K AMPE

Einleitung Fantasy ERPSDie Kampfregeln von < Beispiel: Der Soldner Kurt Rassel (Be-
Space ERPS unterscheiden sich in vielen weglichkeit 16) verflgt tber eine Re-
wichtigen Punkten. Trotzdem sollte der Ein-  flexverstérkung der Stufe 2. Damit hat

Die folgenden Kampfregeln sind fiir die stieg fur erfahrene ERPS-Spieler leichter  er, wenn er unbelastet ist, eine Reakti-

Auseinandersetzung zwischen Charakteresein, da Grundregeln wie Trefferzonen und  on von 11 (Bew/5 + 6 + Reflexstufe).

und ahnlichen Wesen (also auch Andro-Angriffswiirfe nahezu identisch geblieben  Seine Initiative wird also mit 11 + 1w

iden und Robotern) gedacht. Kémpfe, insind. Fur Fantasy-Abenteuer empfiehlt sich  durchgefiihrt, wobei er 1er, 2er und 10er
welche Fahrzeuge oder Raumschiffe verweiterhin die Verwendung der alten Regeln,  addieren und erneut wirfeln kann.
wickelt sind, laufen zwar &hnlich ab, wer- da die neuen Kampfregeln viele Elemente

den jedoch aufgrund gravierender Unter-beinhalten (z.B. Energiewaffen), welche in  Der erste Wurfelwurf der Initiative ist

schiede in einem speziellen Kapitel behander Fantasy keine Rolle spielen. gleichzeitig der entscheidende Wurf fiir die

delt. \erletzungsauswirkungen und wird (genau
Regeln fur bewaffnete oder gewaltsame Eine Kampfrunde beginnt mit einer Be- wie das endgtiltige Ergebnis = Initiative)

Konflikte gehéren zu den komplexeren stimmung der Handlungsreihenfoldei{  auf dem Charakterbogen notiert. Unverletz-

Mechanismen eines Rollenspielsystemstiative). Jede Aktionlandlung von Sei- te Kampfteilnehmer missen diesen Wert

insbesondere in Zukunftsszenarien, waten eines Kampfteilnehmers kostet ihn ei-nicht beachten.

Feuer- und Energiewaffen sowie speziellene gewisse Zeitfitiativpunkte IP), nach

Ausrlstung zuséatzliche Regeln nétig ma-deren Ablauf er eine neue Handlung begin- Initiativwurf

chen (z.B. im Vergleich zur Fantasy). nen kann. Es ist mdglich, Aktionen abzu-

Trotzdem ist es unmdoglich, auch nur an-brechen, um auf gegnerische HandlungefiREA _+ 1w Initiative
néhernd alle denkbaren Mdglichkeiten undreagieren zu kénnen. =[1w] Verletzungen

Situationen in konkrete Regeln zu fassen. Ein Angriffswurf bestimmt, ob und wo Der empfohlene Festwert fiir NSC ist REA
Space ERPS bietet deshalb grundlegendein Treffer erzielt wurde, gegebenenfalls + 6.

Konzepte an, welche sehr leicht zu erweikann der Verteidiger eineRaradewurf
tern sind und bereits in der einfachstendurchfiihren. Wurde ein Treffer erzielt, muf

Kampfrundeniberblick

Kampfrunde 1 2 3] 4 5) 6 7] 1) 1 2

Variante realitatsnahe Ergebnisse liefernder Angreifer mittels eineBurchschlags- l.t_t 5] 0
In diesem Kapitel werden Regeln sehrwurfesversuchen, dielstungles Verteidi- IZZ;‘;?;?“" .

oft in die drei Bereiche Standardregeln,gers zu durchdringen. Der so ermittelte
komplexe und einfache Regeln unterteilt, Schaderist maf3gebend fikritische Tref- < Beispiel: Kurt wirfelt mit 1w eine Vier.
da gerade Kampfregeln erst nach und nacfer, Blutungenund Verletzungsauswirkun- Dieser Wurf ist maRgebend fur die Ver-
in einem Abenteuer zum Tragen kommengenund ergibt einéVunde letzungsauswirkungen, die Initiative
Sollte keine Unterteilung angegeben sein, Viele und grolRe Wunden behindern ei-  betrégt jedoch 15 (11 + 4). In der néach-
wird die Anwendung der aufgefuhrten nen Charakter, so daf3 er Nachteile in wei-  sten Runde ergibt der erste Wurf eine
Regeln (= Standardregeln) empfohlen, woteren K&dmpfen haben wird, bis seine Ver-  Zwei (= Verletzungsauswirkungen),

bei Sie bestimmt Mdglichkeiten finden, letzungenmedizinischoder psionischbe- welche Kurt allerdings weiterwirfeln
diese Empfehlungen zu erweitern oder zthandelt werden oder siagkgenerieren darf: Es fallen nun noch eine Null und
vereinfachen. Haben Sie keine Scheu, zu eine Sieben, was insgesamt eine Initiati-
variieren oder zu andern. ve von 30 (11 + 2 + 10 + 7) ergibt. Die
Initiative und beiden Ergebnisse notiert sich Kurts
Spieler auf seinem Charakterbogen (er
Kam pfuberb“ck Ver|etzungen kann sich die Werte auch merken, die
Notation ist jedoch sicherer und trans-
parenter).
Kampfe werden in sogenannampf- Zu Beginn jeder Runde bestimmen die

rundenunterteilt, wobei eine Rund&inf ~ Kampfteilnehmer durch einen Initiativ-  Die Auswirkungen des Verletzungswur-
SekunderRealzeit auf der Spielwelt ent- wurf, ob und wann sie handeln durfen.fes werden spater in diesem Kapitel behan-
spricht. Die Abwicklung einer Kampfrun- GroRere Gruppen von NSC sollten dabeidelt, gehen Sie fir die weiteren Ausfiihrun-
de innerhalb der Spielsitzung wird hinge-von Ihnen einen Festwert erhalten, nur eingen erst einmal davon aus, daf} unser ima-
gen mehrere Minuten in Anspruch neh-zelne und wichtige NSC werden genau wieginarer Kampfteilnehmer nicht verletzt ist.
men, ein Zeitaufwand, welcher mit der An- Charaktere behandelt.
zahl der beteiligten Charaktere (Spieler Der Initiativwurf wird mit 1w durchge- Reihenfolge der Handlungen
oder NSC) gravierend ansteigt. Fur ein eifiihrt, und der aktuelle Wert der Reaktion Ermitteln Sie zuerst den Kampfteilneh-
nigermafen flissiges Spiel sollte dieseaddiert (Charakterbogen: Spalte ,Rea“ in-mer mit der hdchsten Initiative (Handlungs-
Zahl ein Dutzend nicht Ubersteigen, vornerhalb der Beweglichkeitstabelle). fahigkeit vorausgesetzt). Dieser Charakter
allem, wenn Sie und ihre Gruppe noch Dieser Wurf ist ein offener Wurf, also (Spieler oder NSC) entscheidet zuerst, wel-
nicht mit den Kampfregeln vertraut sind. werden Zehner addiert und erneut gewiirche Handlung dseginnermdchte. Er kann
Beherrschen die Spieler wenigstens didelt, auRer der Charakter besitzt die negatiauch entscheiden, abzuwarten, um auf
grundlegenden Konzepte und helfen Ihnerve Fahigkeit ,Schlechte Reflexe". Weiter- Handlungen anderer Charaktere reagieren
bei der Durchfliihrung eines Kampfes, ver-hin kdnnen Charaktere mit guten Refle-zu kdnnen (;-Abwartehandluny In jedem
kirzt dies nicht unerheblich die Kampf- xen oder Cyberimplantaten (Reflexverstar-Fall kann er seine begonnene Aktion spé-
dauer. ker) auch Wurfergebnisse bis zu ihrer Stufeter jederzeiabbrecherfeine Unterbrechung
weiterwirfeln. ist nur in wenigen Fallen mdglich).
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Wichtig Ein Kampfteilnehmer mit ei- Schnellste). Trotzdem beginnt er die Einfache Regel 2Noch einfacher wird
ner Abwartehandlung darf reagieren, wann  Runde bei 30 und schlief3t seinen Zau-es, wenn alle Handlungen sofort stattfin-
er will und somit auch, wenn ein anderer  ber bei 27 mit einem Fertigkeitswurf den und danach die angegebene IP-Zeit ver-
Charakter eine neue Handlung beginnt. Bei  ab. Seine nachste Handlung darf erstreichen muBRantasy ERPS- System).

einem Abbruch einer laufenden Aktion aber erst bei 13 beginnen. Beide Verfahren sind schneller zu hand-
darf erst einen Initiativpunkt spéter auf die haben, aber leider etwas realitatsfremder.
neue Aktion reagiert werden. Einfache Regel Sie kdnnen definieren,

dal® es die Untergrenze von -25 am Endélandlung nach IP-Zeit
Sie ermitteln nun aufgrund vorgegebeneriner Runde nicht gibt und somit jede Hand- Samtliche Aktionen, welche in der rea-
Werte (z.B. Waffen-IP) oder lhrer eigenenlung noch innerhalb dieser Runde ab-len Welt einen (relativ) hohen Zeitbedarf
Schéatzung (z.B. unvorhergesehene Situatigeschlossen wird. Die meisten Handlungerhaben und erst nach Ausflihrung bestimm-

on) einen Zeitbedarf fur die gewiinschtebendtigen sowieso weniger als 25 IP. ter Vorbereitungen durchfiihrbar sind. Dar-
Aktion. Diese Angabe wird in Initiativ- unter fallen:
punkten (IP) gemessen (z.B. Angriff mit Gleichzeitige Handlungen * Nahkampfangriffe

Dolch: 18 IP). Konkret bedeutet dies, da? Kampfteilnehmer, welche gleichzeitig ® Einsatz von Psi-Kréften

der Charakter seine Handlung nach dieseeine Handlung abschlieen, handeln auclt Zielen

Frist mit einem Fertigkeitswurf abschlie- absolut synchron. Es ist also mdglich, daf}

Ren wird, es gibt allerdings ein paar Aus-sich zwei Charaktere gleichzeitig treffen, = Beispiel: Um einen Schwertschlag

nahmen (Parade). Ziehen Sie die bendétigverletzen oder sogar téten. durchzufiihren, mul3 ein Kampfer sein
ten IP von seiner Initiative ab und merken Gewicht verlagern und Ausholbewe-
oder notieren Sie (oder der Spieler) sich Einfache Regel Da Synchronitat von gungen durchfiihren, die Aktion wird
diesen Wert. Ereignissen gelegentlich Uniibersichtlich-  mit einem Treffer oder Fehlschladp-

Hat der erste Charakter so seine Handkeit nach sich zieht, kdnnen Sie festlegen, geschlossenPsi-Kréfte erfordern ei-
lung angegeben, wird die Initiative, begin- dal3 bei gleichzeitiger Handlung stets der ne mentale Vorbereitung, welche sich
nend mit dem hdchsten Wert, abwarts anCharakter mit dem héchsten Wert REA  dann in einem Entladen der Kréfte nie-
gesagt (22, 21, 20, 19, ... usw.). Jederuerst handelt (bei gleichem Wert wird ein  derschlagt.

Kampfteilnehmer gibt nun bei seiner In- Entscheidungswurf durchgefiihrt).

itiative, oder wenn er eine Aktion abge- Handlung vor IP-Zeit

schlossen hat, an, welche Handlung eZeitpunkt der Handlungen Samtliche schnell durchfihrbaren Ak-
ausfihren méchte. Es ist also moglich, in- Grundsatzlich gibt es drei unterschied-tionen, welche aber eine gewigsaflade-
nerhalb einer Runde mehrere Aktionenliche Handlungsarten. zeit bzw. Durchfiihrungszeibendtigen.

auszufuhren (bei einer hohen Initiative 1. Die Handlung findet nach dem Ver-

oder wenn die Handlungen kurze Zeitdauesstreichen der angegebenen IP statt (z.B¥ Beispiel: Das Abfeuern einer bereits in

haben). Die letzte Mdglichkeit, eine neueNahkampfangriff). Diese Méglichkeit wird der Hand befindlichen Feuerwaffe be-

Handlung anzusagen, liegt bei einer Initia-mit IP ZA (Zeitaufwand) gekennzeichnet. noétigt nur eine kurze Krimmung des

tive von Null, im negativen Bereich wer- 2. Die Handlung findet sofort statt, da- Zeigefingers. Danach kommt es z.B.

den Aktionen zwar zu Ende gefiihrt, abernach muf3 der Charakter die angegebenen durch RickstoReffekte zu einer kleinen

es konnen keine neuen Handlungen begorP bis zur nachsten Handlung abwarten Verzégerung, bevor erneut geschossen
nen werden, dies ist erst in der néchsteiiz.B. Fernkampfangriff). werden kann.

Kampfrunde méglich. Handlungen mit ei- 3. Die Handlung kann jederzeit inner-

nem hohen Zeitaufwand (IP) kénnen imhalb der aufgefihrten IP ausgefuhrt wer- Unter diese Kategorie fallen auch Hand-
Extremfall Gber zwei oder noch mehr Run-den, hierbei handelt es sich jedoch meidungen, deren FW erst die IP-Zeit be-

den gehen, da eine Handlung bis zu einestens um Reaktionshandlungen aufgrundtimmt.

Initiative von -25 abgeschlossen sein mu3igegnerischer Aktionen (z.B. Parade).

Ist dies nicht der Fall, werden die tber- AufRerdem kann es Handlungen geben# Beispiel: Das Nachladen einer Waffe

zéhligen Punkte fur die nachste Rundewelche keinen FW erfordern, aber stets ei-  erfordert einen Fertigkeitswurf. Je

aufgehoben. ne bestimmte IP-Zeit benétigen (z.B. das nach Erfolg dieses Wurfes, benétigt
Offnen einer Tiir, das Laden einer Compu-  der Schiitze mehr oder weniger Zeit.
Handlungen Uber mehrere Runden terdatei).

Wird eine Handlung in einer neuen Run-  Diese Unterschiede werden grundsatzlicke Abfeuern einer SchuBwalffe
de weitergefiihrt, beginnt der Charakternur in Kampf-/Aktionsphasen gemacht, ® Nachladen einer SchuBwaffe
diese automatisch bei einer Initiative vonwenn das Spiel also in Runden eingeteilt® Ziehen einer Waffe
30. Er muB in jedem Fall einen Initiativ- und jedesmal eine Initiative gewurfelt wird. ® Laufen
wurf fir diese Runde durchfiihren, da erln ruhigen Spielphasen oder, wenn zwar mit
neue Aktionen nicht vor diesem Ergebniseiner Rundeneinteilung aber ohne Initiati-Handlung wahrend IP-Zeit
beginnen darf. Ergibt dieser Initiativwurf ve gespielt wird, kann davon ausgegangen Dabei handelt es sich um Abwarte- oder
ein hoheres Ergebnis als 30, setzt er seine@erden, dal’ die Charaktere sich entwedeReaktionshandlungen, die jederzeit inner-
Handlung der letzten Runde von diesemicht hetzen miussen oder sie stets einbalb des benétigten Zeitrahmens durchge-
Zeitpunkt an fort. Handlung pro Runde durchfiihren kénnen fiihrt werden kénnen. Es ist méglich, die-
Wie immer entscheidet dann letztlich dersen Zeitrahmen uber den Standardwert
@ Beispiel: Der Psioniker Toth-Al be- Spielleiter Uber den Zeitbedarf einer Akti- hinaus zu verlangern, falls eine Handlung
ginnt bei exakt 0 einen Zaubervorgang,on (z.B. eine Runde, drei Runden, zehmoch nicht mdéglich ist. In jedem Fall ms-
welcher ihn jedoch 28 IP kostet. SeinMinuten etc.). sen insgesamt die angegebenen IP verstrei-
Zauber ist somit bei -25 noch nicht ab- chen, bevor eine neue Handlung begonnen
geschlossen (es fehlen drei IP). In der Einfache Regel 1 Sie kdnnen definie- werden kann.
nachsten Runde wirfelt Toth-Al eine ren, da jede Handlung erst am Ende des
Initiative von 13 (er ist eben nicht der IP-Zeitraums stattfindet.
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@ Beispiel: Ein Charakter bereitet sich sem Zeitpunkt noch nicht erfolgt ist Der DW einer Waffe wird in der Form
bei Initiative 26 auf eine Parade, wel- (Verlangerung einer Handlung). Der MxN[w+X] angegeben. Dabei steht N fur
che aufgrund seiner Waffe 18 IP dau- Charakter kénnte sich jedoch auchdie Anzahl der Wiirfel, wahrend X den
ert, vor. Erfolgt der gegnerische An- dazu entschlieRen, den Schild zweimalDurchschlagsfaktor{F) bestimmt. X
griffswurf vor 26, ist eine Parade nicht einzusetzen und nur einen Angriff bei kann negativ (schlechterer DF), null oder
moglich gewesen, zwischen 26 und 8  Ini -15 durchzuflihren (doppelte IP fir positiv (besserer DF) sein. M wird nur

pariert der Verteidiger einen Angriff, Langschwert). angegeben, wenn die Waffdehrfach-
muf dann bis Initiative 7 abwarten und treffer anrichtet, also M > 1 ist. D&BO
kann eine neue Handlung beginnen. eines Charakters wird auf den DW der
Der Charakter kann seine Parade aucﬁngriff meisten Nahkampfwaffen oder des waffen-
beliebig lange ausdehnen (z.B. bis Ini losen Kampfes addiert (Ausnahmen wer-
3), und darf danach jederzeit eine neue den aufgefiihrt). Wird der DW einer Waf-
Handlung anfangen. Definitionen fe modifiziert (z.B. durch den SBO), be-
trifft die Anderung stets alle Wiirfel. Die
® \llparade Waffenwerte Angabe +K[wzY] bedeutet, daf} die An-
* Abwehrwaffenparade DerWaffennamekennzeichnet den Typ zahl der Wirfel um +K verandert wird, der
der Waffe. Auf eine genauere UnterteilungDF jedes Wirfels um Y.
Einsatz der zweiten Hand wurde verzichtet, da davon ausgegangen

Normalerweise wird in den Regeln da- werden kann, daf sich jede spezielle Waf<~ Beispiel: Ein normales Langschwert
von ausgegangen, daf3 ein Kampfteilnehfe relativ exakt einem Typ zuordnen laRt.  hat einen DW von 4[w] (Komplett:
mer nureine Waffe fihrt, wobei es uner- Es steht den Spielern frei, ihre Waffen = 1x4[w+0]). Betrdagt der SBO des
heblich ist, ob dies ein- oder zweihandiggenau zu benennen (wie ,Johnson R800“ ka&mpfenden Charakters +1[w+1], liegt

geschieht. Es ist jedoch mdoglich, daR eimoder ,Megattt 1%). Einé hinter der Waf- der neue DW bei 5[w+1]. Eine Mi-
Charakter eine zweite Waffe benutzt. Da-fe kennzeichnet sie als zweihandig zu fih-  nigun (automatische Waffe) hat einen
bei kann es sich um eine Abwehrwaffe,ren. DW von 3x6[w+2]. Normalerweise
eine Angriffswaffe oder eine zweite Fern- 1P sind Initiativpunkte. Wenn bei einer verursacht diese Waffe also drei Tref-
kampfwaffe handeln. Aktion oder Waffe ein Wert an IP angege-  fer jeweils mit einem DW von 6[w+2].

