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UNIVERSALREGELN FUR ROLLENSPIELE

STRUKTUREN IM VAKUUM

Die Verhaltnisse im Weltall sind harsch und le-
bensfeindlich. Der menschliche Organismus hat die-
sen Verhéltnissen nichts entgegenzusetzen und be-
notigt unbedingt Schutz, wenn eine Reise durch die
luftleeren Weiten des Kosmos angegangen werden
soll. Die bemannte Raumfahrt stellt deshalb Schiffe
und Stationen bereit, die den Bedingungen des har-
ten Vakuums trotzen kénnen.

In dieser Zusammenstellung werden die Spezifika-
tionen der gebréuchlichsten Stationstypen erldutert,
wahrend alle wichtigen Informationen zu stellaren/
interstellaren Raumschiffen im Space Gothic®
Quellenband Overkill 3 enthalten sind.

Eine tabellarische Auflistung aller erhéltlichen
Stationsstrukturen lasst sich mit Anschaffungsprei-
sen in der Spielhilfe Space Gothic® Ausriistung &
Waffensysteme auf Seite 28 einsehen.

s

ORBITALE BAHNEN UND FREIER RAUM

Eine Raumstation ist nicht fiir eine Fortbewegung
vorgesehen, sondern soll dafiir sorgen, dass sich Le-
bewesen Uber einen langen Zeitraum hinweg im All
aufhalten koénnen. Grundsétzlich unterscheidet man
dabei zwischen Strukturen in einem planetaren Or-
bit und Objekte an festen Punkten im freien Raum.

ORBITALSTATIONEN

Diese Stiitzpunkte werden typischerweise in einer
niedrigen Umlaufbahn (300 bis 400 Kilometer Héhe)
gehalten. Die Thermospdhre und die Gravitation
anderer Himmelskorper sorgt fiir eine gewisse In-
stabilitat, die ohne regelmaBige Schubkorrekturen
in ein fatales Absinken in die Atmosphédre miindet.
Installierte Boosterdiisen berichtigen deshalb den
Bahnverlauf und verbrauchen Treibstoff. Der Vor-
teil einer nahen Orbitalbahn ist der Schutz durch
die Magnetosphére des Planeten, die einen groBen
Teil der kosmischen Strahlenbelastung wegfiltert.
Dabei wird die schddigende Intensitdt der auftref-
fenden hochenergetischen Teilchen um 70-90 % ab-
gemildert.

RAUMSTATIONEN

Bei Strukturen, die auBerhalb von Sternensyste-
men im freien Raum liegen, kann es sich um Erz-
verarbeitungsanlagen in der Nédhe von Asteroiden,
isolierte Forschungsstiitzpunkte, Mobile Depots zur
Nachschubversorgung, logistisch nétige Haltepunk-
te flir Hyperraumspriinge oder private Installatio-
nen handeln.

Alle erwéhnten Stiitzpunkte verfligen in direkter
Nahe meist Uiber eine Hyperraumbake, die eine préa-
zise Sprungnavigation ankommender Raumschiffe
unterstiitzt. Integrierte Schubdiisen kénnen dariiber
hinaus minimale Positionskorrekturen der isolier-
ten Struktur ausfiihren.
| Forschungsstation: Abgelegene Stiitzpunkte, die

sich mit der Untersuchung lebensgefdhrlicher

oder geheimer Stoffe beschaftigen.

| Minenstation: Meist in der Nahe von Asteroiden-
feldern gelegen, um extrahierte Rohstoffe (Biomi-
ning) zu sammeln, zu raffinieren und fiir den Ab-
transport bereitzuhalten.

| Mobiles Depot: Nachschubbasen diverser GroBe
fiir langdauernde Expeditionsvorhaben und mili-
tarische Operationen.
| Raumvilla: Habitate exzentrischer, superreicher
Biirger, welche die maximale Abgeschiedenheit
ihrer personlichen Eremitage bevorzugen.
| Sprungstation: Immer am &uBersten Rand koloni-
sierter Planetensysteme gelegen, um die Gravita-
tionseinfliisse der Zentralgestirne bei Hyperraum-
springen abzumildern.

| Zwischenstation: Besiedelte Strukturen im leeren

Raum, die einen Haltepunkt bei langen Sprung-

distanzen im Hyperraum darstellen. Hier konnen

Schiffe gegen entsprechend hohere Kosten notfall-

maBig versorgt und repariert werden.

BAUWEISE

Stationen werden durch Orbitalwerften mit riesi-
gen 3D-Druckern in Modulbauweise hergestellt. Die
verwendeten Materialien entstammen rohstoffhalti-
gen Asteroiden, die mittels Biomining ausgebeutet
werden. Fertige Bauteile werden dann von GroB-
frachtern an die gewiinschte Position gebracht und
dort von technischem Personal endgtiltig mit Monta-
gemaschinen zusammengefiigt.

JUSTIZLEVEL

Diese Sicherheitsstufen geben dem Reisenden
eine gute Einschdtzung, wie es mit der Durchsetzung
von Recht und Ordnung auf dem beschriebenen Sta-
tionstyp bestellt ist. Zu dem Thema siehe im Space
Gothic® Quellenband Overkill 1 ab Seite 161.

SCHUTZMASSNAHMEN

Das Uberleben im Weltall wird durch die schéd-
liche Strahlung kosmischer Quellen und durch erra-
tisch herumirrende Festkorper (Mikroteilchen, Aste-
roiden) erschwert. Deshalb ist es beispielsweise von
essenzieller Wichtigkeit, Stationen und Raumschiffe
mit einer Hillenstruktur zu versehen, die Crew und
Passagiere moglichst gut abschirmt. Diese und wei-
tere Vorkehrungen werden unterhalb erldutert.

BORDWAFFEN

Zur Verteidigung gegen gezielte Angriffe oder
trudelnde Korper aus den Tiefen des Alls auf Kolli-
sionskurs dienen installierte Waffensysteme. Tabel-
len mit handelsiiblichen Bordwaffen und Munition
finden sich in der Spielhilfe Space Gothic® Ausriis-
tung & Waffensysteme auf der Seite 21.

Schwere Transportmittel (STM = Fahrzeuge, Raum-
schiffe und Stationen) verfiigen Uber vorgefertigte
Leerrdume (Hardpoints), in denen Bordwaffen ein-
gebaut werden konnen. Siehe zu dem Thema im
Space Gothic® Quellenband Overkill 2 auf Seite 53.

HULLE — SCHALENPANZERUNG

Die bei Landfahrzeugen verwendete Schalenpan-
zerung wird in erweiterter Form auch bei Raum-
schiffen und Stationen verwendet, um ein desastro-
ses Vakuumleck zu vermeiden.

1: Lackierung

: Weiche Prallschicht

: Semiintelligente Fiillschicht
: Harte Prallschicht

: Legierung aus Hartmetall
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2-JAHRES-ZERTIFIZIERUNG

Die Besatzungen von Strukturen/Schiffen im Va-
kuum missen sich regelméaBig ihre Gesundheit und
Einsatztauglichkeit bei einem Amts-Med-Tech attes-
tieren lassen. Siehe dazu im Space Gothic® Quel-
lenband Overkill 1 auf Seite 15.

VERKEHR IM WELTRAUM

Die Distanzen des interplanetaren Flugverkehrs
im dreidimensionalen Raum werden mit Linearan-
trieben bewaltigt, deren Schubkraft aus schiffseige-
nen Laesumreaktoren kommt.

Fir die unglaublich weiten Entfernungen inter-
stellarer Reisen wird ein Sprunggenerator genutzt,
der seine Energie aus dem Beschuss von Laesum-
blécken durch ein Lasertriadensystem zieht. Das er-
zeugte Feld eroffnet fiir das Schiff den Zugang zum
vierdimensionalen Hyperraum, der stark auf die
Gravitationsanziehung von Sternen reagiert.

Eine Raumnavigation fir die Sprungprogrammie-
rung erfordert eine Wiirfelprobe des Piloten auf die
Basisfertigkeiten Alles Andere/Personlichkeit.

Die Prozedur von stellaren und interstellaren
Reisen durch das Vakuum wird im Space Gothic®
Quellenband Overkill 3 detailliert beschrieben.

HYPERRALMBAKE

Funkfeuer im Vakuum, die eine bestimmte Posi-
tion im All markieren. Sie konnen von Schiffen aus-
gesetzt werden, um einzelne Punkte oder Wegpfade
anzuzeigen. Das bloBe Installieren einer Bake am
Rand eines unerschlossenen Planetensystems, sorgt
laut geltendem Raumrecht fiir die offizielle Inbesitz-
nahme der entdeckten Konstellation.

Ankunftspunkte, bei denen eine funktionierende
Hyperraumbake vorhanden ist, geben auf Raumna-
vigationsproben einen Modifikator von +1 Wé.

VERSORGLUNG

Stationen sind autarke Kreislaufe, deren reibungs-
loser Betrieb von der technischen Ausriistung und
dem steten Nachschub an Verbrauchsmaterialien
abhéangt. Luft, Wasser, Ersatzteile, Ole und Biomasse
miissen in regelmédBigen Abstdnden von Frachtern
angeliefert werden, um die Funktion eines Stiitz-
punkts aufrechtzuerhalten, der jederzeit von erbar-
mungslosem Vakuum umschlossen ist.

