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Willkommen, Biirger!

Zum zweiten mal in diesem Jahr bietet Euch das
STARWERB ein buntes Sammelsurium an Informatio-
nen und Hintergriinden tiber die Terranische Staaten-
union. Die Veroffentlichung von Kleinanzeigen, sofern
diese nicht gewerblichen Inhalts sind, ist (wie tiblich)
kostenlos.

I. Erginzende Kampfsportregeln
von Oliver Grof$

Die bisherigen Regeln zeigen eine sehr verallgemeiner-
te Form von Kampfsport. Diese vereinfachte Variante
hat keine spezifischen Vor- und Nachteile. Da das der
Vielfalt der verschiedenen Selbstverteidigungsarten
nicht gerecht wird, gibt es jetzt optionale Regeln, die
Vor- und Nachteile unterschiedlicher Kampfsportstile
in Betracht ziehen. Ich werde im STARWEB regelmi-
Big neue Kampfsportarten vorstellen.

Durch die neuen Regeln wird Kampfsport zu einer Fer-
tigkeit, die eine Spezialisierung erfordert. Wenn ein
Charakter Kampfsport lernt, muf} er sich fiir eine Form
entscheiden, z. B. Karate. Der jeweilige Stil erlaubt es
dem Charakter, verschiedene Techniken zu lernen. Die-
se Techniken ermdglichen ihm neue Optionen im Nah-
kampf.

Der Fertigkeitswert des Charakters geteilt durch 10 (ab-
gerundet) gibt an, wieviele Techniken er erlernen kann.
w Beispiel: Jan-Klaus hat einen Fertigkeitswert
"Kickboxen" von 78%. Er kann also bis zu sieben ver-
schiedene Kickbox-Techniken erlernen, bevor er seinen
Fertigkeitswert steigern mufS.

Aus der Tabelle fir den jeweiligen Kampfsport kann
man die Basistechniken ersehen. Diese Techniken kann
der Charakter benutzen, sobald er einen Fertigkeits-
wert von 10% besitzt. Aulerdem gibt die Tabelle an,

wieviele Lernpunkte es kostet, weitere Techniken zu
erlernen, welche Auswirkungen sie haben und in wel-
cher Reihenfolge sie gelernt werden miissen. Der Cha-
rakter muf} zuerst alle Grundtechniken erworben ha-
ben, bevor er die Fortgeschrittenentechniken lernen
kann.

wr Beispiel: Steven hat einen Aikidowert von 66%. Er
kann also 6 unterschiedliche Aikidotechniken lernen. Er
mufS erst die Grundtechniken "Blocken", "Werfen",
"Entwaffnen" und "Haltegriff" erwerben. Hat er die-
se alle gelernt, kann er die Fortgeschrittenentechniken
"Greifen" und "Druckpunkte" lernen.

Lehrer

Um eine Technik zu lernen, mufl der Charakter einen
Lehrer aufsuchen, der tiber einen hoheren Fertigkeits-
wert und die gewiinschte Technik verftigt. Ist der Leh-
rer bereit, sein Wissen zu vermitteln, mufl der Charak-
ter die entsprechenden Lernpunkte ausgeben und hat
die Technik gelernt. Das gleiche gilt fiir eine Steigerung
des Fertigkeitswertes.

Ein Charakter kann durchaus mehrere Kampfsport-
arten lernen. Jede Kampfsportart zihlt dann als separa-
te Fertigkeit mit separaten Techniken.

1. Aikido (WIK min. 60)

Die defensivste aller Selbstverteidigungsformen wurde
Anfang des zwanzigsten Jahrhunderts von Morihei
Uyeshiba in Japan entwickelt. Die Grundidee des Ai-
kido ist es, den Schwung des Angriffs auszunutzen und
gegen den Angreifer zu wenden. Daher ist eine der
wichtigsten Techniken auch der Wurf. Viele Aikidoleh-
rer legen grofiten Wert auf ein wiirdevolles und be-
herrschtes Auftreten ihrer Schiiler. Daher konnen nur
Charaktere mit einer W/K von mindestens 60 diese
Kampfsportart erlernen (GES ist unerheblich). Der
Spielleiter sollte darauf achten, dafl die zukiinftigen
Aikidokas eine friedfertige und gelassene Geisteshaltung
ausstrahlen.



Die hier gezeigte Form ist eine Mischung aus der klassi-
schen Selbstverteidigung und dem Aikido aus Action-
filmen und Videospielen.