Jede Handlung der zweiten Hand (gleich-ben wird, steht dies fur den bendtigten
zeitige Handlung der ersten Hand vorausZeitbedarf dieser Aktion oder des Waffen- Unter Wunde werden der verursachte
gesetzt) wird mit der doppelten IP-Zeit ge-einsatzes. Wundentyp Nahkampf, Projektil, Ener-
rechnet. Daneben gibt es Abzlige auf die Der MW bei Bew des Gegnerdefi-  gie) und der Regenerationswert der Wun-
FW beider Hande, welche untBeidhén- niert den Zielbeweglichkeitsabh&ngigende angegeben.
digkeit beschrieben werden. Der Charak-Angriffsmindestwurf der Waffe. RW bei Nahkampfwaffen steht fur den
ter kann sich jeweils aussuchen, welche Die Reichweite bei Fernkampfwaffen maximalen Nahkampfbereich der Waffe.
Hand die ,erste” Handlung durchfihrt. gibt den waffenabhangigen Entfernungs-So hat ein Zweihandschwert den Wert 3,
malus an. So hat z.B. eine leichte Pistolevéhrend ein Dolch nur tber eine maximale
= Beispiel: Ein Charakter mit Ini 25 die Reichweite 1 bei 4 Metern, d.h. ab 4RW von eins verfiigt. Dieser Wert hat
greift mit dem Langschwert an (20 IP) Meter Entfernung des Ziels erhdlt dernichts mit der Reichweite von Fernkampf-
und benutzt als Abwehrwaffe einen Schiitze (mindestens) -1 auf seinen Wurfwaffen gemeinsam.
Schild (15 IP). Wird der Charakter Bonusist die Bonusangabe der Waffe, BF definiert den Bruchfaktor einer Nah-
Uber Ini 25 angegriffen, kann er auRerauf dem Charakterbogen kann hier der tatkampfwaffe, wobei der erste Wert angibt,
Ausweichemichts gegen den Angriff sachliche Wert eingetragen werden. ab wann die Waffe aus der Hand geschla-
unternehmen. Ab Ini 25 verfugt er tber An ist die Kurzform fur Angriffsstufe gen wird, wahrend der zweite Wert die
die Parade des Langschwertes und dieiner Nahkampfwaffe (also der Fertigkeits- Zerstérung der Waffe bedeutet.
Mdglichkeit eines Abwehrwurfes des stufe auRer bei Paradewaffen). Fir Fern- Unter Munition (Fernkampfwaffen)
Schildes. Mit Ini 5 schlief3t der Cha- kampfwaffen wird nurStufe verwendet.  wird die Anzahl der Patronen (oder Ener-
rakter seinen Angriff ab und beginnt, Pa steht fir die Paradestufe einer Nah-giestd3e) sowie die Nachladedauer fir ein
da noch in der positiven Ini, einen neu-kampfwaffe. Sie ergibt sich aus der jewei-Magazin aufgefihrt.
en Angriffsversuch, welcher bei Ini - ligen Angriffsstufe. Nur bei Paradewaffen Last steht fiir das Gewicht und die Sper-
15 beendet wird. Der Schild ist jedoch entspricht die Paradestufe der Fertigkeitsrigkeit der Waffe.
nur einmal in dieser Runde einsetzbar stufe und die Angriffsstufe ergibt sich aus Unter LP kénnen auf dem Charakter-
da seine IP verdoppelt werden (=30)der Paradestufe. Fernkampfwaffen verfu-bogen die fir diese Waffe erhaltenen LP
und bei Ini -5 keine neue Handlung gen nicht Uber einen Paradewert. eingetragen werden (aber bitte nicht dop-
begonnen werden kann. Selbstver- Der Schadenscodeiner Waffe besteht pelt vermerken, also sowohl auf dem Fer-
standlich kann der Charakter nach Iniaus den beiden Komponen®W (Durch-  tigkeitenbogen als auch Kampfdatenbo-

-5 noch abwehren, falls dies bis zu die-schlagswurf) undVunde. gen).
MW bei Bew des Gegnels Stufe Schaden BF
Nahkampfwaffen P Bonus RW Last LP
12| 13| 14| 15| 16 An Pa DwW Wunde 1 2
Reichweite (= Malus ab angegebenen Meterf) Schaden Munition |
Fernkampfwaffen | IP Bonus | Stufe Last| LP
ol 1] 2] 3| 4] s| s 7] 8] o] 1d DW wunde| Anzghl Laden
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Ausweichen @ Beispiel: Wenn Sie ein gefesseltes odeEs gilt die folgende Tabelle, die auch auf
Jeder Charakter verflgt Gber einen Wert  schlafendes Opfer erschiel3en (was Sielem Kampfdatenbogen zu finden ist. Gilt
in Ausweichen welcher sich aus seiner hoffentlich unterlassen), betragt derder gezielte Treffer nur einer groben Tref-
héchsten Nahkampffertigkeit ergibt. Da MW eine 5. Bei einem wegkriechen- ferzone (z.BArm recht$, gilt die vordere
mit dem Erlernen einer Nahkampfwaffe den Opfer (welches Sie sieht) liegt derModifikation (z.B. -4). Wird die Treffer-

ein grundlegendes Bewegungstraining ver- MW bei 10. zone exakt spezifiziert (z.B-and des
bunden ist, betragt Ausweichen stets ein rechten Arms), gilt der jeweilige Wert ne-
Drittel der héchsten Fertigkeitsstufe (auchNahkampf ben der Trefferzone (z.B. -10).

Spezialisierung) im Nahkampfbereich (Bo- Der MW liegt je nach benutzter Waffe
nus und Malus werden nicht beachtet,und BEW des Opfers zwischen 12 und 16
Fertigkeitsstufen von Paradewaffen sindAuch hier kann der MW bis auf 5 sinken, [i]xer Tolwee Tidvae Tobsim T4 sere &L_
erlaubt). Es wird mathematisch gerundetwenn das Opfer wehrlos ist. Fir jede Nah{mt et a = P o 2ep
kampfwaffe wird unter ,MW bei Bew des FYENTIS I o H_
Fertigkeitsstufe Ausweichen Gegners® angegeben, ab welcher Bew defesa i ”B—m"_‘l_”a;' T

Trefferzonen und gezielte Treffer
| 23 45 6,8 7,9

o

&

&

P o

10lHand | - -8 Junteram] -6 Joberam -

>

[

1 0 Gegners Sie welchen MW haben.
2 1 Der Malus fiir gezielte Treffer wird re-
3 1 Nahkampfwaffen | bei Bew des Gegnels  duziert, wenn der Angriffsmindestwurf
4 1 z ulr Bl unterhalb des normalen Bereichs liegt (also
5 2 pangschien 2p 2 93 M MW 10 oder 5 fir wehrlose Opfer). Liegt
Zweihandschwer? 12| -4 4| 1] 19 . ..
6 2 - der MW bei 10, betragt der Malus nur noch
aserschwert -2 6 13 19 )
7 2 Y3 des Standardwertes (z.B. Kopf -4), bei
8 3 & Beispiel: Mit einem Langschwert ha- einem MW von 5 sogar nufz des Stan-
9 3 ben Sie einen MW von 15, wenn derdards (Kopf -2).
10 3 Gegner Uber eine BEW von 16 bis 23
11 4 verfugt. Zielbewegung
12 4 Fernkampf

Wird der niedrigste BEW-Wert (fir MW Ein sich schnell bewegendes Ziel ist
12) unterschritten, liegt der MW bei 11. schwerer zu treffen als ein langsames oder
Ausweichen kaneinmal pro Runde als nahezu unbewegtes Ziel. Pro m/s Ge-
Parade gegen irgendeinen Angriff einge- Einfache Regel: Der MW fir Nah- schwindigkeit des Ziels gibt es einen Ab-
setzt werden, der Wert darf nicht aufge-kampfangriffe liegt standardméaRig eben-zug von eins. Die Geschwindigkeit laf3t sich
teilt werden. Dabei ist es unerheblich, wiefalls bei 14. aus der aktuellen SCH des Ziels errechnen,
viele Handlungen ein Charakter in dieser indem diese durch funf geteilt wird.
Runde durchfiihren kann, und was er geAngriffsmodifikationen
rade macht. Ausweichen ist natiirlich nicht Bevor ein Charakter seinen Angriffswurf = Beispiel: Ein Charakter mit SCH 40

mehr moglich, wenn ein Charakbewul3t-  (s.u.) durchfuhrt, werden Boni oder Mali lauft seine maximale Schnelligkeit,
los, kdrperlich handlungs oder bewe- auf seinen Wurf bekanntgegeben. Samtli- also 40 Meter pro Runde. Da eine
gungsunféhigst. che Modifikationen betreffen den Angriffs- Runde 5 Sekunden entspricht, hat er
wurf, nicht den Mindestwurf. Die folgen- eine durchschnittliche Geschwindig-
Bonus, Malus, Spezialisierung den Abschnitte sollen nicht sklavisch be-  keit von 8 m/s. Fernkampfangriffe ge-

Die Spezialisierung einer Fertigkeit er- achtet werden, sie dienen nur als grobe gen ihn erhalten also -8.
hoéht deren Fertigkeitsstufe mit allen dar-Richtlinie und Hilfestellung. Definieren
aus folgenden Konsequenzen. So ermittelSie Modifikationen je nach Situation. Mit ~ Dieser Malus wird je nach Winkel zwi-
sich der Paradewert einer Angriffswaffe der Zeit werden Sie erfahren genug seinschen Schiitze und Ziel modifiziert. Erfolgt

aus der erhohten Stufe. um lhren Spielern realistische Werte an-die Bewegung des Ziels senkrecht zum
Mali werden immer auf FW der Waffe zusagen. Schitzen, wird der Malus halbiert (z.B.
angerechnet, Paradewerte sind davon je- Ziel rennt auf Schiitze zu). Bei einer waag-
doch nicht betroffen. Grole des Ziels rechten Bewegung wird der Malus nicht
Boni kénnen beliebig auf Angriff oder Fernkampf und Nahkampf verandert, dazwischen liegende Winkel

Parade verteilt werden, ein doppelter Bo- Ziele in MenschengréRe geben keineerfordern zu beiden Extremen relative Mo-
nus darf aufgeteilt werden. Sdmtliche BoniModifikation. Kleinere Ziele geben Abzu- difikationen.

gelten nattrlich nur fur die laufende Hand-ge, gréRere Ziele Boni auf den Wurf. Ent-

lung, sie kdnnen nicht ,aufgehoben” und scheiden Sie je nach Situation. Als FaustEigenbewegung

spater eingesetzt werden. regel gilt: Pro GréRenhalbierung -2, pro Fernkampf
Alle folgenden Beispiele oder Regeln Verdoppelung +2 auf den Angriffswurf. Eine Eigenbewegung des Schitzen fiihrt
ignorieren diese drei Félle vollstandig, da zu Abzugen auf den Angriffswurf. Dieser
sie sonst zu kompliziert wirden. < Beispiel: Der Angriff auf einen Hasen Malus hangt von der Waffe sowie der Ge-
wurde ca. mit -12 durchgefihrt, wah- schwindigkeit und Art der Bewegung des
Angriffsmindestwurf rend der Angriff auf einen Elefanten Schiitzen ab.
etwa +6 bringen wirde. Stellen Sie fest, mit wieviel Prozent sei-
Fernkampf ner Maximalgeschwindigkeit der Schitze
Der MW ist normalerweise 14. Bei un- Gezielte Treffer lauft, teilen diesen Prozentsatz durch zehn
beweglichen Zielen kann der MW auf 10 Fernkampf und Nahkampf und erhalten so den Malus. Auf3erdem wird

oder sogar 5 absinken. Im Zweifelsfall Méchte der Angreifer eine bestimmte die aktuelle Geschwindigkeit des Schiit-
entscheidet der Spielleiter tGber die HoheTrefferzone (z.B. den Kopf) seines Opferszen um 20% verringert, da ihn der Waffen-
des Mindestwurfes. treffen, erhélt er Abzlige auf seinen Wurf.einsatz bei seiner Bewegung behindert.
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& Beispiel: Ein Charakter lauft mit SCH
30, was 70% seiner Maximalgeschwin-
digkeit von SCH 43 entspricht. Er er-
halt -7 auf seinen Angriffswurf und sei-
ne Schnelligkeit von 30 wird um 20%

Pro RW 10 erhalten Waffen -1 auf
ihren DF, auRer es handelt sich um
spezielle Munition (Selbstbeschleu-
nigend, Scharfschiitzengewehre etc.).

auf 24 verringert. Bitte beachten Sie, Reichweite
daR zuerst der Malus errechnet undNahkampf

dann die Geschwindigkeit erniedrigt

Die Regel fur Reichweite von Nahkampf-

wird. walffen iskomplex und sollte anfangs nicht

& Beispiel: Der Dolchk&mpfer hat sich auf

Abstand 1 genahert. Er darf jetzt nicht
auf Abstand O ubergehen, da dies fur
den Bihanderkéampfer bereits -10, fir
ihn aber nur -1 bedeuten wirde. Um-
gekehrt darf der Bihanderkéampfer den
Abstand nicht auf 4 ausdehnen. Damit
wird verhindert, da ein Kampfer ei-

nen kleinen Nachteil in Kauf nimmt,

benutzt werden.

Wenn der Schitze ausweicht oder in  Zu Beginn eines Nahkampfes haben
unwegsamen Gelénde unterwegs ist, wirczwei Kampfteilnehmer einen Abstand, der
der Malus mindestens um zwei erhdht.sich aus der hdchsten RW der beiden NahZurtickziehen
Entscheiden Sie je nach Situation. kampfwaffen ergibt. Sollte einer der bei- Ein Nahkampfer darf sich aus dem Nah-

Der Winkel zwischen Laufbewegung den Kéampfer Giberrascht worden sein, darkampf zuriickziehen, falls der Abstand der
und Ziel gewéhrt ebenfalls einen Malus.der Angreifer den Abstand jedoch belie-hdchsten RW entspricht. Diese Aktion
Bewegt sich der Schiitze geradlinig aufbig zwischen beiden Werten wahlen. kostet 10 IP, wahrend dieser Zeit darf er
sein Ziel zu, gibt es keinen Abzug, wéh- nicht vollparieren. Danach entscheidet ein
rend Angriffe zur Seite -2 und nach hinten® Beispiel: Ein Kdémpfer mit Bihdnder Laufduell (falls gewlinscht), ob sich der
-6 bedeuten. (RW 3) kampf gegen einen Dolchtrager Kampfteilnehmer aus der Reichweite sei-
(RW 1). Der Abstand beider Kampfer nes Gegners entfernen kann.
betragt somit 3, der héchsten RW bei-
der Waffen. Greift der Dolchk&mpfer Ausweichen und Parade
Uberraschend an, kann er jeden Ab+ernkampf und Nahkampf
stand zwischen 1 und 3 angeben, wird Der \erteidiger bzw. das Ziel kanor
° |2 aber normalerweise Abstand 1 wéhlen.dem Angriffnegative Modifikationen auf

den Angriff bekanntgeben, welche sich aus

Ermitteln Sie die Differenz der beiden seinen Fahigkeiten und seiner Bewaffnung
RW zum aktuellen Abstand. Bei einer 0 ergeben. Um parieren oder ausweichen zu
erhalt der Kémpfer keinen Malus, bei 1koénnen, muB3 sich das Opfer des Angriffs
greift er mit -1, bei 2 mit -3, bei 3 mit -6, bewul3t sein.
bei 4 mit -10 usw. an. Ausweichen(s. entsprechenden Ab-
schnitt) kann dabei sowohl gegen Fern- als

den Gegner aber berproportional be-
nachteiligt.

o |o
°

Bewegung

Einhandige Fernkampfwaffen, welche

beidhandig gehalten werden, unterliegerDifferenz RW zu Abstand Malus auch Nahkampf eingesetzt werden. Para-
keinem weiteren Malus. Werden sie ein- 1 -1 den sind nur gegen Nahkampfangriffe mog-
héndig gehalten, gilt ein Abzug von eins. 2 -3 lich (es gibt Ausnahmen wigserschwejt
Beidhandige Waffen erhalten eine Modi- 3 -6 Der Wert in Ausweicherdarf einmal pro
fikation von -3. Dieser Malus kann fur ei- 4 -10 Runde, unabhé&ngig von Initiative und An-

zahl der Handlungen als Malus auf einen
gegnerischen Angriffswurf definiert wer-
@ Beispiel: Der Abstand des obigen den. Notieren Sie sich die Verwendung des
Kampfes war 3, womit der Bihdnder- Wertes auf dem Kampfdatenblatt unter
kdmpfer (RW 3 - 3 = 0) ohne Nachteile Kampfrundenuberblick
angreifen kann, wahrend der Dolch-

trager -3 auf seine Angriffe erhalt (3 - Kamphundentberbiick
RW 1 = 2). Umgekehrt wiirde es aus-|xampiunde il ol of o 5| of 4 d o of o} &
sehen, wenn der Abstand 1 betragefiee—oT 1151
wurde (Bihander -3, Dolch 0). Jeweils [ausveicen: [ 5] <] -J -] «
einen Abzug von 1 wirde der Abstand
2 bedeuten (beide Differenzen sind 1).

nige Waffen noch héher, bzw. der Einsatz
in der Bewegung ganzlich unméglich sein.