Hyperraumbaken finden sich nur in der Ndhe
von Strukturen im freien Raum, die weit
entfernt von gravitationswirksamen Zentral-
gestirnen oder Planeten platziert sind

hHypesgratimbake BB
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HYPERRALUMBAKE ceEB
Wissenswert Kl 30/R4
Wissenswert EIS 40/R5
Tagesform 5
Trefferpunkte Kl ©
Strukturpunkte 2 SP
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Dieser Stationstyp ist urspriinglich zur Erfor-
schung unerschlossener Planetensysteme ersonnen
worden. Die Installation kann in einer beliebigen Or-
bitalbahn oder auch im freien Raum ausgefithrt wer- 13&“‘*
den. Mit den empfindlichen Sensoren, ausgesandten >
Sonden und leistungsstarken Teleskopen kdnnen
die vorhandenen Himmelskorper systemweit unter-
sucht und auf menschliche Siedlungstauglichkeit FERNERKUNDUNG cEB
eingeschétzt werden. Alle gewonnenen Scandaten
werden wochentlich per Hyperfunkkristall zum
nachsten Kolonieknotenpunkt versandt. Die typi-
sche Auftragsdauer einer vollstdndigen Systemana-
lyse ist in der Regel auf die Zeitdauer eines terrani- Ueter ol re [
schen Jahres (TSZ) prognostiziert. Hardpoints 25 HP

(=] m| BeobaChtunngECR por — . Neben der zivilen Nutzung kann die Station auch Strukturpunkte |30 SP
LA it : 1Ny in schon besiedelten Systemen zu militdrischen Zwe-
7 tdin | \ ‘ cken (Aufklérung) bzw. als Uberwachungsmodul fiir
SR , : ] f Geheimdienste verwendet werden. ‘

ANTRIEB T \_

Die Energiegewinnung lauft tber Solarpaneele

Sensoren & Auswertung | . ' .... '. .‘ - -’ | und einen Laesum-Fusionsreaktor. | P\
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Wissenswert Kl 30/R4
Wissenswert EIS 40/R5
Geschwindigkeit/5s| 5 m
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BESATZUNG

115 + 3W6 Waffenspezialisten und Personen aus 3

s A j ASAARG A 3 TUE | technischen und wissenschaftlichen Berufsfeldern
WaffendECI( & Zentrale ; : i 3 ; ' im 3-Schicht-Betrieb. Fiir eine militdrische oder ge-
\ — i / . JAR o = heimdienstliche Nutzung ist eine &hnliche Anzahl

an Fachpersonal erforderlich.

Besatzuingt&iMedzBay, =i THiEET ey BEWAFFNUNG

NANSICHT

IT™=

Abwehrwerfer (Hillenmontage), 25 Hardpoints
fur fest verbaute Bordwaffen und Drohnenbuchten
mit Speculator-Sonden fur die automatisierte Plane-
tenerkundung.

Andockzane R gty L : EH GESCHWINDIGKEIT

Auf einer planetaren Orbitalbahn erreicht die
Struktur ein Tempo von ungefdhr 28000 km/h. Dies
entspricht 39 Kilometern in 5 Sekunden. Im freien
Raum aufgestellt, verbleibt die Station bewegungslos.

Die Schubdiisen konnen bei voller Kraft 5 Meter
in 5 Sekunden (18 km/h) Uberwinden, um noétige
Kurskorrekturen durchzufihren.

STATIONSBEREICHE (SIEHE SCHEMAPLAN LINKS)
| Andockzone: Die kleine Erkundungsstation halt
insgesamt 3 Platze zum Festmachen von Raum-
schiffen vor. Hier konnen keine umfangreichen
By S : ANGRIFF
Reparaturen wie in einer professionellen Werft

vorgenommen werden. WURFELPROBE

< Soe= LR | Aufbereitung: Reinigung, Verwertung und Recyc- Lyl
Aulfberelltung \ ] A\ 3 ling von Abfallstoffen und Abwassern. A KAMPE/PERSONLICHKEIT (*)

| Beobachtungsdeck: Teleskope und Kameras er-
moglichen eine optische Untersuchung von weit VERTEIDIEUNE
entfernten Planeten bzw. Objekten. -
Ml wiRFELPROBE
| Besatzung: Neben Unterkiinften, Unterhaltungs- WAREELERCRE
moglichkeiten, Sanitédranlagen, Kantine und Medi- Sl e

MaSChlnendECR 4 4 \ . 2 & 7 _‘ zinischer Abteilung, findet sich hier das obligatori- AL

sche Rettungsshuttle fiir eine Notfallevakuierung.
| Lagerbereich: Stauraum und Tanksysteme fiir @
Nachschub, Verbrauchsmaterialien und sonstige
Glter.
. | Maschinendeck: Standort des Laesum-Fusions-
X e — ) ) reaktors, des Stabilisationsgenerators, der Tréag-
SEI‘ISDI‘EI‘I & ALISWEI"tun g € . N\ e » i he1tsl_<ompens_e_1t10n,. d?r Schub(_iusen und aller Hergestellt
> N ‘ \ ’ sonstigen Geréte, die fur den reibungslosen Sta- im
) A\ = ; tionsbetrieb wichtig sind.
| Sensoren & Auswertung: AuBerordentlich emp-
findliche Scanner und Analysegerédte entschlis-
seln selbst gut versteckte Geheimnisse, die sich |
unter dichten Wolkendecken oder hinter Bergflan- Hergestellt in der
ken verbergen.
| Waffendeck & Zentrale: Die gesamte Steuerung
aller Stationssysteme und der Zugriff auf die Waf-
fensysteme blindelt sich auf den zentralen Zu-
griffsterminals.

VERNICHTUNG

Féllt die Station im Laufe eines Kampfes auf 0 SP,
so gilt sie als zerstort.
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FORSCHUNGSSTATION

Diese Strukturen sind auf die Untersuchung von
extrem geféhrlichen Probenmaterial oder schéad-
lichen extraterrestrischen Fundstiicken (Pflanzen,
niedere Lebensformen etc.) spezialisiert. Laut Ge-
setzeslage in TSU und BUP darf der Betrieb dieser
Einrichtung das Leben auf kolonisierten Planeten
nicht beeintrachtigen. Deshalb kénnen solche Sta-
tionen der Hochgefahrdungsstufe niemals in einer FORSCHUNG ceB
orbitalen Bahn oberhalb besiedelter Lebensrdume
verankert werden. Resultierend aus vergangenen
Vorfallen, ist man dazu Ubergegangen einen Punkt
im Weltall zu wahlen, auf den nur minimale Gravita-

tionskréafte Einfluss nehmen kénnen. Trefferpunkte K
Hardpoints 28 HP

Strukturpunkte 35 SP
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Wissenswert Kl 30/R4
Wissenswert EIS 40/R5
Geschwindigkeit/5s| 5 m
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Labortrakt 1

ANTRIEB

- v - N N - ' . Die Energiegewinnung lduft {iber Solarpaneele e
X / . N 7 e 3 und einen Laesum-Fusionsreaktor. = Redux
Labortrakt 2 e T | [
y ' ; Y S . S - . | BESATZUNG
| \ . B i ; Ry f . ] fit| 280 + 5W6 Personen aus technischen und wissen-
: ' /8 ; " ~ 4 schaftlichen Berufsfeldern, sowie Séldner fiir die
Labortrakt 3 , “ ' | i j Ny =9\ . - Bedienung der Waffensysteme im 3-Schicht-Betrieb.
= R . ‘ . ‘ : - ) [, L = Alle Angestellten miissen zwingend eine umfassen-
RN ) X == 3 \i ‘ de Verzichtserkldrung unterschreiben, damit zu-
N o ) \ )

ruckbleibende Angehorige keine gerichtliche Klage
erheben kénnen.

Labortrakt 4

BEWAFFNUNG

Abwehrwerfer (Hullenmontage), 28 Hardpoints
fir fest verbaute Bordwaffen/Drohnenbuchten.

NANSICHT

=

GESCHWINDIGKEIT
TN Forschungsstationen werden generell im freien
‘ “" , ¥  Weltall installiert, um eine eventuelle Gefédhrdung
NN == 8 besiedelter Planeten durch aus dem Ruder gelaufe-
nes Probenmaterial auszuschlieBen.

Die angebrachten Schubdisen konnen bei voller
Kraft 5 Meter in 5 Sekunden (18 km/h) iberwinden,
um im Notfall Kurskorrekturen durchzufiihren.

=
3. s

deck FNE ,
1 o 1 ¥ g 15 i 59 STATIONSBEREICHE (SIEHE SCHEMAPLAN LINKS)
ufbereitung 5 < " | Andockzone: Die wissenschaftliche Station halt

insgesamt 4 Platze zum Festmachen von Raum-
schiffen vor. Hier konnen keine umfangreichen

/' & ‘ Reparaturen wie in einer professionellen Werft
ToREs ¢ vorgenommen werden.

| Aufbereitung: Reinigung, Verwertung und Recyc-
ling von Abfallstoffen und Abwassern.

b TS

=

>

Rettungsshuttles : = / | Besatzung: Neben Unterkiinften, Unterhaltungs-
/ moglichkeiten, Sanitdranlagen, Kantine und Medi-
zinischer Abteilung, finden sich hier die obligato- ANGRIFF
rischen Rettungsshuttles fiir eine Evakuierung.
| Labortrakt: Die Einrichtungen sind alle nach WAFFENTECHNIKER
der hochsten Schutzstufe ausgestaltet. Die Mit- KAMPF/PERSONLICHKEIT
arbeiter in speziellen Druckanziigen arbeiten an F_
X - ; e “ ‘ Sicherheitswerkbanken mit Beliiftung. Im Notfall
o i vt : , ‘
Labortrakt 5 % - ’ Tt : 4 4 V) e J; kénnen die einzelnen Trakte mit Schadgasen oder VERTEIDIGUNEG
> 4 : { - L , \ . hartem Vakuum geflutet werden.
| Lagerbereich: Stauraum und Tanksysteme fiir STATIONSLOGISTIKER
Nachschub, Verbrauchsmaterialien und sonstige — KAMPF/PERSONLICHKEIT
Glter.

| Maschinendeck: Standort des Laesum-Fusions-
reaktors, des Stabilisationsgenerators, der Trag-
heitskompensation, der Schubdiisen und aller

Labortrakt 5 o A e f?—" Z > = o~ fa ‘ ' \ sonstigen Geréte, die fur den reibungslosen Sta-

tionsbetrieb wichtig sind.

| Schleuse: Die Forschungsbereiche sind mit De-
kontaminationsschleusen von der zentralen Sta-
tionsstruktur abgeschottet. Die vakuumsicheren

- . : . | ke LA Schotts 6ffnen sich erst nach einer sorgféltigen
A Reinigungsprozedur. Von der Zentrale aus kon-
LabDI‘tl‘akt 7 : ) y f o nen Sprengladungen an den Haltebolzen geziindet
2 i ‘ werden, um die auBeren Laborteile im Extremfall
g A s 3 i : | | Bl 1 von der Station wirksam abzusondern.

