RAUMKAMPFE

A”gemein es wahrend eines Raumkampfes zu norPiloteninitiative
malen Aktionen kommt, denkbar sind En- Alle Piloten (oder Bordcomputer) fih-
termandver, Reparaturen, Versorgung vormren einen Initiativwurf durch. Beachten Sie

Ein Raumkampf mit Spielerbeteiligung Verletzten usw. eventuelle Mandvermodifikationen der
sollte nur anndhernd gleichwertige Gegner Fir die 5-Sekunden-Kampfrunden wird letzten RundeComputerwirfeln ihre Ini-
und eine geringe Raumschiffanzahl um-nur eine Initiative gewdirfelt, wenn es zu tiative mit Taktik + 4 + [1w]. Der Pilot
fassen. Optimal ist der Kampf Schiff gegenKampfhandlungen an Bord des Schiffesmit der langsamsten Initiative mul3 zuerst
Schiff. GréRere Raumschlachten entscheikommt. Ansonsten wird der vereinfachtesein Mandver fir die kommende Runde
det der Spielleiter bereits vor dem Kampf,Rundenablauf verwendet, d.h. jeder Chabekanntgeben, die anderen folgen in auf-
oder die Gruppe trifft sich zu einem gemit-rakter oder NSC handelt einmal pro Run-steigender Reihenfolge. Bei Gleichstand
lichen Sci-Fi-Tabletop-Nachmittag. de, auRer die gewahlte Aktion dauert mehentscheidet zuerst die niedrigere Grund-

Raumkampfe inSpace ERPSollen rere Runden an. Sollte die Reihenfolge dereaktion, dann die niedrigere MAN des
nicht mit Hilfe von Miniaturen, Entfer- Handlungen wichtig sein, entscheidet ent-Schiffes und letztendlich ein Wiirfelwurf.
nungsmessern und Vektorberechnungemweder der Reaktionswert Uiber die Abfol-
durchgefiihrt werden. Es ist auch unerhebge oder ein einfacher Initiativwurf be- Bekanntgabe des Manévers
lich, ob die Spieler Uber taktische Erfah-stimmt die Anordnung der Aktionen. Der Pilot definiert sich selbst den MW
rung verfigen (was fir einen Raumkampf Wahrend einer Raumkampfrunde darffir den folgenden FW, d.h. er kann seine
eigentlich unmdoglich ist). Entscheidend jedes Schifein Mandverurchfihren und eigenen Fahigkeiten als Grundlage neh-
ist, daB ihre Charaktere Uber entsprechereinen Schul’3/Feuerstqido verwendbares men, fiir das, was er sich zutraut. Er gibt
de Fertigkeiten verfigen und sich durchWaffensystem abgeben (einige Waffen beden MW bekannt und wartet ab, bis alle
die Hohe ihrer Fertigkeitswirfe Vor- und nétigen mehrere Runden Aufladezeit, an-Piloten ihre MW definiert haben. Erst dann
Nachteile ergeben. dere kénnen pro Runde mehrere Schiisseerden die FW durchgefihrt. Natirlich

In Raumkampfsystemen oder andererabgeben). Im Folgenden bezeichnet eindaben Piloten mit héherer Initiative den
Rollenspielen wird oft von einer ,Raum- Runde bzw. Kampfrunde stets eine ein-Vorteil, den MW ihrer Gegner bereits zu
kampfgeschwindigkeit* gesprochen. Ge-minitige Raumkampfrunde, Ausnahmenkennen und so besser ihren eigenen MW

meint ist damit, daf} ein Raumkampf nurwerden aufgefiihrt. bestimmen zu kdnnen.

bei niedrigen Geschwindigkeiten und Ent-

fernungen mdoglich ist und ansonsten Ma- Der niedrigstmdgliche Mindestwurf
nover und Zielerfassung unmdglich Wer-Computer wahrend eines Raumkampfs ist 12.
den. Dies ist meiner Meinung nach Bl&d-

sinn. Derartige Verfahren Ubertragen nur Beachten Sie bei der Bestimmung des

den klassischen ,dogfight* (Luft-Luft-  Eines der wichtigsten Hilfsmittel in ei- MW, daf3 der FW zahlreichen Modifikatio-
Kampf) in den Weltraum, obwohl beide nem Raumkampf ist der (oder die) Bord-nen unterliegen kann und wird. So wird die
Szenarien Uberhaupt nicht miteinander zicomputer. Innerhalb einer Raumkampf-MAN des eigenen Schiffes stets addiert.
vergleichen sind. Raumkampf ist mit je- runde haben Sie die Stufe des Bordcom- Was wird durch die Selbstbestimmung
der Geschwindigkeit méglich, entschei- puters als Hilfsfertigkeiten zur Verfiigung, des MW ausgedriickt? Eigentlich nur das
dend ist die relative Geschwindigkeit dervorausgesetzt Sie verfiigen Uber entspretaktische Verhalten der Piloten. Wahit ein
Kampfteilnehmer zueinander. Naturlich chende Software. Sie kénnen diese StuPilot z.B. einen um finf hdheren MW als
dirfte es schwierig sein, ein tausendmafen jederzeit auf bestimmte Aufgaben ver-sein Gegner, so kann dies bedeuten, daf3
schnelleres Schiff zu treffen, unmdglich istteilen, verbrauchen Sie aber damit fir derer sich hinter das andere Schiff setzen
es aber dank Energiewaffen nicht. DieRest der Runde. So bendtigen Sie beiméchte, um in dessen toten Winkel zu ge-
Flugrichtung der Schiffe ist wesentlich spielsweise pro Waffensystem mindestengangen. Das eigentlich Mandver ist jedoch
wichtiger. Fliegen zwei Schiffe parallel zu- eine Stufe fir die Zielerfassung. Notierenfur die Spieler bedeutungslos. Wie ihre
einander und haben vergleichbare GeSie auf dem Raumkampfbogen den Ver-Charaktere einen Vorteil erlangen und die-
schwindigkeiten, so kann es problemlos zitbrauch Ihrer Computerstufen. Bendétigteser aussieht, kann ihnen egal sein, solan-
einem mehrminitigen Raumkampf kom- Programme werden im folgendé&nrsiv  ge das Mandver auch gelingt.