Entfernung
Fernkampf

Ein Fernkampfangriff wird schwieriger,
je weiter das Ziel entfernt ist. Fir jede
Fernkampfwaffe wird unteReichweite
angegeben, ab welcher Entfernung in Me-
tern der Schitze welchen Abzug auf den
Schuf? erhalt.

Eine Parade mit einer Nahkampfwaffe
oder mit waffenlosem Kampf ist nur még-
Natlrlich ist es mdglich, den Abstand lich, wenn der Verteidiger die Waffe gera-
wahrend eines Kampfes zu verringern odede benutzt. Fihrt er andere Handlungen
zu erhdhen, was jedoch IP kostet. Aufdurch (Psi, Nachladen, Waffe ziehen etc.)
Kosten von 10 IP kann der Abstand umoder ist noch gar nicht an der Reihe, kann
@ Beispiel: Hat eine Waffe fur RW 2 die einen Punkt verandert werden. Diese 1Cr die Waffe nicht zur Parade nutzen.
Entfernungsangabe 15 (Meter), so er-IP werden auf die gerade laufende Hand-
halt der Schutze ab 15 Meter einenlung addiert, d.h. es ist mdglich, in dieser= Beispiel: Ein Charakter hat eine Initia-
Malus von zwei. Ab 20 Meter gibt es - Zeit zu parieren oder auszuweichen, falls tive von 16. Das Ziehen seiner Waffe
3, ab 25 Meter -4 usw. die laufende Aktion dies gestattet. kostet ihn 5 IP, er kann somit ab IP 11
Es ist nicht erlaubt, den Abstand frei-  die Waffe zur Parade benutzen. Davor
Wird unter RW 0 ein Wert angegeben willig unter (bzw. Giber) die eigene RW zu kann er einem Nahkampfangriff héch-
(z.B. 3 Meter), bestimmt dies didéindest-  verandern, wenn die gegnerische RW hd-  stensausweichen
entfernungzum Ziel. Ein Waffeneinsatz her (bzw. niedriger) als die eigene ist.
gegen nahere Ziele ist dann nicht erlaubtAnders ausgedriickt darf der Abstand stets Waffenparaden unusweichekénnen
Dies simuliert eventuelle Ausrichtungs- nur zwischen den beiden RW-Werten deraddiert werden.
oder Langenprobleme schwerer Waffen. Kampfer liegen.

Reichweite (= Malus ab angegebenen Meterp
oJ1)2]3 41 5] 6| 7 8] 9| 19
10] 15] 20| 25| 301 34 39 4% 4p 4B

3 ] 20 30| 40f 48] 594 64 7 7% 8P
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RuckstofR3 Die Bestimmung der Trefferzone ergibt = Beispiel: Der obige Angriffswurf
Fernkampf sich aus den endgiltig oben liegenden (10+4;8) war ein gezielter Angriff ge-
Weitere Schisse eirfeeuerwafie (nicht  Zahlen des Fertigkeitswurfes. Da Zehner  gen den Kopf. Die 4 wird ignoriert, der
Energiewaffe) unterliegen einem Riuck- (bzw. Nullen) stets weitergewdrfelt wer- Treffer wird bei 1;8 (Kopf; Seite) er-
stoRmodifikator. Dieser liegt bei den, gibt es 81 mdgliche Ergebnisse zwi-  zielt.
schen 11 und 99.
0 wenn einhandige SchulRwaffen beid- Um die exakte Trefferzone zweifelsfrei  Anmerkung: Das kombinierte Verfahren

handig gefuhrt werden bestimmen zu kdnnen, mussen Sie zweder Angriffs-/Zonenbestimmung bietet ei-
-1 fir einhandige SchuRwaffen verschiedenfarbige Wiirfel verwenden. Vor nige Vorteile. So ist es schwieriger, verletz-

-2 fir leichte zweihandige SchuRwaffen dem Wurf sagen Sie an, welcher der beidiche Zonen (wie den Kopf) zu treffen, da
-3 fir leichte zweihéndige SchuRwaffen den Wiirfel die vordere Stelle der Treffer- das dazu bendtigte Ergebnis wahrscheinlich

im Automatikbetrieb und fiir schwe- zone angibt. einen niedrigen Gesamtwurf voraussetzt
re zweihéndige SchuRwaffen Anmerkung: Sie sollten diese Angabe (z.B. 1;4 = 5). Die Trefferzone 1;1 (Kopf;

-4 fur schwere zweihandige SchuRwaf-einmal vornehmen und dann stets beibeMitte) ist sogar nur zu treffen, wenn min-
fen im Automatikbetrieb (nicht Flam- halten. Bewahrt hat sich die Einteilung in destens eine Zehn vorher gewurfelt wurde,

menwerfer) Ldunklen* und ,hellen* Wirfel, wobei daeine 1,1 ansonsten einen Patzer bedeutet.
Spezielle Vorrichtungen kénnen diese Absdunkel* die vordere Stelle anzeigt. Erfahrene Kéampfer treffen also haufiger
zuge ausgleichen oder mindern. Die vordere Ziffer der Trefferzone gibt kritische Regionen, sofern sie nicht sogar
die Grobeinteilung, die hintere die Fein- einen gezielten Angriff versuchen.
Boni durch Technik einteilung an. So trifft ein Angriffswurf von
Fernkampf 1;X stets den Kopf, eine 1;3 bedeutet daKritische MiRerfolge
Es gibt Implantate oder Zusatzgeréate bei den Hals.
welche die Trefferchancen erhthen (z.B. Fernkampf
Zielerfasser). Energiewaffen, welche Strah{ Trefferzonen Bei Fernkampfangriffen zahlt normaler-
len einsetzen, erhalten generell +1 auf def 1 23 | as5] e8] 79 weise nur ein Patzer als kritischer MiR3er-

Angriffswurf, bezahlen diesen Vorteil aller- | 1 Jopt mite [Hals [stim [ seite | seite folg (bei einigen Waffen kann es eine hohere
dings mit einer geringeren Reichweite und] 2 |Bein links JKnie | FuR | Hufte] Unter§. Oberk.  Patzerchance geben). In diesem Fall defi-
SchulRkapazitét. 3 |Bein rechtd Knie | Ful | Hufte] Untefs. Obels. niert der Spielleiter die Folgen. Es kann sich
4
5

Arm links JElibogerfHand Jschulter] Unterarf Oberal z.B. um Ladehemmungen, Waffentuberhit-

Sonstige Abziige oder Boni Arm rechtsfEiibogerfHand _JSchulterd Unterarp Oberan  zyngen oder einen Querschlager handeln,
Hierbei kann es sich um Verletzungs-1&4Rumpef | Oang Brust] Bauch Seitd Seip  der einen befreundeten Charakter trifft. Ent-

auswirkungen, Sichtmodifikationen (z.B. scheiden Sie je nach Situation und Waffe.

Dunkelheit), bessere Kampfpositionen< Beispiel: Der Angriffswurf ergibt (nach

(z.B. Angriff von oben) oder &hnliches Wairfeln getrennt) eine 10 mit folgen- Nahkampf

handeln. der 4 (vorderer Wirfel) und eine 8. Das  Sie kénnen die Auswirkungen aufgrund
Ergebnis von 22 sollte fur einen Tref- kritischer Mi3erfolge selbst definieren und
Deckung fer ausreichen (héngt von der Fertig-der jeweiligen Situation anpassen oder die

Definieren Sie, welche Kérperzonen keit und Abzugen ab). Die Trefferzone folgende Tabelle verwenden (oder sich da-
gedeckt sind. Da mit dem Angriffswurf ist 4;8, was dem linken Unterarm ent-ran orientieren). Bestimmen Sie zunachst
(s.u.) die Trefferzone ermittelt wird, kann spricht. die Anzahl der MiRRerfolge (einfach kriti-
leicht festgestellt werden, ob Deckung oder scher MiRRerfolge = zwei MiBerfolge usw.).
Charakter getroffen wurden. Derartige Beigezielten Treffern ignorieren Sie die Dieser Wert gibt die MiRerfolgskategorie
.Gluckstreffer* kdbnnen durch Ansage ei- erwirfelte Trefferzone, auRer es handeltder unteren Tabelle an. Der vordere Tref-
nes gezielten Treffers vermieden werdensich um ein ,grobes” Zielen. Wurde nur ferwirfel bestimmt dann die Auswirkun-

die Grobeinteilung vorgenommen (z.B. gen (je niedriger desto schlimmer), bei ei-
Angriffswurf rechtes Bein), definiert der zweite Wurfel ner 1;1 sind die Folgen sogar noch gravie-
Der Angriffswurf inSpace ERP8&t ein  die Feineinteilung (z.B. Ful). render.
Fertigkeitswurf der entsprechenden Waf-
fenfertigkeit incl. aller sonstiger Modifi-
kationen. Es handelt sich um einen kom-
binierten Treffer-/Zonenwurf, d.h. es wird

sowohl ermittelt ob als auch wo ein Tref- MiRerfolgskategorie Auswirkungen
fer erzielt wurde. 1 2 3 4
4..9 6...9 8...9 5 IP aktionsunféhig
Angriffs-/Zonenwurf: 3 5 7 Entwaffnet 10%, 5 IP aktionsunféhig, Parade -1
Fertigkeit + 2w + Modifikationen ge- 2 4 6 Entwaffnet 20%, 10 IP aktionsunfahig, Parade -1
gen Angriffsmindestwurf 11 1 3 5 Entwaffnet 30%, 15 IP aktionsunfahig, Parade -2
2 4  Entwaffnet 40%, 20 IP aktionsunfahig, Parade -2
Erreicht der Angriffswurf den Mindest- 11 1 3 Entwaffnet 50%, 20 IP_handlungsunféhig
wurf, wurde ein Treffer erzielt. Dieser 2 Entwaffnet 60%, 30 IP handlungsunfahig
Treffer kann nun hdchstens noch durch 11 1 Entwaffnet 80%, diese und eine Runde handlungsunféhig
eine \ollparade (s.u.) vermieden werden, 1:1 Entwaffnet, diese und zwei Runden handlungsunféhig

Merken oder notieren Sie sich bitte zuséatz-
lich das Ergebnis des Angriffswurfes ohne
jegliche Modifikationen (also nur Fertig-
keit + 2w).
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@ Beispiel: Ein Charakter ohne Schutz-
kleidung (RS 0) wird mit einer 4[w+2]
Waffe getroffen. Sie richtet einen [w]
Schaden mehr an, also insgesamt 5[w].
Bei einer 4[w+4] Waffe wirden sogar
6[w] Schaden angerichtet. Hatte der
Charakter immerhin eine Schutzstufe
von eins, mufte fir einen [w] Zusatz-
schaden der Durchschlagsfaktor schon
+3, fur zwei [w] sogar +5 sein.

Kritische Erfolge
Pro kritischen Erfolg hat der Angreifer
die Wahl zwischen drei Méglichkeiten:
1)Der Durchschlagswurf (DW) darf mit ~ Mit einem Durchschlagswurf wird be-
zwei Wrfeln mehr vorgenommen werden.stimmt, ob ein Treffer eine eventuell vor-
2) Der Durchschlagsfaktor (DF) der handene Rustung des Ziels durchschlagt.
Waffe wird um 2 erhéht. Eine Kombinati- Dabei wird fir jede Ristung (falls mehre-
on von 1) und 2) ist erlaubt: Der Charak-re vorhanden) ein neuer DW durchgefihrt,
ter darf auch einen zusatzliche DW wah-wobei nur Wirfel, welche die vorherigen
len und den DF um eins erhdhen. Rustungen durchschlagen haben, zur An-
3) (Nur Nahkampf) Der Verteidiger er- wendung gelangen.
halt insgesamt -10 auf seine eventuell noch Der Durchschlagswurf irSpace ERPS
auszufuhrenden Paradewiirfe. Der Malushat die Form N[w+X], wobei N die An- Schadenswiirfel
kann beliebig verteilt werden, falls der zahl der Wiirfel und X den Durchschlags-
Verteidiger mehrfach parieren kann (alsofaktor (DF) der Waffe angibt. X kann so-
z.B. -7 und -3). wohl positiv als auch null oder negativ Die Anzahl der DW, die letztendlich alle
Auch NSC des Spielleiters haben diesesein. Rustungen durchschlagen haben, werden
Entscheidungsfreiheit. Bei NSC als Be- Jeder Wiirfel des DW z&hlt einzeln, d.h.jetzt als sogenannchadenswirfe(SW)
gleiter der Spieler kann die Entscheidungdas jeweilige Wurfergebnis wird um den bezeichnet. Aus diesem Wert ergeben sich
von den Spielern geféllt werden, wenn deDF modifiziert und anschlieend mit der nunBlutungen, kritische Treffer, Wun-
Spielleiter dem zustimmt. Es versteht sichSchutzstufe der Ristung verglichen. Be-den und Auswirkungen.
von selbst, dafor einer Vollparade oder nutzen Sie immer den zum Waffentyp pas-
dem Durchschlagswurf entschieden wer-senden Schutztyp, also entwedsah-
den muf3, welches Verfahren angewandkampf, Projektil oder Energie.
wird. Ubertrifft das Wurfergebnis den Rii-
stungswert, geht der Wiirfel ,durch®, an-
sonsten bleibt der Wirfel an der RUstungB|utung
shangen“. Dabei zahlen Wurfergebnisse
unter 1 auch gegen Ungerustete nicht als
erfolgreich, da sie die ,Schutzstufe 0“ nicht
Ubertroffen haben.