Aufbereitung | Waffen: Die installierten Hardpoints der Struktur
konzentrieren sich auf die duBeren Bereiche.

| Zentrale: Kontrolle der Stationsfunktionen und
Bedienung von Feuerleitstand oder Kommunika-
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Herge_stellt tionspult.
im
i = B s VERNICHTUNG
4 . —— e 1 i w & %A Hergestellt in der Fallt die Station im Laufe eines Kampfes auf 0 SP,
- - . Reste @j’j@ Exper'lm t so gilt sie als vollkommen zerstort.
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Habitatmoedul

G Transpart zum almta S ¢ | | HABITATMODUL
J Wohnstruktur fir einen ldngeren Aufenthalt im
Vakuum. Kann Bevolkerungsteilen ein Notfall-Aus-
weichquartier bieten, die von einer planetaren Ka-
tastrophe betroffen sind. Auch fiir gro angelegte
Arbeiten im Weltraum hélt die Station ausreichend R =
Platz fur die Kolonistenarbeiter bereit.

papergames.de
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HABITATMODUL ceB

Wissenswert Kl 30/R4
Wissenswert EIS 40/R5
Geschwindigkeit/5s| 5 m

ANTRIEB

Die Energiegewinnung lauft tiber Solarpaneele
und einen Laesum-Fusionsreaktor.

Trefferpunkte Kl ©

BESATZUNG Hardpoints 13 HP
360 + 3W6 Besatzungsmitglieder aus technischen Strukturpunkte 11 5P
Berufsfeldern und entsprechender Wachschutz im
3-Schicht-Betrieb. Im Notfall konnen in den normier-
ten Schlafkammern bis zu 25.000 Fliichtlinge, Kolo-
nisten oder Arbeitskrafte untergebracht werden.

—

BEWAFFNUNG

Abwehrwerfer (Hillenmontage), 13 Hardpoints fir
fest verbaute Bordwaffen/Drohnenbuchten.

-

GESCHWINDIGKEIT

Auf einer planetaren Orbitalbahn erreicht die
Struktur ein Tempo von ungefahr 28000 km/h. Dies
entspricht 39 Kilometern in 5 Sekunden. Im freien
Raum aufgestellt, verbleibt die Station bewegungslos.

Die Schubdiisen konnen bei voller Kraft 5 Meter
in 5 Sekunden (18 km/h) Uiberwinden, um notige
Kurskorrekturen durchzufihren.

Waffen

STATIONSBEREICHE (SIEHE SCHEMAPLAN LINKS)
| Andockzone: Die vakuumtaugliche Zuflucht halt
insgesamt 5 Platze zum Festmachen von Raum-
schiffen vor. Hier konnen keine umfangreichen
Reparaturen wie in einer professionellen Werft
vorgenommen werden.
| Aufbereitung: Reinigung, Verwertung und Recyc-
ling von Abfallstoffen und Abwassern.
| Lagerbereich: Stauraum und Tanksysteme fiir
Nachschub, Verbrauchsmaterialien und sonstige
‘ . T P Giiter.
wohnbereich 2 oy "k ) 4 | Maschinendeck: Standort des Laesum-Fusions-
R, < iy d \ =t =T reaktors, des Stabilisationsgenerators, der Tréag-
EiE = , R . heitskompensation, der Schubdiisen und aller
sonstigen Gerate, die fir den reibungslosen Sta-
tionsbetrieb wichtig sind.
| Waffen: Alle Verteidigungssysteme sind im obe-
ren Teil enthalten.
| Wohnbereich: Neben Unterkiinften, Unterhal-
tungsmoglichkeiten, Sanitdranlagen, Kantine
und Medizinischer Abteilung, finden sich hier die
obligatorischen Rettungsshuttles fiir eine Evaku- ANGRIFF
ierung. Sollten Fliichtlinge aufzunehmen sein,
so werden einige Schlafbereiche zu psychologi- WAFFENTECHNIKER
schen Betreuungsstellen umgewandelt. Handelt KAMPF/PERSONLICHKEIT
es sich um die Wohnraume von Arbeitern, konnen
im Lagerbereich separate Werkstitten fiir eine

Aufziige und

Wohnbereich 1

NANSICHT

==

1c
|

LLagerbereich

. L AE II

Wohnbereich 3

HASBITAT MUl

| Kleinteilfertigung eingerichtet werden. VERTEIDIGUNG
— In den Lebensbereichen sind kinstliche Gérten
Zyd;t?ponischef angelegt, die essbare Pflanzen gedeihen lassen. STATIONSLOGISTIKER
— Cae Y | Zentrale: Kontrolle der Stationsfunktionen und KAMPF/PERSONLICHKEIT
=20 — TG, N — i : Bedienung von Feuerleitstand oder Kommunika-
— Wohnbereich & St L et S =_— A e
e Hergestellt VERNICHTUNG
—_— im Fallt die Station im Laufe eines Kampfes auf 0 SP,
—— so gilt sie als vollkommen zerstort.
. Hergestellt in der M h - d k Unterkiinfte 0
dascninendaec
|
yZa
g
| =0 HO 50
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MINENSTATION /

Diese Strukturen sind Anlaufpunkte fiir speziell
umgebaute Frachtschiffe, die im Weltraum tiber
den Einsatz von Schirfdrohnen Erze und Minera-

; TN \ lien férdern. Dazu wird Biomining eingesetzt, wobei
Asteridenféld \ Mikroben den umliegenden Stein zersetzen und R s Rfdux

g . werthaltige Rohstoffe librig lassen. Die freigelegten
Substanzen werden aufgesaugt, gereinigt und in Mi-
nenstationen zu Erzpellets raffiniert. MINENSTATION ceB

Weiterfihrende Informationen zum Thema Bio-
mining finden sich im Space Gothic® Quellenband
Overkill 1 auf Seite 231. Spieldaten zu vakuumtaug-
lichen Schiirfdrohnen sind im Space Gothic® Quel-

lenband Overkill 2 auf Seite 154 enthalten. Trefferpunkte KI ~ joo
Hardpoints 38 HP

Strukturpunkte 45 SP

Hergestellt Hergestellt in der
im
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Wissenswert Kl 30/R4
Wissenswert EIS 40/R5
Geschwindigkeit/5s| 5 m

ANTRIEB

Die Energiegewinnung lauft iiber Solarpaneele
und einen Laesum-Fusionsreaktor.

BESATZUNG

260 + 2W6 Besatzungsmitglieder aus technischen
Berufsfeldern und Séldner fiir die Bedienung der
Waffensysteme im 3-Schicht-Betrieb.

BEWAFFNUNG

Abwehrwerfer (Hillenmontage), 38 Hardpoints —
fiir fest verbaute Bordwaffen und Drohnenbuchten.

GESCHWINDIGKEIT

Da erzhaltige Asteroiden nur im freien Weltall
zu finden sind, findet man Strukturen zur Rohstoff-
gewinnung nicht in der Ndhe von Himmelskorpern,
die kleinere Objekte mittels ihrer Anziehung zum Ab-
sturz bringen kénnen.

Die Schubdiisen konnen bei voller Kraft 5 Meter
in 5 Sekunden (18 km/h) Uberwinden, um notige
Kurskorrekturen durchzufiihren.

STATIONSBEREICHE (SIEHE SCHEMAPLAN LINKS)

- e 4 = S | Andockzone: Die vakuumtaugliche Zuflucht hélt

Astenaidenteld N insgesamt 5 Platze zum Festmachen von Raum-

TR & schiffen vor. Hier konnen keine umfangreichen

Reparaturen wie in einer professionellen Werft

vorgenommen werden.

| Aufbereitung: Reinigung, Verwertung und Recyc-
ling von Abfallstoffen und Abwéssern.

| Besatzung: Neben Unterkiinften, Unterhaltungs-

| ¢ ‘. B . p moglichkeiten, Sanitaranlagen, Kantine und Medi-
Besat'zung ] [ zinischer Abteilung, finden sich hier die obligato-

=

S L

rischen Rettungsshuttles fiir eine Evakuierung.

| Lagerbereich: Stauraum und Tanksysteme fir
Nachschub, Verbrauchsmaterialien und abzuho-

o

Z ni‘! M
. i

|
RV lende Rohstoffe.
Y | Erzraffinerie: Die geforderten Materialien wer-
— den von Restgestein und Mikrobenspuren befreit, ANGRIFF
e um dann auf Station in sortenreine Pellets ge- i
=T presst zu werden. Diese faustgroen Bélle konnen
: von riesigen 3D-Druckern, die bei Orbitalwerften WAFFENTECHNIKER
installiert sind, fiir die Herstellung der bendtigten KAMPF/PERSONLICHKEIT
| Werkstiicke verwendet werden. ”
— | Maschinendeck: Standort des Laesum-Fusions- VERTEIDIEUNE
_— reaktors, des Stabilisationsgenerators, der Trag-
—— heitskompensation, der Schubdiisen und aller
30 sonstigen Gerate, die fiir den reibungslosen Sta- s{:;;;’;:;;&ﬁg;&?
i ; tionsbetrieb wichtig sind.
— N ” - 4 . | Waffen: Alle Verteidigungssysteme sind im obe-
/ AndﬂCkZGnE \ ren Teil enthalten.
I_ 9 | Zentrale: Kontrolle der Stationsfunktionen und
_ I Bedienung von Feuerleitstand oder Kommunika-
e u tionspult.
—1n .
I —z Maschinendeck VERNICHTUNG
| < Féllt die Station im Laufe eines Kampfes auf 0 SP,
pr—— z so gilt sie als vollkommen zerstort. |
—_— - |
— i Aufbereitung BN A
[ —n
n
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MOBILES DEPOT

Die Einrichtung ist keine bewohnte Station. Hier
kann Material eingelagert werden, das zu einem spa-
teren Zeitpunkt abgeholt wird. Damit kénnen sich
militdrische Flotten logistisch versorgen, Langstre-
ckenexpeditionen Versorgungspunkte einrichten
oder professionelle Schmuggler illegale Ware ein-
lagern. Theoretisch ist die Anzahl der miteinander
verbundenen Container nicht limitiert.

Da die Depots keine Positionssignale abgeben, ist
der Standort im unendlichen Weltraum von Frem-
den nur mit unverschamtem Gliick lokalisierbar
(Spielleiter). Der Eigentiimer kann hingegen die Po-
sitionsparameter in den Navigationscomputer ein-
geben und findet damit problemlos wieder zurtick.

