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Einfuhrung




EINFUHRUNG

Willommen an Bord des Cobra Mkil Handels- und
Kampfraumers. Das Schiff ist ein Produkt der Firma Faul-
con delLacy Spaceways und wurde Ihnen von der Galakti-
schen Kooperative der Welten zur Verfﬂgungﬂgestellt* Sie
haben die Raum- und Interstellar-PiIotenpqufun_gen der
Kooperative erfolgreich bestanden. Dieses im Lieferum-
fang enthaltene Flughandbuch will Sie mit allen Ein-
zelheiten des Raumfluges, des Kampfes und des Handels
vertraut machen. Wir hoffen, dal3 es IThnen hilft.

Bei Beginn lhrer Mission ist Ihr Schiff mit einem Puls-
Laser (SchuBrichtung = Kurs) und drei Zielsuchraketen
bewaffnet. Der Treibstoffvorrat reicht fiir eine Entfernung
von sieben Lichtjahren. An finanziellen Mitteln stehen
Ihnen 100 Credits (CR} zur Verfliigung. Ihre Ausgangsposi-
tion: Sie kdnnen sich von einer Raumstation, die den
Planeten Lave umkreist, sofort einschiffen.

Die Cobra Mkl ist der derzeit beste I(a:_‘ppﬂ’
Handelsraumer mittlerer Reichweite und mittlerer Grofe.
Das ideale Schiff sowohl fir junge Handler, die im Weltall
ein Vermdgen machen wollen wie fir junge Draufganger,
die stindig Geldmittel fir die Finanzierung ihrer Ausrus-
tung benotigen.

Das Schiff ist extrem mandévierfahig, zeichnet sich durch
einen guten C-Widerstandsfaktor {(Materialbestandigkeit)
bei Hyperraumspriingen aus, verfigt Uber genlgend
Quirium-H-Treibstoff {maximale Reichweite bei Direkt-
sprung: 7 Lichtjahre} und ist mit einem speziellen ATSL
(Autokopplungssystem) fir Raumstationen ausgestattet.
Als Schutzeinheiten verfigt es neben zwei Zieman Ener-
gie Deflektor Schilden (ZEDS) - Energieversorgung
erfolgt Uiber vier Aggregate — Uber einen Schnellfeuer-
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Die Cobra Mk Il ist
ausgestattet mit Zieman
Deflektor Schilden vorn
und achtern, vier
AuBRenhaut-Halterungen
far Ingram ‘Schnellfeuer-
Laser’, einem
Zielsuchkopf-
Raketensystem von Lance
& Ferman, einem
Holodirect & Uberraum-
GravDistort
Kommunikations-System.
Laderaumerweiterung ist
moglich.

EINFOHRUNG

Puls-Laser, der am Bug angebracht ist. Die Flugin-
strumentenbestiickung ist elegant und einfach. Auf der
Bricke befinden sich zur Kommunikation sowohl ein
HoloDirect- als auch ein ThruSpace Grav Distort-System.
Die Lebensversorgungseinheiten passen sich auto-
matisch der jeweiligen Situation an und bieten somit
maximalen Komfort bei Handels- wie Kampftatigkeiten.

Pilotenlizenzen werden nur auf dem Planeten Lave erteilt.
und eben deshalb befinden Sie sich auf einer Coriolis-
Raumstation, die diesen Planeten umkreist. Lave ist eine
Diktatur, ein reicher Planet, der hauptsachlich von der
Landwirtschaft lebt. Eine vergleichsweise sichere Welt,
um im intergalaktischen Handelsgeschehen aktiv zu wer-
den. GalCop und die Lave-Behdrden haben das Uben des
Dockens und Ablegens an allen planeteneigenen Raum-
stationen ausdriicklich genehmigt. Wir empfehien des-
halb, diese Mdglichkeiten unbedingt zu nutzen.

INNENRAUM DER COBRA MK Il

Die Cobra ist als Einmann-Handelsschiff konzipiert, kann
aber unproblematisch eine zweite Person aufnehmen,
vorausgesetzt, dafs es sich bei dieser entweder um einen
Menschen handelt oder einen Humanoiden entsprechen-

der Grof3e und Physiologie. Das Schiff selbst besteht aus
folgenden finf Hauptsegmenten:

Der Laderaum befindet sich in der Schiffsmitte. Die Lade-
luken werden nach unten gedffnet. In der Grundaus-
fihrung kann die Cobra 20 1-Tonnen-Container befor-
dern. Zusatzlicher Laderaum 133t sich ohne Beinflussung
der Mandvrierfahigkeit schaffen. Tonnen-Container {TC)
werden durch Magnetarme automatisch in den Lade-
raum befordert. Zwei AutoShuttles besorgen das Stauen.

Die Brucke hat zwei Sitze fir Pilot und Co-Pilot und ist mit
einem MedStim Zentrum (= Medizinischem

Versorgungszentrum) ausgestattet. Dort befinden sich

ebenfalls der Zugang zur Rettungskapsel, sowie die

Transportslifts zu den Ruheraumen, ferner die Kommuni-

kationseinheit, Spinde fuar Raumanzige und Handfeuer-

waffen, die RemLock-Box und die Steuerungskonsole des
AutoDock-Systems (ADS). Die Frontwand ist mit Scanner

(Taster)-Schirmen, der Astrogations-Konsole und den
Hauptsystem-Monitoren belegt.



EINFUHRUNG

Die Antriebseinheit beherbergt zwei Direktional-
Triebwerke, die System Space Kruger-Licht-Motoren und
den Irrikon Thru-Space-Antrieb. AuBerdem sind hier die
Heck-Laser, die ECM-Kapsel, die Zieman-Deflektor-
Schilde, die Energieaggregate und die Witch-Space
Treibstoff Kondensoren {Quirium) untergebracht.
Zugang zu den Einheiten ist intern wie extern moglich.
Der Strahlungsgrad ist hoch.

Die Ruhe- und Hygienezone befindet sich unterhalb der
Bricke und kann durch einen Gravitationslift betreten
werden. In ihr befinden sich zwei Kabinen, Kiche, Muall-
gimer (einschlieBlich Kupferneutralisator fir Aonianer),
SynPleasure Entspannungsliegen und Videos.

Die Versorgungseinheit ist vertikal im Schiff installiert,
Sie besteht aus den Laser-Energie-Aggregaten und
Raketensilos mit Verbindung zum Kiel. Hier befinden sich
ebenfalls das Kommunikationszentrum und die Rettungs-
kapsel (auch von der Briicke erreichbar), die allgemeinen
Versorgungssysteme, zwei Cryogentanks und vierzig
cbm FacsEnvironment flir Notfélle.

DIE STATUS SEITE

COMMANRDER JRML S

-l - == =

Derzeitigea_S?sten Ll ave
Hyperraun-Zie 1 ave

Zust and :Gelandet
Treibstoff: 7.8 Licht)yahre
Konto: ~168.6 Cr
Strafregister: Sauber
EFinstufung: Harnmnlos

AUSRUSTUHNHG :
Inpuls-Laser Vorne

‘Ist System’ verweist auf das Planetensystem, in dem sich
lhr Schiff zur Zeit befindet. Dagegen bezieht sich ‘Hyper-
space System’ auf das System, das Sie mit Hyperspace
ansteuern.

Die Einstufung eines
neuen Piloten ist
‘harmlos’, sein
Strafregister ‘sauber’,

Commander Jamesons

Einstufung ist ‘gefahrlich’,

was angesichts der
Ausriistung und der
Geldmittel, die er
angesammelt hat, nicht
verwundert. Wie
unschwer aus seinem
Strafregister zu ersehen,
tragt dies nicht die
Bezeichnung, weil er
friedlich durchs All
kutschiert.

EINFUHRUNG

Es gibt vier mégliche ‘Konditionen’: DOCKED bedeutet,
daf3 Sie an eine Raumstation im |st-System angekoppelt
haben: GRUN heiBt: es besteht keine unmittelbare
Gefahr. GELB verweist auf in der Nahe befindliche Feina-
schiffe — und ROT signalisiert eine sehr geféhrliche, )a
todbringende Situation.

‘Palizeibericht’ nimmt Bezug auf lhre persdnliche Akte bei
der Galaktischen Polizei. Ist sie ‘SAUBER’, haben 5ie
nichts zu befiirchten. Sind Sie dagegen als VERBRECHER
oder — schiimmer noch - als FLUCHTIG ausgewiesen,
werden Sie garantiert von Polizeischiffen angegriffen.

Die ‘Einstufung’ ist eine Eingruppierung auf der Basis
lhrer bisherigen Leistungen im Gefecht.

Neben einer Ubersicht (ber die Schiffsausriistung wird
ebenfalls Ihr derzeitiger Kontostand sowie der Treibstoff-
vorrat angezeigt.

Die Status-Seite ist jederzeit durch Druck auf ‘8" abrufbar.

 COMMRANDER JAMI SOM

Derzeiti995_5?5ten :t songe
Hyperraun-Zie 't songe
FATER & 1T | :Ged andet
Treibstoff:2.6 Licht)ahre
Konto: 28086/7.6 Cr
Strafregister: Uorbestiratt
Einstufung: Gefahrlich

AUSRUSTURG :
Rettungskapse
Raunare:fer
E.C.H.Systen
Energiebonbe
Zusatz-Energieakkus
Lande-Conputer
kt .Hyperraun
-l aser Uorne
- aser Hinten

IHRE GEFAHRL ICHKEITS-EINSTUFUNG

Viel Kénnen und groRe Geduld sind erforderlich, um
Elite-Soldat zu werden. Denn bevor Sie |hr Schiff starker
bewaffnen und zusatzliche Ausrlstung flir den Cobra-
Raumer kaufen kénnen —, so z.B. Strahlen-Laser, weitere
Raketen, Energiebomben, Landecomputer, galaktischen

Hyperantrieb etc. —, mlssen Sie thr Geschick als Handler
bewiesen haben.
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EINFUHRUNG

Bei lhrem Flug durch den Raum zwischen den Sternen
und beim Handeln missen Sie mit Ihrem Gefahrlichkeits-
grad leben. Sie fangen als HARMLOS eingestuft an. Uber-
leben Sie die erste Auseinandersetzung werden Sie viel-
leicht als RELATIV HARMLOS eingestuft. Doch sobald Sie
im Gefecht geschickter werden, begegnen Thnen mehr
und verschiedenartigere Schiffe. Das hat Gefechte un-
terschiedlicher Art im SystemBRaum verschiedener Wel-
ten zur Folge. Sie werden als SCHWACH dann DURCH-
SCHNITT, darauf UBER DURCHSCHNITT und KOMPE-
TENT eingestuft. Dann sind Sie GEFAHRLICH, schlieRlich

TOTLICH. Und am Ende werden einige wenige als ELITE
klassifiziert sein.

Die von lhnen volizogenen Eliminierungen werden foto-
grafiert und mittels TS ComDirect an die nachste GAL-
COP Polizeizentrale weitergeleitet. |hre Einstufung als
Kédmpfer nimmt damit proportional zu.

Fliegen Sie Ihre Cobra vorsichtig und mit Bedacht. Den-
ken Sie stets daran: Andere Piloten kdonnten zwecks Ver-
besserung ihrer Einstufung harmlose neue Handler
angreifen, aber auch Vipern der Polizei (Das sind die
PﬂlIZEISEhIffE] Bedienen Sie sich solcher Taktiken (oder
setzen Sie auf schnelles Geld und illegalen Handel), wer-
den Sie zwar hoéher eingestuft, aber: lhre Polizeiakte
verdndert sich entsprechend von SAUBER iiber VER-
BRECHER bis GESUCHT. Und Sie sind als Staatsfeind
Nummer Eins bei der Zentralen Foderationspolizei regi-
striert. Was den Vorteil hat, daf Sie nie allein sein wer-
den...

Tastenfunktion
Status
8 Anfangs holt das Betatigen der Leertaste die

Status-Seite auf den Schirm. Das ist mit ‘8
jederzeit ebenfalls maglich.

L

; ;;—"7’ Navigation und Flug

Navigation

Die Galaktische Kooperative ist nur eine, wenn auch die
grofBte, von zahlreichen Planeten-Foderationen. Sie un-
terh&lt Handelsbeziehungen und diplomatische Verbin-
dungen mit Gber 2.000 Planeten in acht Galaxien. Das
Staatssystem eines Planeten ist ein zu berlcksichtigen-
der Faktor bei der Navigation. Viele Planeten befinden
sich im anarchistischen Zustand und sind deshalb fiir den
Besuch unzureichend ausgestatteter Schiffe zu gefahr-
lich. Ein weiterer wichtiger Faktor ist die Wirtschaft,
worauf im Abschnitt Handel noch ausfihrlich einge-
gangen wird.

Die Navigations-Strategie hangt natidrlich von lhrem
ganz personlichen Ziel ab. Falls Sie davon i(berzeugt
sind, die Voraussetzungen flir die Zugehdrigkeit zur Elite
zu erfiillen, werden Sie Ihren Weg durch die Galaxien mit
Sorgfalt und grofRer Genauigkeit wéhlen. Es wird |hr Be-
streben sein, lhr Schiff so gut wie méglich zum frahesten
Zeitpunkt auszuristen. Deshalb empfehlen wir lhnen ein
ausfiihrliches Studium des Kapitels ‘Handel’ in diesemn
Handbuch. So kénnen Sie eine profitable Handelsroute
ausarbeiten und sich die dafiir erforderliche Bewaffnung
leisten. Sie haben zu entscheiden, wie gefdhrlich Sie
leben wollen. Grundsaétzlich giit: Je mehr Risiken Sie in
Kauf nehmen (Reisen zu gefahriichen Planeten oder
Handel mit Konterbande), desto schneller risten Sie lhr
Schiff aus. Aber desto schneller werden Sie auch getotet.
Sie werden feststellen, dal das {(Uber-} Leben in acht
Galaxien eine Frage der Ausgewcgenheit ist. Auf den er-
sten Blick mag eine blutige Auseinandersetzung mit ent-
sprechendem Erfolg Vorteile bieten (Toten erhdht
schiieBlich lhre Einstufung) — lhr Kdénnen und lhre
Erfahrung nehmen zu. Sie werden aber bald feststellen,
daR Piraten eine nur sehr kurzlebige Karriere machen.

Erfolg ist in diesem Zusammenhang eine Erganzung
verschledener Begabungen: Kampfgeist gehort dazu,
doch Uberlegung und das Treffen richtiger Ent-
scheidungen slnd ebenso wichtig.

11



Es gibt acht Galaxien (von
denen dies eine ist) und
uber 250 bekannte
Planeten in jeder Galaxis.
Ein so gewaltiges
Universum enthiit wenig,
was absolut vorhersagbar
ware. Es bietet unendliche
Mdglichkeiten fur
Abenteuer.