Durchschlagswurf

Schadenswiirfel (SW)
SW = durchgegangene DW

Vollparade

Ein Treffer wird normalerweise eine
Blutung verursachen. Blutungen kénnen

Wurde ein Treffer erzielt, kann der Ver- bei hoher BlutungsgroRe oder mehreren
teidiger vollparieren, sofern er dies recht-#= Beispiel: Ein Angreifer trifft mit einer Blutungen zum Tod des Charakters fiih-
zeitig vor dem Angriffswurf des Gegners Pistole (Typ: P), die 4[w-1] Schaden ren, wenn sie nicht gestillt werden oder
bekanntgegeben hat. Eine \Wllparade ko- anrichtet. Das Opfer hat eine Schutz-von allein nachlassen.
stet die gleichen IP wie ein Angriff, kann kleidung (Typ: P) der Stufe 4. Der Die Blutungsgrofie eines Treffers ent-
aber jederzeit innerhalb dieses Zeitraumes Durchschlagswurf wird nun mit vier spricht der Anzahl der SW. Dieser Wert
durchgefihrt werden. einzelnen w, jeder um eins erniedrigt,wird um eins verringert, falls es sich um
durchgefiihrt. Die Ergebnisse sind 7,eine Wunde des Typs E (Energiewaffen)
2, 4 und 9. Zwei dieser Wurfe habenhandeltBlutermussen den Wert standard-

Nahkampf

@ Beispiel: Ein Charakter hat eine Initia-

tive von 21, wahrend sein Gegner eine
35 vorweisen kann. Beide kdmpfen mit
Langschwertern (20 IP). Wenn beide
angreifen, schlagt der Gegner stets fri-

die Schutzstufe Ubertroffen und rich- maRig um zwei erhéhen, wahrend Charak-
ten Schaden an. tere mit der angeborenen Fertigkeéine
Blutung ihn um zwei erniedrigen. Be-

Komplexe Regel Entspricht ein Wurf-  stimmte kritische Treffer (s.u.) verandern

her zu als der Charakter (15 zu 1 und ergebnis genau der Schutzstufe, bleibt dedie Blutungsgrof3e ebenfalls. Eine Blutung
5 zu -19). Es kann also passieren, da®Vurfel zwar an der Rustung héngen, je-von null oder weniger wird nicht notiert.

der Charakter getroffen wird und sei- doch wird die Ristungsstufe an dieser Stel-
ne Angriffe nicht durchfuhren kann. le um einen Punkt reduziert. Die Redukti-

Blutung

Aus diesem Grund macht er jeweils on erfolgt erst nach Beendigung des DurchBlutungsgréf3e = SW
eine Vollparade seiner Waffe. Die er- schlagswurfes und die Riistungsstufe sinkEnergiewunde -1
ste Vollparade wird bei 15 durchge- nicht unter null. Da diese Regel einen er-,Keine Blutung* -2
fuhrt, die komplette Handlung dauert hohten Verwaltungsaufwand erfordert, ,Bluter" +2
trotzdem von 21 bis 1. Die zweite Voll- sollte sie nur von erfahrenen Spielen einKritische Treffer s.u.

parade wird bei -5 durchgefuhrt, dau- gesetzt werden.
ert aber bis -19 an. Auswirkungen einer Blutung
Der Durchschlagswurf wird nicht durch-  Jede Minute (12 Kampfrunden) nach
Bei einer Vollparade wirfelt der Vertei- gefiihrt, wenn die Schutzstufe der Rustungerhalt der Blutung mul der Charakter er-
diger einen FW mit seiner Waffe (also Fer-zu gering ist (wenn also alle DW automa-mitteln, ob die Blutung Schaden verursacht
tigkeitsstufe + 2w). Der MW ist das An- tisch erfolgreich sind). oder von allein nachlaf3t. Dabei richten hohe
griffsergebnis ohne jegliche Modifikatio- In diesem Fall kann die Anzahl der Blutungen durchschnittlich mehr Schaden
nen (auf3er bei kritischen Angriffen, s.0.). Schadenswirfel sogar noch erhéht werderan und reduzieren sich &uf3erst langsam auf
Erreicht der Verteidiger dieses Ergebnis,Fir jeweils zwei Punkte, welche der Durch-ertragliche GréRen. Prinzipiell gilt, dal eine
wurde der Schlag pariert. schlagsfaktor die Schutzstufe Ubertrifft, 5er Blutung einen normalen Menschen
Mehrere Vollparaden werden einzelnwird ein Schadenswirfel (SW) addiert.  umbringen wird, wenn sie nicht medizinisch
durchgefihrt. Auch Paraden von Abwehr-  Anmerkung: Waffen mit schwerem Ka- behandelt wird.
walffen gelten als \ollparade. Ein Lernwurf liber (also hohem DF) richten gegen Unge- Es gibt zwei Verfahren zur Blutungs-
ist erlaubt. ristete eben mehr Schaden an. bestimmung, welche voll kompatibel sind
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und bei Bedarf eingesetzt werden kénnen#
Das erste Verfahren ermittelt den Schaden
einer Blutung durch einen Wurfelwurf.
Das zweite Verfahren arbeitet mit Festwer-
ten und sollte vor allem bei NSC ange-
wandt werden. Das Wurfelverfahren ist
durchschnittlich etwas gunstiger fur einen
Charakter, kann aber bei extremen Pech
deutlich schlechtere Ergebnisse liefern. Es
ist fir Spieler erlaubt, jederzeit das Ver-
fahren fir ihre Charaktere zu andern.

Wirfelverfahren

Nach einer Minute wird pro Blutung
einzelnmit 1w gewdrfelt. Die Blutung
verursacht einen Schadenspunkt (x) in der
Konstitutionszeile, wenn der Wurf die
Blutungsgrof3e nicht ubertrifft. Sollte der
Waurf jedoch eine Zehn erreichen, wird die

Beispiel (Kombination der Verfahren): Erreichter MW Blutungsreduktion

Ein Charakter mit Konstitution 13 hat

12

14

eine 5er Blutung. Eine Behandlung ist
nicht méglich, d.h. nach dem Festwert-

16

verfahren wird der Charakter sterben,

18

da eine 5er Blutung 15 Schadens-

a1 [N

20

punkte auf Konstitution (nur 13!) ver-

ursacht. Lassen Sie ihn auf jeden Fall
wirfeln. Der Spieler hat Gluck: Er er- =
halt nur zwei Schadenspunkte, bevor
die Blutung auf 4 reduziert wird. Jetzt
kénnte er zum Festwertverfahren tber-
gehen und wirde Uberleben (sofern er
nicht weiteren Konstitutionsschaden
erhalt). Selbstverstandlich kann er
auch weiter wirfeln., riskiert aber, da
er mehr als 4 Schadenspunkte durch
die 4er Blutung erhalt.

Blutung um einen Punkt reduziert. Jede Hat ein Charakter angefangen zu wir-
weitere Zehn des Wurfes reduziert diefeln, kann er trotzdem jederzeit zum Fest-

Beispiel: Ein Arzt Erste Hilfell) be-
handelt eine 5er Blutung und wirfelt
eine 8. Das Ergebnis von 19 reicht
nicht ganz aus, die Blutung wird nur
auf den Wert 1 reduziert, was aber
moglicherweise ausreicht, den Verletz-
ten zu retten. Der anschlieBende Lern-
wurf wird gegen einen MW von 18
durchgefiihrt. Bei der Behandlung ei-
ner 2er Blutung wirfelt der Arzt eine
17 (=28). Den Lernwurf darf er jedoch
nur gegen den MW 14 fiir 2er Blutun-
gen durchfihren. Der kritische Erfolg

verringert die Chance, dal} die Blutung
erneut aufbricht.

Blutung erneut. Eine Blutung unter 1 wird wertverfahren tbergehen. Bis dahin ange-
als gestillt gestrichen. richteter Schaden bleibt natirlich erhalten.

@ Beispiel: Ein Charakter hat eine 4er Notation Wird ein Auferirdischer miErste Hilfe
Blutung. Er wiirfelt nach einer Minu-  Notieren Sie Schaden durch Blutungenbehandelt, erhélt der Mediziner einen Ma-
te mit 1w eine 2. Die Blutung verur- in der Tabelle Verletzungsauswirkungen lus von funf auf seinen Fertigkeitswurf.
sacht einen Schadenspunkt. Der nachunter der Zeil&onstitution Dabei begin- Bluter werden generell mit -2 behandelt.
ste Wurf ist eine 7, es passiert alsonen Sie die Kastchen von hinten nach vorUbersteigt der Behandlungstechlevel (BTL)
nichts. Danach hat er Gliick und wiir- ne auszufiillen, um nicht mit ,weiterlau- der Ausristung die Blutungsgréile, erhalt
felt eine 14, was die Blutung auf drei fendem* Schaden zu kollidieren. Sie soll-der Arzt +2 auf seinen FW.
reduziert. Danach fallen eine 6, eine 2ten Blutungsschaden der Deutlichkeit hal-
(=Schaden), eine 9, eine 3 (=Schadenper als Kreis (0) und nicht wie tblich als __Fertigkeitswurf Blutungen stillen
und eine 4. Der nachste Wurf ist eineKreuz (x) markieren. Aulerirdischer wird nicht
28, was die Blutung unmawei Punkte Sollte die komplette Konstitutionszeile mit Xenomedizirbehandelt -5
auf eine ler Blutung reduziert. Jetzt markiert sein, stirbt der Charakter durchBehandlung eines Bluters -2
wird Schaden nur noch bei einer 1 an-den hohen Blutverlust. BTL gréRer als BlutungsgroRRe +2
gerichtet, wahrend eine 10 genugt, um
die Blutung versiegen zu lassen.

Innere Blutung
Eine innere Blutung kann nur durch die

Verletzungsauswirkungen

Blutung Wurf mit 1w 17 OBDBEEE A FertigkeitAllgemeinmediziiXenomedizin
Schaden bei Verringerung um eins bei Auf3erirdischen) behandelt werden. Die
1 1 pro 10 Behandlung dauert eine Stunde, in dieser
2 1.2 pro 10 Behandlung Zeit wird kein Wurf fiir die Blutung durch-
3 1...3 pro 10 Die Behandlung einer Blutung dauert 6 gefuhrt. Der obige MW wird um 4 erhéht,
4 1..4 pro 10 Kampfrunden (halbe Minute). Wahrend die Modifikationen des FW bleiben erhal-
5 1...5 pro 10 der Behandlungsdauer wird fur die behan+ten.
6 1...6 pro 10 delte Blutung kein Wurf durchgefuhrt.
AnschlieRend wird ein FVErste Hilfe(AF  Behandlung ohne medizinische Kennt-
oder Medizinspezialisierungdurchge- nisse
Festwertverfahren fuhrt. Bei der Behandlung Auf3erirdischer Beherrscht kein Charakter eine passen-

Bei diesem Verfahren vergehen stetawird allerdings ein FWXenomedizin de Fertigkeit, kann wie Ublich versucht
exakt 10 Minuten, bevor sich eine Blutung durchgefuhrt. werden, das Opfer ohne die Fertigkeit zu
um einen Punkt reduziert. Innerhalb die- Fir den FW wird kein fester MW ange- behandeln. Neben der von der Prioritat ab-
ser Zeit wird Schaden in Héhe der Blu- geben, da die Hohe des Wurfes den Erfoldhdngigen MW-Erhéhung wird der MW
tungsgréRe angerichtet. Eine Blutung rich-der Behandlung bestimmt. Ein Lernwurf zusétzlich uneweierschwert.
tet also immer Gesamtschaden in Hohewird dann gegen den héchsten erreichten Sollten die Charaktere jedoch Uber ein
aller Blutungsgrof3en bis zu ihrer Stufe anbzw. nétigen MW durchgefuhrt. medizinisches Expertensystem (MES) ver-
(entspricht also dem LP-Lernprinzip). Der ,MW*" ist 10 + 2 x Blutungsre- fiigen, kann dieses die Arbeit zum Teil
duktion, d.h. bei Erreichen einer 14 wird ibernehmen. Derartige Systeme gibt es ab

Blut. Schadenin 10 Minuten _Gesamt eine Blutung um zwei reduziert, egal wie TL 8 auf Stufe 1. Mit jedem weiteren TL
1 1 1 grol3 die eigentliche Blutung ist. Schafft steigt die maximale Stufe um zwei. Das
2 2 3 es der Mediziner, bei einer Komplettblu- MES benétigt fir eine Behandlung eine
3 3 6 tungsstillung kritische Erfolge zu erzielen, komplette Minute minus das Bildungs-
4 4 10 verringert dies die Chance, daR die Blu-attribut des ausfiihrenden Charakters in
5 5 15 tung erneut aufbricht. Notieren Sie dies un-Sekunden, da es diesem Charakter Anwei-

ter ,Bemerkungen®. sungen geben muf3.
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Das MES wiirfelt normalerweise mit sei- bessere medizinische Ausriistung (MTLHerztreffer erst ab 3 SW tddlich sein, da
ner Stufe plus 2w. Sollte die Blutung aber9+) kénnen diese Regenerationsraten erin diesem Fall mit [1w]+2 gewdrfelt wird.
groRer als die Stufe des Geréates sein, wirtibht werden. Der Spielleiter entscheidet Gibt es mehrere kritische Treffermég-
fur jeden daruberliegenden Blutungspunktiiber die medizinisch machbaren Therapidichkeiten fiir eine Trefferzone, wird trotz-
ein w mehr gewdrfelt und damit eint2 en (z.B. Einsatz von blutbildenden Medi- dem nur ein Wurf mit [1w] durchgefiihrt
2+Zusatz (w)-Auswahlwurf durchgefiihrt. kamenten). und danach Uberprift, welche kritischen

Treffer erzielt wurden.

Anmerkung: Das Expertensystem ist bei Blutungsschadenregeneration

groRen Blutungen so Uberfordert, daf3 dieNormale Bedingungen Ein Punkt/Tag = Beispiel: Jeder Treffer auf den Arm
Behandlungseffektivitat deutlich nachlaft. Schlechte BedingungenEin Punkt / zwei Tage kann drei (Hand sogar vier) kritische
AufRRerdem kann es die Behandlung wesentBluter Halbe Rate Auswirkungen haben. BewuRtlosigkeit
lich schlechter dem behandelnden CharakBlutspende Bis zu flinf Punkte kann ab 6 SW, eine Abtrennung des
ter vermitteln. Eigenblut Bis zu zehn Punkte Armes ab 5 SW und ein Bruch ab 2
SW passieren. Nehmen wir an, es wird
MES des TL 10. Alternativen ein Armtreffer mit 7 SW erzielt. Der
Stufe Preis Last Blutungen kénnen durch Psi-Krafied- Charakter wirfelt mit 1[w] eine 5,
1 2 KCR 2 generation KérperbewuRtseinsowohl womit er sich nur einen Bruch zuzieht
2 5 KCR 25 gestillt als auch regeneriert werden. Im  (5+1<7). Hétte er eine 3 gewdurfelt,
3 10 KCR 3 Kapitel Psi-Einsatz finden Sie entspre-  ware der Arm ab gewesen (384, der
4 20 KCR 3.5 chende MW-Vorschlage. theoretisch ebenfalls angerichtete
5 40 KCR 4 Bruch féallt dann dabei nicht mehr ins
L Gewicht.
Regeneration __Kiritische Treffer o . o
Schaden durch Blutung regeneriert sich Ein einzelner SW reicht fiir einen kriti-
mit der Zeit von allein, da alle Lebewesen schen Treffer hochstens an der Hand, an-

sténdig neues Blut produzieren. Pro Tag Kritische Treffer kbnnen nur an be- sonsten gilt die Merkregel: Ein kritischer
wird ein Punkt regeneriert, unter schlech-stimmten Trefferzonen und ab einer gewis-Treffer kann nur vorkommen, wenn die SW
ten Bedingungen (z.B. zu wenig Flissig-sen Schadensgrof3e auftreten. Sind beidéen Modifikator Ubersteigen, wobei die
keitsaufnahme) jedoch nur alle zwei TageBedingungen nicht erfiillt, ist auch kein Chance pro SW liber dem Modifikator um
(Bluter halbe Rate). Eine passende Blut\Wurf des Charakters nétig und dieser Ab-10% zunimmt.

spende regeneriert bis zu 5 Blutungspunkschnitt kann tGbersprungen werden. Einige kritische Treffer haben Auswir-
te. Eigenblut regeneriert, sofern ausrei- Ein kritischer Treffer liegt dann vor, kungen aufden Blutungsschaden der Wun-
chend vorhanden, bis zu 10 Punkte. Einavenn der Charakter mit [1w]+Zonenmo- de. Weitere Modifikationen der Blutung
Eigenblutspende kann den MTL in Wo- difikation die Anzahl der Schadenswiirfel kann es jedoch nicht mehr geben, so daR
chen aufbewahrt werden. Bei Zugriff auf nicht Ubertrifft. Beispielsweise kann ein Sie diese nun endgiiltig notieren kénnen.

Liste der kritischen Treffer
Rumpf

Zone ..... Bezeichnung..[1w] € SW....... Auswirkungen
Jede......... Bewultlos (SW[w] - KON) Runden BewuRtlosigkeit
Lo Herzo ... Sofortiger Todeseintritt.
ETPTURURRRPRN Lahmung des Korpers vom Hals abwérts: BU, KHU
8i1l.oeen Lunge......ccoceeeinenne Koma: Ohne Behandlung tritt der Tod nach KON Minuten ein.

9l Leber......ccocovnennen. F2 e Koma: Ohne Behandlung tritt der Tod nach KON Minuten ein.
6-9;2,3.....Brust Rippenbruch, die entsprechende Wunde bedarf besonderer medizinischer Bétiand|thg,
6-9:4,5....Bauch................... .ot RUUPPUUUPRUTOR Innere Blutungen: Nicht durch erste Hilfe zu stoppen.

Arme

Zone ..... Bezeichnung..[lw] < SW....... Auswirkungen
Jede......... BewufRtlos............ 5 (SW-1[w] - KON) Runden Bewuftlosigkeit
....................... Kdrperteil wird ab der betroffenen Zone abgBtudunmg, +1.
.... Die entsprechende Wunde bedarf besonderer medizinischer BBhandgiig,
.. Ein Objekt wird aus der Hand gerissen. Wahlweise GES/10 oder STR/10 auf Wurf addieren.

Zone ..... Bezeichnung..[lw] £ SW....... Auswirkungen
Jede......... BewuRtlos (SW-1]w] - KON) Runden Bewuf3tlosigkeit
.... Kdrperteil wird ab der betroffenen Zone abgBtugumg, +1.

Jede......... Bruch ......ooocoeeeee ¥ i, Die entsprechende Wunde bedarf besonderer medizinischer BBhand
Kopf
Zone ..... Bezeichnung..[1w] < SW....... Auswirkungen
Jede......... Bewuf3tlos............ +3 e (SW+1[w] - KON) Runden Bewuftlosigkeit
Ll Mitte ...ooveiiiiienen FL o [1w]: 1-4: Sofortiger Todeseintritt; 5-6: Verlust eines Auges (Sehkraft sinkt auf 50%, Verlust des zwei-

ten Auges SEH 0); 7-8: Verlust der Nase (Geruchssinn auf 0); 9-10: Mundtreffer mit Stimmverlust.