men. Fliegen zwei Schiffe exakt aufeinan-und fettgedruckt. Die Beschreibungen der Da Raumschiffe in jede mégliche Rich-
der zu, so hat wahrscheinlich jedes SchiffProgramme befinden sich am Ende desung gedreht, gesteuert oder gerollt wer-

nur eine Chance, das andere zu treffen. DeKapitels. den kdnnen, ist es nahezu unmdéglich, zu
finieren Sie deshalb zu Beginn eines Raum- verhindern, daR das eigene Schiff angegrif-
kampfes die Geschwindigkeiten und Rich- fen werden kann, das schlechtere Mand-
tungen der Teilnehmer, um die wahrscheinR yndenablauf ver bedeutet also letztlich nur Abziige auf
liche Lange des Kampfes zu ermitteln. den Angriffswurf.
Was hindert einen Piloten nun daran, als
1. Piloteninitiative MW eine 100 anzugeben? Die Antwort ist
Rundeneinte”ung 2. Bekanntgabe des Mandvers relativ einfach. Scheitert das gewiinschte
3. Pilotenwurf Mandver, wird sich der Pilot in einer
4. Feststellen der Zielmodifikationen schlechteren Lage wiederfinden und még-
Eine Raumkampfrunde dauerteine 5. Festlegen des Ziels licherweise selbst zur Untatigkeit ver-
Minute. In dieser Zeit finden an Bord der 6. Schu3phase dammt sein (Beispiel: Der Gegner hat es
Schiffe also zw0lf ganz normale Kampf- 7. Auswirkungen fiir ndchste Runde fest-geschafft, sich seinerseits hinter das Heck
runden statt. Immerhin ist es moglich, dal stellen zu klemmen).
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Bei der Bestimmung des MindestwurfesDas oberste Schiff hat einen Malus von 0,
sollten Sie beachten, dal} der FW mit 2wdas zweite Schiff hat -Ergebnis, das dritte
durchgefiihrt wird, womit Ergebnisse um Schiff hat -2xErgebnis usw. Haben zwei
10 die hochste Auftrittswahrscheinlichkeit Piloten den selben MW definiert und be-
haben, wahrend 20 oder mehr nur noch mitinden sich in der selben Erfolgskategorie,
ca. 10% erreicht wird. Ein verantwortlicher so haben sie identische Mali, das folgende
Computer wird deshalb seinen MW immer Schiff aber den tberndchsten Malus (z.B.
so tarieren, dafd er nicht mehr als 10 wirMalus: -2; Verteilung 0, -2, -2, -6, -8 usw.). Festlegen des Ziels

sein (was nicht unwahrscheinlich ist)
und der zweite Pilot versagen, dreht
sich dieses Ergebnis jedoch komplett
um: Plotzlich hat der zweite Pilot -5
auf das erste Schiff, das Ergebnis ei-
nes riskanten gescheiterten Mandévers.

feln mui3. Jeder Pilot benennt das Angriffsziel. Nor-
Notieren Sie die MWauf demRaum- # Beispiel: Die Raumschiffe Albatros, malerweise ist dies eindeutig (bei Schiff
kampbogen. Berlin, Caiman und Delos sind in ei- gegen Schiff), bei mehreren Raumschiffen
nen Raumkampf verwickelt. Die Pilo- kann es aber Wahlmdglichkeiten geben. Im

Pilotenwurf ten definieren nach ihrer Initiative fol- Zweifelsfall mufd sich das Schiff mit der

Die handelnderrilotenComputerfih-
ren nun ihren FW durch. Der Pilotenwurf

gende MW (s. auch Seite unten): héchsten Geschwindigkeit (gleich schnell:

mit der niedrigeren MAN) zuerst fur ein

besteht aus Schiff MAN  Fertigkeit MW Ziel entscheiden, die anderen Schiffe fol-
A 1 8 20 gen in absteigender Reihenfolge. Generell

Fertigkeitsstufd?ilot + MAN (eigenes B 0 10 22 gilt: Spiellogik vor Regeln. Greifen mehre-
Schiff) + Modifikationen + 2w C 2 8 23 re Jager ein Schlachtschiff an, so reagiert
D 0 6 16 dieses naturlich auf alle Schiffe, da es we-

Bei Modifikationen kdnnen sowohl Ver-
letzungsauswirkungen des Piloten als aucks Die Piloten A und C sind erfolgreich,
externe Einflisse auftauchen (Atmosph&-  wahrend B und D ,versagen®. Die Dif- Schul3phase
renkampf, Grol3e Massen in der Nahe etc.). ferenz zwischen héchstem und nied-

Sie kdnnen als Spielleiter weitere FW der  rigstem MW betragt 7 und wird durch Initiative der Bordschitzen
Charaktere verlangen, wenn Ihnen der Ma- 4 (Anzahl der Schiffe) geteilt: Das Er-  Alle Bordschiitzen (oder Computer) fiih-
nover-MW zu hoch erscheint. Beispielswei-  gebnis ist 2. Die Reihenfolge mit be- ren einen Initiativwurf durch. Computer
se kdnnte es zu einer hohen-g-Belastung reits errechnetem Malus ist also waurfeln ihre Initiative mitZielsuche+ 4
oder zu Auswirkungen aufgrund Schwere- + [1w]. Die Schiisse werden in absteigen-
losigkeit kommen. Vorschlag: Ubertrifft der Schiff der Reihenfolge der Initiative durchge-

sentlich mehr Waffen zur Verfiigung hat.

MW _Treffermalus

gewahlte MW die (MAN + maximale g- C 23 0 Erfolg fuhrt, wobei bei gleichzeitiger Handlung

Beschleunigung) sind zusétzliche FW er-__A 20 -2 Erfolg auch gleichzeitig geschossen wird. Rake-

forderlich. B 22 -4 MiRerfolg ten, Torpedos oder Minen treffen jedoch
D 16 -6 MiRerfolg erst am Ende dieser Runde, auch hier in

Feststellen der Zielmodifikationen absteigender Reihenfolge der Initiative.
Nach Durchfihrung aller FW wird eine = In diesem Fall hatte Schiff D -6 auf Sie werden aber zum ,korrekten“ Zeit-
fur die kommende Runde geltende Modifi-  Schiff C, -4 auf Schiff A und -2 auf punkt abgefeuert, so daf’ ein nachfolgen-
kationstabelle ermittelt: Die Reihenfolge Schiff B, Schiff A hat z.B. -2 auf Schiff der Treffer durch eine Energiewaffe den

der Schiffe ergibt sich dabei aus dem fest- C. Es werden nie Boni vergeben, im-Abschufd nicht mehr verhindern kann.