ANTRIEB

Uber die containereigenen Solarpaneele wird ge-
nug Energie fiir die Bediensysteme erzeugt.

BESATZUNG

Keine.

BEWAFFNUNG

Keine.

STRUKTURBEREICHE (SIEHE SCHEMAPLAN LINKS)

| Container: Die Behélter konnen Nachschubmate-
rial fiir den Betrieb ganzer Flotten enthalten.

| Haltegitter: Hochflexible Verbindungsstreben,
die eine unbestimmte Anzahl Behélter sicher an-
einander befestigen konnen.

VERNICHTUNG

Jeder Container verfiigt tiber 1 Strukturpunkt. Bei
einem fatalem Durchbruch der Schutzwand trudelt
die enthaltene Ladung ins All davon.

papergames.de
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GEbitalstation
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Andockzone
Militar
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ORBITALSTATION

Station, die in einer orbitalen Bahn um eine besie-
delte Kolonie ihre Kreise zieht. Die Struktur tiber-

GESCHWINDIGKEIT

Auf einer planetaren Orbitalbahn erreicht die

Struktur ein Tempo von ungefdhr 28000 km/h. Dies *
entspricht 39 Kilometern in 5 Sekunden. -

N

ANSICHT VION O3

FAL'S

-

Zentrale ; Geschafte

{
MOTARNE | ;.'L,‘.‘\,. Ve STALE WS

Militarwerft

ANGRIFF

WAFFENTECHNIKER
KAMPF/PERSONLICHKEIT

Hergestellt
im

VERTEIDIGUNG

STATIONSLOGISTIKER

Hergestellt in der KAMPE/PERSONLICHKEIT

wacht und regelt den Verkehr an- und abfliegender
Raumschiffe. AuBerdem wird hier die Koordination
der militdrischen Kampfschiffe durchgefihrt, die
fir die Sicherung des Luftraums und der direkten
Planetenumgebung vorgesehen sind.

Der Passagierverkehr zum Planeten wird mit Shut-
tles ermdglicht, die je nach Andrang der Reisenden
mehrmals in der Stunde ablegen. GroBfrachter 16-
schen auf Station die Teile ihrer Ladung, die fiir den
Planeten bestimmt sind. Die Waren werden dann
von Kleinfrachtern aufgenommen und zum Bestim-
mungsort auf der Oberfldche befordert.

ANTRIEB

Die Energiegewinnung lauft tber Solarpaneele
und einen Laesum-Fusionsreaktor.

BESATZUNG

360 + 5W6 Besatzungsmitglieder aus technischen
Berufsfeldern stehen fiir den Stationsbetrieb im
3-Schicht-Betrieb bereit. 330 + 6W6 Soldaten und Pi-
loten der zusténdigen Fraktion sind fiir die Verteidi-
gung der Struktur und die orbitale Raumsicherheit
zustandig. Es befinden sich mindestens 450 + 2W6
reisende Biirger in den offentlichen Bereichen.

BEWAFFNUNG

Abwehrwerfer (Hillenmontage), 50 Hardpoints
fiir fest verbaute Bordwaffen und Drohnenbuchten.

Hotelbereich

Die Schubdiisen konnen bei voller Kraft 5 Meter
in 5 Sekunden (18 km/h) Uberwinden, um noétige
Kurskorrekturen durchzufiihren.

STATIONSBEREICHE (SIEHE SCHEMAPLAN LINKS)

| Andockzone: Die Struktur hélt insgesamt 45 Pléat-
ze zum Festmachen von Raumschiffen vor.

| Andockzone Militér: Auf diesen 15 Dockpldtzen
dirfen nur militdrische Schiffe anlegen.

| Aufbereitung: Reinigung, Verwertung und Recyc-
ling von Abfallstoffen und Abwassern.

| Besatzung: Neben Unterkiinften, Unterhaltungs-
moglichkeiten, Sanitédranlagen, Kantine und Medi-
zinischer Abteilung, finden sich hier die obligato-
rischen Rettungsshuttles fiir eine Evakuierung.

| Geschifte: Die erhéltlichen Artikel sind von allen
planetaren Steuern befreit und etwas glinstiger zu
haben (Spielleiter). Auch ein kleines Hotel, Res-
taurants und sonstige Unterhaltungsmoglichkei-
ten fiir Durchreisende sind hier zu finden.

| Lagerbereich: Stauraum und Tanksysteme fiir
Nachschub, Verbrauchsmaterialien und den Wa-
renumschlag fiir den nahen Planeten.

| Kaserne: Spartanische Unterkiinfte fiir die Mili-
tarangehorigen der Fraktion, die auf der Orbital-
struktur stationiert sind.

| Maschinendeck: Standort des Laesum-Fusions-
reaktors, des Stabilisationsgenerators, der Trag-
heitskompensation, der Schubdiisen und aller
sonstigen Gerdte, die fiir den reibungslosen Sta-
tionsbetrieb wichtig sind.

| Militdarwerft: Werkstattbereich fiir 8 Raumschiffe
der Streitkrafte. Zivilen Transportmitteln ist ein
Docken nicht gestattet.

| Passagierbereich: Terminal mit Multimediaan-
schlissen und Snackautomaten verkiirzen die
Wartezeit auf den Zeitpunkt des Abflugs von pla-
netaren Shuttles oder Linienraumschiffen.

| Schleuse: Kontrollzone, deren Betreten eine gtl-
tige ID-Karte und das Fehlen von eingetragenen
Vorstrafen erfordert (Spielleiter).

| Waffen: Alle Verteidigungssysteme werden von
den diensthabenden Militarkraften bedient.

| Werft: Kostenpflichtige Reparaturmdglichkeit
von Raumschiffen. Die Einrichtung hat 4 Werk-
stattplétze fir beschéddigte Schiffe.

| Zentrale: Kontrolle der Stationsfunktionen und
Bedienung von Feuerleitstand oder Kommunika-
tionspult.

ORBITALSTATION cEB

Wissenswert Kl 30/R4

Wissenswert EIS 40/R5

Geschwindigkeit/5s| 5 m

Trefferpunkte Kl ©

Hardpoints

50 HP

Strukturpunkte 80 SP
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/(/ VERNICHTUNE
e’/ Féllt die Station im Laufe eines Kampfes auf 0 SP,
[ | 0 (=] m 50 120 so gilt sie als vollkommen zerstort.
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Da diese Fabrikationsanlagen neben Zivilraumern
auch vakuumtaugliche Kampfschiffe erzeugen kon-
nen, stellen sie einen wichtigen Baustein fir die Si-
cherung der herrschenden Machtverhaltnisse dar.
Nur die bedeutendesten Planeten verfligen iber G Re, Aux
solche Werftanlagen, deshalb geniefBen sie einen be-
sonderen Schutz durch reguldre Flottenverbéande.

Im Kriegsfall oder bei GroBauftragen konnen Ha- ORBITALWERFT cEB
bitatmodule in direkter Nahe verankert werden, um
den Produktionsaussto durch zusétzliche Arbeits-
kréfte zu maximieren.

papergames.de

Wissenswert Kl 30/R4
Wissenswert EIS 40/R5
Geschwindigkeit/5s| 5 m

Trefferpunkte Kl fec}
ANTR'EE Hardpoints 40 HP
Die Energiegewinnung lauft tber Solarpaneele Strukturpunkte 70 SP

und einen Laesum-Fusionsreaktor.

BESATZUNG |
680 + 4W6 Besatzungsmitglieder aus technischen

Berufsfeldern und Militars fir die Bedienung der

Waffensysteme im 3-Schicht-Betrieb.

BEWAFFNUNG

Abwehrwerfer (Hillenmontage), 40 Hardpoints
fir fest verbaute Bordwaffen und Drohnenbuchten.

GESCHWINDIGKEIT

Auf einer planetaren Orbitalbahn erreicht die
Struktur ein Tempo von ungefdhr 28000 km/h. Dies
entspricht 39 Kilometern in 5 Sekunden.

Die Schubdiisen konnen bei voller Kraft 5 Meter
in 5 Sekunden (18 km/h) Uberwinden, um noétige
Kurskorrekturen durchzufihren.

STATIONSBEREICHE (SIEHE SCHEMAPLAN LINKS)

| Andockzone: Die Technikstruktur hélt insgesamt
{ Y . 24 Platze zum Festmachen von Raumschiffen vor.
- d i \ \ S Da die Produktionsprozesse Unmengen an Mate-

€ Reparaturen von Raumschiffen sind rial benétigen, entladen hier viele Erzfrachter ihre
Bhs an jeder Sprungstation (Randstation) Hergestellt geforderten bzw. raffinierten Rohstoffe.

maoglich. GroBe Orbitalwerften fiir : s
Z m//iérische und zivile Bauauftrége sind rg il‘l‘l lfprniberpibuns i ol e e e R

ling von Abfallstoffen und Abwassern.

| Besatzung: Neben Unterkiinften, Unterhaltungs-
moglichkeiten, Sanitédranlagen, Kantine und Medi-
zinischer Abteilung, finden sich hier die obligato-
rischen Rettungsshuttles fiir eine Evakuierung.

| Lagerbereich: Stauraum und Tanksysteme fiir

Bauteile, Nachschub, Verbrauchsmaterialien und
TD 038 Prometheus, Weiss-Werke

TD 057 Tiefurt-Handelswerft %= .3 - ! S ; . £ TS Werkzeuge.
TD 077  Nippon EI"f Ereamnel == 2 ;. Y 5 RN X J R 7 ' S Y | Maschinendeck: Standort des Laesum-Fusions-

reaktors, des Stabilisationsgenerators, der Tréag-
heitskompensation, der Schubdiisen und aller
sonstigen Geréte, die fur den reibungslosen Sta-
tionsbetrieb wichtig sind.

| Waffen: Die Verteidigungssysteme sind in den au-
Beren Enden der Aufbauten installiert.