8



NAVIGATION UND FLUG

Nachstehend machen wir Sie mit allen Knntrn!le_:n ver-
traut, die lhnen beim Planen einer Route durch die acht
Galaxien nitzlich sein werden.

NAVIGATIONSKONTROLLE
Zu beachten: Die Taste f1 darf noch nicht gedrickt wer-
den!

Galaktische Karte

Diese Karte stellt alle erfa3ten Welten innerhalb der Gala-
xis dar und zeigt Ihr eigenes Koordinatensystem auf. Der
Sternen-Cursor kann zum Abtasten (Scannen) der gezeig-
ten Woelten zwecks Darstellung interessanter Handels-
platze verwendet werden.

Mit dem Joystick oder einer der Cursor-Steuerungstasten
1Rt sich das Zielkreuz auf den gewlnschten Planeten
setzen. Danach ist die ‘6’ zu dricken.

Worldata Verbindung

Die Orbit Space Behorde Ubernimmt keine Verantwor-
tung flr die Richtigkeit der (bermittelten Informationen,
Handier gewinnen aber so relative Kenntnisse lber die
Welt, deren Daten ausgegeben werden. Informations-
bereich: Entfernung, Typologie der Hauptlebensform,
Stufe landwirtschaftliicher oder industrieller Entwicklung,
wobei die erreichte Stufe in Parametern zwischen 1 und
12 dargestellt wird. Die Regierungsform — Korporation
bis Anarchie — ist wesentlicher Indikator fiir die Gefahr-
lichkeit des Handels mit dem betreffenden System.

DATER VON REORITH

Entfernung: 4 . 4 Licht)ahre
Hirtschaft:Arn,Agrar
Regierung:Diktatunr

Technische Stufe: 6

Bevﬁlkerun?::3.1 Millirarden
e

(Schwarze tte Katzentiere)

Bruttosozialprodukt: 5288 HCR
Hitt]l.Radius: 6419 kn

Dieser FPlanet 1ist Zzienlich
bekannt fiUr die ausgefallenen
Brauche seiner Bewohner, wird
fher von widerliohen snhiangen

14

Durch ‘6’ wird eine
planetarische Statuskarte
abgerufen. Ob Sie nun
durch Kopfgeidjagd zu
Reichtum kommen oder
den ungefihrlicheren Weg
des traditionellen Handlers
beschreiten, allenfalls sich
verteidigen wollen — die
politische wie
wirtschaftliche
Infrastruktur der Planeten
sind fur lhre Reise durch
die Galaxis
kurshestimmend (Sehen
Sie dazu
Interplanetarisches Reisen
und Handel).

NAYIGATION UND FLUG

Durch Betatigen der Taste ‘4" kehren Sie zur Karte zuriick
und erhalten Informationen Uber weitere Planeten.

Die gréf3eren Kreuze zeigen die gegenwdrtige Position
lhres Schiffes an. Der Kreis gibt an, wie weit Sie mit dem
vorhandenen Treibstoff einen Hyperraumsprung machen
KGnnen.

O bringt das kleine Kreuz auf das grolRRe zurlick.

Lokale Navigationskarte: Hierbei handeit es sich um eine
sehr dichte Karte alier Planeten im unmittelbaren Ein-
zugsbereich der Welt, in der Sie eingedockt haben, Da die
Cobra tber eine maximale Hyperraum-
Einzelsprungweite von sieben Lichtjahren verfligt, mul3
die Zielwelt sorgfaltig ausgewahlt werden. Der Ziel-
Cursor zeigt in Verbindung mit der Worldata-Verbindung

gefahrliche Welten und solche, bei denen Handel
lohnend ist.

Verschwindet das Kreuz vom Bildschirm, wird es mit der
Taste ‘O’ zuruckgeholt. Zu beachten ist ferner, daf} mit
Druck auf ‘D’ festgestellt werden kann, wie weit entfernt
das dem Kreuz am nichsten befindliche System ist.

Tasten-Funktionen

Navigation

4 Galaktische Karte

5 Lokale Karte

D Entfernung zum System

0O Cursor-Kreuz wieder holen
¢

CRSR Rundumblick Cursor fur lokale
P
o und galaktische Systeme

CRSR
>

6 Daten im System

15



NAVIGATION UND FLUG

EINE CORIOLIS RAUMSTATION

Jede bei der Galaktischen Kooperative
registrierte Welt verfigt uber mehrere
Coriolis-Raumstationen in unterschied-
lichen Umlaufbahnhéhen. Coriolis Sta-
tionen sind neutral und werden von der
GalKop und der jeweiligen Planetenre-
gierung tberwacht,

In fortschrittlicheren Systemen ersetzen
neugestaltete dodekaedrische Stationen
(Spitzname ‘Dodo’-Stationen} die Coriolis-
Stationen. Coriolis-Stationen sind als Hex-
aeder gestaltet. Sie drehen sich nur um
eine Achse, die vertikal zum Planeten
lauft. Eine Stationsseite ist dem Planeten
standig zugewandt. Auf dieser befindet
sich auch die Andockschleuse.

Coriolis-Stationen wurden in den Labora-
torien des GASEC (Galactic Astronautic
and Space Exploration Centre} auf dem
Planeten Vetitice entwickelt. Die erste Sta-
tion wurde im Jahre 2752 in eine Umlauf-
bahn um den Planeten Lave gebracht.

Coriolis-Stationen sind mit starken Ver-
teidigungsschilden  ausgerlstet  (als
Schutz gegen Piraten und vor Fehlian-
dungen). Sie verfligen ferner uber eine
groBere Viper-Kampfraumer-Flotte und
mehrere grélere Schiffstypen. Auf den
einzelnen Flachen im Stationsinneren sind
Liege- und Tankplatze vorhanden, ferner
Stadte, Krankenhduser, Agrarbetriebe
und Freizeitzentren.

Alle Coriolis-Stationen haben einen Stan-
darddurchmesser von einem Kilometer.
Bis zu 2.000 Schiffe finden darin Platz. Au-
Rerdem  verfigen sie Uber die
Kolonialisierungs-Grundausstattung  fir
Humanoiden.

Raumstationen sind
Ladeumschlagplatze fur
interplanetare Schiffe und
Fahren. Sie bieten den
Piloten Unterhaltung und

Verlassen einer Coriolis
Raumstation und
Annidherung an den
Planeten Lave.

1

NAVIGATION UND FLUG

ABLEGEN VON DER RAUMSTATION

Nach Eingabe des Startbefehls empfehlen wir dem
Piloten die 10 Sekunden wahrende technisch bedingte
Kommunikationsunterbrechung (MemnSomn) auf dem
Weg vom Dock-Terminal zum Coriolis Staticnsausgang
in Kauf zu nehmen, und somit auf die subjektiven Ein-
dricke bei diesem Vorgang zu verzichten. Auf dem
Schirm wird beim Gang durch das Schutzfeld zum
Coriolis-Eingang ein gebrochenes Muster gezeigt.

Steuerungs-Grundlagen

Erfolgreiches Fliegen des Cobra-Raumers erfordert
Ubung, cbwohl er extrem mandvrierfahig, sehr schnell
und kampfstark ist. Beschleunigung und Abbremsen
erfolgen auf Fingerdruck sofort:

Quartier, die keinen ‘Zug
durch die
Planetengemeinde’
machen wollen.

< {oder Joystick nach links)
Drehung im Gegenuhrzeiger sinn
> (oder Joystick nach rechts)
Drehung im Uhrzeigersinn
X {oder Joystick zuriick) flir Steigflug
S (oder Joystick nach vorn) fir Sinkflug

SPACE (Leertaste) zur Steigerung,
? zur Reduzierung der Geschwindigkeit

Hohen- und Gierungsmandover erfordern bidigitale Be-
dienung der Tastatur (X,5,<,>).

Bei dem kleinen Punkt, der sich in dem groRen Kreis
(direkt Uber dem grol3en 'S’} bewegt, handelt es sich um
lhren Kompaf3. Der Punkt entspricht der Position der
Raumstation. Ist der Punkt grin, befindet sich die Raum-
station hinter lhnen. Ist der Punkt gelb und im Zentrum
des Kreises, sollten Sie die Raumstation direkt vor sich
sehen konnen.

17



NAVIGATION UND FLUG

Hinten

Uben Sie das Umkreisen der Raumstation und finden Sie
diese mit Hilfe des Kompasses wieder.

ihnen werden vielleicht andere Cobra-Schiffe begegnen.
Es sind Handler, genau wie Sie, die nicht angreifen,
solange Sie nicht schielRen. Tun Sie dies aber, greifen sie
entweder an oder fliehen. Sollten Sie die Cobras dazu be-
nutzen, sich im Kampf zu Gben, denken Sie daran, dal3
man Sie und lhr Verhalten von der Raumstation aus
beobachtet. Solange Sie sich in Sichtweite der Station
befinden, wird Sie niemand angreifen, es sei denn, Sie
stellen Unfug an.

Landung auf Planeten ist nicht maglich, und der Flug in
Planeten oder Raumstationen birgt Lebensgefahr. Der
Hohenmesser zeigt |hren Abstand zur Oberflache des
Planeten, und der sollte nicht zu kiein werden.

(Sind Sie ein neuer Pilot, haben Sie |etzt beste
Gelegenheit, Andockmandver an der Raumstation von
Lave zu Uben. Die Raumbehdden von Lave gestatten
namlich neuen Piloten eine unbegrenzte Anzahl von
Ubungsanfliigen — und dies kostenlos. Diese MoOglichkeit
wird bei Angriffen oder wenn dle Coriolis-Station nicht
liber geniigend freien Landeraum verfigt, aufgehoben.
Beachten Sie bitte auch die lllustrationen im Kapitel
“Landevorgang’’.

18

Blick achteraus auf die
Coriolis Station, auf der
lhre Cobra ankerte.

INSTRUMENTEN-
ANZEIGE

NAVIGATION UND FLUG

Temperaturanzeige: Die
Kabinentemperatur steigt,
wenn sich lhr Schiff zu

nahe an einer Sonne
befindet.

2

Hohenmesser: lhre Hohe
uber dem
Bestimmungsplaneten
kann gefahrlich sein. Zu
niedriges Fliegen Gber der
Oberfliche endet tédlich.

3

Bei Annaherung an einen
Planeten sollte maximale
Schubkraft nach vorn
heibehalten werden. Sie
ist beim Anflug auf eine
Raumstation zu reduzieren
und beim abschliefenden
Dock- bzw. Landevorgang
auf Beinahe-Null zu
bringen.

Der Neigungsmesser zeigt
Links-/Rechts-Rollen
sowie Heben und Senken
an,

5

S verweist auf die
Raumstation und zeigt an,
dal’ Sie sich im Zielanflug
darauf und damit in ihrem
Verteidigungsbereich
befinden.

6

Flug-Rastertaster: Dieses
hochentwickelte
Instrument gibt einen
dreidimensionalen Blick
auf den Weltraum in
unmittelbarer Schiffsnihe,
betrachtet von einem
dahinter und dartGber
liegenden
Beobachtungspunkt.
Innerhalb seiner
Reichweite ist die Position
jedes Schiffes exakt
bestimmbar.

Kompald: Er richtet sich
zuerst auf einen
Zielplaneten aus, solange
dieser noch auler
Reichweite des Flugweg-
Tasters ist. Gelangt die
Ihnen nachstgelegene
Raumstation in seine
Reichweite, richtet er sich
auf diese aus. Farbt sich
der kleine Punkt grin,
befindet sich das Objekt
hinter lhnen. Sobald er
gelb wird und sich im
Zentrum des Kompal}
liegt, mifiten Sie es
durchs Frontfenster sehen
konnen.

8
Treibstoffanzeige.
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Rinten | | FLUG ZUR ZIELWELT

Hyperraum-Steuerung und Verwandtes

Nach Verlassen der Raumstation befinden Sie sich in
niedriger Umlaufbahn {ber dem Planeten Lave. Sie
fliegen langsam. Reduzieren Sie lhre Geschwindigkeit auf
absolutes Minimum, bevor Sie die Astrogation-Daten fur
den Hyperraumsprung eingeben.

f1,13,.15, 17 Die Tasten 11, 3, b, f7 erlauben nur wihrend des Raum-
fluges Blick nach allen Seiten.

H Durch Druck auf 4 oder 5 wird eine Karte dargestellt {ent-
weder die galaktische oder die lokale). Fihren Sie nun
das kleinere Kreuz auf einen grofRReren Planeten, drlicken

Rechts Sie erst f1, dann "H’. Nach kurzer Verzogerung werden die

Hypersprung-Motoren aktiviert.

Nach Eintreffen in einem neuen Planentensystem und
nach Austritt aus dem Hyperraum, befinden Sie sich in
einiger Entfernung von lhrer Zielwelt. Das entspricht den
GC Flugvorschriften.

J Selbst in den sichersten Systemen gibt es un-
vorhersehbare Gefahren. Es ist deshalb empfehlenswert,
sich s0 schnell wie moglich in eine Umlaufbahn und
damit in den Sicherheitsbereich einer Raumstation zu be-
geben. Geben Sie Maximalschub. Hierbei kénnen Sie die
Raumsprung-Maglichkeit {J) voll nutzen. Interplanetare

Nach Ablegen von der Spriange sind (wegen der Interferenz-Muster) nicht mog-
Raumstation haben die lich, wenn sich ein anderes Schiff, ein Planet order eine
Tasten f1.13,f5 und f7 Sonne in unmittelbarer Umgebung befindet. In diesem
anlderl']e Fu;k‘:::nenﬁ Sie Fall erfolgt ein akustisches Warnsignal.

erlauben Sicht nach vorne

hinten, links und rechts. Kurz darauf wird |hr Schiffscomputer das Ortungssignal

der nachst gelegenen orbitalen Raumstation empfangen.
Ihr Kompald wird entsprechend auf dieses Signal statt auf
die Zielwelt justiert. Sobald sich die Cobra im Tast- und
Schutzbereich der Coriolis-Station befindet, wird der
Flugkontroll-Taster sie mittels Traktorstrahl hereinholen.
Sie befinden sich damit im Schutzbereich der Station. lhr
Taster meldet 'S’, solange sich die Raumstation im Ein-
zugsbereich befindet,

Hyperraum-Antrieb zwischen Galaxien

CTRLH Derintergalaktische Hyperraum-Antrieb ist teuer und nur
auf Planeten mit einer technologischen Stufe von 10 und
mehr zu bekommen. Er kann nur einmal verwendet wer-
den, und bringt Sie zu einem System in einer vollig neuen
Galaxis {d.h. vier neue Karten). Es gibt acht solcher Gala-
xien. Nach acht Springen kehren Sie in |hre Ausgangs-
Galaxis zurlck. Der Intergalaktische-Hyperraumantrieb
wird durch gleichzeitiges Dricken von CTRL und H akti-

viert,
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ANDOCKEN

Das Docken an eine Coriolis-Station ist nur dann
leicht, wenn man das Schiff mit einem automatischen
Landecomputer ausgeriistet hat {(der im diesem Falle
durch 'C’ aktiviert wird). Das Lehrbuch der Flotte
empfiehit folgende Anflugs-und Landetechnik.

