Reisen mit CAPSPORT

Im Jahr 2117 werden Menschen und Waren durch den Orbit in maximal
3 Stunden* in jedes andere Land reisen bzw. verschickt werden konnen.

Kontext

............................................................................................................................................................................................

Die , also die Langengrade, welche von CapsPort Raumstationen iiberflogen werden, verandern
sowohl 6konimische Gegebenheiten unter den Landern, als auch kulturelle Unterschiede. Alle Menschen
werden untereinander auf Englisch kommunizieren. Eine Weltinheit entsteht. Subkulturen schwinden
schliefllich auf ein Minimum. Dennoch wird diese entstehende Welteinheit durch kleinere Untereinheiten,
den Hot Zones gepragt. Entlang jener entstehen neue Wirtschafts-, Politik- und Kulturraume. Verschiedene
Hot Zones entwickeln diskrepanzen zwischen einander. Spater konnten verschiedene Hot Zones wirtschaft-
lich konkurrieren.

1. politisch & okonomisch 2. wirtschaftlich & soziologisch

2.1 Schneller Giiteraustausch
Import/Export weltweit wird vorangetrieben

2.2 Entwicklungsperioden in Technik, Forschung und Wirtschaft werden beschleunigt

2.3 Gesamtverteilung des Wohlstands gleicht sich aus unter >>Hot-Zones<<, da nun auch
Menschen aus wirtschaftsschwachen Landern eine schnelle Verbindung ins
Wirtsschaftsstarke Ausland haben und beispielsweise als Pendler dort Arbeit finden

1.1.1 Politische Systeme ndhern sich einander an

1.1.2 Landeriibergreifende Gesetze und politische Zusammenarbeit

1.1.3 Starkung von Relevanz der Weltpolitik

1.1.4 Weltregierung wird nétig

1.2.1 Grenzen konnten sich verschieben oder wegen neuen Handelswegen weg fallen

1.2.2 Lander, die knapp neben einer >>Hot-Zone<< liegen, konnten Land mit einem
Nachbarland tauschen oder sich verbinden um auch die Chance eines Hafens zu
haben.

3. kulturell 4. demografisch

3.1 Kulturen mischen sich schneller, gegenseitiges Verstandnis wird verbessert
3.2 Kulturen nehmen grofieren Einfluss als bislang aufeinander
3.3 Subkulturen gehen langsam verloren

4.1 Ballungszentren/Grof3stidte verlagern sich entlang der >>Hot-Zones<<
4.2 Exclusive Stadte fiir Reiche entlang der >>Hot-Zones<<
4.3 Heutige Grofisstadte dienen als alternative zu teuren Gebieten

Funktionsweise

...............................................................................................................................................................................................

von 5 Stunden, rechnet man Check-In, den
eventuellen Umstieg und schliefilich den Check-
Out am Zielhafen mit. -

Raumstation nun den Zielort, so werden die
Passagiere und Giiter in einer Landekapsel

zum terrestrischen Hafen auf die Erde beférdert
Eine Raumstation benétigt ca. 90 Minuten

um die Erde zu umrunden. Eine ,Pole-Zone"
zum Umstieg ware demnach in unter 45
Minuten erreicht. Der Umstiegsflug dauert
maximal 15 Minuten. Der langstmaégliche Flug
in der Ziel-Station dauert demnach 100 Minuten
Die Landekapseln zwischen Erde und Raumstati
benétigen 25 min. Ein- bzw. Austrittszeit.
Insgesamt ergibt sich eine maximale Reisedaue:

CAPSPORT befordert Menschen und Giiter
schnell, sicher und Energieeffizient von Ort zu

Ort.

Mehrere Raumstationen umkreisen im Erdor -
bit jeweils einen bestimmten Langengrad um die
Erde. An den Polzonen, den ,Pole-Zones”, iiber-
fliegen sich die Stationen in geringer Distanz.
Dort ist ein Umstieg in eine andere Raumstation
iiber eine Umstiegskapsel moglich. Maximal 1
Umstieg zwischen den Stationen ist von Néten
um an sein Ziel zu gelangen. Uberfliegt eine

Als Schaubeispiel dient nun nachfolgend illust-
riert eine exemplarische Reise von Mexico-City
nach Berlin.
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6 = C-Kapsel dockt an Ziel-Raumstation an.
Passagiere und Fracht wechseln ein letztes
Mal zur Landekapsel.
Richtung Ziel-Raumstation.
4 = Start Raumstation erreicht ,,Pole-Zone”.
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Landekapsel im Anflug auf Deutschland.

Aus Startkapseliiber die Raumstatic
in Umstiegskapsel einfinden.

9.0

Ausstieg in Deutschland.

2.

Von Mexico mit der Startkapsel (SL-Kapsel) hoch fliegen.

1.0

In die Startkapsel einsteigen.

Zeitplan der Reise (ca. 3:47 Std.)

Check In Boarding Lift-Up Start- Umstiegskapsel Ziel-Raumhafen Lift-Down Check Out
Raumhafen (eigtl. nur ca. 9 Minuten, jedoch betragt die Umstiegszeit min. 15 Minuten.
) Daher muss der Raumhafen die Erde erst umrunden.)
in Minuten ‘ ‘

Umstiegszeit von Umstiegskapsel
iiber Zieltraumhafen in Landekapsel

Umstiegszeit von Startkapsel iiber
Startraumhafen in Umstiegskapsel

Terrestrischer Hafen Raumstation SL-Kapsel C-Kapsel

Solarpanel

Luken fiir Personen & Fracht
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Docks
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5-Decks,
Bodendeck als Frachtraum.

Mehrere Decks,
mittig ein grofier Aufzug.

Horizontal nach auflen und verti-
kal Richtung Erde ausgerichtete
Docks fiir Start-/Landekapseln &
Umstiegskapseln.

Terradock
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Raumhafen mit angedockten
Start-/Landungskapseln & Um-

@ Supraleiter

Neue Verbindung,

Start-/Landekapsel mit mehreren

Etagen. Raum modular einteilbar.

weist bereits bei stiegskapseln

_ Raumtemperatur
Hochleistungs- .
Eigenschaften
elektromotor . .
eines Supraleiters
auf.

Fracht- oder Passagierraum.

Umstiegskapsel mit mehreren
Etagen. Modular aufteilbar fiir
Passagiere oder Warentransport
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