Basistechniken
Jede der im Folgenden genannten Basistechniken erfor-
dert zur Ausfihrung eine gelungene Aikido-Probe.

Abrollen:

Hebt den Schaden durch Kampfsportwiirfe auf. Der
Aikidoka kann, nachdem er zu Boden geworfen wor-
den ist, ohne Zeitverlust wieder auf die Beine kommen.
Auflerdem kann er die effektive Hohe eines Sturzes fur
die Schadensermittlung um 2 m verringern.

Schlag:
Der Aikido-Schlag verursacht, wie ein normaler Faust-
schlag, einen Schaden von 1W3 (zzgl. Schadensbonus).

Tritt:
Der Tritt verursacht beim Gegner einen Schaden von
1W6 (zzgl. Schadensbonus).

Befreien:

Der Aikidoka kann sich aus Haltegriffen befreien. Hier-
zu mufl sein Angreifer in einer Widerstandsprobe tiber-
wunden werden.

Waffenfertigkeiten:

Aikidokas konnen ein Drittel ihrer Fertigkeitspunkte
als Bonus auf die Fertigkeiten mit dem Bo-Stab und
dem Jo-Stab verwenden.

v Beispiel: Steven hat einen Aikido-Wert von 66%.
Seine Grundchance mit dem Bo-Stab betrigt, ohne die
Ausgabe weiterer Lernpunkte, 25 (Grundchance) + 22
(1/3 Aikido) = 47 %.

Tabelle Aikido 1: Kampftechniken

Sonstiges:

Aikidoka konnen ihren Fertigkeitswert Ausweichen
unabhingig von ihrer Charakterklasse durch die Aus-
gabe von Lernpunkten auf bis zu (GES/3) steigern.

Grundtechniken

Blocken:

Mit einer gelungenen Fertigkeitsprobe (auf die, wie
tiblich, der Unterschied zwischen Fertigkeitswert und
Wiirfelwurf des Angreifers als Modifikator zuungun-
sten des Verteidigers angewendet wird) pariert der Ai-
kidoka einen Nahkampfangriff. Er erhilt dabei keine
negativen Modifikatoren, wenn der Angreifer bewaff-
net ist. Bei einer kritisch gelungenen Probe fligt er dem
Angreifer 1W3 TP Schaden (ohne Schadensbonus) zu.
Bei kritisch mifllungener Probe erleidet er 2 TP zusitz-
lichen Schaden durch den Angriff.

Entwaffnen:

Bei einer gelungenen Fertigkeitsprobe kann der Aiki-
doka seinen Nahkampfgegner entwaffnen. Hierzu muf}
der Aikidoka den Waffenfertigkeitswert des Gegners
in einer Widerstandsprobe tiberwinden. Bei einer kri-
tisch gelungenen Probe fiigt er seinem Gegner 1W3 TP
Schaden (ohne Schadensbonus) zu. Bei kritisch mifilun-
gener Probe erhilt er 1W3 TP zusitzlichen Schaden.
Bei groflen oder zweihindigen Waffen erhilt er einen
Modifikator von —10. Stiirmt der Gegner heran, so er-
halt der Aikidoka einen Modifikator von —15. Diese
Modifikatoren sind kumulativ.

Haltegriff:

Bei gelungener Probe kann der Aikidoka seinen Geg-
ner an einem Korperteil in einem schmerzhaften Griff
festhalten. Der Gegner ist bewegungsunfihig, bis er
losgelassen wird oder ein Befreiungsversuch durch eine

Technik Auswirkung LP Typ
Abrollen kein Schaden durch Kampfsportwiirfe; Sturzhohe sinkt

um 2 Meter 0 B
Befreien Aikidoka kann sich aus Kampfsportgriffen befreien 0 B
Schlag Schaden 1W3 zzgl. Schadensbonus 0 B
Tritt Schaden 1W6 zzgl. Schadensbonus 0 B
Waffenfertigkeiten 1/3 des Aikidowertes werden zu den Grundchancen

der Fertigkeiten Bo- und Jo-Stab addiert 0 B
Blocken pariert Angriff im Nahkampf 2 G
Entwaffnen Gegner wird entwaffnet 3 G
Haltegriff Gegner wird bewegungsunfihig oder in Wiirgegriff gehalten 4 G
Werfen Gegner wird zu Boden geworfen oder zu Fall gebracht 3 G
Greifen kombiniert bis zu 3 Techniken zu einer Aktion je3 F
Druckpunkte lihmt Korperteile des Gegners 5 F
Waffentechnik erlaubt es dem Aikidoka, alle Techniken auch mit