Nach Ortung néhern Sie sich der Coriolis-Station. Die
Eingangstunnel zu den Stationen liegen stets auf der
dem Planeten zugewandten Seite. Fliegen Sie in Rich-
tung Station und dann unter Berlcksichtigung der
Flughohe auf den Planeten zu. Wenn Sie jetzt einen
Halbkreis fliegen, steuern Sie |hr Schiff auf den Ein-
flugsektor zu.

Unmittelbar vor dem Andocken mul3 die GESCHWIN-
DIGKEIT FAST NULL betragen. Landefehler kdnnen
verhdangnisvoll sein oder aber nur zur Folge haben,
daR Sie die Schieuse streifen, wobei ein Deflektor-
schild oder mehrere verlorengeht oder Sie die Ladung
verlieren. Zur Gegensteuerung der Rotation der Sta-
tion muB die Drehbewegung der Cobra manuell
durchgefiihrt werden. Der Eingangstunnel mul® so
horizontal wie mdglich angeflogen werden.

Bei erfolgreichem Docken wird der Stationsschutz-
schild durchdrungen, und auf dem Bildschirm
erscheint das durchbrochene Muster. Die Liegeplatz-
zuweisung und der entsprechende Vorgang erfolgen
automatisch.

Die Landevorschrift wie die Ordnung fiir Orbitale
Raumstationen sind unfangreich und im GK Orbit and
Systemn Space Code als Veroffentlichung des Federa-
tion Planet Bureau erhaltlich.

ANDOCKEN

Uben Sie das Andocken,
bevor Sie durch den
Hyperraum zu lhrer
Zielweit fliegen, indem Sie
wieder auf einer Lave-
Station landen.

Beschleunigen Sie
Richtung Lave, nehmen
Sie dann Schub zurick,
darauf Null-Schub und
eine Drehung in Richtung
Station.

NAAGATION UND FLUG

Bringen Sie die Station ins
Gesichtsfeld, fliegen Sie
langsam darauf zu — zum
Schiul? Null-
Beschleunigung. Haben
Sie die Stations-Schleuse
erreicht, korrigieren Sie
die Kreiselbewegung lhres
Schiffes solange manuell
mit den Links-/Rechts-
Roll-Kontrollen { <>}, bis
die Schleuse horizontal
vor lhnen liegt.

Langsame
Geschwindigkeit
vorausgesetzt, werden Sie
auch ein eventuelles
Schrammen der
Schleusenwiande
uberleben. Allerdings
nehmen lhre
Schutzschilde dabei
Schaden.

Tastenfunktionen

Flug

1 Start

Leertaste Mehr Schub

J Raumsprung {interplanetar)

[ Weniger Schub

< Rollen im Gegenuhrzeigersinn
> Rollen im Uhrzeigersinn

S Sinken

X Steigen

H Hyperraum

CTRL+H Intergalaktischer Hyperraumantrieb
C Landecomputer an

P { andecomputer aus
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Interplanetarischer
Flug

Kampf wahrend des Fluges

KAMPF-PROTOKOLL

Nicht alle Schiffe in der Tiefe des Raums, auch nicht
kieine Kampfraumer, sind Piratenschiffe. Die meisten
Raumfahrzeuge werden auf feindselige tHandiungen
feindselig reagieren. Greifen Sie einen Polizeiraumer an
oder handeln Sie mit Konterbande (siehe Kapitel HAND-
EL, wird |hre Einstufung in VERBRECHER (Gefahrlich)
oder noch hoher umgewandelt. Zerstéren Sie
Piratenschiffe oder eliminieren Sie Thargoidische Ein-
dringlinge {oder Asteroiden}, bekommen Sie eine Pramie
als Belohnung. SchieBen Sie auf die Coriolis-
Raumstation, werden Sie von deren Abfangjagern {Viper
Kampfraumer} angegriffen.

Bereiten Sie sich darauf
vor, lhre Gegner taktisch
zu Uberilisten. Schnelles
Reaktionsvermoégen reicht
im allgemeinen nicht.

INTERPLANETARISCHER FLUG

MANOVRIEREN

Der Cobra Handelsraumer ist schnell und hat einen
kleinen Wendekreis (der bei Hochstgeschwindigkeit
grof3er ist). Damit ist er ein ideales Kampfschiff bei der
Auseinandersetzung mit Rotten von Feindschiffen. Den
meisten angreifenden Raumern ist er allein durch Ge-
schwindigkeit dberlegen. Raketen sind allerdings schnel-
ler. Bei Angriffen grof3erer, weniger manovrierfahiger
Schiffe haben sich Manover wie Drehen, Geschwindig-
keitswechsel Schnell-Langsam und Kurswechsel als sehr
gffektiv erwiesen. Plotziiches Abbremsen bei gleichzeiti-
ger 180 Grad-Wende mit anschlie3endem Schub-Geben
bangft haufig Vorteile gegenluber verfolgenden Feind-
schiffen.

ANZEICHEN VON GEFAHR

Kénnen Sie keinen Interplanetaren Schnellsprung J zu
einem Planeten ausfihren, befindet sich ein Schiff in der
Nahe. Es kobnnte gefahrlich sein.

Zeigt der Status-Schirm wahrend des Fluges GELB oder
ROT an, sollten Sie sich auf eine Kampfhandlung vor-
bereiten.

Blitzende Linien auf einem der Schirme bedeuten, daf}
Sie mit Lasern beschossen werden.

Trifft Laserfeuer die Deflektorschilde, héren Sie ein hel-
les, schrilles Gerausch. Achten Sie auf Laserstrahlen, die
direkt den Rumpf treffen. Bei Beschadigungen horen Sie
ein dumpf-schrilles Gerdusch. GEFAHR.
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Eine Rakete im Anflug wird erkannt, geortet, worauf eine
Alarmmeldung auf dem Hauptschirm aufblitzt.

Einige Raumpiloten sind mutiger als andere, und manche
Piratenschiffe drehen ab, wenn sie auf heftigen Wider-
stand stol3en. Andere dagegen scheinen keine Furcht zu
kennen — den Kapitdnen der Thargodien-Schiffe wurde
das Angstzentrum im Gehirn chirurgisch entfernt.

MOGLICHE FEINDE

Einzelgdnger — wie Cobra-Piloten - sind standig Gefahren
durch andere Raumfahrer ausgesetzt. Deshalb ist die
Kenntnis um andere Einzelganger, Banditen und Pré-
mienjager iebenswichtig.

Pramienjager

Solange Sie nicht in den Polizeiakten ais GESUCHT
gefihrt werden, und besonders dann, wenn Sie eine
hohe Einstufung als Kampfer haben, werden sich Pra-
mienjager um ein so unbedeutendes Schiff wie eine Co-
bra MK 3 wenig kiimmern. Die wirklichen Kilier kreuzen
in den schlanken, sehr gefahrlichen Fer-de-Lance Licht-
raumern, in denen sie zuweilen monatelang unterwegs
sind. Pramienjager findet man aullerhalb des Orbital-
raumes immer, besonders bei Weiten, die als ‘gefahriich’
klassifiziert sind. lhre Einstufung als Kampfer ist immer
TODLICH oder ELITE. Pramienjager identifizieren sich sel-
ten bei Begegnungen mit anderen Schiffen. Flhlen sie

sich durchj die zu grol3e Nahe beldstigt, toten sie nor-
malerweise.

26

Das Fer-de-Lance- Schiff
wurde von der Zorgan
Petterson Group {Zee Pee
Gee) entwickelt und ist
hevorzugter Raumer
schneller Pramienjager
und unabhangiger
Handelsunternehmen. Ein
hochentwickeltes Schiff
fir Handel, Kampf und
Vergnigen gleichermalien
geeignet.

Die ‘Haifischzahn’-Form ist
charakteristisch fur diesen
Python-Kreuzer der
Tiefraum-Klasse. Er konnte
einem galaktischen
Freibeuter oder Piraten
gehoren.

INTERPLANETARISCHER FLUG

Piratenschiffe
Es gibt mehrere Maglichkeiten, ein im Raum fliegendes
Schiff als 'von Piraten besetat’ zu identifizieren. Diese zu
kennen ist lebenswichtig, da Piraten und Renegaten jedes
Schiff far ihre Zwecke benutzen, ob es sich um ein
“Worm’’ oder eine riesige ‘Python’ handelt. Piraten gibt
es Uberall in der Galaxis. Man findet sie aber vor allem in
instabilen Welten der GalKop, besondes bei jenen, die
feudal oder anarchistisch regiert werden.

Kleine Schiffe, die in groRer Entfernung von Planeten
fliegen, sind Piraten. Grolde Schiffe in einem Konvoi von
unterschiedlichen kleinen Kampfraumern sind Piraten.
Schiffe, die sich nicht identifizieren, sind Piraten. Welten,
die von Autokratien oder Familien beherrscht werden,
sind oft ungefahrlich, da die Piraten fir ihr Nicht-
angreifen Geid bekommen haben. Piraterie ist ein
grolles, ertragreiches Geschaft. Jeder Handier, dem sein
Leben lieb ist, mufd die Zeichen deuten konnen, die auf
die Prasenz von Piraten hinweisen.

Polizei

In einer Kooperative von Welten, die so komplex wie die
2040 Planeten umfassende Galaktische Kooperative ist,
kann die Polizel gleichermal3en gefahrlich oder htlfreich
sein, Das Viper GH Class PulseShip, sehr schnell und sehr
wendig, ist ein typischer Polizeiraumer. Sie sind bei allen
Coriclis und Dodec-Raumstationen standig in Bereit-
schaft und greifen eine Piraten oder einen gesuchten
Handler in Sekundenschnelle an. Sie nehmen niemanden
fest, sondern zerstdéren, Die unterschiedlichen Kommis-
sariate sind mit der Verfolgung verschiedener Delikte be-
traut — Drogenhandel, Trunkenheit am Raumschiff-
Steuer, psychopathisches Schiellen, Piraterie,
Sklavenhandel, usw. —, doch sie alle verfigen Uber kleine
Flotten dieser sehr schnellen Viper Patrouillen-Raumer.
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Invasionsschiffe der Thargoiden und Thargonen
Thargoiden sind die gefahrlichsten Feinde der Mensch-
heit. In den acht Galaxien gibt es mindestens 50 Kriegs-
zonen zwischen der Menschheit und den Thargoiden.
Diese hoch technisierte, insektoide Lebensform befindet
sich im Krieg mit 17 weiteren raumfahrenden Lebensfor-
men. Thargoiden kampfen immer, und einige von ihnen
sind menschlichen Kampfpiloten vom Status Elite eben-
birtig.

Das Viper Polizeischiff ist
ein extrem
mandvrierfahiger
Kurzstrecken-Abfangjager.

Hier sieht man den
Mamba-Kampfraumer
deutlich, von Piraten als
Gegenstiick zur Viper
entwickelt. Er ist schnell,
mandovrierfahig und grof
genug, um zwei Raketen
mit Zielsuchképfen sowie
zehn Tonnen Fracht zu
transportieren.

Fir die Zerstérung eines
Thargoiden Invasions-
Schiffs zahlt die
Galaktische Bank eine
stattliche Pramie.
Thargoiden sind lhr
gefahrlichster Gegner, der
neben seiner
schiffseigenen Feuerkraft
auch ferngesteuerte Kitler-
Raumer, sogenannte
"Thargonen’ aktivieren
kann. Zerstoren Sie jedoch
das achtseitige
Mutterschiff, werden die
“Thargonen’ deaktiviert.

INTERPLANETARISCHER FLUG

Das Gros der Thargoiden Raumflotte ist zwar derzeit von
der QGalaktischen Flotte im Intergalaktischen Raum
gebunden, doch einige der kleineren Kampfschiffe dringen
gelegentlich in den von Menschen beherrschten Raum
ein. In Relation zu ihrer Gré3e sind die Schiffe extrem
schnell und verfiGgen Uber ein Raketenabwehrsystem
{(ECM-System}. Hinzu kommt, daR die meisten

Thargoiden-Kampfschiffe mit mehreren kleinen fernge-
steuerten “Thargon-Killer-Raumern™ ausgestattet sind, in
die ein einzelner sehr starker Pulse-Laser eingebaut ist,
Die Galaktische Flotte entwickelt derzeit ein eigenes ver-
gleichbares Tiefraum-RemCraft und zah!t deshalb hohe
Pramien fiir jeden ihr (bergebenen “Thargon-Killer-
Raumer”.

(Anmerkung: Die Pramie fir die Zerstbrung jedes In-
vasionsschiffs der Thargoiden ist sehr hoch. Man ver-
mutet, dall die Raumkreuzer der Thargoiden sich im
Witch-Space {(Hyperraum) aufhalten kénnen und durch-
springende Schiffe zerstoren.

ANDERE TYPEN IM RAUM

Felsen-Einsiedler

Das sind Piraten, alternde Pramienjager oder Geachtete,
die auf Asteroiden Lebensraum geschaffen haben. Nor-
malerweise entscheiden sie sich fiir grolRe Asteroiden
und setzen Warnsignale fur Mineraliensucher. Das Gal-
Kop Gesetz schiitzt Felsen-Einsiedler. Da die Asteroiden
aber ohneghin zumeist ausgehaohlt sind, nutzt es einem
wenig, dort etwas “"abbauen’ zu wollen.
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Generations-Schiffe

Bevor der WS Thru-Space Antrieb mit alien seinen
Varianten entwickelt wurde, erfolgten interstellare Reisen
in riesigen, sich selbst erhaltenden Umweltschiffen — den
Generations-Schiffen —, von denen die meisten heute
geortet sind und deren Kurse genau beobachtet werden.

Uber 70.000 dieser gewaltigen Schiffe durchkreuzen die
Galaxis. Einige davon bereits in der 30. Generation, Wer
ein solches Schiffe behindert, wird geéchtet.