Der Kopf wird vom Rumpf getrennt. Sofortiger Todeseintritt. AnBhrigtenx2.

Gehirntreffer [1w]: 1-2: Sofortiger Todeseintritt; 3-4: Verlust eines Prioritatspunktes und Bildung sinkt
auf 80%; 5-6: Verlust zweier kompletter Fertigkeitsstufen und Bildung sinkt auf 90%; 7-10: Verlust
einer kompletten Fertigkeitsstufe.
........ ite) oooooeeeee ¥2 ... Das Ohr wird abgerissen (Hérvermdégen sinkt auf 50%

1 Schmerzempfindlichkeit +1[w], Schmerzunempfindlichkeit -1[w]
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Wunden

Wundengrolie

PW: KON

Nach der Bestimmung der Blutung und
kritischer Treffer hat der Charakter die
Chance, den Schaden zu reduzieren. Er
fuhrt dazu einen PW: KON durch. Pro Er-
folg des PW wird die Anzahl der SW um
eins reduziert (nicht unter null). Hat der
Charakter zu diesem Zeitpunkt bereits
Wunden, wird deren WundgréfRe von der
KON abgezogen, d.h. der PW wird deut-
lich erschwert.

< Beispiel: Ein Charakter mit KON 16
erhélt einen Schaden mit 5 SW. Er
fihrt einen PW: KON durch und wiir-

Verletzungsauswirkunge

& Beispiel: Ein Charakter hat an der

Trefferzone 4;5 (Linker Arm, Schul-
ter) seit langerer Zeit eine 2er-Wun-
de, eine Blutung wurde natiirlich
langst gestillt. Ein weiterer Treffer

vielen Achter. Zwei markieren die
komplette 8er-Spalte des Rumpfes,
eine weitere 8 geht auf Geistig Uber
und die letzte 8 richtet einen Kon-
stitutionsschaden an.

verursacht an der gleichen Stelle (4;5)

eine 3er-Wunde und eine 2er-Blutung.
Da die alte Wunde aber wieder auf-
bricht, handelt es sich nun um eine 5er
Wunde und eine 4er-Blutung. Vorsicht!
Ein Treffer auf 4;4 (ebenfalls Schulter
des linken Arms) fuhrt nicht zu einer
Addition der Wunden, dafiir miissen

die Trefferzonen den Zahlen nach ex-

akt gleich sein.

felt eine 6. Da es sich um einen kriti- Notation

schen Erfolg handelt, wird der Scha-

Nach Erhalt einer Wunde wird die

Verletzungsauswirkungen
3l 4] 5| 4 4 4

Zone pro x

kom E\e

Arm HU

Arm links. -1 Arm FW|

e m—

e Arm FWL_Arm HU
-2 TRK -5 TRK

BU

KAU

Arm rechts
f——
Beine

- TRK
-2 KFW

Rumpf, Kopf

-io KEW
-2 GFW.
—

Ge\sliﬁ

Konstitution J x

Vs FW

Konstitution

N Die Anzahl der Felder in den Kon-

stitutionszeilen entspricht exakt der KON

lhres Charakters. Schwarzen Sie die Uber-
zéhligen Kastchen. Sollten alle Késtchen
dieser Zeilen markiert sein, stirbt der Cha-

den auf 3 SW reduziert (=3er Wunde).WundgroRe durch einen Wiurfelwurf auf rakter. Bedenken Sie, daf? diese Felder nur
Der nachste Treffer ergibt 3 SW Scha-die TabelleVerletzungsauswirkungerer-
den. Der Charakter fuhrt seinen PWteilt. Dazu wiirfeln Sie mit WundgroR3e [w] den markiert werden kdnnen.

nun gegen 13 (KON-3er Wunde) und markieren die erwurfelten Spalten der Anmerkung: Damit gibt es nur drei
durch, schafft eine 8 und reduziert dengetroffenen Zone durch ein ,x".

Schaden dadurch auf 2 SW. Ohne die

durch Blutungen und ,iberlaufende” Wun-

Moglichkeiten, wie ein Charakter sterben
kann:

erste Wunde hétte er den Schaden so= Beispiel: Sie erhalten eine 3er-Wunde 1. Der Tod durch einen kritischen Tref-

gar auf 1 SW reduziert.

Zonenmodifikation

Wurde der Treffer am Kopf erzielt, wer-
den die SW um zwei erhoht, handelt es
sich um einen Rumpftreffer, werden die
SW um eins erhoht. Die endgultige Wun-

am linken Arm. Wirfeln Sie mit 3[w],

also jeden Wiirfel einzeln als geschlos-

senen Wurf. Nehmen wir an, die Er-

gebnisse wirden 3, 5 und 8 lauten,

wird die Tabelle entsprechend mar-
kiert.

de entspricht nun den SW.

Verletzungsauswirkungen

fer.

2. Der Tod durch Verbluten

3. Der Tod durch viele und grof3e Wun-
den.

Die Mdglichkeiten 2 und 3 kénnen na-
tdrlich zusammen zum Tode eines Charak-
ters fihren.

Zone, E e ) I A - kompiek Verletzungsauswirkungen
Arm links -5 Arm FW] Arm HU
PW: KON ProErfolg SW-1 2= gy (o Y e T oo
(nicht unter 0) Beine % TRK 5 TRK Arm links =7 Aw FW] Arm HU
i e = e
Kopftreffer SW +2 Rampr, Kopt Sikew | au —T
-
Rumetl’effer SW +1 = V; ZF:‘\:V ?:U Rumpf, Kopf Yo KEW KAU
WundengréRe = SW — = A

Die WundengréRevird ebenso notiert

Konstitution

Ve FW

IGe\sliﬂ

Yo GFW
—

wie die exaktdrefferzongalso X;Y nicht
nur Kopf 0.4.), die dazugehorigdutung
und der Regenerationswerter Wunde.
SonstigeBemerkungenvie ,Bruch” oder
~Abgetrennt kénnen angefligt werden.

Konstitution B x | x | x § x | x -Ya FW

Ergibt ein Wurf eine bereits markierte

letztendlich aufKonstitution

Wunden

Groge | Zone Blutung Regeneration Bemerkungen|

4 13 6

3 4,5 10 Bruch

Arme, Beine - Rumpf, Kopf -
Geistig - Konstitution

Ziffer, fliel3t* der Schaden weiter. Von den Auswirkungen
ArmenoderBeinengeht Schaden stets auf
Rumpf, Kopiiber, von dort aGeistigund

Welche Auswirkungen haben markier-
te Felder? Sie geben einerseits an, welche
Mali der Charakter auf seine Fertigkeits-
wurfe erhélt und definieren bei der Initia-

tive, ob ein Charakter handeln kann.

Die x einer Zeile ergeben einen \er-
letzungsmodifikator auf Aktionen, welche

Dabei bleibt die Markierungsziffer bis den entsprechenden Korperteil benétigen.

zur Konstitutionszeile erhalten. Dort wer- So erhalten Sie pro x in einer Arm-Zeile -
den die Felder links oben beginnend marZ/% auf FW des Armes. Es gelten dabei nur

kiert. ganze Modifikationen, d.h. Sie erhalten
erst einen Malus von -1 bei 2 markierten
Wundenvergréf3erung @ Beispiel: Betrachten Sie die obere Ver-Felder, -2 bei 4 markierten Feldern usw.

Sollte eine Wunde erneut getroffen wer-
den (exakter X;Y-Wert), addieren sich die
WundgréRen zu einer neuen Wunde, die
neue Blutung wird um die alte Wundgro3e
erhoht und der schlechtere (also hthere)
Regenerationswert genommen.

10 * Kapitel 4

teilung der markierten Felder. Nehmen Sollte eine ganze Zeile markiert sein,
wir an, Sie erhalten eine weitere Wun-gelten die Auswirkungen unté&omplett
de am linken Arm (WundgréR3e 5). Sie Es folgt eine Liste der Definitionen:
wirfeln mit 5[w] eine 3, 8, 8, 8 und 8!

Die Drei lauft auf die Drei deRumpf,

Kopf-Zone uber. Gleiches gilt fur die
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EFW Fertigkeitswurf tionen mdglich sind, andere nicht. Im un- Regeneration
KFW Kdrperlicher Fertigkeitswurf: teren Beispiel wirde der Wurf einer 6 er-
Umfal3t alle FW der Bereiche geben, dal3 der Charakter seinen Iinkervon Wunden
Korperlich, Waffenund Fahr-  Arm nicht einsetzen kann und keinen gei-
zeug stigen FW durchfihren darf. Korperlich ist
GFW Geistiger Fertigkeitswurf: Um- er einsatzfahig, erhalt natirlich trotzdemRegenerationswert
faldt alle FW der Bereich®ei- den Malus von -1 (da drei x in der Zeile). Eine Wunde bendtigt ihren Regenera-
stig, Sozialund Psi. tionswert in Tagen, um um einen Punkt
GAU Geistig Aktionsunfahig: GFW Verletzungsauswirkungen reduziert zu werden. Markieren Sie pro
sind nicht mehr durchfihrbar. [zre AEEREREE o> | empet  Tag die zweite Spalte unt&egeneration
KAU Korperlich Aktionsunfahig: = =1 durch einen Langsstrich. Erreicht die An-
KFW sind nicht mehr durch- [Ber JATRK | 6 TRK zahl der Striche den Regenerationswert,
fuhrbar. Paraden (nicht Voll- e — reduzieren Sie die Wunde um eins und
parade) oderAusweichersind akew | Ky beginnen erneut mit der Strichliste.
nicht betroffen. Passive Hand- p== —— Bei jeder Waffe werden neben dem
lungen sind also noch méglich. """ “T ™ waffentyp auch Regenerationswerte der
KHU Kdrperlich Handlungsunfahig: jeweiligen Wunden angegeben (z.B5)P:
AulRRer langsamer Bewegung Diese Werte notieren Sie auf ihrem Cha-
kann der Charakter kérperlich Kleine Wesen rakterbogen. Ansonsten gelten folgende
nicht mehr handeln. Die Auswirkungstabelle gilt nur fir Standardwerte:
BU Bewegungsunféhig: Der Cha- etwa menschengrof3e oder gréRere Wesen.
rakter fallt um und kann sich Bei kleineren oder besonders verletzungs- Regenerationswert
nur noch extrem langsam vor- anfélligen Wesen werden Ziffern zu einer Projektilwaffen 5
wartsrobben. Spalte zusammengefal3t. Dabei gibt es vieNahkampfwaffen 5
-%2 TRK Der Charakter rutscht eine hal- Moglichkeiten: Energiewaffen 6
be Tragkraftkategorie (nur gan- : Waffenlos 1
ze Kategorien beriicksichtigen) I——r T T1I LTI T T—— k_md Psi 1
nach unten (Beweglichkeits- [amins A | Am Hy Briiche 10
tabelle). Seine BEW, REA und === —moam  Abgetrennt 15
SCH werden also niedriger. e | BU Erschépfung s. Kapitel 3: Laufen
Rumpf, Kopf -1 KEW KAU
Bei gleichartigen Auswirkungen z&hlt [cesig YT e Eine standige Behandlung, ein Kranken-

nur der schlechtere Malus. So hat ein Cha

rakter, der -3 auf FW des Armes und -

«unsmunonl | | | | | | | I -‘AFW| Tod

auf KFW hinnehmen muf3, auch nur -5 auf

Arm-FW und nicht -8. Bei -1 auf GFW

und -2 auf FW generell (Konstitutions- Spalte. Diese Tabelle wiirde z.B. fiir gro-Grundwert:

zeilen!) qgilt naturlich -2 auch auf GFW.
Ansonsten sind die Auswirkungen aber

Zwei Ziffern nebeneinander bilden eine

Be Hunde verwendet.

Verletzungsauswirkungen

getrennt (z.B. GFW -8nd KFW -5).

Zone ABREEEEREEERERK pro x komplef

& Beispiel: Ein Charakter mit finf x in

Arm links -2 Arm FW

-5 Arm F!

Arm HU
Arm HU

[Arm rechts

der ZeileArm rechtserhalt -2 auf samt-

Beine % TRK -5 TRK

BU

-3, TRK

liche FW, die diesen Arm bendtigen.

Rumpf, Kopf -2 KFW KAU

KHU

-2 KFW

Mit vier x in den ZeilenBeinebefin-

-2 GFW. GAU

Geistig

det er sich zwei Tragkraftkategorien

Knnsmwonl | | | | | | | I J/AFW| Tod

niedriger.

Initiative

Funf Ziffern nebeneinander bilden eine

hausaufenthalt oder erste Hilfe (s.u.) kén-
nen mehr Striche bringen, um so die Hei-
lung der Wunde zu beschleunigen.

Ein Strich pro Tag
Sehr gute Bedingungen + 15 Striche
Anwesender Mediziner + Y Striche
mit Medizin 11+ + 15 Striche

Erste Hilfe

Die Behandlung einer Wunde dauert 10
Minuten und kann nur innerhalb der er-
sten ,goldenen” Stunde nach Erhalt der
Wunde durchgefiihrt werden (pro TL Uber
8 plus zehn Minuten). AnschlieRend wird
ein FW: Erste Hilfe (AF oder Medizin-
spezialisieruny) durchgefuhrt. Bei der

Wie bereits geschildert, wird mit der Spalte. Diese Tabelle wiirde z.B. fur Kat-Behandlung AuRerirdischer wird aller-
Initiative auch ein Verletzungswurf durch- zen oder Greifvdgel verwendet.

geflhrt.
Verletzungsauswirkungen |
L Zone ABREBEEEEERRK! pro x kompiek
Initiativwurf o ke e am el Aty
Arm rechts -5 Arm F¥M Arm HU
— Beine % TRK_| -5 TRK
REA +1w Initiative - TRK BU
=[1w] Verletzungen R, et v R

1o KEFW KHU

Geistig ‘/z(ﬂ GAU
Ergibt dieser Wurf eine markierte Zif- |Kunsmumn| I I

fer der Auswirkungszeilen (nicht Konsti-

tutionszeilen), gelten fiir diese Runde so- Alle zehn Ziffern bilden eine Spalte. Erreichter MW

fort die unter ,komplett* beschriebenen
Auswirkungen. Selbst ein leichtverletzter

Diese Tabelle wirde z.B. fur Vogel oder
Hasen verwendet.

Charakter hat also eine geringe Chance,
daB er in einer Runde nicht (oder nur ein- Die vierte Moglichkeit geht davon aus,

geschrankt) handeln kann. Dabei kann eslal® noch kleinere Tiere einfach sofort und

naturlich vorkommen, dalR bestimmte Ak- ohne weitere Wurfe getttet werden.

Space ERPS Version 1.0 © 1998 Ernst-)
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dings ein FWXenomedizirdurchgefiihrt.

Fur den FW wird kein fester MW ange-
geben, da die Hohe des Wurfes den Erfolg
der Behandlung bestimmt. Ein Lernwurf
wird dann gegen den hochsten erreichten
MW durchgefiihrt.

Der ,MW" ist 8 + 4 x  Striche“, d.h.
bei Erreichen einer 16 werden zwei Stri-
che bei Regeneration notiert.

Striche*
12 1
16 2
20 3
24 4
28 5
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@ Beispiel: Ein Arzt Erste Hilfel4) be-  Auswirkungstabelle Patzer weitere unangenehme Auswirkun-
handelt eine Wunde mit Regenera- Sobald ein Punkt einer Wunde regene-gen haben kann (Spielleiterentscheidung,
tionswert 5 und wirfelt eine 16. Das riert wird, diirfen Sie ein x in der Aus- z.B. es lost sich ein Schul3, in die Waffe
Ergebnis von 30 reicht aus, um diewirkungstabelle I6schen. Dabei miissengegriffen etc.).

Wunde um einen Punkt zu reduzieren.Sie beachten, an welcher Trefferzone sich
Der anschlieBende Lernwurf wird ge- die Wunde befindet. Sie kénnen entweder
gen einen MW von 28 durchgefiihrt. ein x an der Trefferzone l6schen oder dasZie|en
Junterste x der Tabelle, sofern danach
Wird ein AuRerirdischer miErste Hil-  nicht mehr x in der Trefferzonenzeile sind
fe behandelt, erhalt der Mediziner einenals noch vorhandene Wundgrof3en.

Malus von funf auf seinen Fertigkeitswurf.

Bluter werden generell mit -2 behandelt.|— TEENERE

Ubersteigt der Behandlungstechlevelfanms ANE

(BTL) der Ausriistung die WundgroRe, =

erhalt der Arzt +2 auf seinen FW.

Diese Handlung erhdht die Treffer-
chancen eines Fernkampfangriffes auf Ko-
sten von Zeit. Eine Handlungielendau-
ert 20 IP, danach wird ein FWielen
durchgefuhrt. Der MW hangt dabei von der
Position des Schiitzen, der Umgebung, der
Sicht, der Bewegung des Ziels oder son-
stigen Faktoren (z.B. Waffe) ab. Der nied-
rigste mégliche MW ist 5, wenn der Schiit-

Verletzungsauswirkungen |
kompiek
Arm HU
Arm HU
-5 TRK

pro x

35 Arm FW.
- Arm F!
-2 TRK

Beine

-3 TRK BU

Rumpf, Kopf Yo KEW. KAU
KHU

GAU

Yo KFW
-2 GFW

Fertigkeitswurf Wunden behandeln
AuBerirdischer wird nicht miKenomedi-

Geistig

Konstitution f x Va FW

zin behandelt -5 ze liegt, die Waffe aufliegt, kaum Umge-
Behandlung eines Bluters -2 bungsbewegung vorhanden ist, gute Sicht
BTL gréRer als WundgroRe +2 herrscht und sich das Ziel kaum bewegt.