Waffen auszufithren 7 F

LP = Lernpunkte, B = Basistechnik, G = Grundtechnik, F = Fortgeschrittenentechnik



Kampfsporttechnik gelingt. Alternativ kann der Aiki-
doka seinen Gegner in einem Wiirgegriff halten und
versuchen, ihn bewuf$tlos zu wiirgen. Hierbei verliert
der Gegner pro Phase, die er im Wiirgegriff ist, 1W4+
SB TP. Nach einer Runde im Wiirgegriff muf} er pro
Runde eine KON-Probe bestehen (auf die das dreifa-
che des bisher erlittenen Schadens als Modifikator an-
gewandt wird), um nicht ohnmichtig zu werden. Ri-
stung schiitzt hierbei nur mit ihrem Mindestwert. Bei
kritisch gelungener Probe erleidet der Gegner 1W4 TP
(ohne Schadensbonus) bzw. er muf} sofort eine weitere
KON-Probe bestehen, um nicht ohnmachtig zu wer-
den. Bei einer kritisch mifllungenen Probe erhilt der
Angegriffene einen -15-Modifikator auf seine nichste
Aktion.

Mifllungene Befreiungsversuche aus einem Haltegriff
verursachen 1W4 TP Schaden (+Schadensbonus des
Gehaltenen) am festgehaltenen Korperteil bzw. eine
weitere KON-Probe, um nicht ohnmichtig zu werden.

Werfen:

Gelingt die Probe, so kann der Aikidoka seinen Geg-
ner zu Boden werfen. Dieser erleidet dabei 1W4 TP
Schaden (Riistung schiitzt nicht) und hat fiir die fol-
genden 1W6 Phasen +20 auf alle Aktionen. Der Geg-
ner kann versuchen, den Wurf unter den tiblichen Be-
dingungen zu parieren. Da Aikido den Schwung des
Angreifers ausnutzt, erhilt man einen Modifikator von
-10, wenn man einen heranlaufenden Gegner wirft.

Fortgeschrittenentechniken
Greifen:

Erlaubt es dem Aikidoka, bis zu 3 Basis-, Grund- und
Fortgeschrittenentechniken zu einer Aktion zu kombi-
nieren. Die Lernpunktekosten sind pro kombinierter
Technik zu bezahlen. Jede so entstandene Kombinati-
on zihlt als neue Technik. Die Kombination muf§ im-
mer mit einem Block beginnen.

wr Beispiel: Blocken-Greifen-Werfen; kostet sechs Lern-
punkte, zihlt als eine Technik und benotigt im Kampf
eine Aktion. Blocken-Greifen-Entwaffnen-Greifen-
Schlag; kostet neun Lernpunkte, zihlt als eine Technik
und benotigt eine Aktion im Kampf.

Tabelle Aikido 2: Waffen

Druckpunkte:

Diese Fortgeschrittenentechnik verursacht den im
Grundregelwerk unter Kampfsport beschriebenen Ef-
fekt. Bei erfolgreicher Probe wird ein Korperteil fiir
1W6 Runden gelahmt.

Waffentechnik:

Aikido benutzt eigentlich keine Waffen. Allerdings
wurden hier der Bo Kampfstab und der kiirzere Jo Stab
(etwa so lang wie ein Gehstock) hinzugefiigt. Der Ai-
kidoka kann alle Techniken auch mit den Stiben an-
wenden. Hierzu benutzt er jedoch seine Fertigkeits-
werte fur die Waffen. Die Stibe geben einen +5
Modifikator bei allen Befreiungsversuchen und verur-
sachen einen TP zusitzlichen Schaden, wenn sie mit
entsprechenden Techniken benutzt werden. Blocken,
Werfen, Entwaffnen und Haltegriff erhalten jeweils ei-
nen Modifikator von -5, wenn sie mit Bo- oder Jo-Stab
ausgefithrt werden.

Sonstiges
Alle tbrigen Kampfsport-Regeln aus dem Space

Gothic®-Grundregelwerk gelten nicht fiir den
Aikidoka (freie Fertigkeitspunkte fiir Springen, erhoh-
ter Schaden fir Angriffe, etc.).

Viel Spafl mit den Aikido-Regeln. In der nichsten
STARWERB -Ausgabe geht es mit Boxen weiter.

Waffe (Grundchance)  Schaden  Preis(EH) Gewicht
Bo-Stab (25%) 1W6 0,10 2,5 kg
Jo-Stab (20%) 1W4 0,05 1,0 ke