Raumbagger

Diese gewaltigen Fabrikschiffe findet man Uberall da, wo
es Kriege gab, eine Invasion der Thargoiden oder eing
Naturkatastrophe. Die Bagger, tiber 40 Meilen lang, stel-
len eine eigene Lebensform dar. Bagger sind riesige
Stadte im Weltraum, die sich durch Trimmer und Zer-
storung versorgen. Sie sind schwer bewaffnet und wer-
den von wieder instandgesetzten Kampfraumern be-
gleitet. lhnen ist unbedingt auszuweichen.

KAMPFANZEIGE

Die Energieversorgung der
Schutzschilde erfolgt
durch Energieaggregate
vorn und achtern.

2

Raketen-Status zeigt die
Anzahl der Raketen an
Bord und ihren Zustand
an. 'Auf Ziel gerichtet’
{bernsteinfarben) oder
‘nicht gerichtet’ (gran)
oder ‘gesichert und
feuerbereit’ (rot).
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3

Energievorrate erschopfen
rasch, wenndie
Schutzschilde Dauerfeuer
ausgesetzt sind. Die
Verwendung von Lasern
oder eines ECM-Systems
erschopft sie ebenfalls.
Sobald der vierte Speicher
benutzt wird, blitzt die
Meidung ENERGIE KNAPP
auf dem Bildschirm auf.
Durch Absorption von
Oberflachenstrahlung
werden die Energievorrate
unter normalen
Umstanden automatisch
wieder aufgeladen.

4
Bei Dauerfeuer der

Schiffslaser steigt ihre
Temperatur standig. Bei
Uberhitzung der
Zentraleinheit, failt ein
Laser voribergehend aus,
zerstort das System aber
nicht.

5

Mit dem 3-dimensionalen
Taster lal3t sich exakt
feststellen, ob sich ein
Schiff vor, hinter, uiber,
unter oder seitlich von
lhnen befindet. Die
vertikalen Balken zeigen
das an.

Mit ‘3’ werden Waffen und
andere — unkriegerische —
Hardware angeboten.

INTERPLANETARISCHER FLUG

ANGRIFFSWAFFEN
TECHN.
GEGENSTAND STUFE PREIS/CR
Treibstoff Uberall unterschilgdh-
IC
Rakete Uberalt 30
Zusatz-Laderaum i
Uberall
400

ECM-System 2 600
Pulse Laser 3 400
Strahlen-Laser 4 1.000
Raumgreifer 5 525
Rettungskapsel 8 1.000
Energiecbombe 7 900
Zusatz-Energieakku 8 1.500
Lande-Computer 9 1.500
Gal. Hyperraum-Antrieb 10 5.000
Astergiden Laser 10 800
Militar-Laser 10 6.000

Laser

In der Grundversion ist nur der Bug mit Pulse-Lasern
ausgestattet. Folglich gibt es keine Meldung dber
riackwartig oder seitlich angebrachte, solange nicht
genugend Geld fir den Erwerb vorhanden ist (durch
Kampf oder Handel). Wie nachstehend dargelegt wird, ist
— entsprechendes Kapital vorausgesetzt — die
Umwandlung von Pulse-Lasern in starkere Strahlen-
Laser moglich. _
Die Astrogations-Tastatur der Cobra verflgt nur Gber eine
Laser-Feuer-Taste {A). Piloten mit Joystick benltzen
natlirlich den Feuerknopf. Selbst bei voll ausgerustetem
Schiff kann jeweils nur ein Laser aktiviert werden. Uberhitzte
Laser feuern.nicht {Beobachtung des Laser-Temperatur-
Anzeigers erforderlich).

Laser gehdren zur Grundausstattung aller Raumer.

Pulse-Laser werden auf Planeten der technischen Stufe 3
und héher angeboten (siehe Kapitel HANDEL}. Strahlen-
Laser werden ab der technischen Stufe 4 und hoher
angeboten. Wird ein Pulse-Laser durch einen Strahlen-Laser
ersetzt, erfolgt eine Rlickvergitung des Pulse-Laser-Preises
nach Montage.

Puise-Laser-Spezifikation: ingram Modell 1313A4 Puise-
Laser sind fiir alle Montage-Positionen geeignet, besonders
empfehlenswert aber fur achterliches Feuer. Er schiel3t
unterbrochenes Feuer bei einer Lauflange von 610 mm. Die
Zvklus-Rate liegt bei 1.500 RoPM. Der Lauf besteht aus
extrem starker Allutium-Fraser, die mit QuQorianischem
Kunststoff gehértet wurde. Die Energieversorgung erfolgt
direkt tiber die in den Hauptantrieb des Schiffs integrierten
Energie-Akkus. Jeder Laser kann bis zu 267 mm starkes Flux-
versiegeltes Metall durchdringen.
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Strahlen-Laser Spezifikation: Fur Bug-Feuer wird das
Ingram Modell M1928A2 sehr empfohlen. Strahlen-Laser
geben Dauerfeuer ab, bis zu 150 Schufd parallel, Der Lauf
besteht aus Allutium +, kombiniert mit gespanntem
Kunststoff. Wie beim 1919A4 Pulse-Laser erfolgt die
Energieversorgung {ber die Hauptaggregate. Strahlen-
Laser durchdringen bis zu 410 mm starkes FL-Metall.

Militar-Laser sind die am weitesten entwickelte Waffe dieser
Art. Sie kosten das Fiinfzehnfache eines Pulse-Lasers und
sind nur auf Planeten der technoiogischen Stufe 10 zu
haben. lhre Wirkung ist extrem.

(Siehe auch: Bergbau-Laser im Abschnitt ‘Ausrdstung
allgemein’)

Militar-Laser Spezifikation: Reichweite und
Durchdringungsfaktor sind doppelt so hoch wie beim
Modell Ingram 1928A2 Strahlen-Laser. Mit diesem System
debltiert Lance & Ferman auf dem Markt. Das fur wirksame
und relativ preiswerte Raketensysteme bekannte
Unternehmen hat mit dem Militdar-Laser ein vallig neues
Produkt geschaffen. Der LF90 ist das derzeit verfligbare,
computergesteuerte Modell, das mit einer x4SUSAT-

Visiereinrichtung geliefert wird.,

Raketen

Raketen sind Gberall erhéltlich, egal auf welcher Zielwelt.
Allerdings konnen maximal nur vier gleichzeitig
transportiert werden. Es handelt sich daber um
ausgesprochen wirksame Waffen, die wvon grofieren
Raumern befdrdert werden. Ist eine Rakete auf lhr Schiff im
Anflug, warnt Sie ihr Bordcomputer mit einer Meldung auf
dem Bildschirm. Sie mussen der Rakete ausweichen, wenn
lhr Schiff nicht mit einem ECM-System (siehe dort)
ausgestattet ist. Trifft eine Rakete Ihr Schiff, kann ein frisch
aufgeladener Schild véllig geleert werden. Ist die Schild-
oder Allgemein-Energie zu niedrig, hat das katastrophale
Folgen fir Sie.

Vor dem Abfeuern einer Rakete mulR sie aufs Ziel
programmiert werden. Nach dem Abfeuern sucht sie das
Ziel und zerstort es, es sei denn, lhr Gegner fihrt eine der
zuvor beschriebenen Abwehrmalinahmen durch. Der
Raketenstart-Mechanismus arbeitet sehr zuverléssig und ist
kaum blockiert. Raketen kénnen in allen Richtungen aufs
Ziel programiert werden (f1, £3, 15, f7).

Die Zielsequenz wird durch Betdtigen der Taste T
ausgeldst. Einer der Raketen-Status-Indikatoren auf dem
Astrogations-Panel farbt sich dann gelb. Gelangt ein
mégliches Ziel ins Fadenkreuz, richtet sich die Rakete
automatisch darauf, und die Raketen-Statusanzeige farbt
sich rot. Ein Piep-Ton informiert Sie zusatzlich.

MundU

Leicht erhaltlich und zu
einem Preis von 30 Credits
relativ billig sind Raketen -
eine extrem wirksame
Waffe. Mit ‘T werden sie
aufs Ziel gerichtet, sobald
ein Gegner in Sichtweite
ist (das bestitigt ein Beep-
Ton). ‘M’ startet sie. Durch
Druck auf ‘U’ erfolgt
Entscharfung. Das Bild
zeigt, dal die
Energievorriate des Schiffs
sehr gering sind.

TAB
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Mit der ‘M’-Taste wird die Rakete abgefeuert. Durch

Druck auf ‘U’ kann der Vorgang jederzeit vor
Initialisierung abgebrochen werden,

Raketen Spezifizierung

Zur Zeit werden Lance & Ferman Raketen mit Zielsuch-
Automatik (4x4) fir kombinierte Handels/Kampfschiffe
kleiner Klassen empfohlen. Fir kombinierte Bewaffnung
sind sie ebenso geeignet. LF-Raketen sind mit 2IL.-135
Steuersystemen ausgestattet und verfligen wahlweise
zusatzlich Uber manuelle Steuerungsmaoglichkeit. Der
Sprengkopf ist mit Terminal 9 gefullt, die 4 x4 ist gegen
alle bekannten Abwehrsysteme unempfindlich, mit
Ausnahme der ECM-Systeme. Die Leistungsfahigkeit
liegt bei Megazon Zerstorungskraft 7. Der Prototyp wurde

erstmals 2987, wahrend der Ineranischen Kriege
verwendet.

RAKETE IM RANFLUG

Energiebomben werden auf Planeten ab der
technologischen Stufe 7 angeboten. Sie kOnnen nur
einmal benutzt werden. Die Aktivierung erfolgt durch
Betatigung der Gz {= Commodore-Taste). Sie zerstort alle
Engeren in der Nahe befindlichen Schiffe, Asteroiden und
aketen.

Energiebomben-Spezifizierung: Bei der Medusa Pandora
Zielsuch-Energiebombe (erhaltlich auf Planeten der
technologischen Stufe 7 und hdher) handelt es sich um
eine taktische Waffe mit dem Megazon Zerstorungskraft-
Wert 13. Wirkungsradius: 9000 km. Sie wurde in den
Klaus-Kline-Laboratorien fir Mehrfrontenkrieg entwickelt

unter Verwendung der “Zinder-und-Verschwinden”
Techniken.
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ABWEHRMASSNAHMEN

Sicherheitszone

Qer Orbital-Bereich um die Coriolis Raumstation ist
sicher. Die Verteidigungseinrichtungen der Station helfen
Ihnen. Der Aufenthalt im Sicherheitsbereich wird durch
ein Signal unterhalb des KompaR signalisiert.

Schilde und Energieaggregate

Iht Schiff wird mit Bug- und Heck-Schilden sowie
Energieaggregaten ausgestattet geliefert. Die Schilde
schutzen Sie vor gegnerischem Feuer. Sie werden Uber
die Energieaggregate wieder aufgeladen. Dauerfeuer
beschadigt die Schilde. Ist ein Schild entleert, ziehen
feindliche Laser sowie den Schild treffende Raketen
Energie direkt aus den Energieaggregaten und kénnen
sogar lLadegut oder andere Schiffsteile beschéadigen.
Sind alle Ihre Energieaggregate entleert, wird thr Schiff
zerstort. Die Verwendung von Lasern oder eines ECM-
Systems erschépft die Energieaggregate ebenfalls.

Der Schiffscomputer informiert Sie (iber alie Schidden am
Schiff und warnt Sie, wenn die Energievorrate gefahrlich
knapp sind.

Auf Planeten der technologischen Stufe 8 und hdher
konnen zusatzliche Energieeinheiten erworben werden,
mit denen die Vorratsmenge verdoppelt werden kann. Es
handelt sich dabei um die Energie-Einheit mit der
kupferfarbenen Spitze. Keine andere Energieeinheit sieht
sO aus und reicht so lange.

Nach Zusammenbrechen
eines Abwehr-Schildes,
ziehen feindliche Laser
und Raketen Energie
direkt aus den
Energievorriten lhres
Schiffes (1,2,3 und 4 auf
lhrer Instrumententafel).

ENERGIE KNAPP wird
gemeldet, wenn weitere
Angriffe die Vernichtung
des Schiffes bedeuten.

Eine Rettungskapsel
entfernt sich von einem
Mamba Piratenschiff. Sie
bringt den Raumreisenden
zur nachstgelegenen
Raumstation,

INTERPLANETARISCHER FLUG

Verteidigungsschild-Spezifizierung: Die Schilde
bestehen aus hochverdichtetem Metallgewebe auf der
Basis von Abfallpartikeln des Zieman-Verfahrens. lhre
Schwachstellen befinden sich an den Laser- und
Raketenschacht-Durchbrichen sowie in der Schiffs-
Vertikalen, an der die beiden Schilde Uberlappen und so
eine Spannungszone erzeugen.

ECM

ECM Systeme {wdrtlich Electronic Counter Measure
System = Elektronisches Abwehrsystem) sind ab der
technologischen Stufe 2 erhaltlich. Sie kénnen beliebig
gingesetzt werden, wenn die Energie dazu ausreicht.
Durch die E-Taste aktiviert, zerstort ECM alle Raketen in
Ihrer Umgebung, einschlieRlich jeder, die Sie abgefeuert
haben, Einige feindliche Schiffe, besonders Handler, sind
mit dem System ausgestattet und wenden es gegen lhre
Raketen an. Entdeckt lhr Schiffscomputer eine ECM-
Ausstrahlung, zeigt er diese mit E auf der Konsole an.

Anti-Raketen (ECM) Systeme-Spezifizierung:
Strahlungsmagnetische “Eliminierung”, basierend auf
der lonen-Sattigungs-Theorie, auf Riedquat 359 von Bell
und Braben entwickelt, Elekironische Abwehrsysteme
wandeln Interstellaren Schwereiement-Staub durch
Freisetzung der Strahlung und Aktivierung nuklearer
Stromungsketten.

Rettungskapsel

Rettungskapseln — erhéltlich auf jeder Welt der
technologischen Stufe & und héher, kbnnen in lhrer
Kabine Iinstalliert werden. Nach Betatigung von <«
wahrend einer Kampfhandlung, wird die Kapsel aus dem
Schiff katapultiert, automatisch auf den Kurs zum
nachstgelegenen Planeten gebracht und anschlie3end
sicher zu einer Coriolis Raumstation geieitet. lhre
Barmittel bleiben erhalten, die Ladung aber geht
verloren.

Mit dem Erwerb dieses Gegenstandes ist eine
vielbeachtete Versicherungsleistung wverbunden: Bei
Benutzung erhalten Sie namlich einen neuen Cobra
Raumer, der wie der vorherige ausgestattet ist. Die
Ladung fallt jedoch nicht unter den Versicherungsschutz.

Da die spezielle IR Markierung auf der Schiffshille zur
Fihrung und Kontrolie der Polizeiakten genutzt wird, hat
das Verlassen des Schiffes auch ein Loschen lhrer
Polizeiakte zur Folge {eine Methode, die auch gern von
galaktischen Briganten angewendet wird, die sich dann
als leidende Handler ausgeben).

