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Reisen

Reisen mit dem Unterlichtan-
trieb

Die einfachste Fortbewegung im All erfolgt mit
Unterlichtgeschwindigkeit. Sie kommt bei Reisen
innerhalb von Sternensystemen, zwischen nahe-
liegenden Planeten und in Raumkampfen zum
Tragen. Die Geschwindigkeit und Beschleuni-
gung flr eine solche Reise sind bei den jeweili-
gen Raumschiffen angegeben.

Durch eine Atmosphdre fliegen

Die Atmosphare eines Planeten kann eine Flug
hindurch zu einer haarigen Sache werden las-
sen. Je nach Wetterlage kann ein Modifikator
von bis zu -2 auf Fliegen-Wirfe zum Tragen
kommen, denn die meisten Raumschiffe sind
nicht flir den Atmosphéarenflug ausgeriistet.

In einer Atmosphare muss ein Raumschiff au-
ferdem wenn es an Hohe gewinnen will den un-
ter Steiggeschwindigkeit vermerkten Wert zur
Fortbewegung verwenden, statt der normalen
Geschwindigkeit.

Reisen mit dem Hyperrauman-
trieb

Um sich zwischen Sternsystemen zu bewegen
muss man durch den Hyperraum reisen, sonst
ist man unter Umstanden viele Jahre unterwegs.
Dazu muss ein Raumschiff einen Hyperrauman-
trieb besitzen.

Einen Hyperraum-Sprung be-
rechnen

Um einen Hyperraumsprung zu berechenen be-
notigt man einen Navigationscomputer, der in je-
dem Raumschiff mit Hyperantrieb verbaut ist. Mit
dessen Hilfe berechnet ein Astrogator die
Sprungroute. Der Computer Ubernimmt dabei
komplexe Berechnungen und dient als Karten-
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werk, das Planeten, Schwarze Locher und ande-
re fir den Sprung zu beachtende Hindernisse
enthalt.

Eine sichere Route zu berechnen dauert eine
gewisse Anzahl von Aktionen, in denen sich der
Astrogator rein auf die Berechnung konzentrie-
ren muss. Die Anzahl der Aktionen hangt von
der Sprungdistanz und der Komplexitat der Rou-
te ab.

Wenn ein Astromech-Droide den Sprung berech-
net, halbiert sich die Anzahl der benétigten Aktio-
nen fir ihn, da er genau fir diesen Zweck kon-
struiert wurde und auch Ablenkungen leicht aus-
blenden kann.

Riskante Spriinge

Nicht umsonst ist der Versuch neue Hyperraum-
routen zu finden Pioniersarbeit, die mit speziell
daflr gebauten Schiffen durchgefiihrt wird.

Eine Route, die durch zwei oder mehr Sektoren
fuhrt auf denen sie keine bekannte Hyperraum-
route folgt (oder sie kreuzt), fihrt zu dem Modifi-
kator ,Riskante Route".

Fur die Berechnung der Route muss der zustan-
dige Astrogator fast komplett auf die Hilfe eines
Navigationscomputers verzichten, er kann die
Route auch nicht durch diesen verifizieren las-
sen. Dem Charakter ist daher nicht klar, ob die
Route tatsachlich sicher ist. Der Spielleiter darf
die fur die Berechnung notwendige Raumfahren-
Probe verdeckt werfen.

Die Tatsache, dass ein Riskanter Sprung ge-
glickt ist, bedeutet nicht, dass damit eine neue
Hyperraumroute entdeckt wurde. Die gleiche
Route kann beim nachsten Sprung unsicher
sein. Eine erneute Berechnung ist daher notwen-
dig.

Blockierte Sektoren
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Durch einige Sektoren kann nicht gesprungen
werden, hier befinden sich zu viele Stérquellen,
die keine sichere Passage erlauben. Eine Route
durch diese Sektoren kann nicht geplant werden.
Ein Riskanter Sprung durch diese Sektoren en-
det stets todlich.

Die Sektoren des Bereichs ,Innerer Kern“ gelten
als Blockierte Sektoren. Schwarze Locher kon-
nen Sektoren ebenfalls blockieren.

Springen und Spriinge abbre-
chen

Einen Sprung auszulésen dauert eine Aktion.
Wahrend des Sprungs fliegt das Raumschiff mit
einem Autopiloten auf der berechneten Sprung-
Route.

Der Sprung kann unterbrochen werden, entwe-
der automatisch durch den Navigationscompu-
tern, wenn dieser ein Sicherheitsrisiko wahrend
des Fluges feststellt oder manuell durch einen
Piloten.

Bevor ein Sprung manuell abgebrochen werden
kann, muss eine erneute Berechnung vorgenom-
men wird, die einen mdglichen Austrittspunkt aus
dem Hyperraum bestimmt.

Der berechnete Austrittspunkt kann nicht frei ge-
wahlt werden, sondern liegt nur im Umfeld des
gewunschten Austrittspunkts aus dem Hyper-
raum. Er ist aber am Abschluss der Berechnung
bekannt und der Qualitat des Berechnungs-Wur-
fes nach genauso sicher.

Im Fall eines automatischen Abbruchs Uuber-
nimmt die Berechnung der Navigationscomputer,
der Austrittspunkt ist jedoch nicht immer ganz si-

cher hat jedoch keine direkte Gefahr fur das
Schiff und die Crew zur Folge.

Man landet daher nicht innerhalb eines Planeten
oder hinter dem Ereignishorizont eines Schwar-
zen Loches, doch in einem Asteroidenfeld oder
am Sammelpunkt einer Imperialen Flotte kann

der Austrittspunkt schon liegen.

Distanz Aktionen Modifikator
Kurz (1-2 Sektoren) 1 0

Mittel (3-5 Sekto-|2 -2

ren)

Weit (6+ Sektoren) 3 -4
Komplexitat 2‘:;?2:::0} Modifikator
Haupthandelsroute 0 +2
Handelsroute 0 +1
Unbekannte Route 0

Riskante Route 0 -2

Starke Gravitations- +1
auf dem

quellen
Weg

Aus der Atmospha-
re eines Planeten

Dauer eines Sprungs

Springe innerhalb eines Sektors dauern bis zu
zwei Stunden. Springe Uber mehrere Sektoren
dauern pro Sektor zwei Stunden.

So lasst sich Hoth von Yavin IV aus mit 16 Sek-
toren Distanz in einem Tag und acht Stunden er-
reichen.
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