# Beispiel: Eine 4er-Wunde am linken
Behandlung ohne medizinische Kenntnisse ~ Arm wird auf eine 3er-Wunde redu-

Zielen: MW 5

Sollten die Charaktere tber ein medizi-  ziert. Sie kdnnen ein beliebiges x derSchiitze steht MW +2
nisches Expertensystem (MES, Werte s. Zeile streichen oder das einzelne x inGewehr liegt nicht auf MW +3
Blutung verfiigen, kann dieses die Arbeit der Konstitutionszeile. Wenn Sie in der Schiitze bewegt sich MW +10

zum Teil Ubernehmen. Das MES benétigt
fur eine Behandlung eine halbe Stunde
minus das Bildungsattribut des ausfiihren-
den Charakters in Minuten, da es diesem

Konstitutionszeile streichen, missenSicht schlecht (kann technisch ausgeglichen wer-
Sie die nachsten drei x naturlich beiden) MW+1...+4

Arm, links l6schen, da Sie dort nur Umgebung in Bewegung MW +2
noch eine 3er-Wunde und auch exaktUmgebung stark veranderlich MW +4

Charakter Anweisungen geben muf3. drei x haben. Umgebung chaotisch (z.B. Menschenmenge)

Das MES wirfelt normalerweise mit MW +6
seiner Stufe plus 2w. Sollte die Wunde Ziel geht MW +1
aber groRer als die Stufe des Gerates sei\\/affe ziehen Ziel Iuft MW +2
wird furr jeden dartberliegenden Wunden- Ziel rennt MW +4
punkt ein w mehr gewdrfelt und damit ein Ziel sprintet MW +8

2| 2+Zusatz (w)-Auswahlwurf durchge- Je nach GroR3e, Art und Unterbringung

fuhrt. der Waffe dauert es eine bestimmte Zeit Erfolgreiches Zielen gibt +1 auf den
an IP, um eine Waffe zu ziehen und somitAngriffswurf. Jeder kritische Erfolg ge-
Spezialfélle schul3- bzw. einsatzbereit zu haben. wahrt zusatzlich +2. Es kdnnen mehrere

Briiche kénnen zwar mitErste Hilfe Definieren Sie den normalen ZeitbedarfHandlungerZielenaufeinanderfolgen, die
behandelt werden, bendtigen spater abean IP. Dieser Wert darf nicht unter 5 IP Boni addieren sich. Insgesamt darf dieser
eine Behandlung miAllgemeinmedizin liegen und wird vergréRert, wenn die Waffe Bonus weder die Fertigkeitsstufe Hie-
oderBiotech Geschieht dies nicht, heilen sehr sperrig ist, keine speziellen Halfter/len noch die Stufe der verwendetéarn-
Briiche nicht komplett ab und bleiben mit Scheiden existieren oder die Waffe ver-kampfwaffetibertreffen.

WundgroRe 1 erhalten. steckt getragen wird. Ein kritischer MiRerfolg setzt den Bo-
Abgetrennte Korperteile kdnnen mit nus durch Zielen sofort auf Null. Bei ei-
Chirurgie wieder angené&ht werden Einhandige SchuRwaffen: 5IP nem Patzer ist weiteres Zielen unmoglich
(~Schwer“, mehrere Operationen méglich, Leichte zweihandige SchuRwaffen: 10 IP und es l6st sich mit (30-Waffenfertig-
Fehlschlagwahrscheinlichkeit gering). Ist Schwere zweihandige SchuRwaffen: 20 IPkeit)% ein FehlschuB. Wird nach Erreichen

das Koérperteil nicht mehr verwendbar, Projektilwaffen: IP-Wert-10  des maximalen Bonus nicht sofort geschos-

wird Biotechbendtigt (Prothesen, Implan- Nahkampfwaffen: IP“Wert-13  sen, ist einmal pro Runde ein neuer FW:

tate, ,Schwer”, Abstol3ung beachten).  Kein Halfter/Scheide +5IP Zielenféllig. Sollte dabei ein Mil3erfolg
EineLahmung kann nur durciChirur-  Waffe versteckt: +51P vorkommen, passiert zunachst nichts, aber

gie behoben werden (,Unmdoglich®, meh-

rere Operationen notig, Fehlschlagwahr-# Beispiel: Ein Dolch wird in 5 IP, ein

scheinlichkeit hoch). Zweihandschwert in 9 IP gezogen.
Ein Koma muf3 durchErste Hilfebe-

handelt werden, danach iatlgemeinme- Ein Charakter kann mit einem FWaf-

der MW wird um zwei erhoéht.

Anmerkung: Das Aufrechterhalten des
Zielens ist eine schwierige Aufgabe. Nor-
malerweise werden Charaktere sofort

dizin oderChirurgie nétig. Entscheiden Sie fe ziehertdiese Zeitdauer verkiirzen. Defi- schieBen. Als klassischer Scharfschiitze,

je nach Situation und Konstitution des nieren Sie einen MW ca. zwischen 10 undwelcher einen Befehl abwarten muf3, kann

Charakters. 20, je nach Schwierigkeit. Pro Erfolg desdas Warten jedoch zur Hélle werden.
DerVerlust einesAugesoderOhrs, der FW wird die Zeitdauer um 20% verkdirzt,

Naseoder deiStimme bedirfen ebenfalls kann aber nicht unter 20% des Ursprungs=- Beispiel: Ein Scharfschiitze (Gewehr

der Chirurgie oder den EinsatBiotechs  wertes sinken. Bei einem MiRerfolg wird 12, Zielen 8) steht hinter einem Vor-
Gehirntreffer sind nicht rickgangig zu die Standardzeit bendtigt. Kritische Mil3- sprung, das Gewehr aufgelegt. Sein

machen (bis MTL 10!). erfolge verdoppeln die Zeit, wahrend ein  Ziel geht durch eine nicht sehr dichte
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Menschenmenge, die Sicht ist gut.kombiniert werden. Prinzipiell gibt es = Beispiel 2: Ein Beidhander_ang-
Sein MW ist 5 + 2 (Schitze steht) + 4 sechs mdgliche Falle fur beidhadndigen  schwertrechte Hand 11/3, linke Hand
(Umgebung stark veranderlich) +1 Waffeneinsatz: 10/3) hat eine Initiative von 20. Er
(Ziel geht) = 12. Der erste FW nach greift mit beiden Waffen bei Ini 0 an
20 IP ergibt eine 17 (+8 = 25), was ® Angriffswaffe und Paradewaffe (seine zweite Hand ist dabei noch nicht
bereits +3 bedeutet. Die nachsten bei® Paradewaffe und Paradewaffe Jfertig”, wahrend die erste Hand bei 0
den FW ergeben insgesamt 16 (+1) unc® Angriffswaffe und Angriffswaffe noch eine Handlung beginnen darf.
20 (+1), womit der Gesamtbonus 5¢ Angriffswaffe und Fernkampfwaffe Seine Angriffe werden mit 10 und 9
betrégt. Der Scharfschitze erhélt nun® Paradewaffe und Fernkampfwaffe durchgefihrt. Wird er in dieser Zeit
den Befehl zu schieRen. Sein Bonus® Fernkampfwaffe und Fernkampfwaffe angegriffen, kann er mit 3 + 2 (linke
hétte in keinem Fall 8 ubersteigen kdn- Hand -1) und eventuell Agsweichen
nen (Zielenstufe). Der Angriffswurf Angriffs- und Paradewaffe parieren. Er kénnte Ubrigens auch mit
wird nun mit +5 durchgefihrt, sonsti- Die normale Variante. In diesem Fall einer Hand eine Vollparade durchfuh-
ge Modifikationen gelten naturlich erhalt ein kampfender Charakter einen ren, mit der anderen angreifen oder
weiter (Entfernung, gezielte Treffer, Malus von -1 auf eine der Hande (Wahl-  sogar mit beiden Handen vollparieren.
Bewegung des Ziels etc.). maoglichkeit). Beidhander erhalten keine

Abziige. Normale Paraden der Angriffs- Angriffswaffe und Fernkampfwaffe

walffe erhalten auch keinen Malus.

Beidhandiger Kampf

Zwei Paradewaffen
Wie unter Punkt 1 erhalten Charakteremdglich ist. Ansonsten gilt: Sowohl beide

Diese Variante ist eindeutig am schwer-
sten einsetzbar. Sie kénnen als Spielleiter
auch definieren, daR diese Kampfart nicht

Jeder Charakter kann beidhandig kamp-1 auf eine Hand, Beidhander jedoch kei-Hande als auch die normale Parade der

fen, Charaktere mit der angeborenen Fernen Abzug.

tigkeit Beidhandigkeitsind dabei jedoch
wesentlich effektiver. &
Lernen der zweiten Hand

Ein Charakter, der eine einhéandige Nah-
kampfwaffe erlernt, beherrscht diese au-
tomatisch auf Stufe 0, wenn er die Hand
wechselt. Mochte er diese Waffe besser
einsetzen konnen, mufld er die zweite Hand
ganz normal hochlernen. Beidhénder er-
halten generell +1 auf die zweite Hand,
diese Fertigkeit zahlt also als automatische
Sonderfertigkeit. Die Fertigkeit der zwei-
ten Hand darf allerdings nie die Stufe der
Haupthand uberschreiten (auch Beidhan-
der definieren eine ,Haupthand®).

Das Erlernen der Waffenfertigkeit fiir
die Zweithand mufR nicht notwendigerwei-

se fur einen beidhandigen Angriff genutztZwei Angriffswaffen

werden. Beispielsweise kénnte es passie- Beide Hénde unterliegen einem Malus
ren, daf3 lhr Charakter den Waffenarmvon -2 (Beidhander nur -1). Dabei ist es
nicht mehr einsetzen kann. Haben Sie diainerheblich, ob angegriffen oder voll-
Fertigkeit fur die andere Hand erlernt, pariert wird. Die normale Parade der zwei-
wechselt Ihr Charakter die Hand und kannten Hand unterliegt ebenfalls einem Ma-
lus von -2 (Beidh&ander -1). Die Paraden
der beiden Waffen dirfen allerdings ad-
diert werden.

erneut angreifen.

Auch einhandige Fernkampfwaffen
kénnen nach diesen Regeln fir die
zweite Hand erlernt werden, da ein
guter rechtshéndiger Schitze nicht
notwendigerweise mit links schiel3en
kann.

&

Einsatz zweier Waffen

FUr den Einsatz der zweiten Hand gilt
naturlich stets die Regel, daf alle IP-Zei-
ten verdoppelt werden. Beidhander haben
dabei den Vorteil, daf3 sie den Angriff der
zweiten Hand bereits nach Verstreichen
der normalen IP durchfihren dirfen, die
restlichen IP aber trotzdem abwarten mis-
sen.

Zweihéndig zu fuhrende Waffen durfen
natirlich nicht mit einer zweiten Waffe

Space ERPS Version 1.0 © 1998 Ernst-Joachim Preussler

Angriffswaffe erhalten -4 (Beidh&nder -3)

als Malus. Weitere Abzlige (z.B. fir un-
Beispiel (zu 1 und 2): Ein Charakter terschiedliche Ziele) definieren Sie je nach
mit Langschwert 10/3 und Schild 1/8 Situation oder entnehmen Sie dem Ab-
greift mit 10 an und kann eine Voll- schnittZwei Fernkampfwaffen

parade mit 7 durchfihren oder mit 8

vollparieren und statt dessen nur mitParadewaffe und Fernkampfwaffe

9 angreifen. Beidhénder kénnen mit Beide Hande erhalten einen Abzug von
10 angreifen und 8 vollparieren. Statt-3 (Beidhander nur -2).

anzugreifen, kann in jedem Fall auch

mit dem Langschwert zusétzlich voll- Zwei Fernkampfwaffen

pariert werden (es gelten die gleichen Richtet ein Charakter zwei einhandige
Abziige). Die Parade von 3 des Lang-Fernkampfwaffen auf das gleiche Ziel,
schwertes kann ohne Malus eingesetztvelches sich in gerader Linie vor ihm be-
werden. Ein Charakter mit zwei Schil- findet, so werden beide Angriffe mit -3

den jeweils auf 1/8 wiirde einmal mit (Beidh&nder -2) durchgefiihrt. Je nach
8 und einmal mit 7 vollparieren, ein Winkel zum Ziel werden die Abziige gr6-

Beidhander jedoch zweimal mit 8.  Ber (zu -3 addieren):

0

Richtung

Beispiel 1: Ein Nichtbeidhanddrgng-
schwertrechte Hand 8/2, linke Hand
6/1, IP 20) hat eine Initiative von 18. Werden zwei unterschiedliche Ziele be-
Er greift mit beiden Waffen an. Der schossen, gibt es einen zusétzlichen Ma-
Angriff seiner Haupthand erfolgt bei Ini lus von -3 auf beide Angriffe.

-2 und wird mit +6 durchgefiihrt. Der  Weitere Schiisse nach dem ersten Schuf}
Angriff der zweiten Hand wird bei Ini - werden mit einem Rucksto3modifikator
22 mit +4 durchgefiihrt. Bei Ini 5 wird von -1 durchgefiihrt, da die einhandigen
er selbst angegriffen und pariert mit Fernkampfwaffen nicht mit beiden Han-
zwei (rechte Hand Parade). Die Paradelen gehalten werden kénnen.

der linken Hand kann er nicht einset-

zen (da negativ). Theoretisch kdnnte er

noch Ausweichen(=3) addieren, falls

er fur diese Runde noch Uber diesen

Wert verfugt.
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Beidhandiger Waffeneinsatz, Beidhdnder in Klammern

Art der Waffen Malus 1. Hand Malus 2. Hand Paradewerte Bemerkungen

Angriff / Parade 0 (0) -1 (0) 0 (0)

Parade /Parade 0 (0) -1 (0)

Angriff/ Angriff -2 (-1) -2 (-1) 2. Hand -2 (-1)

Angriff / Fern -4 (-3) -4 (-3) -4 (-3) Sonstige Abziige beachten
Parade /Fern -3 (-2) -3 (-2) Sonstige Abziige beachten
Fern /Fern -3 (-2) -3 (-2) Sonstige Abzlige beachten
Mehrfachtreffer @ Beispiel: Ein Charakter wird am lin- 1...3). Kategorie 1 steht fiir Personen-

Der DW einiger Waffen wird in der
Form MxN[w+X] angegeben. M gibt da-
bei an, wie vieldMehrfachtrefferdie Waffe
anrichtet. Um Mehrfachtreffer zu erzielen,
fuhren Sie zuerst einen ganz normalen
Angriffswurf durch und ermitteln, falls ein
Treffer erzielt wurde, die grobe Treffer-
zone (z.B. 9 = Rumpf). Fihren Sie nun fur
jeden weiteren potentiellen Treffer einen
LAngriffs“-Wurf mit 2[w] durch. Ergibt
dieser Wurf eingiltige, benachbarte oder
die gleiche Trefferzone, wird dort eben-
falls Schaden angerichtet. Der Wurf einer

ken Arm (4) mit einer 4x5[w+1] Waf- waffen und -riistungen, Kategorie 2 fir
fe getroffen. Drei weitere Treffer sind Fahrzeugwaffen und -ristungen und Ka-
jetzt noch moglich. Der erste Wurf er- tegorie 3 fir Raumschiffwaffen und -ri-

gibt eine 6;4 (Rumpf), was ein erlaub- stungen. Wird eine Waffe gegen eine Ri-
ter Treffer ist. Der zweite Wurf ergibt stung der gleichen Kategorie eingesetzt,
9;0 und trifft somit nicht (die Null wird  &ndert sich ihr Schadenscode nicht. Die
nicht weitergewdrfelt). Der dritte Wurf folgende Tabelle zeigt alle Modifikationen

mit 3;7 ist zwar theoretisch erlaubt, dasder Durchschlagswiirfel und des Durch-
rechte Bein jedoch keine Nachbarzoneschlagsfaktors.

des linken Armes. Gegen den Charak-

ter werden nun zwei DW mit 5[w+1] SK gegen RK 1 RK 2 RK 3
durchgefihrt, einmal am linken Arm 1 0 -2[w-3] _ -5[w-6]
und einmal fur den Rumpf. 2 2xN[w+3] 0 -2[w-3]

3 5xN[w+6]  2xN[w+3] 0

Die Reduktion des angerichteten Scha-
0 fuhrt also nie zu einem Treffer. Der dens mittels eines PW: KON gilt insge-

Hohere SK richten gegen niedrigere RK

Rumpf ist mit allen Trefferzonen benach- samt fur alle Schadenswiurfel des Mehr-immer Mehrfachtreffer an, d.h. die Anzahl
bart, wéahrend der Kopf nur die Arme und fachtreffers, wobei das Opfer sich aussu-der normalen DW (,N“) wird mit 2 oder 5
den Rumpf als Nachbarzonen besitzt. Diechen darf, welche Wunden um wie viele multipliziert. Sollte eine Waffe einer nied-

Arme haben den Rumpf und Kopf als Punkte reduziert werden kdnnen.

