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-
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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

18 * Kapitel 4

Space ERPS Version 1.0 © 1998 Ernst-Joachim Preussler