Beobachten Sie, dal3 eine Rettungskapsel ein feindliches
Schiff verlaldt, geschieht Ihnen nichts, solange Sie nicht
mit ithr kollidieren.

35



36

INTERPLANETARISCHER FLUG

Rettungskapsel-Spezifizierung: Wir empfehien das Mo-
dell Xeeslan FastJet LSC7, das zwei Humancide flir einen
Zeitraum von sieben Wochen im reduzierten Stadium am
Leben erhalten kann.

SONSTIGE AUSRUSTUNG

Treibstoff

Treibstoff ist (berall erhéltlich. Sie kénnen lhre Tanks
vnilltagken (Reichweite 7 Lichtjahre} — weniger ist nicht
erlaubt.

Raumgreifer

Raumgreifer sind auf Planeten der technologischen Stufe
o und hoher erhéltlich. Sie werden an der AuRenhaut
montiert. Durch ‘Streifen der Sonne’ - dichter
Annaherungsflug mit hoher Geschwindigkeit — steht dem
Schiff kostenloser Hyperraum-Treibstoff zur Verfigung.

Da die Raumgreifer zur-Leitung des Sonnenwindes in ihre
Konverter mit starken elektromagnetischen Feldern
arbeiten, kénnen sie auch zum Sammeln von Raumtrim-
mern verwendet werden. Fast alle Piratenschiffe sind
damit ausgerustet. Sie sprengen das Zielobjekt und
durchsuchen dann die Wrackteile, statt zu versuchen, an
einem anderen Raumer anzudocken und zu entern.

Sind Raumgreifer installiert, kdbnnen Gegenstinde (wie
z.B. Fracht-Container) aufgenommen werden, indem
man direkt auf sie zufliegt und sie im unteren Teil des
Bildschirm-Blickfeldes halt.

Raumgreifer-Spezifizierung: Raumgreifer gehdren zu
den wichtigen Gegenstédnden fur Tiefraum-Flug und dem
Handel in gefdhrlichen Zonen. Form wie Montage sind
standardisiert. Sie arbeiten mit sehr starken elektromag-
netischen Feldern, um Sonnenwinde oder kieine Raum-
trummer in ihre ReQax-Konverter zu leiten.

Laderaum-Erweiterung
Eine Laderaumerweiterung kann gekauft werden. Sie ver-
gréBRert den Frachtraum von 20 auf 35 Tonnen.

Laderaum-Erweiterung Spezifizierung: Es handelt sich
um das Standardmodell Marine Fracht-Bunker.

Landecomputer

Erhaltlich auf allen Planeten der technologischen Stufe 9.
AnzuschlielBen ans Flugkontrollsystemn des Schiffs,
womit automatisches Docken moglich wird. Die Auto-
Dock-Sequenz wird durch Dricken der Taste C ein- und
durch Driicken von P ausgeschaltet.

Landecomputer-Spezifizierung: Das SinCornRemLlock
D&A-System ist ein hoch entwickeltes und teures Gerat.
Es wird mit Memn Somn Piloten-Interaktion geliefert,
womit der Pilot wahrend des Mandvers in Tiefschlaf
versetzt wird.

CRTLH

INTERPLANETARISCHER FLUG

Intergalaktischer Hyperantrieb

Der intergalaktische Hyperantrieb ist nur auf Planeten der
technologischen Stufe 10 und héher erhaltlich und kann
nur einmal benutzt werden. Er wird durch gleichzeitiges

Dricken von CTRL und H aktiviert.

IGH Spezifizierung: Es gibt zwar Hersteller, die unter-
schiedliche IGH-Antriebe anbieten. Wir empfehlen aber
den bewahrten Xexor/Hikan-Antrieb, der dem
Hyperraum-Transit entspricht.

Asteroiden Laser

Wer Bergbau auf Asteroiden betreiben will, benotigt
Raumgreifer und einen speziellen Asteroiden-Laser auf
dem Schiff. Damit ausgestattete Schiffe werden als “'Bel-
ter’’ bezeichnet. Sie suchen nach Asteroiden, zerlegen sie
mittels Laser in kleine Stiicke, die in den Laderaum ver-
frachtet werden kénnen.

Asteroiden Laser-Spezifizierung: Fir Handel wie Kampf
ist der Kruger Model ARM64 Sp. Asteroiden Laser sehr
empfehlenswert. Er ist mit Laser-Rohren von 200 mm
Lange fir unterschiedliche Frequenzen ausgestattet und
breitstrahlfdahig {100 Kanale auf Strahl). Durch automati-
sche Trimmerabweisung wird verhindert, dall Teile
groBerer Zielasteroiden das Schiff beschadigen. Strahl-
kraft: Bis zu 2KtHH fester Masse. Kann nur mit Raum-
greifer oder Materiegreifer betrieben werden.

Tasten Funktionen

Kampf
A Laser abfeuern
| Rakete auf Ziel richten
M Rakete abfeuern
U Rakete deaktivieren
EECM aktivieren

(Commodore Taste)

Energiebombe werfen
“— Rettungskapsel starten
3 Kaufmodus/

Erwerb von Ausriistung
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~. WARE DURCHSCHNITTS-

\\ J PREIS/CR
.;' 4 “ K

Nahrung {einfache organische Produkte, s.u. 4,4 Tonnen

“*\ VN f-'# ;S Textilien (Rohfasern) 6,4 .
| I 5% ‘j Spaltstoffe (Erze u.a.) 21,2 .
R D - tSklaven (meist humanoid) 80
%g —— Spirituosen (Exotisch, unirdischer Herkunft) 25,2 "
~__ . - Luxusgliter (Parfime, Gewlrze, Kaffee) 91,2 iy
_? tNarkotica (Tabak, arcturianische Megasaat) 114,8 N
I t I kt" h ?—{/‘r Computer 84,0 .
I'I erga a ISC er = Maschinen {Fabrik- und Farm-Ausrustung) 56,4 .
Legierungen {Industrie-Metalle) 32.8 '
Ha ndel tWaffen {Kleine Artillerie, Handfeuerwaffen) 70,4 .
Felle {einschl. Leder, Millennium Wompom Pelze) 56,0
Mineralien (Rohgestein mit Spurenelementen} 8,0 kg
Gold 37.2 kg
Platin 65,2 kg
Edelstein (inkl. Juwelen) 16,4 g
Fremde Glter {Kunsthand) 27,0 Tonnen
. _ _ o tDiese Waren wurden von der Galaktischen Regierun
Die Cobra Mk ill, vorrangig als Handelsschiff konzipiert, als illegal deklariert. Deshalb ist der Hr:uru:iuz-:-lg damﬁ
vereint Kampfkraft und Mandvrierfihigkeit mit beacht- gefahriich.

lichem Laderaum (20 Tonnen Container). Sie ist (iberdies
mit entsprechenden Greifern zur Bergung von Raum-
trummern, treibender Ladung und Asteroiden geeignet.

Die Liste enthélt die jeweiligen Mengen aller verfigbaren
Waren und den derzeitigen Marktpreis pro Einheit. Die
meisten CorCom Handelssysteme arbeiten mit Dach-
kategorien, einschlieflich NAHRUNG, MASCHINEN,
MINERALIEN und EDELSTEINE.

Die meistern Raumstationen haben die Handelsabwick-
lung erheblich vereinfacht, um die Umschlagsgeschwin-
digkeit bei Schiffen und Waren zu beschleunigen, Import-
und Export-Gebihren — auf manchen Planeten sehr hoch
a werderrl automatisch addiert oder subtrahiert, was im

argesteliten Preis zu sehen ist. Das von der Cobra be- _
nutzte Auto-Handels-System erlaubt keine anderen DISO HMARKTFREISE

Handelsformen.

rechnet, Das mag merkwirdig anmuten. Doch diese
Ladeeinheit enthélt auch das cryogenische Versorgungs-
system, das sie wahrend der Reise am Leben erhalt. Der
von der Galaktischen Regierung fast ausgerottete
Sklavenhandel bliht jetzt wieder, trotz der Bemuhungen
der Galaktischen Polizei.

N

9
9

HBRE
Dieses Handbuch enthalt auch Handelsware fremder 'I‘ah{'?']'g g . %
F'_!aneten. Der Handler mul? diese Geschiéfte selbst durch- SE: ) ; 5: S?f e 19 2
fiihren. Sklaven 14.80
Spirituosen 24 .8
Luxusgiiter gg.g
Nach dem Andocken sind Sie direkt mit dem CorCom E::gﬁt g:..{ te 95 6 i
Handels-System verbunden. Auf Anfrage erhalten Sie Maschinen 61.6 5%
gine Liste der angebotenen Ware. Legierungen T EN 6t
Haf fen 81.2 -
: fFelle ) 8.8 3t
Skiaven werden im galaktischen Handel nach Tonnen be- ineralien 106.8 8t
36.8 9%k
3.6 8k
19.2 9q
2.6 -
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. Wollen Sie kaufen, geben Sie numerisch die Waren-
LAVE HRRKTPREISE o _ _ menge ein. AutoSCAM Module bringen die Ladung
7 aktiviert eine Liste von sofort in lhren Frachtraum. Auf dem Bildschirm wird lhr

Grund-Handelsgitern mit Restguthaben angezeigt.
derzeitigen Marktpreisen.

=X
b -

HRRE

Hahirung

Textilien

Spaltstoffe

Sklaven

Spirituosen

luxu5guter
t

Sind alle Waren angeboten worden, erfolgt eine
Ladungs-Status-Meldung, mit der der Kauf bestatigt
wird.
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A OENAWER OO AW RNW

Vor dem Kauf oder Verkauf von Fracht muR die Cobra auf
einer Coriolis Raumstation gelandet sein. AuRer dem
routinemaligen Abwerfen von Containern gibt es keine
FREIRAUM Handelsmdglichkeit.
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Rausc

gifte
Conput
Haschinen

er.

LY T T A N R g e P e g i g S e P
NRPLADRANMIOOPOAIRODC -

Vs
9
4
8
-
|l egrerungen 3 16t
g Lot Nach dem Andocken wird der KaufprozeR automatisch
i 28t eingeleitet. Verkaufen ist aber nicht Pfiicht.
3 d
6 Yk
% 89 2 versetzt Sie in den
Verkaufs-Mode.
LADERAUN
Legirerungen
Fg?le _
Die wahrend des Handelns gezeigten Preise sind als El ll'lﬁ"ﬂ] 1en
Angebot zu verstehen und sind garantiert, solange Sie °

sich im HandeisMode befinden.

Der Warenkauf erfolgt fast sofort. Man bietet lhnen

daraufhin Ware an. Wollen Sie nicht kaufen, geben Sie
einfach RETURN ein.

e
- M

-t |
-l
M=
o]
(7]

Treibstoff:2.6 Licht)ahre !l'lﬁ:"l‘???en

T g -
L o
e e

H ||
I R
t o8
: . : 1 : "1
Sorati-Laderaun Skpsezncffe L 23z 19 Wie man handelt
Spirituosen 201t fp:r*:tggsgn % g:{.g -
LE?]EI“U“EE“ 2t Hg:gg :iflte t 33:“ zgt
Felle ot Conputer t B4.4 1t
4k Cesferunaen | 33.8 L&t
- gen ' - .
$k9 Hat{en t fz.¢ - . Insgesamt kdnnen Sie nur 20 Tonnen
39 Wineralien & 11.8  s7¢ Kauf-Mode fiir Waren Ware kaufen, und nicht mehr von einer
7 Auf]_tstpng der auf dem Zielplaneten Art, als angeboten, Nach Durchlauf des
| | erhaltlichen Waren Angebots stelit der Computer lhren
Henge (Hineralien)st 7 9 Frachtbestand Bestand dar.

7  Wiederaufruf des Warenangebots

1 Sie werden jetzt gefragt (am unteren VERKAUFS-MODE
Bildschirmrand), wieviel Nahrung Sie 2 aktiviert Verkaufs-Mode. Dieser

_ _ kaufen wollen. Wahlen Sie eine Zahl, beinhaltet eine Reihe von J/N-Fragen.
Erba':ﬂ?,t'l'c::ist::t:ifn:i:l mit 1 holt den Kauf-Mode. g:ﬁ SE{ thrlige g n 'Lﬂn?en Nahrung Die zu gebenden Antworten betreffen
pracht Wotlen Sie nichts kaufen. ont pricht, die Sie kaufen wollen und den maglichen Verkauf der
driicken Sie nur RETURN. ricken Sie RETURN. Nachemander Gesamtfracht, einschliel3lich soeben

werden Sie nun gefragt, wieviel Sie gekaufter Gliter.

von den jeweils angebotenen Waren

erwerben mochten. Haben Sie kein *{Fortgeschrittene Verkaufssysteme

Interesse, driicken Sie nur RETURN. bieten Einzelstiick-Verkaufsmaglichkeit.
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Ratschlage fur Handler

Die Cobra kann mit vier Lasern, vier Raketen und einer

Energiebombe ausgeristet werden. Das erlaubt selbst

Handel mit Welten im System-Raum, die stark von

Piraten heimgesucht werden. Piloten, die eine als “Anar- So sieht ein Kiinstler einen

chie” oder “Feudal’’ eingestufte Welt ansteuern, sollten Teil des Laderaums eines

eine Klassifizierung von mindestens “‘Tédlich™ haben, Interstellaren Frachters

vor allem dann, wenn die Fracht aus Spezialmaschinen der Anaconda Klasse. Es

oder Luxusgutern besteht. ist der grofSte bekannte
Frachter mit einer

Als Handler Geld zu verdienen, ist nicht ieicht. Falls Sie Ladekapazitit van 750

nicht {iber geniigend Kapital verfiigen, sollten Sie mit Tonnen, der vor allem auf

Waren wie Nahrungsmitteln, Textilien, Mineralien und sicheren Handelsrouten

Luxusgutern beginnen. eingesetzt wird.
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Die Nachfrage nach Gitern ist sehr unterschiedlich und
die Preise auf den verschiedenen Planeten ebenfalls.
GalKop-Gesetze verbieten aber den Planeten, ihre Be-
diirfnisse oder ihre Marktpreise aulRerhalb des eigenen
System-Raums zu verdffentlichen. Deshalb ist jeder
Handel mit finanziellem Risiko verbunden.

Handel hangt von der Nachfrage ab, Verkaufspreise von
der Stidrke der Nachfrage auf einem Planeten und dem
zur Verfligung stehenden Geld. Diese Faktoren sind aber
erst nach der Landung zu erfahren.