Nachbar, wéahrend die Beine an den Rumpf
und das jeweils andere Bein angrenzen.

rigeren SK bereits Mehrfachtreffer anrich-
ten, wird zuerst die Anzahl der Mehrfach-
treffer reduziert, dann erst die Anzahl der

Schadenskategorien  bw.
@ Beispiel: Eine Raumschiffwaffe, wel-
Kopfl Bei allen Schadencodes des Regelwerkes che 5[w] Schaden anrichtet, macht
wird davon ausgegangen, dald sie gegen gegen Fahrzeuge 2x5[w+3] und gegen
Arm Arm gleichwertige Ziele eingesetzt werden, also  Personen sogar 5x5[w+6] Schaden.
rechtd links4 eine Handfeuerwaffe gegen Personen und Eine Handfeuerwaffe mit 4[w-1] rich-
ein Raumtorpedo gegen Raumschiffe. Wir-  tet gegen Fahrzeuge nur noch 2[w-4]
Rumpf6-9 de dieses relative System in ein absolutes Schaden an. Gegen Raumschiffe kann
Schadenssystem uberfuhrt, muf3te eine sie natirlich gar nicht mehr eingesetzt
Raumschiffwaffe ca. 20[w+8] Schaden an-  werden (-1[w-7]). Ein schweres Ma-
Q| o richten und die Schutzstufen der Raumschif-  schinengewehr, welches 3x6[w+1]
% 2 fe wirden zweistellige Werte annehmen.  anrichtet, hat gegen Fahrzeuge 6[w-2]
“E’ ; Wird eine Waffe also gegen ein ,unpassen- und gegen Raumschiffe den Schadens-
@ | R des" Ziel eingesetzt, mul3 der Schadenscode code 3[w-5] (zuerst werden die zwei
- entsprechend modifiziert werden zusétzlichen Mehrfachtreffer gestri-

Es gibt drei Schadenskategorien (SK
1...3) und drei Rustungskategorien (RK

chen, dann die Anzahl der Wurfel um
drei reduziert.
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Fernkampfwatffen

T Waffentyp P Reichweite (= Malus ab angegebenen Metern) Schaden Muniti DEast
ol 1] 2] 3] 4] s] 6] 7| 8] of 1 DW wundd Anzahl Ladgn

Impuls, klein Einhandenergie 6 1 18 3p 4 & o $ po Joo pio k20 4 el s |o 10 |os
Impuls, gro3 Einhandenergie 9 2] o] 5 10 5 00 |15 Q30 140 J150 5[yv] E| 6 30 10 0,8
Strahl, klein Einhandenergie 5 E 1 2 3P 40 30 $0 b5 70 75 80 4wi] E| 6 15 10 0,5
Strahl, grof3 Einhandenergie 8 b P 40 %0 b0 70 80 90 poo j110 5[wt1] E| 6 10 10 0,8
Nadler Einhandfeuer 20 1 8 14 2 2 30 32 4 $6 B8 o 5[w-p] P 5 5 30 1,2
Pistole, leicht Einhandfeuer 5 1. 24 n 4 g b4 V4 B4 92 00 4[wAl] 20 5 0,3
Pistole, mittel Einhandfeuer 6 - 1 3 4 o6 1o g0 0 00 j10 p2o 4] 5 25 6 05
Pistole, schwer Einhandfeuer 8 2 i o) 0 40 95 10 125 J140 |150 J160 4[w+1] P 5 25 8 1,0
Revolver, leicht Einhandfeuer 8 2 4 5 P g5 100 15 |I30 p40 J150 4W] P 5 6 10 04
Revolver, mittel Einhandfeuer 10 - 2 5 (] 9P 110 130 50 [L70 85 J200 4wj1] P 5 10 10 0,7
Revolver, schwer Einhandfeuer 124 P qo 90 315 140 [I65 |190 210 |230 | 250 5[W+1] Pl 5 14 10 12
Impulsgeweh? L. Zwei handenergip 12 2 3d 6¢ 1o 130 2p0  FpO 00 B50 pOO 450 5[wi1] E| 6 50 20 20
Strahlgewehf L. Zweihandenergif 10 2| 30 6} 9 1{0 150 1o 330 k7o Bio Jsso 5[] E| 6 30 20 |20
Jag dgewehPr L. Zweihandfeuer 10 4 500 10 150 2o 300 4po Hoo 00 F0O0 PB0O 5[wt2] P 5 10 40 2,8
MP L. Zweihandfeuer 10 2 15 3q A 5 6D P g0 0 100 10 3x4[\W] P 5 4 10 1,6
Scharfsch[]tzengeweﬁr L. Zweihandfeuer 20 4 601 12 200 3do 490 5p0 oo 00 P50 JO0O0  6[wt2] P] 5 12 20 4,0
Schrotgeweh? L. Zweihandfeuer 20 2 10 2Q 3( 4 5 ep a5 10 5 pO 3x4[w2] P |5 0 30 2,2
Sturmgeweh? L. Zweihandfeuer 12 2 30 60 0p 150 200 2p0 F0O 50 {400 P50 3x5[+1] P 5 30 15 24
lonenstrahle? S. Zweihandenergie 15 4 6? 140 290 3p0 400 00 pO0 |700 |850 1000 3x7[w+2] E| -2 25 40 50
Plasmawerfef S. Zweihandenergie 20 4 3¢ Gp 10 10 200 50 PBOO [B50 [400 [450 4x6[w+3] 8 15 40 7,0
Flammenwerfef S. Zweihandfeuer 30 3 1 3 4 5 55 qo 5 fo 75 BO 3x7w+2] | E | 15 10 60 7,0
Maschinengeweh‘? S. Zweihandfeuer 12 5 50 100 140 290 3po 400 00 pO0 [700 |800  3x6[y+1] P 6 50 40 50
Minigun 2 S. Zweihandfeuer 14 5 60 120 240 390 4p0 {00 00 [OO PB50 HO00 3x6[y+2] P 6 80 50 7,0
Armbrust? Projektil 3BHA| 2 20| 40| 60| 80| 95| 11d 12¢p 13p 135 140  Sjw+] . ) j ,5
Crossbow Projekiil 25/8 | 1 10 20 251 30 35 40 45 59 [§ 65' 4w] i b 1 - 12
Kurzbogen2 Projektil 20/10#) 3 15 25 35| 45 55 60 65] 7q 79 s} 4[w-1] P b 1 - 0|8
Langboger? Projektil 30110~ 5 | 30| 55| 80| 100l 124 13% 15p 140 140 1fo 5w] P |5 1 3
Bola Wurf 25 5 10 16 22 26 30 32 34 34 Sq 4 4w-1] N B 1 - op
Granaten Wurf 16" 8 14 18 22 26 30 32 34 34 34 A 6x4[w+1] P 8 1 g qz2
Schleuder Wurf 200 5 12 18 24 30 34 38 42 44 49 5 4w-2] N B 1 - op
Wurfaxt Wurf 10# 3 13 18 22 25 27 29 3] 39 39 4[w+1] 1 - 0B
Wurfklinge Wurf & 2 11 14 16 18 20 22 23 24 2 4w-2] N 1 - ofL
Wurfscheibe Wurf 5 2 12 16 19 22 24 26 29 29 3(| 4[w-2] N 1 - op
Wurfspeer Wurf 13 | 6 | 15| 25| 35| 40| 45| s0| 55 64 64 71 4w] N 1 - op
Anmerkungen Waffe nach zwei Tagen um einen Punktlduft) wird als Kreis markiert (,0) und

Eine MP ist normalerweise eine leichte verschlechtert wird, da die ionisierte Strah-bleibt solange erhalten, bis die Bola abge-
zweihandige Feuerwaffe, kann aber eindung den Koérper von innen her auffrif3t. streift wurde (was 30 + Kreise x 10 - GES
handig gefuhrt werden. In diesem Fall Eine spezielle Behandlung, welche ab TLan IP dauert).
unterliegt sie einem RickstoRmodifikator 9 moglich ist, ist nétig und setzt den Eine generelle Anmerkung zu Waffen:
von -5 statt der Ublichen -3. Regenerationswert von da an auf 15. lonenbie meisten sind nur als Beispiele und fur

Alle Projektil- und Wurfwafferwerden strahler sind auRerdem ein Risiko fiir denextreme Situationen aufgefiihrt. Es ist Cha-
erst nach Verstreichen der aufgefiihrten IRSchiitzen und seine Umgebung. Jedes Leaakteremicht méglich, privat Giber schwe-
eingesetzt (ZA = Zeitaufwand). Dafiir wird bewesen im Umkreis von 5 Metern erhéltre Waffen zu verfigen. Der Sinn des Spiels
bei Projektilwaffen in diese Zeit der Nach- automatisch einen Schaden von 4[w-2] ,Ekann es auch nicht sein, mit Maschinen-
ladevorgang eingerechnet. Halt der Schiit-2“ gegen eine zuféllig ermittelte Treffer- gewehren, Plasmawerfern und lonenstrah-
ze die Waffe bereits schuBbereit, wird die-zone, Ristungen schiitzen. lern durch die Landschaft zu laufen und
ser Zeitraum auf den zweiten Wert redu- Granaten: Es gibt zahlreiche Varianten. rumzuballern. Verfliigen die Spieler iber
Ziert. Die aufgefiihrte Granate hat einen Sprengdiese Waffen, bleibt dem Spielleiter nichts

Die IP untetadengeben den Zeitbedarf radius von 10 Metern. Pro 2 Meter Ent- anderes ubrig, als seine NSC ebenfalls mit
an, um ein Magazin oder eine Energiezelldernung zum Aufschlagpunkt wird die An- schweren Geréten zu versorgen, was leicht
einer Waffe auszutauschen. Das Aufladerzahl der Treffer um einen verringert. zum Tode eines Charakters fihren kann.
einer Energiezelle dauert wesentlich langer. Scharfschiitzengewehr Der DF der Ich werde mich weigern, Charaktere zu
Steht eine geeignete Energiequelle zur Verwaffe ist bis 200 m nur +0, bis 400 m nurleiten, die schwere Waffen extrem leicht-
fugung, wird die SchuRanzahl mal der An-+1. Dafiir wird der DF erst ab 20facher fertig einsetzen, da dies auch nicht zu mei-
zahl der DW (Mehrfachtreffer zéhlen) in RW wieder geringer (ca. 2 km). nem Spielweltkonzept pafdt. Es mag jedoch
Runden flir den Aufladevorgang bendtigt. Bola: Nach einem Treffer fesselt eine Szenarien geben, bei denen schwere Waf-

lonenstrahler: Der lonenstrahler hat ei- Bola mit 2[w] plus 2[w] pro 1 des DW das fen nétig oder sogar passend sind.
nen Wundenregenerationswert von -2.Opfer an der Trefferzone. Dieser Schaden
Dies bedeutet, daR jede Wunde diesefder nicht auf andere Trefferzonen weiter-

Space ERPS Version 1.0 © 1998 Ernst-Joachim Preussler Kapitel 4 * I§



Nahkampfwaffen

AT P 2 MW bei Bew des Gegnels Bonus Fertigkeitsstufe (=Angriffswert) und Paradewgrt  Schaden RW BF Last
121 13| 14] 15| 14 J2)13|4|5]6]7]8]|9]10[11412|1314]15 DwW Wundg 1

Chako 18| 4] 4] 14 19 2¢ Bew6/116/20 Jo|OjO|21|21|21)2)2]|2]|3]|3|3]|4]14]|4] 4w-1 |[N|5| 1 0,2
Kette 221-10 O 7] 14 23 Bew4/91519 Jojojojof1j1fj1j1|2]2|2]2]3]3]|3 4[w] N]5( 3 12
Lasso 21 2] 7] 14 24 2¢ Bew7/13/1721 JoJOjJoJo|(ojojojojojofojojojo|oOf 1[w-4] YINT 2] 10 0,6
Morgenstern 21 4 2| X 1 2B Bew5/10/16/20 Jojojojo|oj1j1g1j1|1|2)2]2)2]2] 4w+l | N| 5| 2 0,9
Peitsche 18| -4 4] I 2 2p Bew?2/6/13/18 Jojojojo|ojojojojojojojojojojof 5w-3 | N|5| 4 0,0
Dolch 18] -2| 6] 13| 191 29 Bew4/10/1519 JOojOojojo|1)1j11}|2]2|2|2]3]3|3] 4w-2 |[N|J5|]1 0,1
Einhandschwert 20] 4 1 1p 44 Bew2/7/14/19 Jo|O0jo|1]|1]1|2]12]|2]|3]|3|3]|4|4]4 4[w] N]5| 2 1,2
Handklinge 19| -4 3] 14 19 2% Bew3/s/1420 Jojo)1|1]|1)2]2]12]|3]|3|3)4)14]4]|5]) 4w-1 |N|5| 2 0,8
Messer 18| -2 6] 1§ 19 2p Bews/1116/20 JOjOjojofojrp1fa]j1rj1|2]2]2)2]2] 3w-2 |[N|5|1 0,0
Zweihandschwerf 22 | -12| 2| 5] 12| 20 Bew2/19swr12igojojoj1|1j2|2f2)2|3|3]3]|4]4]4] 5w+l [ N|] 5] 3 20
Beil 19 6| 3| 11] 17| 25 Bew4/91318 jolojojof1j1j1j1]|2)2]|2]2|3)3|3] 3wl |N|5]1 0,2
Handaxt 191 6] 3] 14 11 2% Bew5/9/1419 JOojOojojo]|1)1j1)12]2]|2|2]|3]3]|3]|4) 4w1 |N|J5|1 0,6
Kniippel 19 4| 4] 1Yy 1§ 24 Bew0/41217 Jojojof1|1)1]2]12]|2]|3|3]|3]4]4]|4] 4w-2 |N|5| 2 0,5
Streitaxt 2] 8] 1 9l 1§ 23 Bewd4/issw8/i6jo|ojof1]|1)1]112]|2]2|3]|3]3]3|4]) 4w+1] | N| 5| 2 12
Zweihandax? 22 | -12) 2| 4| 11] 19 Bew4/1gstr141d4o0jo0jojo|2|1|1)2]2)2|2|3]3]|3]4] 5w+l [ N|] 5] 3 2,0
Hellebard€® sch lagend 22| -1 0 q 1 AiBew2/16 Str11/1g0jo0fj o1 1) 1]112]2]2|3]|3]3]3]|4] 5Mw+1] | N|] 5] 3 2,0
Hellebarde® stechend 9] 9 33 9 1 2BBew2/16 sr11/igojojof1|1fj1|1]2]2|2(3]3]|3]3]4] 4w-1 |[N]|] 5| 3 2,0
Lanze 191 -1 -2| 5] 1 1$Bewo/isstrioafqojojojofoj1j1j1j1j1|2]2]2]2]2 4[w] N| 5| 4 3,0
Lanze® 19 8| 0 71 12| 21 Bewo/sswrioiqojojojofjojry1jajr|1|2f2|2)2)2] 5w+l | N| 5] 4 3,0
Speer 18| -4 3| 14 1] 2f Bewb5/10/14/18 Jojojo|1|1|111)2]|2]2|3]3]|3]3|4] 4w-1 |[N]|5| 3 0,4
Speer2 18] 6] 2 9| 16| 23] Bew5/10/14/18 JOjJO|Of1|1]J1]1)2]2]2|3]|3]|3]|3]4 4[w] N]5( 3 04
Nagelmesser 2 cm 19 p 12 P6 Bew 5/11/16/20 JOjOjOojOo|of1j1j21j1)1|2]2]2]2)2] 2wl [N|]5] 1 0,0
Nagelmesser 5 cm 19 4 12 p6 Bew 5/11/16/20 fojojojofoj1j1f1j1|1f2]2|2]2]2] 3w-1] [N|J5|] 1 0,0
Unterarmklinge 18] -2 5] 13 I 2p Bew5/11/16/20 JOJO|OJO|1jJ1)1)1]2]2]2]2]3]|3]3 3[w] Np5( 1 0,0
Halten? 20 | 2] 6| 13| 19| 27 sewansswensfol1| 11| 2] 2]3)3]|3|4|4]5|5]|5]6] 2w-49 [ N] 2] O 0,0
Nattrliche Waffen 8] -4 5] 1 1 2p Bew5/1116/20 Jolojojo|ojrj1gaj1|1]|2)2]2)2)2] 2w-1] |[N|5| 1 0,0
Schlagtechnik 18] 3 5 1 1 P Bew6/1ssro/i6jojojojojof1frprjrjr|2y2)2]2|2] 2w-3 |NJ 21| 1 0,0
Wurftechnik? 20 0] 7| 14] 20| 28 Bew7/12/1620 JO|1|1|2|2]2|3|3]|4|4|4|5]5]|6]|6] 2w-4] |N|] 1| O 0,0
Laserschwert 19 2| 6] 13] 19| 27] Bews8/16Psiv17)0|Of O 1| 1] 1) 2)2]|2|3]|3]|3]|4]4]4] 5w+]] lels]| 2 0,3

Abwehrwaffen P MW bei Bew des Gegnels Bonus Fertigkeitsstufe (=Vollparade) und Angriffsweft Schademn RW BF Last