| Werft & Bauarme: Die Einrichtung gestattet auch
die Fabrikation von ubergroBen Schiffen (Kolo-
nisatoren) oder Formbauteilen fiir Stationen von
Grund auf. Mittels flexibel erweiterbarer Bauarme
mit integrierten 3D-Drucksystemen und KI-Kons-
truktionsmaschinen koénnen Dutzende Projekte ANEGRIFF
gle_lchzeltlg realﬂ151ert Werfien. Energie und B_a_uma— WURFELPROBE
terial werden lber Zuleitungen zum benétigten

g% . ; < ” Punkt gebracht. Der maximale Ausbau eines Bau-

V’ ToA ;i W T i o b arms halt 60 Dockplitze fiir die Herstellung von

] 4
Au'Fbere:ltung‘ Auftrégen bereit. Im Inneren der Station sind ei-

JET= ] oo ; 2 t \ 4 R ! { . _ nige Trockendockhallen enthalten, die fiir ausge- VERTEIDIBUNG

im Orbit folgendender kolonisierter
Planeten zu finden:

p:
b1 TD 001 Terra, Mars

Werftbereich

=00
TD 032 Loch (Piraten)
TD 035 Goldfeld

TD 013 Neu Hamburg
TD 022  Neu Tirol =
\\ TD 030 Loydhaven, Clermont-Werften Hergeslteut in der M

—
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WAFFENTECHNIKER
KAMPF/PERSONLICHKEIT

2 &

Ilagerbereich

A g X
e A

AT ot 7 2w

k dehnte UmbaumaBnahmen von kleineren Schiffs- WURFELPROBE
typen unter Atmosphérebedingungen verwendet T S
AR O werden. KAMPF/PERSONLICHKEIT

G | Zentrale: Kontrolle der Stationsfunktionen und
Bedienung von Feuerleitstand oder Kommunika-
tionspult.
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R b VERNICHTUNG
‘ Fallt die Station im Laufe eines Kampfes auf 0 SP,
so gilt sie als vollkommen zerstort.
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Hergestellt in der

Reprasentationszone

Zentrale

=

N Andockzone /
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Schwimmbad

RAUMVILLA \

Privates Domizil einer schwerreichen Familie oder
Einzelperson mit VIP-Status. Die Anlage ist bestens
vor dem unbefugtem Eindringen von Normalverdie-
nern gesichert! Sdmtliche Einrichtungsgegenstéande
sind verschwenderisch teuer und entweder un-
geheuer alt (erlesene Antiquititen) oder brandneu
(schrilles Edeldesign).

ANTRIEB

Die Energiegewinnung lauft tber Solarpaneele
und einen Laesum-Fusionsreaktor.

BESATZUNG

98 + 2W6 Personen aus technischen Berufsfeldern,
sowie Séldner fiir die Bedienung der Waffensysteme
im 3-Schicht-Betrieb. Alle loyalen Angestellten er-
halten eine ausgesprochen fiirstliche Entlohnung
und sollten gegen Bestechung etc. weitgehend im-
mun sein (Spielleiter).

BEWAFFNUNG

Abwehrwerfer (Hillenmontage), 20 Hardpoints
fir fest verbaute Bordwaffen und Drohnenbuchten.

GESCHWINDIGKEIT

Auf einer planetaren Orbitalbahn erreicht die
Struktur ein Tempo von ungefdhr 28000 km/h. Dies
entspricht 39 Kilometern in 5 Sekunden. Im freien
Raum aufgestellt, verbleibt die Station bewegungslos.

Die Schubdiisen konnen bei voller Kraft 5 Meter
in 5 Sekunden (18 km/h) Uberwinden, um noétige
Kurskorrekturen durchzufihren.

STATIONSBEREICHE (SIEHE SCHEMAPLAN LINKS)

| Andockzone: Der private Riickzugsort hélt insge-
samt 6 Platze zum Festmachen von Raumschiffen
vor. 2 Andockstellen ermdglichen umfassende Re-
paraturarbeiten, dhnlich wie in einer Raumwertft.

| Aufbereitung: Reinigung, Verwertung und Recyc-
ling von Abfallstoffen und Abwassern.

| Besatzung: Neben Unterkiinften, Unterhaltungs-
moglichkeiten, Sanitédranlagen, Kantine und Medi-
zinischer Abteilung, finden sich hier die obligato-
rischen Rettungsshuttles fiir eine Evakuierung.

| Halle: Empfangsbereich fiir Géste und Raum mit
hochwertiger Kiiche fir Feierlichkeiten.

| Lagerbereich: Stauraum und Tanksysteme fiir
Nachschub, Verbrauchsmaterialien und sonstige
Luxusgiiter.

| Maschinendeck: Standort des Laesum-Fusions-
reaktors, des Stabilisationsgenerators, der Trag-
heitskompensation, der Schubdiisen und aller
sonstigen Geréte, die fur den reibungslosen Sta-
tionsbetrieb wichtig sind.

| Privatzone: Edel ausgestattete Raumlichkeiten
fir den/die Eigner, die mit den Eigenschaften ei-
nes klassischen Panic Rooms versehen sind.

| Reprisentationszone: Biiros, Bibliothek, Kunst-
sammlung, Gastezimmer und Aufenthaltsmoglich-
keiten fir den abgehobenen Geschmack.

| Schleuse: Sicherheitsbereich, der eine umfassnde
Zugangskontrolle bietet, um die Privatsphare des/
der Eigentliirmer perfekt abzuschirmen.

| Turmzimmer: Raumlichkeiten fiir absolut private
Interessen. Der Spielleiter entscheidet, ob die dort
ausgelebten Neigungen des superreichen Nutzers
nicht genehmigte medizinische Experimente, se-
xuelle Ausschweifungen, Sternenbeobachtung
oder sonstige schrage Hobbys umfasst.

| Waffen: Die installierten Hardpoints der Struktur
konzentrieren sich auf die duBeren Bereiche.

| Zentrale: Kontrolle der Stationsfunktionen und
Bedienung von Feuerleitstand oder Kommunika-
tionspult.

VERNICHTUNG

Fallt die Station im Laufe eines Kampfes auf 0 SP,
so gilt sie als vollkommen zerstort.
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RAUMVILLA ceB
Wissenswert Kl 30/R4
Wissenswert EIS 40/R5
Geschwindigkeit/5s| 5 m
Trefferpunkte Kl fec} F
Hardpoints 20 HP
Strukturpunkte 28 SP
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Funktionseinheit

Zentraleinheit

Maschineneinheit
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im

Hergestellt in der

(@)

fSatellitensehiissel

/’4

SATELLIT

Die widerstandsfdhigen Raumsonden konnen
Jahrzehnte im Weltall iiberdauern. Sie dienen wis-
senschaftlichen, kommerziellen oder militdrischen
Zwecken. Die Kl-gesteuerten Installationen liefern
entweder planetare Bilder bzw. Messwerte, leiten
Kommunikationssignale (Starweb-Datenraum) wei-
ter, erlauben eine koloniale Navigation von steuer-
baren/autonomen Transportmitteln mittels Positi-
onsbestimmung oder iiberwachen groe Gebiete fiir
Geheimdienste/militdrische Fraktionen.

ANTRIEB

Die Energiegewinnung lauft tber Solarpaneele
und einen Laesum-Fusionsreaktor.

BESATZUNG

Keine Menschen, Autonome KI-Einheit.

BEWAFFNUNG

Abwehrwerfer (Hillenmontage), 2 Hardpoints fir
fest verbaute Bordwaffen (meist Energiekanonen).

GESCHWINDIGKEIT

Auf einer planetaren Orbitalbahn erreicht die
Struktur ein Tempo von ungefahr 28000 km/h. Dies
entspricht 39 Kilometern in 5 Sekunden. Im freien
Raum aufgestellt, verbleibt die Servicestruktur be-
wegungslos.

Die Schubdiisen konnen bei voller Kraft 5 Meter
in 5 Sekunden (18 km/h) Uberwinden, um noétige
Kurskorrekturen durchzufihren.

STATIONSBEREICHE (SIEHE SCHEMAPLAN LINKS)

| Andockzone: Es existiert 1 rudimentére An-
dockmoglichkeit, die nur von Wartungsschiffen
mit einem korrekten Identifikationscode genutzt
werden kann. Autorisierte Techniker bendtigen
fir Reparaturen zwingend einen Raumanzug, da
kein Bereich der Installation eine lebensfahige At-
mosphére enthélt. AuBerdem sind Befiillstutzen
zuganglich, deren Leitungen zu den Tanks in der
Maschineneinheit fithren.

| Funktionseinheit: Servicemodul der Struktur.
Hier sind die Hyperfunksendeanlage, die Kameras
und sédmtliche Sensoren fiir die verwendete Mess-
technik untergebracht.

| Maschineneinheit: Standort des Laesum-Fusi-
onsreaktors, der Schubdiisen und aller sonstigen
Geriéte, die fiir den reibungslosen Betrieb wichtig
sind. Weiterhin sind nachftllbare Tankbehélter
vorhanden, welche die noétigen Verbrauchsmate-
rialien vorhalten.

| Waffen: Die Waffen in den installierten Hardpo-
ints werden von der autonomen KI eigenstdandig
ausgelost. Schiffe, die sich unbefugt annédhern, er-
halten nur eine Warnung, dann reagieren die Ver-
teidigungssysteme und es wird gleichzeitig eine
Notfallnachricht tiber Hyperfunk an den néchsten
Kolonieknotenpunkt versandt.

| Zentraleinheit: Volle KI-Kontrolle der Satelliten-
funktionen und Bedienung von Feuerleitstand,
Kommunikationsanlage und Hyperfunksendesta-
tion.

VERNICHTUNG

Féllt die autonome KI-Einheit im Laufe eines
Kampfes auf 0 SP, so gilt sie als vollkommen zer-
stort.

e Redtyy
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SATELLIT cEB
Wissenswert Kl 30/R4
Wissenswert EIS 40/R5
Geschwindigkeit/5s| 5 m
Trefferpunkte Kl fec}
Hardpoints 2 HP
Strukturpunkte 3 SP
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Sermt-t-kastell

SCHROTTKASTELL

Das System TD 032 - Beta Pictoris beherbergt
Kriminelle und professionelle Piraten, die sich in
Clans organisiert haben. Da die zum Planetensystem
fiihrenden Hyperraumrouten peniblen Kontrollen
unterliegen, sind in TSU und BUP an geheimen Or-
ten im Weltraum Stiitzpunkte eingerichtet worden.
Durch diesen Kunstgriff hat sich die interstellare Pi-
raterie schleichend ausgebreitet. Im Notfall konnen SCHROTTKASTELL cEB
die Strukturen von einem speziellen Schleppschiff
mittels Linearantrieb an neue Koordinaten gezogen
werden. Die Platzierung dieser subversiven Stations-
strukturen obliegt alleine dem Spielleiter.

papergames.de

Wissenswert Kl 20/R3
Wissenswert EIS 30/R4
Geschwindigkeit/5s| 5 m

C=ALJ

Diese Piratenhifen werden aus defekten Raum- e R
schiffhiillen und sonstigen Schrottbauteilen zusam- Hardpoints 22 HP
I mengeschweiit. Trotz ihres verrotteten AuBeren Strukturpunkte 13 SP
bieten sie den Freibeutern eine Heimstatt und die
Moglichkeit Beutegut in harte EH umzumiinzen.
L] M\/\
Entertainment B

ANTRIEB

Die Energiegewinnung lauft tber Solarpaneele
und einen frisierten Laesum-Fusionsreaktor.