Agrarwelten haben Uberproduktionen, die preiswert zu
kaufen sind. Diese Nahrungsmittel sind gut verkauflich
auf industrialisierten Welten der technischen Stufe mittel
bis hoch. Rohstoffe und Erze lassen sich gut auf Welten
der mittleren technischen Stufe verkaufen, die sie weiter-
verarbeiten konnen. Die weiterverarbeiteten Produkie
kdnnen dann zu sehr guten Preisen auf Welten sehr ho-
her technischer Stufe verkauft werden.

Es gibt viele Regeln. Anarchie und Piraterie wirken sich
auf Veranderung der Regeln aus.

Beim Handel mit einem Planeten ist seine Wirtschafts-
form zu beachten.

Agrar-Welten benétigen spezielle Nahrung und Rohstof-
fe, vor allem aber einfache Maschinen und Ersatzteile.
Sind sie reich, besteht Bedarf an Luxusgiitern und
hochentwickeiten Industriemaschinen. Sie produzieren
viel Nahrung, Rohstoffe und bestimmte “organische”
Guter, wie z.B. Textilien.

Industrie-Welten bendtigen Agrarprodukte, Rohstoffe
(zur Weiterverarbeitung}, Férdermaschinen, und — wenn
sie reich sind — hochwertige technische Produkte. Sie
produzieren Grundbedarfsartikel fir zivilisierte Welten:
Betten, Verschllisse und Dichtungen, Energie-
Speichereinheiten, Kunstdiinger, Pharmazeutika usw.

Denken Sie Uber die Bed(irfnisse eines Planeten nach.
Uberlegen Sie, was die Geselischaft funktionieren 1a6t.

Handeln Sie nicht mit TrivialgUtern auf einer hunger-
leidenden Welt.

WENN KEIN GEWINN DABElI HERAUSKOMMT, VER-
SUCHEN SIE, IHR GESCHAFT WOANDERS ZU MACHEN.
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Alternativen zum Handel

Da die Cobra sowohl als Handels- wie als Kampfschiff
ausgeruastet ist und mit weiteren Waffen versehen wer-
den kann, gibt es alternative Formen, seinen Lebensun-
terhalt zu verdienen. Diese aber sind sehr gefahrlich.

PRAMIENJAGER

Galaktische Banken, die die gréBeren Handelskonvois
versichern, zahlen stattliche Pramien fir jedes zerstorte
Piratenschiff. Ein Schiffscomputer (ibertrégt fotografisch
jede Eliminierung an die Uberwachungsbehérde der Gal-
Kop Bank-Féderation. Die IR-Kennung des zerstorten
Schiffs wird dann mit allen bekannten Piratenschiffen
verglichen. Dem betreffenden Piloten wird sofort die Pra-
mie gutgeschrieben.

Pramienjager bedienen sich gemeinhin Schiffen der
Cobra-Klasse, um sich als Handler zu tarnen. Sie fliegen
per Hyperraumantrieb in ein System (speziell Anarchie-
und Feudal-Welten), und warten dort darauf, angegriffen
zu werden. Sie verfligen iber gentigend Hyper-Treibstoff
fdr schnelle Flucht.

PIRATEN

Piraterie ist in allen acht Galaxien weit verbreitet. Viele
Piraten sind keine Kriminellen, sondern Handler, die gin-
fach Pech hatten und aus Verzweifiungso ihren Lebens-
unterhalt verdienen. Um als Pirat zu uberleben, Frachter
Konvois und kleine Schiffe zu Uberfallen, braucht man
sehr grolie Kampferfahrung. Denn nicht nur Polizei-Viper
verfolgen einen, sondern auch andere Piratenschiffe und
Pramienjager lauern,

Aber: Man verdient viel. Vorausgesetzt, dalR das
Piratenschiff mit einem Raumgreifer ausgestattet ist, kOn-
nen die treibenden Container zerstorter Frachter
geborgen und verkauft werden.

ASTEROIDEN BERGBAU

Im Gestein steckt Geld. Doch um das herauszuholen,
muld die Cobra mit eine Raumgreifer und einem Min-
Reduc 15 Asteroiden-Laser {oder einem vergleichbaren
Typ) ausgeristet sein. Der Asteroiden-Laser zerlegt sehr

grofde Asteroiden in kleine Teile, die der Greifer rasch ein-
sammeln kann.
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Asteroiden sind grof3e, im
Raum schwebende
Felsformationen, die
wegen der darin
enthaltenen wertvollen
Spurenelemente abgebaut
werden. Dies erfolgt mit
Hilfe eines Asteroiden-
Lasers. Er zerlegt das
Gestein in kleine Teile, die
dann der Raumgreifer in
den Laderaum beférdert.
Da Astercoiden Hindernisse
bei der Raumfahrt sind,
wird far ihre Zerstorung
eine kleine Pramie gezahit,
damit aber auch ein
“"Mord” angerechnet (was
lhre Gefahrlichkeitsstufe
erhoht).

In Chromalloy Containern
wird wahrend des
Raumfluges Fracht
gestaut. Sie sind sehr
widerstandsfahig und
uberdauern meist die
Zerstorung ihres
Transportschiffes. Diese
Container kdonnen
wahrend des Fluges mit
einem an der Unterseite
des Schiffes montierten
Raumgreifer
eingesammelt werden.
Piloten sollten sich aber
davor hiiten, versehentlich
Konterbande zu angeln, da
dies den Status
beeintrachtigt und zum
Angriff auffordert.

INTERGAILLAKTISCHER HANDEL

FREIRAUM FRACHT

Handelsschiffe werden oft zerstdrt {durch Naturkata-
strophen oder Angriff), ihre Fracht wird herrenlos. Mit
einem Raumgreifer kann sie eingefangen werden. Der
Container-Inhalt (4Rt sich erst an Bord feststellen, kann
wertlos sein oder ein Vermdgen bedeuten. Handelt es
sich um illegale Waren, sind diese nicht ohne Risiko zu
handeln bzw. zu verkaufen.

(P.S.: Druck-Fracht-Container gelten als Optimum beim
Transport flr interplanetare Reisen. Sie sind aus einer
hochkomprimierten Chromon-Legierung hergestellt und
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fassen eine Galaktische Tonne unter variablen Druck- und
Temperaturbedingungen. Man berichtet von derartigen
Containern, die nach 500 Jahren auf toten Monden
gefunden wurden. Dieses ‘Mond-Strandgut’ is eine Quel-
le flr historisches Material.)

ILLEGALER HANDEL

Uberraschend ist, wieviele Planetensysteme den Handel
mit illegalen Glitern, besonders Handfeuerwaffen, Narko-
tika (besonders Arcturianische Megasaat) und Sklaven
dulden. Sklaven werden in Transportsargen geliefert, Oft
zeigt sich, dal? es sich um alte und kranke Exemplare ent-
fernt menschenahnlicher Lebensformen handelt. Den-
noch lassen mehrere Systeme den Verkauf dieser zu und
verzichten auf strafrechtliche Verfolgung.

Politisches Profil
des Universums

Tastenfunktionen

Handel
7 Marktpreise
? Bestand
Kaufmodus/Waren +
2 Verkaufsmodus| Waren Konsequenzen fur den Handel

Um erfolgreich und mit Gewinn zu handeln, ist es fast
unabdingbar, mit der Cobra politisch instabile Planeten-
systeme anzufliegen. Die Aktivitdten von Piraten und
Freibeutern sind in vielen Sonnensystemen sehr stark.
Entsprechende Schiffsausristung ist deshalb lebens-

wichtig, will man den Lohn fir héhere Verkaufspreise
auch ernten.

Zum Nutzen neuer Handler geben wir nachstehend eine
kurze Zusammenfassung der Staatsformen, empfehlen
aber ein ausfihrliches Studium von Kroweki & Carrs
PsychoHistorie und Okonomische Theorie in der GalFod-
eration, 2845.

Die relative Sicherheit der Solar-Systeme hangt von den
Regierungen der Planeten oder Foderationen ab. Nach
dem Kriterium Sicherheit abnehmend eingestuft, konnen
die 2040 offiziell erfallten Welten der Galaktischen Fo6-
deration klassifiziert werden als.

SOZIALSTAAT
DEMOKRATIE
STAATENBUND
KOMMUNISTISCH
DIKTATUR
GEMISCHT
FEUDAL
ANARCHIE

SOZIALSTAATEN
Wie ENGEMA und ZAATXE handelt es sich um in sich
geordnete Welten, die von Siedlern auf der Basis freier
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Marktwirtschaft geschaffen wurden. Die Besteuerung auf
diesen Welten ist hoch, aber damit auch der Lebensstan-
dard. Sozialstaaten schiitzen ihren Handel. Deshalb sind
Waren teuer, Luxusgtter willkommen. Oft sind Import-
lizenzen erforderlich.

Enigma ist eine Agrarwelt, die als Einzelfarm-Kooperative
betrieben wird. Die Farmer erhalten fir ihre Ernte einen
Fixsatz, unabhangig davon, wie ertragreich sie ist. Die
Verkaufspreise sind stabil. Es ist ein verldRlicher Markt
mit guten Beziehungen zu den Kunden. Luxusgliter, Ma-
schinen und Rohstoffe lassen sich hier gut verkaufen.

Der Planet Zaatxe ist ein Beispiel fir eine reiche Indu-
striewelt {technologische Stufe 12). Dort werden Lux-
usguter, komplizierte und innovative Maschinen herges-
tellt. Man ist auf die Entwicklung von Prototypen speziali-
siert, Die Preise hangen vom Grad des innerstaatlichen
Wettbewerbs ab. Der Erwerb neu entwickelter, noch nicht
weit verbreiteter Maschinen bringt immer Profit.

DIKTATUREN

Handel mit Diktaturen wie LAVE oder ENZAER ist nur in
gewissem Umfang sicher, doch das Risiko immer wert
(vorausgesetzt, der Handler ist entsprechend ausgeriistet
und kampferfahren). Piraten greifen oft nicht an, da es
Absprachen zwischen den Piraten und den Regierungen
gibt, die den Piraten einen Teil der Handelsware “zubil-
ligen'’. Daflur schiitzen die Piraten Handler vor Fremden

oder Betriigern. Dieses Blindnis ist allerdings sehr un-
sicher.

Lave ist eine Agrarwelt, Enzaer ein Industrieplanet. Beide
werden nach ahnlichen Prinzipien regiert. Es gibt zwei
Handelsarten, die mit dem Volk und die mit Aristokraten.
Der Lebensstandard wird kiinstlich geschaffen, ist vorge-
tauschter Fortschritt, und Luxusgiter, Maschine und
Textilien kann man gewdéhnlich gut verkaufen. GroR ist
die Nachfrage nach Grundgebrauchsgltern, besonders
Nahrungsmitteln, Bekleidung und Rohstoffen. Diese sind
immer dann gut zu verkaufen, wenn das Volk revoltiert.

Hier konnen Handler am schnelisten Profit machen
— und sterben. Welilten wie Onisou und Zeesenri
haben riesige Schiffsfriedhife in der Umlaufbahn,

in denen Wracks von iiberfallenen Handslsschiffen
treiben.
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DRTEN VUON XEEStHRI
ernung ! .4 Licht)yahre
Hirtschatt ::Rrn, Agrar
Regierung: Anarchie

Technische Stufe: 3

Beuﬁlkerung::é.6 Hilliarden
e

(GroBe Gel
e)

Bruttosozialprodukt: 1536 HMCR
Hittl .Radivus: 3558 kn
deesenry 1st zienlich beruvuheat

fur die grotesken Li1eder
seiner Bewohner.

lotzaugige Kreb-

Es sind gesetzlose Stétten, die sich dazu entwickelten,
weil der Wettbewerb zwischen den ersten Kolonialisten
zu grold war, als es noch zu wenig Rohstoffe gab. Einige
Welten dOberlebten die Vernichtung durch lockere,
oftmals blutige Zusammenschlisse zwischen Clans.
Piraten und Soldner wurden zu Schutz und Mord
gedungen. Anarchien handeln vor allem mit Narkotika,
oklaven, Handfeuerwaffen und Exotika. Die Preise sind
gut ... wenn man uberhaupt einen bekommt. Diese
Welten unterstiitzen fast immer unsichbare ‘Masters’,
meist Elite-Handler oder — Kampfer, die das Verbrechen
als profitabelste Lebensart betrachten. Durch sie
entstehen lose FoOderationen und sie betreiben ein
ausgedehntes Schwarzmarktgeschaft in allen Galaxien,

Diese Welten zahlen viel flir Waren, die sie selbst nicht
herstellen kénnen, weil sie wissen, dal? Handler sie
meiden. lhre eigenen Produkte werden durch
Spezialisten illegal gehandelt: Waffen, Narkotica,
Abhoérgerate . . . ist etwas verboten, stelien Anarchien es
her. Handel mit diesen Waren kann zu schnellem
Reichtum flhren oder zum schnellen Tod. Zumindest
aber zur Einstufung: “Gesucht’.

Fremde Rassen

Von den 2040 offiziell registrierten Welten der GalKop
sind lediglich 45 rein menschlich besiedelt. Die Prasenz
von Menschen andererorts beschrankt sich auf Ansied-
lungen in wenig besiedelten Landesteilen.
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Der Handelserfolg mit solchen Welten hangt im wesent-
lichen vom Stand der Beziehung zwischen Menschen und
Extraterrestriern ab. Menschen kontrollieren zwar die
Coriolis Stationen im Orbit, doch die Verfliigbarkeit von
Handelsgldtern und ihre Kosten kénnen von den ent-
sprechenden Lebensformen gesteuert sein.

Die meisten fremden Lebensformeu sind entweder zu pri-
mitiv oder nicht am intergalaktischen Handel interessiert.
Lebensformen wie die Echsen auf Esanbe oder die
Amphibien von Anbeen kénnen einem Handler das
Leben schwer machen, wenn sie um einen Laser-Preis
handeln.

Die verfligbare Planeteninformation gibt Auskunft Uber
Natur und Wesen der bewohnenden Lebensform.

Vogel. Der Handel mit fremden Glitern auf solchen Wel-
ten setzt eine enge Zusammenarbeit mit den Flug-
Altesten oder Nest-Altesten voraus. Es ist eine Sache flr
Spezialisten. Generell kann man mit Vogelartigen gut
handein, und die hochste Ehre, die einem zuteil werden
kann — das gilt generell — ist die Einladung zu bekommen,
“die Eier flr einen Augenblick warm zu halten”.

Amphibien sind weitaus gerigsener, als man aufgrund
ihres feuchten, schleimigen AuReren annehmen sollte.
Sie handeln mit Narkotika und exotischen Nahrungsmit-
teln. Hautcreme wird immer gern gekauft. Technologisch
entwickeln sie sich z2urlck, zahlen aber hohe Preise fir
technologische Giter wie automatisierte Timpel, Quék-
messer, Laich-Kiuhlschranke und Sumpfreiniger.

