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Wir alle kennen die Szene: Luke Skywal-
ker jagt durch die Korridore des Todes-
sterns. Urplotzlich 6ffnet sich eine auto-
matische Tire vor ihm, und ein finster
dreinblickender Sturmtruppler in vollem
Kampfanzug erscheint in der Offnung.
Reaktionsschnell reiBBt Luke seinen Blaster
nach vorn und gibt einen einzigen geziel-
ten Schufl ab. Der Raumsoldat stiirzt in ei-
ner schillernden Funkenwolke zu Boden
und riihrt sich nicht mehr...

Beiin Betrachten solcher Bilder wird ei-
nem schnell klar, welch eine wiiste Metze-
lei so ein STERNENGARDE-Gefecht ei-
gentlich ist. Meiner Meinung nach haben
die STERNENGARDE-Designer der Si-
cherheit der Spieler den Vorzug gegeben,
und sich weniger um ein realistisches Waf-
fensystem bemiiht. Es ist schon erstaun-

lich, daB3 ein Charakter von durchschnitt-

lich 10 - 12 Kugeln aus einem automati-
schen Gewehr getroffen werden muf, ¢he
er kampfunfihig wird. Auch der Schaden
von Gyrojet-Waffen erscheint mir zu ge-
ring, wenn man sich berlegt, was ein
feuerspuckendes Projektil in einem
menschlichen Koérper anrichten miiite. In
der Tat scheint es sich bei Verwundungen
im STERNENGARDE-System ausnahms-
los um Durchschiisse zu handeln. Es
scheint prinzipiell unméglich, daB ein Pro-
jektil auf einen Knochen prallt oder ein le-
benswichtiges Organ trifft. Eine entspre-
chende Zusatzregel wiirde das Spiel fir
die Spielerfiguren natiirlich wesentlich ge-
fihrlicher machen, doch auch der schwer-
ste Landwal wire endlich durch einen
gliicklichen Treffer an der richtigen Stelle
empfindlich zu schwichen.

Um eine realistische Simulation zu gewih-
ren, habe ich folgendes Verwundungssy-
stem in mein Spiel eingefiihrt (die MID-
GARD-Spieler kennen ein dhnliches Sy-
stem und haben es sicher schon fiir ihre
Spielrunde iibernommen):

Immer wenn ein Charakter bei dem Ver-
such secinen Gegner zu treffen 01-05 wiir-
felt, hat er einen kritischen Treffer erzielt.
Ausnahme: lag die modifizierte Treffer-
chance unter 1%, so wurde kein kritischer
sondern nur ein normaler Treffer erzielt.
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Aulerdem ist es unmdoglich mit folgenden
Waffen kritische Treffer zu landen: Impf-
pistole, Elektrolihmer, Betdubungsgrana-
te, Brandgranate, Giftgranate, Rauch- und
Fesselgranate. Die Splittergranate fiigt nur
solchen Charakteren kritischen Schaden
zu, die sich am nédchsten zum Explosions-
zentrum befinden, der kritische Schaden
muB fiir jeden Betroffenen einzeln erwiir-
felt werden (siche untenstehende Tabelle).
Aullerdem ist das Ermitteln des kritischen
Schadens auch von der jeweiligen Kampf-
situation abhdngig. Es ist eben unmdglich
einem Charakter ins Bein zu schieBen,
wenn er hinter einer einen Meter dicken
Betonmauer steht und nur Kopf und
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Schultern zu sehen sind. Der Spielleiter
entscheide in Konfliktsituationen nach ei-
genem Ermessen (im Zweifelsfalle am be-
sten fiir ein Ergebnis zwischen 1 und 10;
siche unten).

Wichtig: kritische Treffer erh6hen niemals
den Schaden, den die entsprechende Waf-
fe bei einem normalen Treffer angerichtet
hitte, sondern wirken sich fiir den Getrof-
fenen auf persdénliche Eigenschaften aus.
Auch eine Figur in einem Schutzschirm,
welche durch den kritischen Treffer nicht
einen WI-Punkt verliert, hat unter den Ne-
benwirkungen eines solchen Treffers zu
leiden, denn auch ein Schirm kann unter
stindiger Beanspruchung einmal eine
Fehlfunktion haben. Hat ein Charakter ei-
nen kritischen Treffer gelandet, so wiirfelt
er zunichst wie gewohnt den Schaden aus
und erst dann die Art des kritischen Tref-
fers. Hierzu wiirfelt er WI100 und ver-
gleicht das Ergebnis mit untenstehender
Tabelle. Der Getroffene wiirfelt darauf ei-
ne Probe auf seine verbliebenen WI-Punk-
te, ob er durch den Treffer ohnmichtig
wird (aufler der Angreifer hat beim Tref-
ferwurf eine 01-02 gewiirfelt, da dieses Er-
gebnis bekannterweise ohnehin zur Be-
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wuBtlosigkeit fiihrt). Tiere mit mehr als
100 WI werden nur ohnmdchtig, wenn sie
bei der Probe e¢ine 100 werfen. Die Be-
wuBtlosigkeit hilt wie iblich 1W100 Run-
den an.