gelegten MW und dem Erfolg oder Mif3- mer nur Mali, d.h. Schiff C hat auf alle

erfolg des FW. Die Schiffe mit erfolgrei- anderen Schiffe keine Zielmodifikatio-

chem FW bilden die obersten Eintrdge der nen, es hat den Vorteil, da® es von al-

Tabelle, gefolgt von Schiffen mit einem len anderen Schiffen schlechter getrof-+ Abfeuern der Waffen nach Reihenfolge

MiRerfolg, mit einem kritischen MiRerfolg fen werden kann. * Energiewaffen....... sofortige Auswir-

usw. (kritische Erfolge haben keine Aus- kungen

wirkungen). @ 2. Beispiel: Der klassische Kampf ¢ Projektile .............. sofort abgefeuert,
Innerhalb einer Erfolgskategorie werden  Schiff gegen Schiff zeigt die Risiken Auswirkungen am Ende der Runde

die Schiffe nach definiertem MW sortiert, auf. Der Verlierer der Initiative defi-

so daf3 die Schiffe mit dem héchsten MW niert seinen MW mit 18 (Fertigkeit 8), Angriffswurf

stets oben stehen. der andere Pilot (Fertigkeit 12) moch- Fur jedes einsatzbereite Waffensystem
Bilden Sie die Differenz zwischen héch- te mit MW 27 ein riskantes Mandver kann ein Angriffswurf durchgefihrt wer-

stem und niedrigstem MW (Erfolgskate-  probieren. Die Differenz (9) ergibt den den, sofern ein Ziel vorhanden ist. So kann

gorie ist egal). Teilen Sie diese Differenz  Malus (-5), den der Pilot des erstenein Schlachtkreuzer nicht all seine Waf-

durch die Anzahl der beteiligten Schiffeund  Schiffes erhalt, wenn beide Piloten fen auf einen kleinen Raumjéger abfeuern,

runden auf. Dieses Ergebnis ist der Malus, ihre Wurfe schaffen oder nicht schaf- sondern nur Waffen, in deren Feuerbereich

der pro Schiff der Tabelle kumuliert wird. fen. Sollte der erste Pilot erfolgreich sich das andere Schiff befindet.

Initiative Bordschiitzen

Runde | Schiff: #1: Albatros #2: Berlin #3: Caiman #4: Delos #5: Nebenrechnungen

Ini Pilot 15 17 19 14
MW Pilot 20 22 23 16 MW-Differenz: 23-16=7
FW Ergebnis Erfolg 26 19 Erfolg 24 14 Malus = 7/4 = 2

#1 |Maus 2 -4 0 -6
Ini Schiitze
Computerstufen
Malus Ini -1 -2 0 -3 =halber Malus (abgerundet)

2 » Kapitel ro: Raumkampf
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Der Angriffswurf wird mit der Fertig-
keit Fahrzeuggeschutz(Spezialisierung

beachten) odekngriff (Compute) durch-
gefuihrt. Als Modifikationen flieRen ein:

Parallele Tatigkeiten DW mehr oder mit einem um zwei héhe-

Ubernimmt ein Charakter zwei unter- ren DF oder mit einem DW mehr und ei-
schiedliche Tétigkeiten wie z.B. Raum- nem um eins erhéhten DF durchgefiihrt
schiffsteuerung und Feuerkontrolle, so erwerden soll. Bei Projektilwaffen missen

 Treffermalus auf das gegnerische Schiffhélt er insgesamt einen Malus von -4 aufAbwehrsysteme (s.u.) einen Punkt mehr

» Waffenausgleich

* Relative Geschwindigkeit
» Waffenreichweite

» Gezielte Treffer

» Parallele Tatigkeiten

« Computerunterstitzung
* Ausweichen/ECM

» Streuwerfer

» Sonstige Modifikationen

Der MW betrégt 14.

Treffermalus

seine FW. Diesen Malus kann der Charakals tblich erzielen, um einen Abwehr-
ter verteilen, wie er will. Dieser Malus gilt treffer zu erzielen.
aber nur fur die Steuerung eines Raumfahr-
zeuges, Piloten eines Raumjagers sind da- Kritische Erfolge
von nicht betroffen, da ihre Schiffe flr eine Energiewaffen:
derartige Parallelisierung ausgelegt sind. +2 DW oder +2 DF oder +1 DW, +1 DF
Ein Bordschutze kann mehrere Waffen-Projektilwaffen:
systeme bedienen, erhélt aber die AnzabAbwehrsysteme: Abwehrtreffer+1
der Systeme als Malus auf jeden seiner FW.
Trefferzone und Richtung
Computerunterstitzung Mit dem Angriffswurf wird sowohl die
Sie missen pro Waffensystem eine Comgetroffene Sektion als auch die Angriffs-
puterstufe irZielerfassungzur Verfiigung richtung (aus der Sicht des Getroffenen)

Der ermittelte Treffermalus auf das an-haben, sonst erhalten Sie -4 auf den Anbestimmt. Der ,grobe* Zonenwiirfel gibt

visierte Schiff gilt fir die gesamte Runde. griffswurf. Jede weitere Stufe idieler-

Waffenausgleich

Eine Geschitzvorrichtung kann einengleichen.
Punkt des Treffermalus ausgleichen, ein Ge-
schitzturm sogar drei und eine GeschiutzAusweichen/ECM
sektion flnf Punkte. Raketen gleichen nicht Mit Hilfe des Computerprogramnigus-

die Sektion an, der ,feine* Zonenwtirfel
fassunggibt lhnen einen Bonus von eins, die Angriffsrichtung.

Sie kénnen damit aber nur Abziige aus- Fir die Sektionen gilt: Auf dem Raum-
schiffbogen werden je nach GK die Sek-
tionen den Trefferzonen zugeordnet. So hat
ein GK 3 Schiff folgende Werte: 9/8 An-
triebssektion, 7/6/5 Frachtsektion, 4/3/2

additiv vier Punkte aus. Eine aus einer Geweichenkdnnen Raketen, Torpedos undBriicke, 1 Freie Wahl.
schitzsektion abgefeuerte Rakete kann alsilinen umgangen werden, wéhrend ECM  Die Richtung wird stets folgendermalRen
funf Punkte des Treffermalus ausgleichennur gegen Raketen hilft. Die Programm-bestimmt;:

ansonsten immer vier. Selbstverstandlictstufe inAusweichenwird als Modifikati-

9 Bug, 8 Heck, 7 Backbord, 6 Steuer-

kann der Treffermalus nicht in einen Bo-on abgezogen, gegen Torpedos und Minebord, 5 Topp, 4 Kiel, 3/2/1 Freie Wahl.

nus verwandelt werden.