BESATZUNG

160 + 3W6 Clanmitglieder aus allen méglichen Be-
rufsfeldern halten die Station im 3-Schicht-Betrieb
am Rande der Lebensfahigkeit. Bei einer zufélligen
Entdeckung durch reguldre Militarkrafte ist ihnen
der Tod oder mindestens ein lebenslanger Aufent-
halt auf Hochsicherheitsstrafkolonien gewiss. Par-
don wird deshalb nicht gegeben!

Handelsplatz

BEWAFFNUNG

Abwehrwerfer (Hillenmontage), 22 Hardpoints
fiir fest verbaute Bordwaffen und Drohnenbuchten.

|
\
|

GESCHWINDIGKEIT

Auf einer planetaren Orbitalbahn erreicht die
Struktur ein Tempo von ungefdhr 28000 km/h. Dies
entspricht 39 Kilometern in 5 Sekunden. Im freien
Raum aufgestellt, verbleibt die Station bewegungslos.

Die Schubdiisen konnen bei voller Kraft 5 Meter
in 5 Sekunden (18 km/h) iberwinden, um noétige
Kurskorrekturen durchzufiihren.

_ ==

STATIONSBEREICHE (SIEHE SCHEMAPLAN LINKS)

| Andockzone: Der Stiitzpunkt bietet 12 Platze zum
Festmachen/Reparieren von Raumschiffen.

| Aufbereitung: Reinigung, Verwertung und Recyc-
ling von Abfallstoffen und Abwassern.

| Besatzung: Hier sind Unterkiinfte, Unterhaltungs-
moglichkeiten, Sanitdranlagen, Kantine und eine
Medizinische Abteilung zu finden.

| Entertainment: Verderbte Vergniigungen wie
Glucksspiel, Bars und Roboterbordelle helfen

] den anwesenden Halsabschneidern die Zeit ihres
— sLandgangs“ abzukiirzen.
TN | Geschifte: Verkaufsplétze fiir Souvenirs und ge-
- plinderte Gegenstdnde konnen den Erwerb von ANBRIFF
o> preisgiinstigen Schnapchen méglich machen. WURFELPROBE
| | Handelsplatz: An- und Verkauf von groBen Posten N —
an Raubgut. Der ehemalige Inhalt von Frachtschif- KAMPE/PERSONLICHKEIT
fen wird hier an Zwischenhédndler verduBert.
| Lagerbereich: Stauraum und Tanksysteme fir
Nachschub, Verbrauchsmaterialien und geraubtes VERTEIDIGUNG
Pliindergut. WURFELPROBE
; | Maschinendeck: Standort des Laesum-Fusions- STATIONSLOGISTIKER
: reaktors, des Stabilisationsgenerators, der Trag- KAMPF/PERSONLICHKEIT

heitskompensation, der Schubdiisen und aller
sonstigen Gerdte, die fiir den reibungslosen Sta-
tionsbetrieb wichtig sind.
| Waffen: Die installierten Hardpoints der zusam-
mengestiickelten Struktur enthalten alle Waffen-
systeme zur Verteidigung.
| Werft: An den 4 Reparaturpldtzen konnen auch
umfangreiche Reparaturen durchgefiihrt werden.
In der Sektion ist ein leistungsstarkes Schlepp-
NP (N : 4 , schiff festgemacht, das die Station im Bedarfsfall
’ : % S 4 \ an eine neue Ortlichkeit transportieren kann.
\ ' oty g ’ A ) | Zentrale: Kontrolle der Stationsfunktionen und
. 5 Bedienung von Feuerleitstand oder Kommunika-
tionspult.

Maschinendeck

Aufbereitung

&"4

VERNICHTUNG

Fallt die Station im Laufe eines Kampfes auf 0 SP,
so gilt sie als vollkommen zerstort.

SCHROAOTTKAST=LLLL oo




bt

SPTUﬂgstatigf)

SPRUNGSTATION N

Randstationen befinden sich im duBeren Bereich
jedes bewohnten Systems, moglichst weit vom
Zentralgestirn und dessen Gravitationseinfliissen
entfernt. Hier kénnen alle Schiffe, die aus dem Hy-
perraum ankommen, fiir den Weiterflug Laesum auf-
nehmen, auftanken und sich durchchecken lassen. R = Rfdux
Die Strukturen sind Verkehrsknotenpunkte fiir alle
Bewegungen zum System und aus diesem heraus.
Auch die interstellare Kommunikation per Hyper- RANDSTATION ceB
funk verzweigt zu den Planeten tiber die Anlagen der Wiesenswer: [4 30/R4
Station. Die Fraktion, die Kontrolle tiber die Sprung-
station hat, ist ebenfalls im Besitz der Kolonien.

papergames.de

Besatziing

Wissenswert EIS 40/R5
Geschwindigkeit/5s| 5 m

Trefferpunkte KI ©

ANTRIEB Hardpoints 60 HP

q . . - - Strukturpunkte 90 SP
Die Energiegewinnung lauft tber Solarpaneele P r-
und einen Laesum-Fusionsreaktor.

NANSICHT

1T

Passagierbereich M -~ . ey B BT RN b s A A
-y I : x : : ' y= b Uit R - 450 + 2W6 Besatzungsmitglieder aus technischen
Berufsfeldern stehen fiir den Stationsbetrieb im
3-Schicht-Betrieb bereit. 580 + 3W6 Soldaten und
Piloten der zustdndigen Fraktion sind fir die Vertei-
digung der Struktur und die stellare Raumsicherheit
zustdndig. Es befinden sich mindestens 600 + 4W6
reisende Biirger in den 6ffentlichen Bereichen.

/ =

BEWAFFNUNG

Abwehrwerfer (Hillenmontage), 60 Hardpoints
fir fest verbaute Bordwaffen und Drohnenbuchten.

150
GESCHWINDIGKEIT

Im freien Raum aufgestellt, verbleibt die Station be-
wegungslos.

Die Schubdiisen konnen bei voller Kraft 5 Meter
in 5 Sekunden (18 km/h) Uberwinden, um noétige
Kurskorrekturen durchzufiihren.

STATIONSBEREICHE (SIEHE SCHEMAPLAN LINKS)

| Andockzone: Die Struktur hélt insgesamt 40 Pléat-
ze zum Festmachen von Raumschiffen vor.

| Andockzone Militdr: Auf diesen 40 Dockplatzen
dirfen nur militdrische Schiffe anlegen.

| Aufbereitung: Reinigung, Verwertung und Recyc-
ling von Abfallstoffen und Abwassern.

| Besatzung: Neben Unterkiinften, Unterhaltungs-
moglichkeiten, Sanitédranlagen, Kantine und Medi-
zinischer Abteilung, finden sich hier die obligato-
rischen Rettungsshuttles fiir eine Evakuierung.

| Geschifte: Die erhéltlichen Artikel sind von allen
planetaren Steuern befreit und etwas glinstiger zu
haben (Spielleiter). Auch ein kleines Hotel, Res-

! | taurants und sonstige Unterhaltungsmoglichkei-

Andockzone
Militar

85 copg ten fiir Durchreisende sind hier zu finden.
3 , B 1 - ™ | Lagerbereich: Stauraum und Tanksysteme fiir
/ W MBI ‘ Nachschub, Verbrauchsmaterialien und den Wa- ANGRIFF
renumschlag fur dgs gesamte S¥stem. B B WURFELPROBE
| Kaserne: Spartanische Unterkiinfte fiir die Mili-

tarangehorigen der Fraktion, die auf die Randsta- E'A‘;:FFI;:;RESE}TI:EI-II(KEIEFT

tion abkommandiert sind.

| Maschinendeck: Standort des Laesum-Fusions-

reaktors, des Stabilisationsgenerators, der Trag- VERTEIDIGUNG
heitskompensation, der Schubdisen und aller WURFELPROBE
sonstigen Geréte, die fur den reibungslosen Sta- STATIONSLOGISTIKER
tionsbetrieb wichtig sind. KAMPF/PERSONLICHKEIT

| Militdarwerft: Werkstattbereich fiir 6 Raumschiffe
der Streitkrafte. Zivilen Transportmitteln ist ein
Docken nicht gestattet.

| Passagierbereich: Terminal mit Multimediaan-

schlissen und Snackautomaten verkiirzen die

Wartezeit auf den Zeitpunkt des Abflugs von GroB-

frachtern, Shuttles oder Linienraumschiffen.