12| 13| 14| 15| 1§ d2|3]4|5]|6]7]8]9|10 1912]1314]14 DW | Wundd 1] 2

Parierdolch 18| -4 5| 11 11 2p Bew3/1014/18 Joj1)1]1|2]2]|2]3]|3|3]|4|4]4]|5]5) 3w-2] |[N|5| 1 0,2
Schild 15| -12) 4] 6] 12| 14 Bew2/10sSwrs/13jojojojofojrj1jajr|1]|2]2]2)2)2) 2w-2] |[N|5| 1 2,0
Zweihandstatf 19 6| 3| 11] 17| 24 Bew7/12/1721 J1|1]2|2|3|3)4)4]|5|5|6|6]7)7]|8] 4w-1 |N]|5| 3 1,0
Ausweichen’ 18 | -4| 4| 10| 16] 25 Bew®8/13/1721 Joj1|1|2|2|2|3|3|4]|4|4|5]5]|6]|6] 1w-4] |N|] 1| 1 0,0
Anmerkungen Lassa Das Lasso kann ein Ziel behin-  Wurftechnik : Nach einem erfolgrei-

Bei mit! gekennzeichnete Waffen wird dern oder zu Fall bringen. Markieren Siechen Angriff wird ein FW gegen das Ma-
der SBO des Charakters nicht addiert. bei einem Treffer 5 zuféllige Spalten derximum aus STR und BEW des Opfers
Der Angriffswert der Abwehrwaffen Zone (keinauf andere Tréérzonenwei-  durchgefihrt (Beine, Kopf +4, Rumpf +2,
kann entweder fur einen Angriff genutzt terlaufender Schaden) durch einen Kreiskritischer Erfolg +4). Bei Erfolg fallt das
werden oder als Parade eingesetzt werdefyo®), pro kritischem Erfolg kommen drei  Opfer hin und benétigt 15 IP (pro Erfolg),
(zusétzlich zur \ollparade). Beachten SieMarkierungen dazu. Wurde ein Treffer er-um wieder kampffahig zu sein.
dann die Modifikationen fur beidh&ndigen zielt, kann der Anwender mit jeder neuen Laserschwert Das Laserschwert kann
Kampf (auler bei zweihdndigen Waffen).Handlung versuchen, das Opfer zu Fall zizwar auch einhéndig gefiihrt werden, die
Die Angriffsstufe der Fertigkeitehas-  bringen. Fiihren Sie einen FW gegen da8enutzung einer weiteren Waffe ist je-
so, PeitscheNagelmesseHalten Natlir-  Maximum aus STR und BEW des Opfersdoch trotzdem nicht méglich. Statt anzu-
liche Waffen Schlagtechnikund Wurf-  durch. Bei Erfolg kdnnen Sie es umwerfen.greifen oder vollzuparieren, kann der Tré-
technikdurfen nicht als Vollparade einge- Ein Treffer an Kopf oder Beinen gewahrt ger eines Laserschwertes Schisse abweh-
setzt werden. dabei +4, am Rumpf +2. ren. Innerhalb einer Handlung darf gegen
Alle Waffen mit Wunden-Regenerations- Halten: Nach einem erfolgreichen An- alle Schiisseeines Schiitzen vollpariert
wert 1verursachen keine Blutung und ha-griff wird das Opfer an der getroffenen Zonewerden (Kosten 1 PP). Bei kritisch erfolg-
ben eine um zwei verringerte Chance aufehalten, d.h. es kann diese nicht einsetzereichen \ollparaden darf der SchulR3 auf
kritische Treffer (+2 auf Krit-Wurf). (Kopf: KHU). Jede folgende Handlung wird den Schiitzen zurtickgeschleudert werden,
Die Regeln und Werte fir deBruch-  ein FW gegen das Maximum aus STR unces wird mit 2[w] wie bei Mehrfachtreffern
faktor (BF) sind fiir dieseSpace ERPS BEW des Opfers durchgefiihrt (Kopf +6, die Trefferzone ermittelt (Reichweite ist
Version noch nicht fertig und werden bei Rumpf +4, Arme +2), das Opfer kann hdch-Anzahl der kritischen Erfolge in PSI Me-
Gelegenheit nachgeliefert. stensAusweicherdagegensetzen. tern).
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RUStungen te (Beispiel: Rumpf 6-5-3). Dann ermit- eine Doppelspalte nach rechts und eine
teln Sie Grundpreis und -last fur den Wert,Zeile nach unten. Ab da addieren Sie die
den alle Komponenten mindestens haberehlenden Werte der einzelnen Komponen-

Auf der néachsten Seite finden Sie einige(im Beispiel: Rumpf RS 3-3-3 kostet 1 te (Beispiel: Um auf RS 6-5-3 zu gelan-

Standardristungen. Mit diesen Regeln konKCR und wiegt 3,6). In der Doppelspalte gen, addieren Sie nur noch 2600 CR und

nen Sie sich jedoch Ihre ganz personlichainter ,+2 Komp.“ beginnen Sie rechts eine Last von 1,1. Insgesamt hat RS 6-5-3

Ristung aus einzelnen Ristungsteilen zuneben den Grundwerten und addieren soeine Last von 7,2 und kostet 6100 CR).

sammenstellen. Bei allen Rustungen ist eviel Zeilen wie die Differenz zum RS-Wert

egal, welche Ristungskomponenten (N, Pbetragt, den die beiden restlichen Kompo-# Beispiel: Ein Ellbogenschutz der Stu-

oder E) hther oder niedriger als andere sinchenten noch gemeinsam haben (Beispiel: fe 3-3-0 kostet 95 CR (0 + 15 + 25 +

Eine N4-P2-E5 entspricht also in ihren Sie errechnen 5-5-3 indem Sie zwei Zei-  45) und wiegt 0,3. Ein Helm ohne Vi-

Werten einer N2-P5-E4 oder N5-P4-E2. len, namlich +800 CR +1,2 und +1700 CR sier und Halsschutz mit RS 5-2-1 ko-

Um ein Ristungsteil zusammenzustel-+1,3 addieren. RS 5-5-3 kostet also 3500 stet 50 + 40 + 60 + 140 + 300 = 590

len, Gberlegen Sie sich zuerst die drei WerCR und wiegt 6,1). Zuletzt rutschen Sie  CR und wiegt 0,5.

Rumpf Arm
Gesamter Rumpf +2 Komp. +1 Komp. Arm (Ober- und Unterarm) +2 Komp. +1 Komp.
RS Preis Last Preis Last Preis Last RS Preis Last Preis Last Preis Last
0 0CR 0 +150CR +09 +100CR +0,6 0 O0CR 0 +15CR +0,1 +10CR +0,1
1 200CR 11 +250CR__+1.0 +200CR__+0,7 1 20CR__ 01 +25CR__+0,1 +20CR_+0,1
2 500CR 23 +450CR _+1.1 +400CR_+0,8 2 50CR 02 +45CR _+0.1 +40CR_+01
3 1KCR 36 +800CR +1.2 +600CR__+0.,9 3 100CR 03 +80CR _+0.1 +B60CR _+0,1
4 2KCR 5.0 +1700CR +1.3 +1400CR _+1,0 4 200CR 0.4 +170CR +0.1 +140CR +0,1
5 4KCR 65 +3400CR_+1.4 +2600CR__+1,1 5 400CR 05 +340CR_+0,1 +260CR _+0,1
6 8KCR 81 +6KCR +15 +5KCR +1,2 6 800CR 06 +600CR __+0,2 +500CR__+0,1
7 15KCR 98 +9KCR +1.6 +8KCR +1,3 7 1500CR 08 H00CR +0.2 +800CR _+0.1
8 25KCR 11,6 +13KCR +1.7 +11KCR +1.4 8 2500CR 10 4300CR__+0.2 +1100CR_+0.2
9 40KCR 135 +18KCR +1.8 +15KCR +1.5 9 4KCR 172 +1800CR +0.2 +1500CR +0,2
10 60KCR 155 - - - - 10 6KCR 15 - - - -
Ellbogen oder Schulter +2 Komp. +1 Komp.
Bein RS Preis Last Preis _Last Preis _Last
Bein (Ober- und Untersch.) +2 Komp. +1 Komp. 0 OCR 0 +15CR _+01 +10CR _+0.1
RS Preis Last Preis Last Preis Last 1 20CR 041 +25CR _+0.1 +20CR_+0.1
0 0CR 0 +15CR +0.1 +10CR +0,1 2 50CR 0.2 +45CR +01 +40CR _+0,1
1 20CR 04 +25CR__+01 +20CR__+0,1 3 100CR 03 +80CR _+0.1 +B60CR _+0,1
2 50CR 02 +45CR__+0.1 +40CR_+0.1 4 200CR 04 +170CR _ +0.2 +140CR _+0,1
3 100CR 03 +80CR +0.1 +60CR _+0,1 5  400CR 06 +340CR_ +0.2 +260CR _+0,1
4 200CR 04 +170CR__+0,1 +140CR__+0,1 6 800CR 08 +600CR __+0,2 +500CR __+0,2
5 400CR 05 +340CR _+0.1 +260CR__+0,1 7 1500CR 10 H00CR +0.2 +800CR _+0.2
6 800CR 06 +B600CR +0.2 +500CR__+0,1 8 2500CR 12 - - - -
7 1500CR 08 H00CR +0.2 +800CR +0.1 Hand(GES sinkt um Stufe) +2 Komp. +1 Komp.
8 2500CR 1.0 4300CR_+0.2 +1100CR +0.2 RS Preis Last Preis Last Preis Last
9 4KCR 12 +1800CR +0,2 +1500CR_+0,2 0 O0CR 0 +25CR +0,1 +20CR_+0,1
10 6KCR 15 - - - - 1 30CR 01 +40CR__+0.1 +30CR_+01
Knie oder Hiifte +2 Komp. +1 Komp. 2 80CR 02 +50CR _+0.1 +40CR_+0,1
RS Preis Last Preis _Last Preis _Last 3 140CR 03 +130CR_ +0.1 +100CR _+0,1
0 OCR 0 +15CR _+0.1 +10CR _+0.1 4 300CR 04 - - - -
1 20CR 01 +25CR__+0,1 +20CR__+0,1
2 50CR 02 +45CR__+01 +40CR +0,1 Kopf
3 100CR 03 +80CR +0.2 +60CR +0,1 Kopf (Stirn und Seiten +2 Komp. +1 Komp.
4 200CR 05 +170CR__+02 +140CR +0,1 RS Preis Last Preis _Last Preis _Last
5 400CR 07 +340CR_+0.2 +260CR _+0,2 0 OCR 0 +40CR_+01 +30CR_+0.1
6 800 CR 0,9 +600CR +0,2 +500CR +0,2 1 50CR 0,1 +40CR_+0,1 +30CR _+0,1
7 1500CR 12 H00CR +0.3 +800CR _+0.2 2 100CR 02 +80CR _+0.1 +60CR _+0,1
8 2500CR 15 - - - - 3 200CR 03 +170CR_ +0,1 +140CR _+0,1
Ful +2 Komp. +1 Komp. 4 400CR 04 +350CR +0.1 +300CR _+0,1
RS Preis Last Preis Last Preis Last 5 800CR 05 +600CR _+0.1 +500CR _+0,1
0 OCR_ 0 +25CR__+0,1 +20CR__+0,1 6 1500CR 06 H00CR  +0,2 +800CR _+0,1
1 30CR 04 +40CR_+01 +30CR_+0.1 7 2500CR 08 4350CR _+0.2 +1200CR__+0.1
2 80CR 02 +50CR__+0.1 +40CR__+0,1 8 4000CR 10 - - - -
3 140CR 03 +130CR_+0.1 +100CR +0,1 Mitte oder Hals +2 Komp. +1 Komp.
4 300CR 04 +260CR _+0.1 +200CR +0,1 RS Preis Last Preis Last Preis Last
5 600 CR 0,5 +500CR +0,1 +400CR  +0,1 0 O0CR 0 +25CR  +0,1 +20CR_+0,1
6 1200CR 06 4000CR_+0.2 +800CR _+0.1 1 30CR 01 +35CR_+0.1 +30CR_+01
7 _2400CR 08 4800CR _+0.2 +1500CR__+0.1 2 70CR 02 +70CR_+0.2 +60CR _+0,1
8 4500CR 10 - - - - 3 150CR 04 +120CR _ +0.2 +100CR _+0,2
4 300CR 06 - - - -
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Standardristungen

P und E zugeordnet werden.

Die Ristungen sind mit Buchstaben ver-zweithéchsten Wert auf P und den nied-
sehen worden, um im Bedarfsfall einemrigsten Wert auf N legt.
NSC schnell eine Riistung zuordnen zu Last und Preise der einzelnen Ristungs-

Bei den folgenden Standardriistungerkénnen. So wiirde RS A: E-P-N bedeutenteile werden aufgefihrt, um Variationen zu
dirfen die drei Ristungswerte beliebig N,daR der NSC die Werte der RS A benutzerleichtern. Diese Werte miissen nicht mehr
und dabei den hdchsten Wert auf E, derausgerechnet werden (s. vordere Seite).

Ristung A Linker Arm Rechter Arm Linkes Bein Rechtes Bein Kopf

Rumpf| Arm Schul. Elb. Hand Arm _ Schul. Ellb. Hand| Bein Hiifte Knie Ful  Bein Hifte Knie Ful Kopf Mitte Hals
RS 2-2-2 2-2-2 2-2-2
Preis 600 50( 50 50
Last 2.7 2 0.2 0.2
Ristung B Linker Arm Rechter Arm Linkes Bein Rechtes Bein Kopf

Rumpfl Arm _Schul. _Ellb. Hand Arm __Schul. _Ellb. Hand| Bein _Hifte Knie Full  Bein _Hifte Knie Fuld Kopf Mitte Hals
RS 4-3-2 432 4-32 432 4-3-2 432 432 4-32 4-32 432 432 432 432 432 (432 432
Preis 4190 155 155 155 155 155 155 155 155 155 155 230 155 155 155 230 320
Last 102 4.7 04 04 04 04 04 04 04 04 04 0.4 04 04 04 04 04
Ristung C Linker Arm Rechter Arm Linkes Bein Rechtes Bein Kopf

Rumpfl Arm _Schul. __Ellb. Hand Arm__Schul. Ellb. Hand| Bein Hifte Knie Ful  Bein _ Hufte Knie Ful Kopf Mitte Hals
RS 5-4- 5-4-4 5-4-4 5-4-4 5-4-4 544 222 222
Preis 5600] 340 340 340 340 340 700 70 70
Last 9.3 6, 0,6 0,6 0,6 0,6 0,5 0,2 0,2
Ristung D Linker Arm Rechter Arm Linkes Bein Rechtes Bein Kopf

Rumpf] Arm _Schul. Ellb. Hand| Arm__Schul. _ Ellb. Hand Bein __ Hifte Knie Fuld Bein _ Hifte Knie Ful Kopf Mitte Hals
RS 6-2- 511 511 511 51-1 511 511
Preis 7180|  550( 280 280 280 280 280 280
Last 9.1 6 05 0.5 0.5 0.5 05 0.5
Ristung E Linker Arm Rechter Arm Linkes Bein | Rechtes Bein Kopf

Rumpf| Arm Schul. Ellb. Hand Arm  Schul. Ellb. Hand| Bein Hiifte Knie Fu Bein _ Hifte Knie Ful Kopf Mitte Hals
RS 8—6-:3| 6-4-2 6-4-2 5-3-1 5-3-1 5-3-1
Preis22440 2010 575 575 290 290 610
Last 129 10 0.6 0,6 0.5 0,5 0.5
Ristung F Linker Arm Rechter Arm Linkes Bein Rechtes Bein Kopf

Rumpf| Arm Schul. Elb. Hand Arm  Schul. Ellb. Hand| Bein Hiifte Knie Ful _ Bein Hifte Knie Ful Kopf Mitte Hals
RS 10-10-11 10-10-10 888 888 4-4-410-10-10 888 888 4-4-410-10-10 8-88 88-8 [8-8810-10-10 88-8 888| 888 888 4-44 444
Preis18200 6000 6000 2500 2500 300 6000 2500 2500 300 6000 2500 2500 4500 6000 2500 2500 4500 4000 300 300
Last 36,1 15, 15 12 12 0l4 15 1.2 12 4 15 1,2 12 1,0 15 12 12 1,0 1,0 0,6 0,6
Ristung Linker Arm Rechter Arm Linkes Bein Rechtes Bein Kopf

Rumpfl Arm _Schul. __Ellb. Hand Arm __Schul. _Ellb. Hand| Bein _Hifte Knie Full  Bein _Hifte Knie Fuld Kopf  Mitte Hals
RS
Preis
Last
Ristung Linker Arm Rechter Arm Linkes Bein Rechtes Bein Kopf

Rumpfl Arm _Schul. _Ellb. Hand Arm__Schul. Ellb. Hand| Bein Hifte Knie Ful  Bein _ Hufte Knie Ful Kopf Mitte Hals
RS
Preis
Last
Ristung Linker Arm Rechter Arm Linkes Bein Rechtes Bein Kopf

Rumpf] Arm__ Schul. Ellb.  Hand| Arm__ Schul. _ Ellb. Hand Bein _ Hiifte Knie Fuld Bein  Hifte Knie Ful  Kopf  Mitte Hals
RS
Preis
Last
Ruistung Linker Arm Rechter Arm Linkes Bein | Rechtes Bein Kopf

Rumpfl Arm Schul. _Ellb. Hand Arm __Schul. _Ellb. Hand| Bein _Hfte Knie Fu! Bein __ Hiifte Knie Ful Kopf  Mitte Hals
RS
Preis
Last
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