Relative Geschwindigkeit

Eine doppelt so hohe Geschwindigkeitfertigungen (optische/gravitationelle Ziel-
des einen Schiffes gegenuber des anderarfassung).
ergibt -1 fiir beide Schiffe. Jede weitere Ver-
doppelung ergibt ebenfalls -1. So ist einStreuwerfer
1024mal schnelleres Schiff nur mit -10 zu Ein Streuwerfer kann einmal pro Run-

treffen (es selbst hat auch -10).

Waffenreichweite

Es gibt vier Reichweiten im Raumkampf: Angriffsrichtung) etwas und erhdht die

sogar doppelt. ECM bringt -5 auf den An-
griffswurf fir die Rakete, aufBer es han-
delt sich um extrem teure militarische An-

de eine Partikelwolke auswerfen, welche
Energiewaffen behindert. Diese Partikel-
wolke nitzt nur gegen ein Schiff (also eine

Richtung und Zonenwiirfel 2

Nah, Mittel, Weit und Extrem. Eine exakte Reichweiten der gegnerischen Energie-
Entfernungsangabe ist von der Spielweltwaffen um eine Stufe. Sollte die Kombination Sektion/Rich-
und der Entscheidung des Spielleiters ab- Dadurch kann es also passieren, daf3 dieing nicht mdglich sein (z.B. eine mittle-
héangig. Fir das vorgestellte UniversumEntfernung auf extrem steigt oder ein Tref-re Sektion von vorne), so darf der Angrei-
werden die Angaben wie folgt gedeutet: fer gar nicht mehr moglich ist. Durch fer die Richtung wahlen.

Streuwerfer nicht betroffen sind alle Pro-

RW Angriff Abwehr Malus jektilwaffen und Mikrowellen. Die Benut- Abwehrsysteme

Nah 200 km 20m 0 zung des Streuwerfers mufd vor dem An- Abwehrsysteme sind aktive Schutzvor-
Mittel 2.000 km 200m -2 griff bekanntgegeben werden, kostet aberichtungen, die gegen Raketen, Torpedos
Weit 10.000km 1.000m -5 keine Handlung. Der Angreifer darf an- oder Minen eingesetzt werden. Jeder Schuf?

Extrem (40.000 km) (40.000 m) +(-5) schlieRend auf seinen Schul3 verzichten. eines Abwehrsystems kann versuchen, ein
Objekt pro Runde abzuwehren.

Jedes Waffensystem hat eine Maximal-Trefferphase Abwehrsysteme werden ebenfalls durch
reichweite (Nah, Mittel, Weit). Diese Ma- Haben Sie den MW von 14 erreicht, einen Bordschiitzen gesteuert, da sie aber
ximalreichweite kann um eine Kategoriewurde das Ziel ,theoretisch* getroffen. erst ,am Ende der Runde* benétigt wer-
(=Extrem) Ubertroffen werden, was jedochGegen die meisten Waffen existieren je-den, darf ein Bordschiutze pro Runde so-
zusatzlich -5 auf den Angriffswurf ergibt. doch Abwehrsysteme, welche zuerst lberwohl ein Angriffs- als auch ein Abwehr-
Logischerweise kdnnen also nur Waffen mitwunden werden mussen. system ohne Malus bedienen. Bedient der
weiter Reichweite bis auf die angegebene Bei einem Patzer ist das WaffensystenBordschiitze jedoch mehrere Abwehrsy-
extreme Entfernung feuern (mit -10). fur zwei Runden blockiert. Kritische Er- steme, so erhdlt er die Anzahl der Syste-

folge haben je nach Waffensystem unterme als Malus auf jeden seiner FW.
Gezielte Treffer schiedliche Auswirkungen. Bei Energie-

Mit -5 auf den Angriffswurf kann gezielt waffen kann der Angreifer wie tiblich wah-

eine Sektion eines Schiffes anvisiert werdenlen, ob dieser Angriff entweder mit zwei

Der MW ist eine 14.
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Reichweite giewaffentreffer absorbiert. Da aber auch Eine Sektion und ihr gesamter Inhalt gilt
negative Schildstufen notiert werden, ist dasals zerstort, sobald der letzte interne Scha-

RW Angriff Abwehr Malus Schiff in den néchsten Runden jedoch wehrdenspunkt getroffen wurde. Weitere Scha-
Nah 200 km 20m 0 los, da sich Schilde nur mit einer Stufe prodenspunkte gehen auf interne Schadens-
Mittel 2.000 km 200m -2 Rundenende wieder aufbauen. punkte der Nachbarsektionen durch. Es ist
Weit 10.000 km 1.000 m -5 moglich, die Sektionen eines Schiffes zu

Extrem (40.000 km) (40.000 m) +(-5) < Beispiel: Ein mittlerer Impulslaser verstarken, so dal3 Schadenspunkte nicht
(6[w]) trifft auf ein Stufe 3 Schild. Es automatisch durchgehen. Wirfeln Sie pro

Computerunterstitzung wird gewidirfelt: 9, 6, 6, 3, 2 und 1. Die Schadenspunkt mit [1w]. Jeder Wurf, der
Sie miussen pro Abwehrsystem eine Com- 1 und 2 prallen ergebnislos ab, wah-die Sektionspanzerung tbertrifft, reduziert
puterstufe irnZielerfassungzur Verfligung rend die 3 das Schild um eine Stufediese um einen Punkt. Sektionspanzerung

haben, sonst erhalten Sie -4 auf den Ab- reduziert. Die restlichen drei DW re- ist erhaltlich in den Stufen 1-8.
wehrwurf. Jede weitere Stufe tielerfas- duzieren den Schild sogar um jeweils
sunggibt Ihnen einen Bonus von eins, Sie  zwei Stufen. Damit hat der Schild nun ___Sektionspanzerung (pro Sektion)
kdnnen damit aber nur Abziige ausgleichen. eine Stufe von -4, welche am Ende deierdrangung: Keine
Runde auf -3 erhdht wird. Hatte der Masse: 0.1 x Stufe x GK
Abwehrtreffer Angriff den Schild nur auf Stufe 0 re- Preis: Stufe x Masse kCR
Waiirfeln Sie mit den fiir das Abwehrsy- duziert, so stlinde in der nachsten Run-

stem angegebenen Wiurfeln. Jede 6 oder de immerhin ein Stufe 1 Schild zur Kritische Sektionstreffer
mehr ist ein Treffer gegen einen DW des  Verfiigung.