Schleuse: Kontrollzone, deren Betreten eine giil-

tige ID-Karte und das Fehlen von eingetragenen

Vorstrafen erfordert (Spielleiter).

| Waffen: Alle Verteidigungssysteme werden von
den diensthabenden Militarkraften bedient.

| Werft: Kostenpflichtige Reparaturmdglichkeit
von Raumschiffen. Die Einrichtung hat 6 Werk-
stattplétze fiir beschéddigte Schiffe.

| Zentrale: Kontrolle der Stationsfunktionen und

Hergestellt
im

Aufbereitung

Lagerbereich

Hergestellt in der

=g

P

[ | Bedienung von Feuerleitstand oder Kommunika-
tionspult.
"{/ VERNICHTUNG
[ | 50 Fallt die Station im Laufe eines Kampfes auf 0 SP,

so gilt sie als vollkommen zerstort.
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i ; 1 - 7 Diese Strukturen finden sich in der direkten Nahe COUO
Fuel Tank = = —/ A ‘ . von Orbitalstationen, Sprungstationen oder Zwischen- 2
I it / : ) , stationen. Raumpiloten kénnen sich entscheiden ob (b}
| ‘ ! ‘ 4 . .t R e = sie dort ihren Wasserstoff-Fusionsreaktor bequem O,
@ - B ) S S - iy 3 - gegen einen Obolus an einer Tankstation befiillen «©
| d i amie ‘\'L e g \ 7 2 N ‘ oder die Vorréate selbst an einem Gasplaneten auffri- R = Ke&wﬁ @)
~ e, schen wollen. Sollte das Schiff nicht wegen Repara-
o turen an der Raumstation docken miissen, so ist dies
eindeutig die schnellere Vorgehensweise. TANKSTATION ceB
Dafiir miissen sie aber iiber spezielle Tanksonden Wissenswert Kl 30/Ré4
verfiigen, die in die Atmosphére eines Gasriesen ein- Wissenswert EIS | 40/R5
tauchen und deren Substanzen absaugen kann. Spiel- Geschwindigkeit/5s| 5 m
_— daten zur KI-Sonde Vapourtank finden sich im Space Treff o e
Gasplanet Gothic® Quellenband Overkill 2 auf Seite 192. e
) Strukturpunkte 16 SP
ANTRIEB
Die Energiegewinnung lauft ber Solarpaneele -
und einen Laesum-Fusionsreaktor.
ANGRIFF
BESATZUNG
70 + 2W6 Besatzungsmitglieder aus technischen WAFFENTECHNIKER
Berufsfeldern stehen fiir den Stationsbetrieb und KAMPF/PERSONLICHKEIT

die Waffenkontrollen im 3-Schicht-Betrieb bereit.

VERTEIDIGUNG

BEWAFFNUNG
Abwehrwerfer (Hillenmontage), 12 Hardpoints fir STATIONSLOGISTIKER

fest verbaute Bordwaffen und Drohnenbuchten. { KAMPF/PERSONLICHKEIT

GESCHWINDIGKEIT

Auf einer planetaren Orbitalbahn erreicht die
Struktur ein Tempo von ungefahr 28000 km/h. Dies
entspricht 39 Kilometern in 5 Sekunden. Im freien
Raum aufgestellt, verbleibt die Station bewegungslos.

Die Schubdiisen konnen bei voller Kraft 5 Meter
in 5 Sekunden (18 km/h) Uiberwinden, um noétige
Kurskorrekturen durchzufihren.

=2 Tankstation

i e = o . = -
e g P - E -

STATIONSBEREICHE (SIEHE SCHEMAPLAN LINKS)

| Andockzone: Die Struktur hélt insgesamt 3 Plédtze
zum Festmachen vor. Meist docken hier Gasfrach-
ter, um tankbare Treibgase fir die groBen Wasser-
stoff-Fusionsreaktoren aufzufiillen, die tiblicher-
weise bei Raumschiffen verwendet werden.

| Aufbereitung: Reinigung, Verwertung und Recyc-
ling von Abfallstoffen und Abwéssern.

| Besatzung: Neben Unterkiinften, Unterhaltungs-
moglichkeiten, Sanitaranlagen, Kantine und Medi-
zinischer Abteilung, finden sich hier die obligato-
rischen Rettungsshuttles fiir eine Evakuierung.

| Gasspeicher & Pumpen: Speicherbehdlter und
Pumpsysteme mit Zuleitung zu den Kontaktstut-
zen der H-Gastanks.

| Gastank: Kransysteme mit Befiillstutzen, die zum
Verkauf stehenden Wasserstoff in die Schiffssyste-
me der zahlenden Kundschaft leiten kénnen.

| Lagerbereich: Stauraum und Tanksysteme fiir
Nachschub, Ersatzteile und Verbrauchsmateria-
lien.

| Maschinendeck: Standort des Laesum-Fusions-
reaktors, des Stabilisationsgenerators, der Tréag-
heitskompensation, der Schubdiisen und aller
sonstigen Geréte, die fiir den reibungslosen Sta-
tionsbetrieb wichtig sind.

| Waffen & Zentrale: Kontrolle der Stationsfunktio-

Q nen und Bedienung von Feuerleitstand, Kommuni-

H,-GASGEMISCH MARKTPREISE (LINEARFLUG)

PREISE (Tankfiillung/je 24h-Flug) VERKAUFSSTELLEN
8,00 EH bis 10,00 EH (Kleinraumer) | Raumstation oder Tankstation/-frachter
15,00 EH bis 20,00 EH (GroBschiffe) | Raumstation oder Tankstation/-frachter

ohne Kosten Absaugen von Atmosphare im stabilen Orbit eines Gasriesen (Wiirfelprobe)

\

ST WY F v T kationspult und Betankungssystem.
|_ ¥ S - S
E TanksondejpVapourtank vor Gasplanet
- Hergestellt el —— VERNICHTUNG
In m Fallt die Station im Laufe eines Kampfes auf 0 SP,
z 4 so gilt sie als vollkommen zerstort.
< N\ Wasserstoff
z ) , 3 TN \i\ ‘ T
M Hergestellt in der et TR R ~ ’ /’% ) e ": :

0

)

— — 7

|
Z U |
80

yd

&
<+ O 4O




0
y 4
7
T
<
3
I
J
I
I

[
<
[
N

racekub

. "

||||I|||||| i

i
|

Handelsplatz

Maschinendeck

Aufbereitung

N

=

Unterkiinfte

Bl
=y L
— U ANGRIFF
= Hergestellt
— z : o WAFFENTECHNIKER
Lo 59 | W \ KAMPE/PERSONLICHKEIT
.l
- Hergestellt in der VERTEIDIGUNG
— E
Il STATIONSLOGISTIKER
— " KAMPF/PERSONLICHKEIT
-
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&
| 4O 80 120

FHandelsplatz
%

5
TRADEHUB =

Unabhéngiger Handelsplatz in der Tiefe des Welt-
raums, wo Gewinnstreben uiber jeder politischen Ge-
sinnung steht. Diese Orte sind fir die unterschied-
lichsten Gruppen von groBem Interesse, denn neben
den feilgebotenen Waren sind auch Informationen
ké&uflich. Deshalb findet man neben den offiziellen
Héandlern auch eine bunte Auswahl an im Schatten
agierenden Spionen diverser Fraktionen.

ANTRIEB

Die Energiegewinnung lauft tber Solarpaneele
und einen Laesum-Fusionsreaktor.

BESATZUNG

380 + 2W6 Waffenspezialisten und Personen aus
technischen und wissenschaftlichen Berufsfeldern
im 3-Schicht-Betrieb. Zahlreiche halbseidene Besu-
cher, Zwischenhéandler und Anké&ufer halten jeder-
zeit nach glinstigen Warenposten Ausschau.

BEWAFFNUNG

Abwehrwerfer (Hillenmontage), 35 Hardpoints
fir fest verbaute Bordwaffen und Drohnenbuchten.

GESCHWINDIGKEIT

Im freien Raum aufgestellt, verbleibt die Station be-
wegungslos.

Die Schubdiisen konnen bei voller Kraft 5 Meter
in 5 Sekunden (18 km/h) Uberwinden, um noétige
Kurskorrekturen durchzufiihren.

STATIONSBEREICHE (SIEHE SCHEMAPLAN LINKS)

| Andockzone: Bis zu 40 Raumfahrzeuge (auch gro-
Be Frachtschiffe) konnen an den Platzen der Ring-
struktur festmachen.

| Aufbereitung: Reinigung, Verwertung und Recyc-
ling von Abfallstoffen und Abwassern.

| Besatzung: Neben Unterkiinften, Unterhaltungs-
moglichkeiten, Sanitédranlagen, Kantine und Medi-
zinischer Abteilung, findet sich hier das obligatori-
sche Rettungsshuttle fiir eine Notfallevakuierung.

| Handelsplatz: Das Angebot an verkduflichen Gi-
tern und GroBposten ist vielfdltig. Es halten sich
hartnéckige Gerlichte, das ein GroBteil der Waren
aus unlauteren Quellen stammt, wie beispielswei-
se aus der mit Blut besudelten Angebotspalette
der illegalen Schrottkastelle. Viele der professio-
nellen Kéufer sind skrupellos, geldgierig und ge-
ben nichts auf die Reden von Schwarzsehern.

| Lagerbereich: Stauraum und Tanksysteme fiir
Nachschub, Verbrauchsmaterialien und alle im
Handelsplatz angebotenen Waren.

| Maschinendeck: Standort des Laesum-Fusions-
reaktors, des Stabilisationsgenerators, der Tréag-
heitskompensation, der Schubdiisen und aller
sonstigen Geréte, die fur den reibungslosen Sta-
tionsbetrieb wichtig sind.

| Waffen & Zentrale: Die gesamte Steuerung aller
Stationssysteme und der Zugriff auf die Waffen-
systeme im Kuppelbereich blindelt sich auf den
zentralen Zugriffsterminals.

| Werft: 6 Reparaturplédtze kénnen von beschadig-

ten Raumschiffen genutzt werden, um Defekte zu

beseitigen.

VERNICHTUNG

Féllt die Station im Laufe eines Kampfes auf 0 SP,
so gilt sie als zerstort.

/)

R = Redux

papergames.de

TRADEHUB cEB

Wissenswert Kl 30/R4

Wissenswert EIS 40/R5

Geschwindigkeit/5s| 5 m

Trefferpunkte Kl fec}

Hardpoints 35 HP

Strukturpunkte 40 SP
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WAFFENPLATTFI]RM

Miniaturfestungen, die zum Schutz eines Planeten,
einer Sperrzone oder eines Militdrbereichs gestaltet
worden sind. Kapitdne von Raumschiffen, welche
die empfangene Warnung ignorieren und ihren Kurs
unbeirrt fortsetzen, werden diese Entscheidung sehr
schnell bereuen. Das KI-System kennt keine Skru-
pel, alle Arten von Objekten, die in den festgelegten
Schutzbereich eindringen, in kleinste Bestandteile WAFFENPLATTFORM ceEB
zu zerfetzen. Die Waffentrédger werden meist in losen
Gruppen installiert, um eine zuverlassige Abschir-
mung zu ermoglichen.