Katzenartige sind besonders gefdhrlich. Welche Re-
gierungsform sie auch haben mobgen, katzenartige
Fremde leben in Rudeln, sind feudal und unberechenbar.
Handlern wird empfohlen, Schutzanziige zu tragen, um
den SchweilRgeruch zu unterdriicken, der sonst Fressen
bei dieser feindseligen Lebensform signalisiert.

Will man das Vertrauen eines Katzenartigen gewinnen,
wird man zur Paarung aufgefordert. Abstand halten ist
deshalb zu empfehlen.

Insekten. Die gefahrlichste insektoide Lebensform sind
die Thargoiden, die bereits im Kapitel Kampf erwahnt
wurden. Insektoiden sind meist hochinteiligent. Sie den-
ken im Kollektiv. Es gibt kaum Individualismus unter In-
sektoiden, worlber sich der Handler klar sein muR. Eine
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Lebensform baut bis zu vier Meilen hohe irdene Stadte,
in deren mittieren Ebenen bis zu vier Millionen Dronen
leben. Einer Legende zufolge wird jeder Handler, der den
Weg vom Boden bis zur Spitze dieser ungeheuren
Bauwerke schafft, mit dem Titel “Bezwinger der Duft-
Stadt” ausgezeichnet. Und anschliel3end lebendig ver-
speist. Der Handel mit Insektoiden kann sehr lukrativ
sein, da es so viele von ihnen gibt (Wer z—B. mit
Armbanduhren handelt, kann pro Wesen zwei bis vier Ex-
emplare [oswerden — in einer Gruppe von vielleicht zehn-
tausend!).

Beim Handel mit jeder fremden Lebensform sind drei
Grundregeln zu beachten:
Erlernen Sie die Kérpersprache jeder fremden Rasse
Benutzen Sie ein geruchunterdriickendes Deodorant
Nehmen Sie sich vor versteckten Waffen in acht.
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Ubersicht der im
Raum
verwendeten Schiffe

Bei den meisten Handels- und Kampfoperationen begeg-
net man bestimmten Schiffstypen immer wieder. Alle
Schiffe, ob es sich um unbewaffnete Frachtfdhren oder
Transporter der Raumfiotte handelt, stellen eine poten-
tielle Gefahr dar, da Piraterie und Pramienjagd immer
mehr Verbreitung finden. Einige Schiffe sind potentiell
gefahrlicher als andere.

Die hier gegebene kurze Ubersicht enthalt nur einige der
an Handel und Kampf beteiligten Schiffstypen. Die Abbil-
dungen zeigen Draufsicht, Seiten- und Vorderansicht
jedes Schiffs. Ausfuhrlichere Informationen enthéit Janes
“Galaktische Schiffe und Kolonialwesen”, 5. Auflage,
3205 AD, Trantor House.

-
A
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UBERSICHT DER IM RAUM VERWENDETEN SCHIFFE

ADDER

Hergestellt von Qutworld Workshops, einem illegalen Tochterun-
ternehmen von Spalder und Prime Inc., die ohne Lizenz an unbekann-
tem Ort produzieren. Der Adder verfiigt iber duale atmosphérisch-
raumliche Mdéglichkeiten und wird oft von Schmuggiern verwendet.
Preggs "Flilgelfaltsystem® erlaubt die Landung auf Planeten. Ausger-
ustat mit einer Rakete.

ABMESSUNGEN:
15/2,6/10 m

LADEKAPAZITAT:
2 TC {Container Tonnen)

BEWAFFNUNG:

Ingram 1928 AZ
Strahlenlaser

Geret Starsaaker Rakote

HOCHSTGESCHWINDIGKEIT:
0,24 LM {Licht Mach) - .
BAUJAHR: BESATZUNG: RUMPFBELAST-
2914 AD 2 BARKEIT
{Outworld Workshop) TKo 28

ANTRIEBSMOTO-
MANOVRIERFAHIGKEIT: REN: HYPERRAUMFAHIG:
CF 4 {Kurvenfaktor) AM18biTHRUST Ja

ANACONDA

Der groBte bekannte Frachtar. Laderaum entwickelt von Beerbaum
und Thru Space Inc. Die Anaconda ist der einzige, mit regulierbaren
Dizaoner Spaces Wares ausgestattete Frachter. Diese ermdéglicher.
dem Lademeister eine sekundenschnelle Umlagerung der Fracht
zwecks Erhéhung der Mandvrierfahigkeit. Da die ANACONDA ledig-
lich mit einem Laser (600 Gigazap Front-Puls-Laser) und — zuweilen —
Raketen ausgestattet ist, wird sie normalerweise von kleineren
Kampfraumern eskortiert.. In Handlerkreisen gilt die Anaconda als
eine Art Asteroid, der entsprachend schwer steuerbar ist.

ABMESSUNGEN: “
56.6/20/25 m

LADEKAPAZITAT:

750 TC

BEWAFFNUNG

Front-Pulsiaser

Hassoni HiRad

ColtMaster Starlaser

Raketen {Gerot

Starseoker}

HOCHSTGESCHWINDIG- BESATZUNG RUMPFBELAST-

KEIT 40-72 BARKEIT

0,14 LM ANTRIEBSMOTO- T lensmann) Ji57
REN: C-Holding z 22-28

BAUJAHR V&K3224

2856 AD Ergmaster, mit HYPERRAUMFAHIG

{Rim Liner Galactic) Hyper- Ja
und Sub-Schub

MANOVRIERFAHIGKEIT

CF (Kurvenfaktor)
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ASP MK

Schiff der Galaktischen Raumflotte, in Regierungsbetrieben entwor-
fen und hergestellt. Mit Selbstzerstérungs-Mechanismus ausestattet,
der bei Fehlbedienung der Astronavigationssteuerung aktiviert wird.
Chaméleon-Eigenschaften: Das Schiff paRt sich in Form und Farbe
der jeweiligen Umgebung an. Verwendungszweck: Erkundungschiff
und Transporter fiir hohe Militdrs. Sehr schnell und manédvrierfahig.
Ideales Piratenschiff wegen seiner enormen Geschwindigkeit, Tarn-
fahigkeit und der hoch intensiven Hassoni-Kruger Spreng-Laser. Die
Asp Hl hat Platz fiir starke Schild-Generatoren, verfligt aber nur Uber
ein Raketensilo,

ABMESSUNGEN
23/6,6/21.6 m
LADEKAPAZITAT
Keine
BEWAFFNUNG
Hassoni-Kruger
Spreng-Laser
Geret Starsecker Rakete
HOCHSTGESCHWINDIGKEIT
0,40 LM
BAUJAHR BESATZUNG RUMPFBELAST-
2878 AD 2 BARKEIT
(GalKop Betriebe} ANTRIEBSMOTO- TT 16
REN:
MANOVRIERFAHIGKEIT Voltaire Whiplash HZ HYPERRAUMFAHIG
CF4 Pulsantrieb Ja
BOA KREUZER KLASSE

Die Schiffe sind zwar kleiner als die nicht mehr gebaute Python, ver-
fugen aber (iber groere Ladekapazitat aufgrund der Verdnderungen
bei der internen Schiffskonstruktion {das Renold Astronavigations-
System ist nur ein Flinftel so gro3 wie das Vorgangermodell Machan-
al Interspatial Wayfinder). Die Besatzung wurde ebenfalls reduzier.
Entwickelt aufgrund der Erfahrungen von Commodore Monty, einem
Python-Kapitdn mit vierzig Raumflug-Jahren.

ABMESSUNGEN
38/20/21,6 m

LADEKAPAZITAT
1256 TC

BEWAFFNUNG )

Ergon Laser System MANOVRIERFAHIG- RUMPFBELAST-

Standard JK Pulse Laser KEIT BARKEIT

IFS Such-Raketen CF4 T [ensmann} Yo 20
C-Holding K21-31

HOCHSTGESCHWINDIG- BESATZUNG

KEIT 15-28 HYPERRAUMFAHIG
0,24 LM ANTRIEBSMOTO- Ja
REN:
BAUJAHR 4 C40K Ames Drive
3017 AD {Gerege Motoren
Foderation Seeklight Thrust
Raumfabrik) Systeme
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COBRA MK |

Kombinierter Handels/Kampf-Raumer, von Piraten bevorzugt. Die
Mark | Cobra war das erste Handelsschiff fir allein arbeitende Hiand-
ler. Besonderheiten: Der Prossett Antrieb mit protonverdichtenden
Nachbrennern und integrierter Wellenwand. (Hersteller: Paynou,
Prosset und Salem). Dieses Antriebssystem gehdrt heute zur
Standardausstattung aller von PPS gebauten Schiffe.

ABMESSUNGEN
18,3/5/23.3 m

LADEKAPAZITAT
10 TC

BEWAFFNUNG
Hassoni Variscan
Laser und altes
Lance & Ferman
Raketen System

HOCHSTGESCHWINDIGKEIT
0,26

BAUJAHR
2855 AD BESATZUNG RUMPFBELAST-
{Paynou, Prossett 1 BARKEIT

und Salem) ANTRIEBSMOTO- TJi18

REN:
MANOQVRIERFAHIGKEIT Prossett Antrieb HYPERRAUMFAHIG
CF3 Ja

COBRA MK Il

Grolere, popularere Version der Cobra Mk | {die Mk 2 wurde nur als
Prototyp gebaut und wegen eines Aullenhaut-Konstruktionsfehlers
nicht in Serie produziert). Das Schiff verfligt Gber eine Sonderausstat-
tung: Zieman Energie Deflektor-Schilde, vorn und achtern, Halter-
ungen {4) fir Ingram Puls-Laser. Die Cobra wird von allein arbeiten-
den Handlern bevorzugt, die grolie Kampfleistung und ent-
sprechende Ladekapazitit vereint bendtigen.

ABMESSUNGEN

21,6/20/43,3 m

LADEKAPAZITAT

20TC o

BEWAFFNUNG : >

Ingram Laser System =

Lance & Ferman S

Zielsuchraketen-Systam S

HOCHSTGESCHWINDIGKEIT ;

0,30

BAUJAHR BESATZUNG RUMPFBELAST-

3100 AD 1 oder2 BARKEIT

(Cowell & MgRath ANTRIEBSMOTO- TJi18

Raumwerft, Lave) REN: C-Holding M 18
Kruger

MANOVRIERFAHIGKEIT “Lichtmotoren” HYPERRAUMFAHIG

CF8 Irrikan Thru Space Ja
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FER-DE-LANCEEine Konstruktion der Zorgon Petterson Group
{Zee Pee Gee), bevorzugt von Pramienjagern und Freiraum-
Handelsunternehmen. Ein hochentwickelter Raumer, der sowohl fir
Kampf und Handel wie auch fir Vergnigungsfahrten geeignet ist. Die
Hille {AuBRenhaut) wird meist fir hochentwickelte Bewaffnung,
Verteidignungs- und Navigationsmodule zu Lasten des Laderaums
genutzt. Die Kabinen sind grol3 und luxuriés ausgestattet, verfugen
uber teure Owndirt Inc. — Recylcing Einrichtungen, die langeren Auf-
enthalt an Bord erlauben (ideal fir die Verfolgung potentieller Beute).
Raumgreifer gehdren zur Standardausriistung. Damit ist vollige Selb-
stversorgung gewadhrieistet.

ABMESSUNGEN
28,3/6,6/15 m

LADEKAPAZITAT
2TC

BEWAFFNUNG:
Ergan Laser System
IFS Zielsuchraketen-

Systam

E?BHSTGESCHWINDIGKEIT:
0
BAUJAHR: BESATZUNG: RUMPFBELAST-
3100 AD 12 BARKEIT
{Zorgon Petterson) TJi10
ANTRIEBSMOTO-
MANOVRIERFAHIGKEIT: REN: HYPERRAUMFAHIG:
CF5 Titronix Intersun Ja
lonic fur LT

GECKO

Von Robert Bream entwickelt. Nach dem Tode des Edfinders wurde
dieser Raumer von Ace und Faber verbessert und erstmals pro-
duziert. Die Konstruktionspline wurden gestohlen. Verschiedene ille-
gale Werften produzieren unterschiedliche Typen des Schiffs in
grofien Stickzahlen, um Lizenzschwierigkeiten aus dem Wege gehen.
Hauptsachlich von Piraten als Einmann-Raumer verwendet.

ABMESSUNGEN:
4/13,3/21,6 m

LADEKAPAZITAT:
3TC

BEWAFFNUNG
Ingram 1919 A4 Laser
LM Suchrakete

HOCHSTGESCHWINDIGKEITHR
0,30

BAUJAHR BESATZUNG RUMPFBELAST-
2852 AD 1 oder 2 BARKEIT
{Ace & Faber Werft, ANTRIEBSMOTO- Tbis 48-94
Lerelace) REN: C-Holding JZ 20
Bream Pulse Licht XL
glAHCleEnFAHIGKEIT HYPERRAUMFAHIG
F7 Ja
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KRAIT

Kleiner, wendiger Ein-Mann-Jéger. Bis zur Einfuhrung der Mamba
weit verbreitet. In abgelegenen Raumsektoren findet man diesen
Schiffstyp (gebaut von Faulcon delLacy) noch hiufig. Ersatzteile sind
nicht mehr erhaitlich. In den letzten Jahren wurdan viele Schiffe des
Typs zwecks Ersatzteilbeschaffung ausgeschlachtet. Nur noch wenige

Exemplare insgesamt. _ I £

ABMESSUNGEN
26,6/6,6/30 m

LADEKAPAZITAT
10TC

BEWAFFNUNG
Ergon Laser System

HOCHSTGESCHWINDIGKEIT
0,30LM

BAUJAHR

3027 AD
{de Lacy Raurmwaerft BESATZUNG RUMPFBELAST-

ININES) 1 BARKEIT
ANTRIEBSMOTO-  C-Holding A20-B4

MANOVRIERFAHIGKEIT REN:
CF8 de Lacy Spiniogic = HYPERRAUMFAHIG
ZX 14 Nein

MAMBA

Jager, entwickelt nach handgefertigten Einzelsticken, zunachst fiir
Rennen konzipiert, spéter von Piraten weiter sntwickelt und ent-
sprechend bewaffnet. Sehr schnell und mandvrierfahig. Die Raum-
werft Raddiett und Rayburn (auf Reorte) baute erstmals Frachtraum
-E-.irl1_I und begann die Serienfertigung dieses Typs in grolien Stick-
zahlen.