Angreifers. Wenn Sie mehr als 50% der

angreifenden Durchschlagswurfel getrof-Projektilwaffentreffer

fen haben, wird die Rakete zerstort, an- Ein Projektil geht durch einen Schild
sonsten passiert nichts. Beachten Sie, dafurch, wenn mindestens 50% der DW die Wird der vorletzte interne Schadens-
zerstorte Raketen explodieren und auf-Schildstufe tbertreffen. In diesem Fall ge-punkt getroffen, wird jedes in der Sektion
grund des Sprengradius immer noch Schahen alle DW durch und treffen danach dievorhandene System mit 60% so bescha-
den anrichten kénnen. Spezielle WaffenPanzerung. Im anderen Fall wird die Ra-digt, daf3 es nicht mehr eingesetzt werden
wie Rontgenlaser- oder Atombomben sindkete komplett zerstdrt und reduziert denkann. Die Punkte davor haben eine Wahr-
schwerer abzuschieRen. Alle diese ProjekSchild um zwei Punkte pro DW. scheinlichkeit von 30% bzw. 10%. Ein
tile haben ,virtuell* 13 DW, das Abwehr-  Liegt die Panzerung innerhalb des SprengSchiff der GK 3 beginnt also sofort mit
system mufRd aber 7er (Rontgenlaser), 8eradius des explodierenden Objekts, kann esiner 30% Chance, wahrend ein Schiff der
(Taktische Atombombe) oder 9er (Strate-immer noch zu Schadenswirfen kommenGK 4 anfangs nur eine 10% Chance pro
gische Atombombe) wuirfeln, um einen Es ist mdglich, Schilde auf Kosten ihrer Stu-System besitzt. Notieren Sie jedes System,

Sektion 10%|  30%|  60%| zerstort

Treffer zu erzielen. fe auszudehnen, um den Explosionsradiusvelches sich in der Sektion befindet, auf
eines Projektils zu entschéarfen (s.u.). dem Raumschiffbogen.
@ Beispiel: Eine R5 (5[w]) fliegt auf ein Folgende ,Systeme” kénnen getroffen
Schiff zu. Der kleine Abwehrlaser wiir- Panzerung werden:

felt mit 3[w] und muf? mit allen drei  Es wird ein neuer DW mit den verblie-

Wirfeln eine sechs oder mehr erzie-benen Wiirfeln durchgefuhrt, beachten Sie Sprungvorrichtung

len, um die Rakete abzuschieBen. die Rumpfmodifikationen einiger Waffen. « Reaktoren

DW, welche niedriger als die Panzerunge Tanks
Storwerfer kdnnen nur jede zweite Run-sind, werden ignoriert. DW, welche die « Treibstoffanlagen

de eingesetzt werden, haben dafir aber -Panzerung erreichen, reduzieren sie um Antriebe
auf den Abwehrtreffer, d.h. sie erzieleneinen Punkt, DW, welche die Panzerunge Schilde
schon bei einer 5 einen Abwehrtreffer ge-ubertreffen, um zwei Punkte. Die Reduk-¢ Computer

gen einen DW einer Standardrakete. tion erfolgt nach dem Wurf. » Kabinen
Im Unterschied zu Schilden kann eines Hangar
Schilde Panzerung nicht unter O reduziert werdens Rettungsboote

Schilde gehéren zu den passiven Schutzso dall weitere Schadenspunkte (hierbei Rettungskapseln
vorrichtungen. Sie halten Energiewaffenzéhlt jeder DW nur einen Schadenspunkte Waffensysteme
auf und bieten einen gewissen Schutz geauch wenn er vorher die Panzerung Uber-

gen Projektile. troffen hat) direkt in die Sektion durchge- Systeme, welche mit ,alle Sektionen®
hen. Eine Sektion ist zerstort, wenn sie sgekennzeichnet sind, werden prozentual
Energiewaffentreffer viele Schadenspunkte wie die GK desreduziert, falls eine Sektion komplett zer-

Der Angreifer fuhrt einen Durchschlags- Schiffes erhalten hat. Weitere Schadensstort wird. Beispielsweise werden die Sen-
wurf gegen die héchste vorhandene Schildpunkte gehen dann direkt auf eine Nachsoren oder AGE eines Schiffes um 33%
stufe (falls primére und sekundére oderbarsektion durch (nicht auf Panzerungs+eduziert, wenn eine Sektion eines GK 3
Nachbarschilde existieren) durch. DW un-punkte dieser Sektion, sondern interneSchiffes zerstort wird.
ter der Schildstufe prallen wirkungslos ab.Punkte).

DW, welche genau die Schildstufe erzie- Auswirkungen fur ndchste Runde

len, reduzieren die Stufe um einen PunktSektion feststellen

DW, welche die Schildstufe tbertreffen, re- Jede Sektion hat sogenannte interne Der Treffermalus wird halbiert (aufge-
duzieren diese um zwei Punkte. Die RedukSchadenspunkte, welche der GK des Schifrundet) und als Malus auf die Piloten-
tion des Schildes erfolgt nach der kompletfes entsprechen. Insgesamt hat ein Schifihitiative der ndchsten Runde angerechnet.
ten Bestimmung des Treffers, so dal? selbgda es aus GK Sektionen besteht) alsd GKDies simuliert die schlechtere Position ei-
ein Stufe-1-Schild in jedem Fall einen Ener-Schadenspunkte. nes Schiffes mit héherem Treffermalus.
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Raumschiffwaffen

Waffentyp Abkiirzung Einsatz RW DW  DF Rumpf &tdréngung Masse EnergieverbrauctPreis (inkCR) ERH TL Tarn
Energiewaffen
Kleiner Impulslaser
Kleiner Strahllaser
Kleiner Bergbaulaser
Mittlerer Impulslaser . .
Mittlerer Strahllaser ...............
Mittlerer Bergbaulaser ...........
Groler Impulslaser ..
GroRer Strahllaser ....
Grol3er Bergbaulaser
Abschufdrampen ..........
Kleine Abschuf3rampe .
Mittlere AbschuRBrampe
GroRe Abschufdrampe ............
Minenleger
Kleiner Minenleger ................
Mittlerer Minenleger .............
GroRer Minenleger ...
Munition .............