Ein unbeschadetes Passieren ist nur mdglich,

papergames.de

R = 'Reokm(

Wissenswert Kl 30/R4
Wissenswert EIS 40/R5
Geschwindigkeit/5s| 5 m

wenn das anfliegende Transportmittel den korrek- Trefferpunkte KI  |oo
ten IFF-Code zur Authentifizierung an die Wachein- Hardpoints 16 HP
heit schicken kann. Strukturpunkte 11 SP

ANTRIEB

Die Energiegewinnung lauft tber Solarpaneele
und einen Laesum-Fusionsreaktor.

( BESATZUNG

Keine Menschen, Autonome KI-Einheit.

BEWAFFNUNG

Abwehrwerfer (Hillenmontage), 16 Hardpoints fir
fest verbaute Bordwaffen (meist Energiekanonen).

GESCHWINDIGKEIT

Auf einer planetaren Orbitalbahn erreicht die
Struktur ein Tempo von ungefahr 28000 km/h. Dies
entspricht 39 Kilometern in 5 Sekunden. Im freien
Raum aufgestellt, verbleibt die Servicestruktur be-
wegungslos.

Die Schubdiisen konnen bei voller Kraft 5 Meter
in 5 Sekunden (18 km/h) Uiberwinden, um noétige
Kurskorrekturen durchzufihren.

STATIONSBEREICHE (SIEHE SCHEMAPLAN LINKS)

| Andockzone: Es existiert 1 rudimentdre Mog-
lichkeit zum Festmachen, die nur von Wartungs-
schiffen mit einem korrekten Identifikationscode
genutzt werden kann. Autorisierte Techniker be-
notigen fur Reparaturmissionen zwingend einen
Raumanzug, da keine Sektion der Installation eine
lebensfdhige Atmosphére vorhélt. AuBerdem sind
dort Befiillstutzen zugénglich, deren Leitungen zu
den Tanks in der Lagereinheit fiihren.

| Lagereinheit: Um den autarken Betrieb tiber lan-
ge Zeitperioden zu ermoglichen, sind zusdtzliche
Speicher fiur Verbrauchsmaterialien vorgesehen.
Theoretisch ist damit eine Einsatzdauer von bis zu
30 + 1W6 Jahren realistisch.

| Maschineneinheit: Standort des Laesum-Fusi- ANGRIFF
onsreaktors, der Schubdiisen und aller sonstigen
Geréte, die fiir den reibungslosen Betrieb wichtig -
sind. Weiterhin sind nachfiillbare Tankbehalter EHEEK WISSENSWERT

vorhanden, welche die noétigen Verbrauchsmate-
rialien vorhalten.
| Waffen: Die Waffen in den installierten Hardpo- VERTElDIEUNE

NANSICHT

Il ints werden von der autonomen KI eigenstindig
1 ausgelost. Schiffe, die sich der Struktur oder einer- KI

1T

ausgewiesenen Schutzzone unbefugt anndhern, CHECK WISSENSWERT
erhalten nur eine Warnung, dann reagieren die
Verteidigungssysteme und es wird gleichzeitig ein
Kontaktbericht tiber Hyperfunk an den néchsten
Kolonieknotenpunkt versandt.

| Zentraleinheit: Volle KI-Kontrolle der Satelliten-

Hergestellt
im

MaSChinen- e ' ’ e o - funktionen und Bedienung von Feuerleitstand,
E 2 2 L Zentraleinheit Hergestellt in der Kommunikationsanlage und Hyperfunksendesta-
einheit tion.
VERNICHTUNG

Fallt die autonome KI-Einheit im Laufe eines
Kampfes auf 0 SP, so gilt sie als vollkommen zer-
stort.
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)\ Gesehaftes

Andockzone

W  1WISCHENSTATION =
@l WURFELPROBE |

WAFFENTECHNIKER Haltepunkte im freien Raum, wenn die Distanz
KAMPF/PERSONLICHKEIT zwischen zwei Sonnensystemen zu grof ist, um sie
mit einem einzigen Hyperraumsprung tberwinden

| — v ! ‘ ‘ I A & ~ gy v ) P /' zu konnen. Die wichtigen Raumhéfen haben das
J It : VERTEIDIGUNG : % : . .
— e ‘ m : S = =3 . AusmaB kleiner Stadte im All und verbinden weit
— e —_— | g B = ; - S WURFELPROBE : . . N N [
a \ il A &/ - , ; , auseinanderliegende Konstellationen mit kiinstlich R@dux

papergames.de

£
'= STATIONSLOGISTIKER erstellten Sprungpunkten.
. KAMPF/PERSONLICHKEIT

IWISGHENSTATION ceB
ANTRlEE Wissenswert Kl 30/R4 P

Die Energiegewinnung lauft tiber Solarpaneele Wissenswert EIS | 40/R5

und einen Laesum-Fusionsreaktor. e ol e 5% | 5
Trefferpunkte KI o L
-

‘A‘

Hardpoints 70 HP
BESATZUNG
Besatzungsmitglieder, Soldaten und Piloten der SRt 12088
, | = v s iy verschiedenen Fraktionen sind fiir die existierenden
Wohnbereich ; A ~ i B Ve N 7 Zwischenstationen auf der rechten Seite vermerkt.
e ' : Es befinden sich mindestens 800 + 3Wé Biirger bzw.

Reisende in den Wohn- bzw. 6ffentlichen Bereichen. /_e

= >
BEWAFFNUNE Zwischenstationen TSU:
Abwehrwerfer (Hillenmontage), 70 Hardpoints Crew ZRS Antiochia: 1247
fiir fest verbaute Bordwaffen und Drohnenbuchten. Crew ZRS Atzbach: 7486
Crew ZRS Beersheba: 1377
Crew ZRS Bushido: 7780
rew ZRS E 2 il
GESCHWINDIGKEIT Craw ZRS Excallhur: 5243 *
Im freien Raum aufgestellt, verbleibt die Station be- Crew ZRS lkarus: 2335
Wegungslos_ Crew ZRS Kardan: 1265

Crew ZRS Modular: 7380 +
Crew ZRS Olymp: 1767

HOoo

5 Die Zwischens
Ba, verschiedenen

werden im Spa . . g
] Oue//enbandeI/C;/(lq//o \;blbc® Entertalnment HerQEStEllt in der
\ Seite 76 kurz Vofgeste//f der

tationen ger
Lagerbereich

JIN

aa——

NANSICHT

Besatzung

=in

Passagierbereich

N i

Die Schubdiisen konnen bei voller Kraft 5 Meter

in 5 Sekunden (18 km/h) tiberwinden, um notige W crew ZRS Rand: 1485
Kurskorrekturen durchzufiihren. M Crew ZRS Salah-Ed-Din: 7225

® Crew ZRS Sigma: 1587 +

Crew ZRS Yokohama: 1347

STATIONSBEREICHE (SIEHE SCHEMAPLAN LINKS)
| Andockzone: Die Struktur hélt insgesamt 74 Pléat-
7 & z v N /. ) ze zum Festmachen von Raumschiffen vor.
Lagerbereich - G A Y e . N R g : | Andockzone Militdr: Auf diesen 40 Dockpldtzen
. L 251 iy 7 i : ; | diirfen nur militérische Schiffe anlegen.
” | Aufbereitung: Reinigung, Verwertung und Recyc-
ling von Abfallstoffen und Abwassern.
| Besatzung: Neben Unterkiinften, Unterhaltungs-
moglichkeiten, Sanitédranlagen, Kantine und Medi-
zinischer Abteilung, finden sich hier die obligato-
rischen Rettungsshuttles fiir eine Evakuierung.
| Entertainment: Casinos, Sim-Stim-Kinos, Robo-
bordelle und Fast-Food-Imbisse sind zu finden.
| Geschifte: Die erhéltlichen Artikel sind von allen
planetaren Steuern befreit und etwas glinstiger zu
% | J _ ) o haben (Spielleiter). Auch ein kleines Hotel, Res-
AndDCkzone g e - —— ‘ ; = \ ' - ’ taurants und sonstige Unterhaltungsmdglichkei-
VHHER : Y — < i <E , N : ' ten fiir Durchreisende sind hier zu finden.
i - 4 ; N\ ey | Lagerbereich: Stauraum und Tanksysteme fiir
Nachschub, Verbrauchsmaterialien und den Wa-
renumschlag fiir verschiedene Systeme.
| Kaserne: Spartanische Unterkiinfte fiir die Mili-
tarangehorigen der Fraktion, die in dem interstel-
laren Raumhafen stationiert sind.
| Maschinendeck: Standort des Laesum-Fusions-
reaktors, des Stabilisationsgenerators, der Tréag-
Hydroponischer ; , ¢ . » : heitskompensation, der Schubdiisen und aller
Zuchtgarten i : N~V =) 1S N : ) sonstigen Geréte, die fur den reibungslosen Sta-
s ; tionsbetrieb wichtig sind.
| Militarwerft: Werkstattbereich fiir 12 Raumschif-
fe der Streitkréafte. Zivilen Transportmitteln ist ein
Docken nicht gestattet.
| Passagierbereich: Terminal mit Multimediaan-
schlissen und Snackautomaten verkiirzen die
Wartezeit auf den Zeitpunkt des Abflugs von GroB-
frachtern, Shuttles oder Linienraumschiffen.
| Schleuse: Kontrollzone, deren Betreten eine gtl-
tige ID-Karte und das Fehlen von eingetragenen
Vorstrafen erfordert (Spielleiter).
| Sonderbereich: Sektionen fiir militdrische Mehr-
zwecknutzung, wie Ausbildung, Forschung, Lage-
rung, Unterkiinfte oder Zuchtgérten (Spielleiter).
| Waffen: Alle Verteidigungssysteme werden von
den diensthabenden Militarkraften bedient.
| Werft: 12 Werkstattplatze fiir beschédigte Schiffe.
| Wohnbereich: Dauerhaft ansédssige Biirger kon-
nen hier kleine Appartements anmieten.
| Zentrale: Kontrolle der Stationsfunktionen und
Bedienung von Feuerleitstand oder Kommunika-
tionspult.

Sicherheitsdienst

Maschinendeck

Aufbereitung

bbbl ody

VRNENSLRNRSANZ

VERNICHTUNG

Féllt die Station im Laufe eines Kampfes auf 0 SP,

ZWiSEhensta .mn ‘ AL so gilt sie als vollkommen zerstort.
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