Tabelle fiir kritischen Schaden

1- 10:
11- 20:
21- 30:
31- 40:
41- 50:
51- 60:
61- 70:
71- 80:
81- 90: Lunge
91-100: Tod
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keine weiteren Auswirkungen
linker Arm

rechter Arm

linkes Bein

rechtes Bein

Auge

Kopf

Hals

Erklarung der Auswirkungen:

Keine weiteren Auswirkungen: der Getrof-
fene muB nur wiirfeln, ob er das Be-
wuBtsein verliert.

Linker/Rechter Arm: das verletzte Glied
kann fiir 2W10 Tage nicht mehr benutzt
werden (hiermit bekommt auch die Festle-
gung auf Rechts- bzw. Linkshinder mehr
Sinn).

Verliert der Getroffene durch diesen Tref-
fer mehr als die Hilfte der WI-Punkte, die
er in gesundem Zustand besitzt, so besteht
eine 50% Chance, daBl der Arm durch den
Treffer permanent verkriippelt/abgetrennt
wurde.

Rechtes/Linkes Bein: ein Beintreffer hal-
biert fir 2W10 Tage die Bewegungsweite
von Menschen und Yasiriern. Die Bewe-
gungsweite eines Vrusk verringert sich um
ein Viertel und die eines Dralasiten (mit
zwel/drei Beinen) um die Hilfte/ein Drit-
tel - bis er das verletzte Glied absorbiert
und e¢in neues hat wachsen lassen (gilt




auch fiir Arme). Verliert der Getroffene
auf einen Schlag mehr als die Hailfte aller
‘WI-Punkte, die er im unverletzten Zu-
stand besitzt, so verkriippelt das Bein mit
50% permanent und der Verlust an Bewe-
gungsweite wird dauerhaft. ‘

Auge: Der Getroffene verliert dauerhaft
die Sehkraft auf einem Auge, wodurch er
bei allen Nah- und Fernkampfwaffen 10%
von seiner Trefferchance abziehen mu8.

Kopf: der Getroffene ist automatisch be-
wuBtlos und - verliert permanent 1W10

Punkte Int/Log durch eine Him-verlet-ﬁ

zung. .

Hals: Verliert def Getroffene mehr als ein.

Drittel seiner Gesamt-WI, so hat der Tref-
fer die Halsschlagader gedffnet und das
Opfer verliert pro Runde 1W5 WI-Punkte
durch hohen Blutverlust, solange bis ein
‘Mediziner erste Hife anwendet.

Lunge: Verliert der Getroffene hierbei

mehr als 15 WI-Punkte, so besteht eine

30% Chance, daBl er nach W100 Runden

erstickt. Vermeidet er es, nach dem Treffer
vollig bewegungslos liegenzubleiben, ge-
- schieht dies sogar auf jeden Fall. Aufler-
dem verliert der Getroffene auf Dauer
1W10 WL SE

Tod: Durch einen Treffer ins Herz, Ge-
‘nick oder idhnlichen, lebenswichtigen Or-
ganen wird der Charakter augenblicklich
getdtet. Den durch kritische Treffer Geto-
teten (also auch solchen, die durch einen
Lungentreffer erstickt sind) kann nur noch
ein Mediziner helfen, wenn er sie augen-
blicklich in einem Frostfeld einfriert.
Samtliche kritische Schdden, die nicht per-
manent wirken, lassen sich durch eine er-
folgreiche gréBere Operation vorzeitig be-
“heben. S |
»Bel solchen Regeln kann jeder Sternen-

gardist ja von Gliick reden, wenn er den.

zweiten Einsatz iliberhaupt erlebt®, hore

ich im Geiste die Spieler bereits protestie-

.