Torpedo 3[w]

Torpedo 5[w] ...

Torpedo 7[w] ... .

Torpedo W] .....cccevvrrvrernnn.

Torpedo 11[W] .....ccevvvrenenne.

Rakete 3[w] ..... .

Rakete 5[w] .

Rakete 7[w] .

Rakete 9[w] .

Rakete 11[w]

Mine 3[W] ...oovevriiiiiciiie

Mine 5[W] ....ccoevviiiiiciiie

Mine 7[w] .. .

Mine W] ...covevviiiiiciiie

Mine 11[w] ...

Mine 13[w] ...
Spezielle Munition (ben
Rontgenlaserbombe ...
Taktische Atombombe .
Strategische Atombombe
Spezielle Waffen
Kleine Mikrowelle............... KMW ....... 1/1 ............ nah ...... 5] e
Mittlere Mikrowelle mittel ....Z[w+1].......
GroRe Mikrowelle weit .....12[w+2].....

... 5 Sektionen ..
7 Sektionen ..

... 250 ...
2.500

Tarnungsvorrichtung. e 25% Vo,

Sprungblockadevorrichtung ... SBL .......A.. mittel ........ - ....40.000.............

Waffentyp Abwehrwurf Verdrangung Masse EnergieverbrauctPreis (inkCR) ERH TL Tarn
Abwehrsysteme

Kleiner Abwehrlaser .
Mittlerer Abwehrlaser
GroRer Abwehrlaser
Kleines Abwehrsystem
Mittleres Abwehrsystem .. weit ... 4[w] .
GroRes Abwehrsystem . . weit...7[w]
Storwerfer ......... 0. 12 . mittel 7[w].....
Streuwerfer e . . . nah....
Electronic Counter Measure
Abwehrmunition ....
Munition KAS ..
Munition MAS .........ccceeuee
Munition GAS ........cccceene
Munition Stérwerfer
Munition Streuwerfer

.. weit....3[w]..

Einsatz: Der erste Wert gibt an, wie oft die Waffe innerhalb des zweiten Wertes an Runden (=Minuten) eingesetzt werBersgahrDer mittlere
Strahllaserkann einmal innerhalb zwei Runden eingesetzt werden. Begakennzeichneten Waffen gibt der Wert die Aktivierungsdauer der Waffe in
Runden an.

DW und DF Rumpf: DWkennzeichnet den Durchschlagswurf gegen Energieschilde, wdbFeRdmpfden Durchschlagsfaktor dieses Wertes gegen
Panzerung modifizierBeispiel:EingroRer Strahllasehat gegen Schilde also 10[w+1], gegen Panzerung aber 10[w+3jidbas Abwehrwaffen gibt
an, bis zu welcher Projektilgréf3e das Abwehrsystem funktionierbikifkann alle Torpedos, Raketen oder Minen mit einem DW von 7[w+x] oder
schlechter abwehren.

Verdrangung: Wird wie ublich in nfiangegeben (=V).

Masse:Wird in Tonnen angegeben.

Energieverbrauch: Wird in EE angegeben.

ERH: Die Erhaltlichkeit des Objektes, also der MW @Gebrauche

TL: Ab diesem Techlevel ist die Waffe verfligbar, alle Werte gelten jedoch fir TL 10.

Tarn: Die Tarnstufe der Waffe. Wahrend eine Waffe mit Tarnstufe 1 nur bei grindlicher Kontrolle gefunden werden kann, sind \Waffestufét 3 oder
héher bereits mit ,bloRem“ Auge sichtbar.
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Waffenwerte gewollt, daf3 die Bombe kurz vor dem Ziel (Energiewaffen bzw. Torpedos). Bei Mi-
abgeschossen wird, am Schild explodiernen oder Raketen ist das nicht nétig, da
Sprengradius oder geziindet wird. Die Atomexplosion sie entweder nur ausgelegt werden oder
Projektile haben einen Sprengradius, dettst eine Vielzahl von hochenergetischeniber eine Zielsuchautomatik verfigen.
auch einen Treffer zulaRt, selbst wenn keiRdntgenstrahlen aus, welche das feindli- Es ist mdglich, Waffen variabler in ein

ne direkte Treffereinwirkung erfolgt. che Schiff mehr oder weniger ,perforie- Schiff einzubinden, was Vorteile bei der
ren“, ohne es komplett zu zerstéren. Zielerfassung bringt, gleichzeitig aber den
Entfernung zum Rumpf Abzug auf DW  Die aufgefiihrten Atomwaffen kénnen nachteiligen Effekt hat, dal3 eine Waffe
Bis 10 m -1[w] durchaus noch héhere Werte besitzen (1Gschwerer zu verbergen ist. Prinzipiell gibt
Bis 20 m -3[w] 15 oder mehr Sektionen). es drei Moglichkeiten:
Bis 30 m -6[w]
Bis 40 m -10[w] Anmerkung: In diesem Spielsystem solle Geschitzvorrichtung
Bis 50 m -15[w] keine Verherrlichung irgendwelcher Atom- « Geschutzturm

oder sonstiger (Massenvernichtungs-)Waf+ Geschitzsektion
Bei Atombomben gelten jedoch anderefen erfolgen. Auch ist deren Verwendung
Werte: durch Spielercharaktere nicht gewollt undGeschitzvorrichtung
auch nicht zur Spielwelt passend. Trotz- Damit wird der Feuerbereich der Waffe
Entfernung z. R. Abzug auf Schaden dem darf ein Raumkampfsystem nicht ein-durch Schwenk- und Neigungsmdoglichkeit

Bis 50 m Keinen fach die ,effektivsten” existierenden Waf- erweitert. Durch diesen Umbau wird ein
Bis 100 m -1 Sektion fen ,totschweigen” oder so tun, als wir- Punkt eines eventuell vorhandenen Treffer-
Bis 150 m -3 Sektionen den sie in der Zukunft nicht mehr als Droh-malus ausgeglichen, jedoch steigt die Tarn-
Bis 200 m -6 Sektionen mittel oder sogar tatsachlich eingesetzt. Estufe der Waffe um einen Punkt. Aul3er-
Bis 250 m -10 Sektionen steht lhnen frei, Atomwaffen in lhrer Spiel- dem steigen Verdrangung, Masse, Energie-

welt zu &chten, ihren Einsatz zu beschréanverbrauch und Preis jeweils um 10% an.
Sobald eine Atombombe 0 oder weni-ken oder sie mehr oder weniger intensiv
ger Sektionen an Schaden anrichtet, wurzu nutzen. Dieses Regelsystem stellt Ih-Geschitzturm
de ihre Sprengkraft auf konventionelle nen dafir nur die notwendige Regeln zur Eine Geschitzkuppel an einer Raum-