ABMESSUNGEN
18,6/4/21,6 ft

LADEKAPAZITAT
10TC

BEWAFFNUNG
Ergon Laser System

HOCHS TGESCHWINDIGKEIT
032

BAUJAHR
3110 AD
(Reorte Raumwaerft BESATZUNG RUMPFBELAST-
Foderation) 1 BARKEIT
ANTRIEBSMOTO- TKi10

MANOVRIERFAHIGKEIT REN: C-Holding 100+
CF9 Seeklight HV Thrust

HYPERRAUMFAHIG

Neain
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MORAY STARBOAT

Urspriinglich als Tauch-Flugboot entwickelt, erkannte Marine Trench
Co. bald die Méglichkeiten fiir die Erweiterung des Geschéftsbereichs
ins A11, und so wurde das Moray SFB nach Einbau genialer Entwick-
lungen zurm ““Raumboot”. Vor allem Raumfahrer von Wasserplaneten
fliegen dieses Vielzweck-Geféhrt, dessen AuRenhaut einem Druck in
Tiefen von bis zu 5.500 Faden standhalten kann. Zur Standardausrii-
stung gehoren: Extrastarke Schieusen, 2 Torpedo und Einzelraketen-
Silos sowie flutbare Kabinen fiir subaquatische Lebensformen.

ABMESSUNGEN
20/8,3/30 m

LADEKAPAZITAT
77TC

BEWAFFNUNG
Geret Starseeker
Raketensystem

HOCHSTGESCHWINDIGKEIT . .
0,25 i
ANTRIEBSMOTO-

BAUJAHR REN: HYPERRAUMFAHIG
3028 AD Turbulen Quark Ja

Re-Charger Mode
MANOVRIERFAHIGKEIT 1287

CF4

RUMPFBELAST-
BESATZUNG BARKEIT
6 T Ko-24
PYTHON

Eines der groBeren Handelsraumfahrzeuge, im Inera Orbit von Whatt
und Pritney Raumwerft hergestellt. Gemessen an den Stauméglich-
keiten und Transporteinrichtungen fir “Fremdwesen”, ist die Aus-
stattung fast spartanisch einfach. Das Schiff ist zwar langsam und
trdge, daflr aber mit starken CC-Voltaire- sowie-Variscan Pulse-
Lasern ausgestattet, woraus der Spitzname “Raum-Stachelschwein”
zu erklaren ist. Von Piratenschiffen wird der Raumer kaum angegrif-

fen, ist bei Freibeutern sehr beliebt und wird als Station und Lagerhal-
le genutzt.

ABMESSUNGEN

43,3/13,3/26,6 m

LADEKAPAZITAT

100 TC

BEWAFFNUNG

Volt-Variscan

Pulse Laser

HOCHSTGESCHWINDIGKEIT

0,20

BAUJAHR BESATZUNG RUMPFBELAST-

2700 AD 20-30 BARKEIT

Whatt und Pritney ANTRIEBSMOTO- T {ensman} YO 20

Raumwaerft REN: C-Holding K21-31
4 C40K V Ames Drive i

MANOVRIERFAHIGKEIT Exlon 76NN Modell HYPERRAUMFAHIG

CF3 Ja

ABMESSUNGEN
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ORBIT SHUTTLES

Diese unbewaffneten, oft auch unbemannten Raumfahrzeuge werden
in allen Planetensystemen in Lizenz gebaut. Basierend auf dem von
Saud-Kruger Astro-Design entwickelten Prototyp, werden sie vor-
nehmlich fiir den Transport von Gitern zwischen Planet und Raum-
station eingesetzt, sind aber auch modifiziert als Hospitalschiffe oder
Raumgefangnisse zu finden. Sie sind beliebtes Ziel fur Gelegenheits-

verbrecher. Da sie stdndig FrachtContainer abwerfen, befinden sie

sich im Schutz von kleinen Jagdraumern,

11,6/6,6/6,6 m

LADEKAPAZITAT
60 TC

BEWAFFNUNG:
Keine

HOCHSTGESCHWINDIGKEI TS

0,08
BAUJAHR:
2856 BESATZUNG: RUMPFBELAST-
Saud-Kruger 6 BARKEIT
AstroDesign TKo 28

_ ANTRIEBSMOTO-
MANOVRIERFAHIGKEIT: REN: HYPERRAUMFAHIG:
CF4 V&K 20.20 Nein

StarMat Drive

SIDEWINDER SCOUT SHIP

Dieses Vielzweck-Schiff wurde von Faulcon de Lacy entworfen und
wird nach Malgabe der Galaktischen Flotte auf der Onrira Orbital
Raumschiffwerft von Spalder und Starblaze Inc. gefertigt. £5 wird vor
allem flir Erkundungsfliige atmosphérischer Art und fir den Einsatz
auf Planeten verwendet, ebenfalls auch zur Stadtiberwachung zur
Aufkldrung und zur Luftversorgung der Infanterie {und von Piraten,
die seine Geschwindigkeit und Mandvrierféhigkeit schitzen). Es ist
bedingt interplanetar einsatzfdhig, aber nicht hyperraumfahig und
muld durch den Hyperraum mit entsprechenden Transportern geb-
racht werden. Der Rumpf ist fur die Montage von Raumgreifern zu
klein. Mehr als ein Raketensilo kann nicht angebracht werden.

ABMESSUNGEN:
11,6/5/21,6 m
LADEKAPAZITAT:
Nein
BEWAFFNUNG o
Dual 22-18 Laser :'-'--"'?r;‘f-':f [;'fﬁﬁ;.s.u
Seeker Raketen ﬁann“‘{m _-:::1' '}.:,;i‘,_;._ .
HOCHSTGESCHWINDIGKEIT W',
0,37 :
BAUJAHR BESATZUNG RUMPFBELAST-
2982 1 BARKEIT
(Onira Qrbital/ ANTRIEBSMOT(Q-  Nicht varfigbar
Spalder 8 Starblaze) REN: C-Holding C50

de Lacy Spin lonic
MANOVRIERFAHIGKEIT MV HYPERRAUMFAHIG
CF9 Nein
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UBERSICHT DER iIM RAUM VERWENDETEN SCHIFFE

THARGOID INVASIONSSCHIFFE

Obwohl das Gros der Thargoidischen Raumflotte gegenwirtig von
der Galaktischen Flotte im Interstellaren Raum gebunden wird,
rmachen einige der kleineren Schiffe gelegentlich “Ausfliige” in den
von Menschen beherrschten Raum Diese Schiffe sind fiir ihre GréfRe
extrem schnell und sind zudem mit dem ECM-5Stystemn ausgeristet
{urspriingcligh eine thargoidische Erfindung als Abwehrwaffe gegen
Navy-Raketen, folgerichtig dann von der Navy nachgebaut, als man
ECM in gekaperten Thargoiden-Schiffen entdeckte). Dazu verfiigen
die meisten Thargoiden-Schiffe Gber kleinere ferngesteuerte Schiffe,
die mit einzelnen Puise Lasern bewaffnet sind. Die Galaktische Flotte
soll Geriichten zufolge selbst ein solches Schiff entwickeln und zahlt
gut fir die Beschaffung eines solchen Thargoiden-Schiffs.

ABMESSUNGEN
60/13,3/60 m

BEWAFFNUNG
Sehr unterschiedlich
Halterungen fir alle

Systeme erhaltlich

HOCHSTGESCHWINDIGKEIT . %

0,20LM

BAUJAHR

Unbekannt

MANOVRIERFAHIGKEIT ANTRIEBSMOTO- RUMPFBELAST-

CF6 REN: BARKEIT
Thargoiden Unbekannt

BESATZUNG Erfindung i

150 HYPERRAUMFAHIG

Ja
TRANSPORTER

Das wohl am meister verbreitete Transportschiff, dem man folglich
auch am héufigsten begegnet, ist Lakon Spaceways MC15 Quik
Transport Shuttle mit einer Reichweite von 0,1LY und komplettem
HiGrav Ladesystem. Es kann bis zu 100 Passagiere beférdern und hat
eine Ladefdhigkeit von 10 Tonnen. Es ist tandefdhig auf Asteroiden,
Raumstationen, flugfihig in der Atmosphére und kann sogar auf Land
wie auf allen Flissigkeiten — mit Ausnahme von Sidure —anden.

ABMESSUNGEN
11,6/3,6/11,6 ft

BAUJAHR

Unbekannt, wahrscheinlich aber vor 2500 AD. Bekannter Prototyp
wurde auf der SpaceLink Raumwerft, Mars Orbit (Alte Erde) gebaut.
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UBERSICHT DER IM RAUM VERWENDETEN SCHIFFE

VIPER (POLZEISCHIFF)

Die kleine, extrem mandvrierfahige, als Jagdbomber eingesetzte
Viper, wurde speziell fir die Galaktische Polizeiflotte der GalKop von
Faulcon Manspace entwickelt. Auf allen Welten der mittleren tech-
nologischen Stufe wird sie in Lizenz gebaut. Die Viper bietet nur
einem Piloten Platz kann aber bis zu zehn menschliche Passagiere be-
fordern. Sie hat keinen Laderaum, dafiir aber eine Schleppvorrich-
tung. Schiffe mit einer Masse bis zu 140.000 MTS {einschtieRlich der
Cobra Mk3) kann sie "auf den Haken nehmen”. Dieses populére Schiff
wird haufig als Konvoischiff zu Verteidigungszwecken eingesetzt.

ABMESSUNGEN

18,3/2,6/16.6 m

LADEKAPAZITAT

Keine

BEWAFFNUNG

ingram MegaBlast Pulse

Laser

Seeker Rakaten

HOCHSTGESCHWINDIGKEIT

0,32 LM

BAUJAHR BESATZUNG RUMPFBELAST-

2762 AD (Faulcon 1 {bis zu 10) BARKEIT

Manspace, Reorte) ANTRIEBSMOTO- Unterschiedlich
REN:

MANOVRIERFAHIGKEIT de Lacy HYPERRAUMFAHIG

Hoch {(CF 7.4) Super Thrust VC 10  Nein

WORM LANDESCHIFFS-KLASSE

Ein kleines Landeschiff, das viele groRe Raumer mitfiihren, Es findet
als Rettungsschiff oder bei Landungen Verwendung. Da die Worm
leicht bewaffnet ist, wird sie bei Angriffen und/oder zur Tduschung
eingesetzt. Da die Bauweise vom Typ des Mutterschiffs abhdngt
bzw. darauf abgestimmt ist, kann die Worm als hdchst vielseitig be-
zeichnet werden.

ABMESSUNGEN
35/12/35 ft

LADEKAPAZITAT
Keaine

BEWAFFNUNG
Ingram Puilse Laser

HOCHSTGESCHWINDIGKEIT [N

0,23 [
BAUJAHR AN
3101 AD N
MANOVRIERFAHIGKEIT ANTRIEBSMOTORENHYPERRAUMFAHIG
CF6 Seeklight HV Thrust Nein
BESATZUNG RUMPFBELAST-
2 BARKEST
Tki10
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LADEANLEITUNG CASSETTE

1. Uberpriifen Sie, ob Ihr Commodore 64 entsprechend
der Herstelleranleitung mit dem Recorder verbunden ist.

2. Legen Sie die Cassette in den Recorder ein und spulen
Sie sie bis zum Anfang zurdick.

3. Drucken Sie zum Laden gleichzeitig SHIFT und RUN
STOP.

4. Dricken Sie nun die PLAY/LOAD-Taste auf lhrem Re-
corder.

Anmerkung: Vollstindige Ladeanweisungen finden Sie
in lnrem Commodore 64-Handbuch,

LADEANWEISUNG DISKETTE

Schieben Sie die Diskette (Etikett nach oben} in das
Disketten-Laufwerk und verriegeln Sie es.

Geben Sie LOAD "*”,8,1 ein, danach RETURN.

Nach Beendigung des Ladevorgangs sehen Sie ein
Kreisendes Raumschiff.

Es handelt sich um eine Cobra MkIIl, identisch mit dem
Schiff, mit dem Sie ausgestattet sind. Ignorieren Sie die
Abfrage “Neuen Commander laden? {J/N}?" beim ersten
Mal und dricken Sie die Leertaste (SPACE BAR). So
gelangen Sie zur zweiten Titelseite. Spielen Sie mit Joy-
stick, driicken Sie jetzt den Feuerknopf. Andernfalls
drucken Sie nochmals die Leertaste (SPACE BAR).

Damit beginnt das Spiel. Der Bildschirm zeigt nun eine
Informationsseite, auf der die derzeitige Spielsituation
beschrieben wird.

WECHSEL DISKETTE/CASSETTE

Solange Sie sich in einer Raumstation befinden, konnen
Sie die erreichte Spielposition auf Diskette oder Cassette
speichern. Ist eine Position gespeichert, wird sie auto-
matisch zur Ausgangsposition eines neuen Spiels (die
“Unterlassungs-Position"’).

Driicken Sie, wahrend Sie sich im Landestadium befin-
den, die Taste a, worauf folgendes Disketten/Cassetten-
Meni erscheint.

1. Neuen Commander laden

Commander JAMESQON speichern
Wechsel zu Cassette {Diskette)
JAMESON loschen

Mend

Dieses Menl wird ebenfalls dargestellt, wenn Sie als

Antwort auf die Frage “Neuen Commander LADEN (J/N)"
die J-Taste betatigen.

1. Neuen Commander laden

Sie werden nach einem Dateinamen gefragt. Nach dem
Laden erscheint die zweite Titelseite.

2. Commander speichern

Sie werden nach einem Dateinamen gefragt. Nach dem
opeichern erscheint die Statusseite.

Die wahrend des Speicherns dargestellte Zahl ist der
Sicherheitscode flr den Elite-Wettbewerb. Beachten Sie

die dem Programm beigefiigte Postkarte fir weitere Ein-
zelheiten.

3. Wechsel zu Cassette (DISKETTE)
Damit konnen Sie zwischen Cassette und Diskette als
Speichermedium wechsein.

4. JAMESON loschen

Der Computer wird mit der Frage “Sind Sie sicher {J/N)?"
antworten. Die Funktion wird nach Betétigung von “N”’
unterdrickt.

Driicken Sie “J”, wird das Programm auf die Ausgangs-

position gebracht, d.h.: Sauber, Harmlos, gelandet auf
Lave mit 100CR.
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PILOTEN BORDBUCH

Piloten Bordbuch
Datum Dateiname
Name Status Kampf/Legal

Besuchte Planeten

Ausriistung
Erworben zu folgenden Preisen:

Ware/Planet Durchschnittspreis Bezahlt Bestelite Menge

Gewinn
Elimini
Konto

ANMERKUNGEN

Wenn Sie diese Seite nicht beschreiben wollen, fertigen Sie eine Fotokopie an.
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