ren. Dem kann ich nur entgegenhalten,
daB kritische Treffer extrem selten sind,
und daB solche Spieler, deren Abenteuer
bislang zu 80% aus Kdmpfen bestand, sich
rasch nach einem neuen Spielleiter umse-
hen sollten. Sollte es ithrem, durch viele
Abenteuer hindurch gehegten und ge-

pflegten Sternenmarschall doch einmal
besonders arg erwischt haben, ist das na-
, tiirlich kein Grund zur Verzweiflung, denn

die Medizin und Chirurgie auf Sektor-
Welten kann natiirlich auch durch ,kriti-
sche Treffer“ Geschéidigten helfen, und
zwar mit verschiedenen Prothesen, die

zwar ein natiirliches Kérperteil nicht voll- -

stindig ersetzen konnen, aber dennoch er-

littene Nachteile recht gut ausbiigeln kon-
nen. ‘ '

Einige Vorschlédge: '

~ Kiinstlicher Arm: Kostet 3000 Cr. (der

Preis fiir eine Prothese umfal3t stets Mate-
rialpreis und Anpassen in einem Kranken-

“haus). Handelt ein Charakter mit einem

kiinstlichen Arm, so mul3 er 10% von sei-
nem Geschicklichkeitswert abziehen.

 Kiinstliches Bein: 5000 Cr. Der Bewe-

gungsverlust reduziert sich auf -2m.
Stahlkorsett: 6000 Cr. Mit diesem Gerit
entfallen die durch einen Lungentreffer

permanent verlorenen WI-Punkte. Dafiir

miissen -10% RG in Kauf genommen wer-
den, da ein Korsett etwa die Trageeigen-
schaften eines Plattenpanzers besitzt.
Silber-Schiidelplatte: 3000 Cr. Dieses Im-
plant bringt verlorene Int/Log zuriick.

Robot-Auge: 6000 Cr. (Standart), 8000 Cr.
(Infrarot-Ausfiihrung). Ein Robot-Auge
wird in einer komplizierten Operation di-
rekt mit dem Gehirn verbunden. Es be-

 steht 0,5% Chance, daBB den Chirurgen

beim Einsetzen ein Fehler unterliuft und
der Charakter fiir den Vorteil wieder nor-

mal sehen zu konnen, auf Dauer 1WI10
Punkte Int/Log verliert (welche sich nicht
durch Einpflanzen einer Silberplatte zu-
riickbringen lassen).

Aufler dem Korsett und der Silberplatte
bendtigen sdmtliche Prothesen zum Funk-

tionieren eine Parabatterie Typ 1.

Vorschlag zu einem neuen militﬁrischen'
Fachbereich: |

Zielschieflen: Erfolgsraté -10% F achgrad

Diese Fahigkeit 148t sich nur mit Fernwaf-
fen (nicht mit Granaten und anderen
Wurfwaffen!) ausiiben. Bevor ein Charak-
ter diesen Fachbereich erlernen darf, mufl |
er mit der Waffe, mit der er ZielschieBBen
will, wenigstens den 6. Fachgrad erreicht
haben. Pro Fachgrad im Zielschief3en,
welchen er daraufhin erlernt hat, darf er
sodann von seinem Trefferwurf 10 Punkte
vom erwirfelten (nicht modifizierten!) Er-
gebnis abziehen. Ein Ergebnis von 0 oder
weniger wird als 01 gewertet. Auf diese
Weise kann ein gut ausgebildeter Scharf-

schiitze ofter kritische Treffer landen als
- ein anderer, vergleichbarer Charakter.

| 'Beis'pielz Jonah ,,Mad Dog*“ Wilkens, mitt-

lerweile mit allen Wassern gewaschener
VPF-Mann, beherrscht Gyrojet-Waffen 6,
sowie Zielschiefen 1. -Er schieBt auf einen
Gegner in mittlerer Entfernung und hat
nach Abzug aller Modifikatoren eine Tref-

" ferchance von 55%. Er wiirfelt 13, hat also

seinen Gegner getroffen. Von diesen 13
Punkten zieht er 10 ab, da er den ersten
Grad im ZielschieBen beherrscht, und er-
halt 03. Somit hat -Jonah seinen Gegner
kritisch getroffen. Hétte er eine 65 gewiir-
felt, so hitte er natiirlich nicht getroffen,
denn die Minuswerte fiir Zielschieen
diirfen erst subtrahiert :werden, wenn be-
reits ein normaler Treffer gelungen ist.

Die EP-Kosten zum Erlernen von Ziel-
schieBen sind fiir Soldaten (Nichtsolda-
ten) doppelt (viermal) so hoch wie das Er-
lernen eines entsprechenden Waffengra-
des. |
| 9