13[w] reduziert, welche nach der oberenVerfligung. schiffseite erweitert den Feuerbereich der
Tabelle weiter reduziert werden. Waffe annédhernd auf eine Halbkugel um das
Spezielle Waffen Schiff. Dadurch werden bis zu drei Punkte

@ Beispiel: Eine strategische Atombom- Mikrowellen kbnnen durch Streuwerfer eines eventuell vorhandenen Treffermalus
be (7 Sektionen Schaden) zerstort benicht behindert werden und sind gegenausgeglichen, jedoch steigt die Tarnstufe der
einer Entfernung von 50 bis 100 Me- Schilde besonders effektiv. PanzerungeiwWaffe um zwei Punkte. Aul3erdem steigen
tern ,nur* 6 Sektionen, bis 150 Meter durchdringen sie daflr schlechter. Mikro- VerdrAngung, Masse, Energieverbrauch und
sogar nur 4 Sektionen und bis 200 mwellen verursachen keinen internen SchaPreis jeweils um 50% an.
eine Sektion. Bis 250 m richtet die den an Systemen auf3er Computern. Dafur
Waffe 13[w] Schaden an, welche da-t6ten sie ungeschitzte Lebewesen innerGeschiitzsektion
nach pro 10 m Entfernung weiter re- halb einer Sektion sofort. Inre Verwendung Diese Methode wird nur bei neuesten
duziert werden (auf 12[w], 10[w], 7[w] in zivilen Schiffen gilt als schwerstes Ka- Raumschiffen benutzt, sie ist rein militéri-

und 3[w] in 290 m Entfernung). pitalverbrechen und nur ihre Anwesenheitscher Natur. Ein frei um das Raumschiff
an Bord eines Schiffes bedeutet sofort eineotierender Geschitzturm erlaubt einen fast
Energiewaffen Anklage wegen Piraterie. Tatsachlich sindvollstdndigen Feuerbereich rund um das

Impulslaser feuern kurze energiereicheMikrowellen bei einigen Piratenschiffen Schiff. Dadurch werden bis zu funf Punkte
FeuerstoRe, wahrend Strahllaser einen larsehr beliebt, da sie das angegriffene Schiféines eventuell vorhandenen Treffermalus
ger andauernden Strahl verschiel3en. Dasicht wesentlich beschadigen, die Besatausgeglichen, jedoch steigt die Tarnstufe der
durch gehen Impulslaser besser durclzung aber auRer Gefecht setzen. Waffe um drei Punkte. AuRerdem steigen
Schilde durch, wéhrend Strahllaser mehr Tarnungsvorrichtungen gewahren (noch)VerdrangungVl asseEnergieverbrauch und
Panzerungsschaden anrichten. Es ist modeine optische Tarnung. Ein getarntesPreis jeweils um 100% an.
lich, beide Varianten in ein Waffensystem Schiff ist jedoch mit normalen Sensoren

zu integrieren, was Verdrangung, Massenicht aufzuspiren, selbst Gravitationsseninstallation Malusausgleich Tarnstufe VM E P

und Preis um 40% erhoht. soren haben geringe Entdeckungschancegeschiitzvorrichtung 1 +1 +10%
Ein Bergbaulaser ist dafir gedacht, Ge- Eine Sprungblockadevorrichtung wirkt Geschiitzturm 3 +2 +50%

steinsbrocken aus Himmelsk&rpern zu 16-nur bis mittlere Entfernung und verhindert Geschiitzsektion 5 +3  +100%

sen oder kleine Meteore abzuschiel3en. Dattas Springen in den Hyperraum, naturlich

Einbau eines Bergbaulasers ist stets legaguch fur das eigene Schiff. Es gibt (angebBatterien

sein Umbau in ein effektives Waffensystemlich) die Mdglichkeit, einen ungezielten Es ist méglich, mehrere Waffen zu Bat-
jedoch hochst illegal (wenn auch mach-Notsprung unter Abschaltung aller Sicher-terien zusammenzufassen, was die Ver-

bar). heitsvorkehrungen durchzufiihren... (Lie-dréngung, die Masse und den Preis senkt.
Fir sonstige Energiewaffen werden stetbe Kinder, bitte nicht zu Hause nachma-Waffen einer Batterie kénnen jedoch stets
Genehmigungen bendtigt. chen!). nur das gleiche Ziel angreifen, dies gilt in
diesem Fall auch fur Raketenwerfer, nicht
Spezielle Munition Waffeninstallation jedoch fur Minenleger. Batterien wieder-

Eine Rontgenlaserbombe ist eine klei- Jede Waffe der obigen Liste kann Gber-um kénnen sowohl als normale Installati-
ne taktische Atombombe, die, wenn sieall in einem Raumschiff installiert werden. on als auch als Geschitzvorrichtung, Ge-
einen direkten Treffer erzielt, 2 SektionenEine Waffe wird normalerweise benutzt, schitzturm oder Geschutzsektion einge-
zerstort. Dies ist aber meistens nicht digndem das Schiff durch Drehungen undbaut werden.

