Magische Hardware

Magische Hardware kann nur auf magischen Fahrzeugen installiert werden. Die Fahrzeuge sind mit kristallinen Entariakristallleitungen, statt normalen elektronischen Leitungen versehen. Aufgrund der harten aber Spröden Kristallstruktur erleiden magische Fahrzeuge bei einem Schaden automatisch einen Strukturtreffer mehr. Ihre Seltenheit, gerade weil sie Entariakristalle benötigen, macht sie sehr teuer. Das Volk der Drah ist einzig und allein dazu im Stande solche Schiffe anzufertigen und die Kristalle entsprechend zu bearbeiten. Einige Völker versuchten eine Nachahmung dieser Technik, was allerdings kläglich scheiterte, weil die Kontrolle über die rohe keletische Energie nicht vorhanden war.
Mag. Atmosphärengenerator:

Der Weltraum ist nicht dafür gemacht, dass Lebewesen dort ohne weiteres überleben können. Deshalb brauch jedes Schiff ein Lebensunterhaltungssystem. Bei magischen Schiffen wird eine gewünschte Atmosphäre ständig kreiert. Dies geschieht ähnlich dem Spruch Atmosphäre kreieren der Kreatoren. In jedem Raum des Schiffs werden dazu kleine Systeme eingebaut, die dies übernehmen.

Preis: 1000C mal die maximale Personenanzahl im Schiff

Gewicht: 0,5LE mal die maximale Personenzahl im Schiff

Mag. Atmosphärenschild:

s.Atmosphärenschild.

Mag. Energiekonverter:

Sollen normale Geräte an einen magischen Energiekanalisator angeschlossen werden, so wird ein Energiekonverter benötigt. Der Energiekonverter wandelt die gesammelte magische Energie in elektrische Energie um. Somit können beispielsweise Ionenstrahler von einem Energiekanalisator versorgt werden.

Preis: GRO*100C
Gewicht: GRO/20LE
Mag. Dimensionswechsler:

Das eintreten in die Dimension, in der die Kelkänäle fließen ist nicht ganz einfach. Das gesamte Schiff inklusive der Besatzung muss in eine Form von keletischer Energie umgewandelt werden. Der Dimensionswechsler steuert diesen Vorgang. Dazu bedient er sich Unmengen an Energie, die er dem Magiespeicher entnimmt. Dann wird ein gigantischer Zauber entfesselt, der die Umwandlung vornimmt. Beim Austritt aus der Dimension kehrt er den Zustand auch selbst wieder um. Die Besatzung  bemerkt ihren neuen Aggregatszustand nicht, wird jedoch eine äußerst farbenprächtige Aurora zu Gesicht bekommen, sollte sie aus dem Fenster blicken.

Aufgrund der zwangsweise makellosen Verarbeitung der hierfür verwendeten Kristalle ist die Hardware sehr teuer.

Preis: GRO*6000C

Gewicht: GRO/5LE

Mag. Energiekanalisator:

Der magische Energiekanalisator ist das magische Pendant zum Fusiongenerator. Er kanalisiert eine reine form von Kel direkt in einen Generator, woraus dann magische Energie Gewonnen wird. Aufgrund der auwendig herzustellenden Entaria-Kristall-Turbine, ist der Generator sehr teuer. Aber im Gegensatz zu Fusinsgenerator benötigt der Energiekanalisator keien Gastank, da er die benötigte Energie direkt den Kelkanälen entzieht.
Preis: GRO*15000C
Gewicht: GRO/10LE
Mag. Energieschirm:

Ein magischer Energieschirm umgibt das Fahrzeug mit einem bläulich schimmernden Energiefeld, der polarisiert, d.h. nur in eine Richtung kinetische Geschosse sowie Teilchen durchlässt. Regeltechnisch wir der Schirm wie ein Deflektorschild gehandhabt. 

Gewicht: GRO/10LE
	Stufe
	Erfolgswert
	Preis

	Stufe I
	1
	GRO x 1,3 kC

	Stufe II
	2
	GRO x 2,6 kC

	Stufe III
	3
	GRO x 5,2 kC

	Stufe IV
	4
	GRO x 10,4 kC

	Stufe V
	5
	GRO x 20,8 kC


Mag. Energiesensor

Mit Hilfe dieser keletischen Einheit lassen sich in der Nähe befindliche Energiequellen ausmachen. Dabei sind vor allem Wärme und Kinetik interessant, da der Pilot an diesen Energien andere Schiffe oder sonstige Festkörper in Atmosphären erkennen kann. Aufgrund der hohen Leistung, die das Gerät benötigt, ist es sehr schwer höhere Reichweiten zu erzielen.