Absicht des Angreifers. Vielmehr ist es Rotationen auf das Ziel ausgerichtet wird
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Reduzieren Sie fur jede Waffe nach derTa@chlevel TL begrenzt. Fiir jeden Schiffstyp wird ein
ersten die Werte fiir Verdrangung, Masse eigenes Pilotprogramm benétigt.
und Preis um 20%. Allerdings steigt die
Tarnstufe pro zwei Waffen um einen Punkt  Oft werden kdmpfende Raumschiffe UberTaktik
an (die ersten beiden Waffen haben alswergleichbare technische Mdglichkeiten Dieses Programm ersetzt die Piloten-
noch normale Tarnstufe). verflgen. Doch gerade Kampfe unterlegeinitiative. Der Computer wiirfelt mitak-
ner Streitkréfte gegen einen Uberméchtigetik + 4 + [1w]. Die Stufe des Programms
<@ Beispiel: Drei KIL (kleine Impulslaser) Feind kénnen von Interesse sein. Dabei istvird durch den halben TL begrenzt. Ein
werden zu einer Batterie zusammengesder TL eines Raumschiffes von entschei-Taktikprogramm muf3 an den jeweiligen
falt. Die Verdrangung aller drei Waf- dender Bedeutung, da normalerweise eirSchiffstyp angepallt werden. Es belegt die
fen betragt 130 ndie Masse 78 Ton- TL 8 Raumschiff nicht den Hauch einer doppelte Programmstufe an Computer-
nen und der Preis 312 kCR. Die Batte-Chance gegen ein gut geriistetes und gestufen.
rie hat eine Tarnstufe von zwei und wird schutztes TL 15 Raumschiff hat. Deswe-
nun in einen Geschitzturm eingebautgen wird die Differenz der beiden TL als Zielerfassung
Damit steigt die Tarnstufe auf vier. Die Modifikation einiger Wirfe benutzt, nega- Dieses Programm ist absolut notwendig,
Verdrangung betragt 195°mdie Mas-  tiv fur den unterlegenen, positiv fur denum ein Ziel korrekt erfassen zu kénnen.

se 117 Tonnen, der Preis 468 kCR. Defiberlegenen TL. Die Stufe des Programms wird durch den
Energieverbrauch der Batterie liegt bei Betroffen sind Angriffswirfe und Durch- TL begrenzt. Ein Zielerfassungsprogramm
1800 EE. schlagswiirfe. kann universell verwendet werden.

@ Beispiel: Ein TL 9 Raumschiff feuert Zielsuche
Sch”dausdehnung gegen ein TL 10 Raumschiff. Es er- Die Initiative fiir die Geschiitze wird mit
hélt stets -1 auf seinen Angriffswurf Zielsuche+ 4 + [1w] durchgefiihrt. Die
und die ,Durchschlagskraft® der Stufe des Programms wird durch den TL
Da Schilde Projektilwaffen entweder Schadenswiirfel. Das TL 10 Raum-begrenzt. Ein Zielsuchprogramm kann uni-

ganz oder gar nicht aufhalten, kann es sinn-  schiff erhalt dagegen immer +1. versell verwendet werden.

voll sein, Schilde auszudehnen, wenn ein

Schildtreffer trotzdem die Vernichtung des Tabellenlibersicht

ganzen Schiffes bedeuten wirde, z.B. beComputerprogramme

Atomwaffen. Programm __ Stufe  Belegung Preis
Normalerweise haben Schilde eine Stan- Angriff 1-10  Stufe 2xStufé kKCR

dardausdehnung von GK x 10 Metern um Die folgenden Programme kénnen wéah-Ausweichen 1-TL/3 GK+Stufe 5xStufé kKCR

das Raumschiff herum. Dies langt bei gro-rend eines Raumkampfes hilfreiche Dien-Pilot 1-10 _ Stufe Stufé kCR

Ren Schiffen moglicherweise sogar ausste leisten. Die Liste der Programme istTaktik 1-TL/2 2xStufe  4xStuftkCR

kleine Schiffe innerhalb ihrer Schilde mit- natiirlich keineswegs vollstandig und kannzielerfassungl-10 _ Stufe Stufe kCR

reisen zu lassen. So kénnte ein Raumjagedurch lhre Ideen erweitert werden. Zielsuche  1-10  Stufe Stufe kCR

trager mit bereits entlassenen Geschwa- Ein Programm kann nicht auf mehrere
dern in den Hyperraum springen, um beiComputer verteilt werden, sondern muf3
der Ankunft sofort einsatzbereite Jager zumit allen Stufen auf einem Rechner lau- A sblick
haben (die Jager wahrend des Sprungs Zen.
entlassen, gilt allgemein als zu riskant).
Schilde kdnnen in Stufen von 5 x GK Angriff Reparaturen
Metern ausgedehnt werden. Jede Ausdeh- Mit diesem Programm feuert der Com- Mit dem Kampfkapitel ist das Thema
nung reduziert den Schild jedoch um eineputer ein Bordgeschiitz ab. Die Stufe defRaumschiffe leider immer noch nicht ab-
Stufe. Programms wird durch den TL begrenzt.geschlossen. Es fehlen die ,Heilungsre-
Fur jeden Waffentyp ist ein eigenes An-geln“, also was kosten Reparaturen, wo
@ Beispiel: Ein Schiff der GK 7 verfugt griffsprogramm notwendig. werden sie gemacht, kdnnen sie selber er-
Uber Schilde der Stufe 8, welche 70 ledigt werden usw. Da ich diese Regeln
Meter vom Schiff entfernt aufgebaut Ausweichen nicht flr soooo dringend halte, werden sie
werden. Fur jeweils 35 Meter Schild- Dieses Programm kann blitzschnelleirgendwann nachgeliefert.
ausdehnung sinkt die Schildstufe umAusweichmandéver vornehmen, zu denen
einen Punkt, so da bei 140 Meternkaum ein Lebewesen in der Lage ist. DieStandarddesign
Ausdehnung nur noch Schilde der Stu-Stufe des Programms wird durch ein Drit-  Bisher sind Raumschiffe sehr teuer und
fe 6 verflgbar sind. 315 Meter ist dastel des TL begrenzt. Ein Ausweichpro- véllig variabel, was die Bauweise angeht.
absolute Maximum, der Schild hat gramm muf an den jeweiligen SchiffstypLogischerweise wird es jedoch Werften ge-
dann nur noch Stufe 1 und bricht dar-angepal3t werden. Es belegt die GK deden, die gewisse Standardtypen bauen und
Uber hinaus zusammen. Schiffes plus die Programmstufe an Com-diese nur geringfiigig variieren. Derartige
puterstufen. Raumschiffe werden um so billiger, je mehr
Bei den Waffenwerten finden sich die Schiffe des Typs gekauft werden. Gerade
effektiven Explosionsradien der einzelnenPilot kleine Raumschiffe dirften dadurch im
Projektile. Mit diesem Programm kann der Com- Preis sinken. In Zukunft werden also ge-
puter das Schiff auch in normalen Situa-wisse Standardtypen verdffentlicht, welche
tionen steuern. Der Computer wird nur inPreisnachlasse zwischen 10 und 30% ha-
Notfallen MW ,probieren®, die Uber ei- benwerden. Diese Typen miissen allerdings
nen vorher definierten Wert hinausgehennahezu unverandert Gbernommen werden,
Die Stufe des Programms wird durch derum den Preisvorteil zu erhalten.
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