	Stufe
	Reichweite
	Gewicht
	Preis

	Stufe I
	1 km
	5 kg
	10 kC

	Stufe II
	5 km
	10 kg
	30 kC

	Stufe III
	10 km
	50 kg
	50 kC

	Stufe IV
	50 km
	100 kg
	100 kC

	Stufe V
	100 km
	1 LE
	300 kC

	Stufe VI
	500 km
	5 LE
	500 kC


Mag. Koordinatenkonverter:

Normale Raumschiffe benötigen einen Computer um die Raumfaltsprungkoordinaten zu berechnen. Für den Teleport werden ebenfalls Koordinaten benötigt. Diese müssen allerdings erst in das Koordinatensystem der Drah übersetzt werden. Die Drah navigieren ihre Schiffe anhand des innergalaxialen Kelkanals, um durch den Raum zu reisen. Der Pilot oder Navigator muss um es zu bedienen eine Navigation: Weltraum-Probe ablegen. Die Stufe des Konvertersystems ist dabei gleichzeitig die maximale Rechweite der Kelsensorik und damit auch die maximale Reichweteite an Systemen, die ein Schiff mit diesem System weit springen kann. Die Raumfalttechnik wurde an das Reisen durch die Keldimension angelehnt, wodurch die gleichen Regeln gelten. Das Schiff muss sich 12s ruhig im Raum befinden, Muss mindestens 1 ANE von größeren Massen weg sein, da diese eine eigene Kelquelle besitzen. Und die Daten des Systems dürfen nicht älter als 1W12-Stufe Runden alt sein, da sich die Kel-Kanäle im Raum ständig neu winden und bewegen.
Preis und Gewicht: s. Computersystem
Mag. Massendetektor

Der magische Massendetektor sorgt dafür, dass der Pilot stets weiß, in welchem Abstand zu einer Masse er sich befindet und welche Dichte diese besitzt. Dadurch kann der Pilot früh erkennen ob sich andere Schiffe oder Asteroiden entfernen oder nähern. Auf einem Planeten funktioniert dieses System nicht, da die große Gravitation der Körpers die Receiver des Geräts erheblich stört!

	Stufe
	Reichweite
	Gewicht
	Preis

	Stufe I
	1 ANE
	30 kg
	10 kC

	Stufe II
	10 ANE
	100 kg
	20 kC

	Stufe III
	100 ANE
	1 LE
	50 kC

	Stufe IV
	500 ANE
	5 LE
	100 kC

	Stufe V
	1 k ANE
	10 LE
	500 kC

	Stufe VI
	5 k ANE
	100 LE
	1 MC


Mag. Panzerungsverstärkung:

Die magische Panzerungsverstärkung ist ein Bauteil zur Verstärkung der standardmäßigen PAK. Pro Stufe kann die PAK um 1 erhöht werden, wofür allerdings bei jedem Systemstart eine zusätzliche Kelprobe verlangt wird. Der zusätzliche Schutz hält dann für Stufe+1W12 Stunden an. Die maximale Stufe ist 6!
Preis: GRO*5000*Stufe in C

Gewicht: GRO*2*Stufe in LE

Mag. Strealth-System:

Die Entwicklung eines magischen Stealthsystems war durchaus nicht einfach. Es musste ein Weg her um eine keletisches Signal in ein Elektromagnetisches zu verwandeln. Um also ein E-B-Feld abzuschirmen bedarf es einer destruktiven Interferenz der Sensorenstrahlung. Zwangsweise ist ein elektromagnetisches Signal zur Auslöschung der Eingangsstrahlung notwendig. Deshalb ist für dieses System ein Miniaturkonverter enthalten. Dieses Stealth-System ist nebenbei Bemerkt auch die einzige möglichkeit magische Sensorik zu umgehen.
Preis: GRO*13000C

Gewicht: GRO in LE

Mag. Tarnfelderzeuger:

Um vom Feind nicht gesehen zu werden, wird oft ein Tarnfeld benutzt. In magischen Fahrzeugen wird dazu keletische Energie in einen Unsichtbarkeitszauber umgewandelt. Ein solcher Zauber muss natürlich entsprechend verstärkt werden. 

Preis: GRO*2000C+50000C

Gewicht: GRO in LE

Magiespeicher:

Das Eindringen in die Kel-Dimension kostet eine Menge keletische Energie und zwar weitaus mehr als ein Energiekanlisator zur Verfügung stellen kann. Deshalb muss die magische Energie zwischengespeichert werden. Einen solchen Speicher nennt man Magiespeicher. Das füllen des Speichers dauert etwa 10 Stunden. Das gespeicherte Kel verfällt allerdings nicht. Jedoch ist es gefährlich mit gefülltem Speicher zu reisen. Denn er besteht aus 4 Kammern, in denen in Kristallen die keletische Energie gebunden wird. Wird einer dieser Speicher beschädigt kommt es zu einer gewaltigen magischen Entladung. Eine solche Entladung gleicht einem Zauberpatzer und ist außerdem auf jeden mit dem Schiff verbundenen Magier zurück zu führen.
Preis: GRO*10kC

Gewicht: GRO/10LE

