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Aventurien ist eine Well voller Gegensiitze und Geheimnisse —
aber auch eine gefiihrliche Welt, in der man sich nicht nur Hab
und Gut, sondern nur allzu oft das schiere Uberleben Tag fiir
Tag aufs Neue erkimpften muss. Sicherheit und ein ruhiges
Tchen sind fiir die meisten Aventurier derart unerreichbare
Zicle, dass man gar nicht erst ernsthaft mit thnen rechnet,
sondern einfach den Géttern [ir jedes gliickliche Jahr dankt
und keinen unnitigen Gedanken auf die Zulkunft verschwen-
det. Auch der bravste Kriimer weild insgeheim, dass er jeden
Augenblick alles verlieren kann, was er sein Ligen nennt — und
dass womdglich im entscheidenden Augenblick, wenn er sich
einen Diel oder Einbrecher vom Hals halten muss, alles davon
abhiingt, wic gut er den Knilppel zu schwingen weil, Doch
wenn es schon {ir den cinfachen wandernden Biirger aul
Wehrhaltigkeit ankommr, um wie viel mehr muss dies fir all
jene gelten, die sich der Kunst mit der Klinge verschrichen
haben und deren Handwerk das Kdmpfen selbst st Die

Soldner, Kricger und Gladiatoren Aventuriens sind Meister

ihres Fachs — denn sie haben es Tag fiir Tag mit neuen Geg
nern zu tun, die ihnen im besten Falle ehenbiirtig und oft
genug auch itberlegen sind, und missen davon ausgehen, dass
jeder Fehler im Gefecht ihr letzter sein kann, Wenn Sie also [ir
Ihren Helden den harten, aber ruhmreichen Weg eines
Iimplers gewithlt haben, so miissen Sie die Wallenkunst in all

ihrer Vielfalt zum Teil seiner Personlichkeit machen. Krieger

sind Spezialisten, ehenso wie Magier oder Geweihte, sie haben
sich unter Einsatz thres eigenen Lebens cine reiche Ifille an
Fertigkeiten und Mandvern erarbeitet. Im Laufe threr — meist
iiberaus zeitaufwendigen — Ausbildung ist thnen dieses Wissen
in Fleisch und Blut tibergegangen, damit sie es dann, wenn es
darauf ankommt, im Bruchteil eines Augenblicks parac haben.
Wenn Sie einen Schwe

tgesellen oder Seckadetten am Spiel-
tisch iiberzeugend darstellen wollen, dann kommt es zunédchst
cinmal, wie hei jedem anderen Helden auch, auf einen

fundierten Hintergrund seiner Persénlichkeit an. Doch cin
guter Kampfer zeichnet sich nicht allein dadurch aus, dass er
sich beim Gespriich am Lagerfeuer
& stundenlang mit Gleichgesinnten
[ I H GE iiber Riposten, Finten und den
= Kreuzblock unterhalien oder in
epischer Breite von den Feinheiten
des Schanzenbaus schwiirmen kann. Vor
allem muss er dann, wenn es im Alltag
der Heldengruppe darauf ankommt,
seinen Mann (oder. im alle einer Kimpferin, ihre Frau®)
stehen — und zwar mit aller Finesse, die seiner Professionalitan
angemessen ist. Im vorliegenden Band finden Sie all jenc
Informationen, die Sie hendtigen, um cinen Spezialisten des
Walfenhandwerks am Spieltisch lebendig werden zu lassen. Je
nach Hintergrund und Ausbildung stehen Threm Kimpler
(oder auch dessen Gegnern ...) cine reiche Palette an Sonder-
fertigkeiren, Mandvern und Wallen zur Verfiigung, die den
Kampf spannender und abwechslungsreicher gestalten.
Ein modular aufeebautes System erlaubr es [hnen, die Kom-
plexitit der Kampfregeln, die in Threr ganz personlichen
Spielrunde gelten sollen, selbst zu bestmmen. Aut diese Weise
kénnen Sie die Kimple cher derailgetren realistisch oder
crzihlerisch kompakt gestalten — ganz so, wic ¢s am hesten zu
Threr Gruppe und Ihrem Spielstil passt,
Wir haben uns somit alle Mithe gegeben, Ihnen cine méglichst
spannenden, abwechslungsreichen Verlaul der Kampt-
sequenzen zu erlanben, die zum Flair und zur Dramaturgie
einer Fantasywelt nun cinmal zwingend dazugehdren. Eines
jiedoch knnen wir dabei nicht leisten: Auch die besten Regeln

und der filigranste Hintergrund taugen nur dann etwas, wenn

sie irgendwann von Lhnen, lieber Spieler oder Meister, zium
Leben erweckt werden. Dazu mischten wir Sic einladen, damit
in Threr ganz persénlichen Runde jener Spiclspal, den wir uns
beim Verfassen des vorliegenden Werkes fir Sie ertriumt
haben, Wirklichkeit werden kann.

In diesemn Sinne, mit Rondras oder Kors Scgen und den besten
Wiinschen der Spieldesigner — blankgezogen und ab ins

Gefecht!

Karlsruhe, im November 2001
Fiir die DSA-Redaktion,

Britta Herz

=} Thnen wird auffallen, dass wir in vielen Bereichen unse
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or Texte stindig von Kimplerinnen schreiben. |
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assen Sie sich davon nicht irritieren — natiirlich gibt

seschen) erwa genau so vicle minnliche wie weibliche Angehirige des Wallenhandwerks.
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Phantastische Landschaften und mysteriiise Mersterpersonen,
lebensgefihrliche Fallen und knifflige Risel sind sicherlich
wichtige Elemente in cinem “ziinftigen” Rollenspicl, aber zn
cinem Abenteuer — gerade in einer Fantasy-Umgehung —
gehdren nun einmal auch die Duelle mit dem blanken Stahl.
Nicht nur, dass in emer rauen Welt wie Aventurien Kampl bis
aufs Blur hitufig die letzie mogliche Losung cines Konllikts ist
(selten die erste oder einzige) und auch einige blutriinstige
Monstrosititen und jenscitige Schreckensgestalten nur dic
Sprache blitzenden Stahls verstehen — ralktische Planung, das
wechselnde Kampfesgliick, die unmitelbare Gefahr fiir den
IHelden und die Maglichkeit, alleine eine Entscheidung
herbeizuzwingen, machen einen Kampl'im Rollenspiel
spannend und zo einem wichugen Element bei jeder Form

von Regelwerk,

Die Kampfregeln des Schwarzen Auges sollen diese Spannung

umsetzen, ohne dabei aul der einen Seite jedes kleinste Detail

zu regeln und in buchhalterische Feinheiten abzugleiren, auf

der anderen Seite zu willkiirlich zu sein und die Entscheidung

ANMERKUING DER ENTWICKLER

Bei der Konzeption eines Kampfsystems sind viele verschie-
dene Ansitze moglich: Kampfregeln kénnen versuchen,
bewatfnete Gefechre so detail- und originalgerren wie
moglich (bezogen auf irdische Vorbilder) abzubilden, sie
kitnnen reine abstrakee ‘Spielregeln’ (mit einem méglichst
hohen MaB an ‘Gerechtigkeit’ und ‘Ausgewogenheit’) sein
oder aber helfen, einen von Spiclleitern und Spiclern
erziihlerisch durchlebten Kampf zu visualisieren.

Dazu kommt, dass im Rahmen des von uns geforderten
‘Phantastischen Realismus’ heroische und ‘tberlebensgrofic’
Aktionen zwar durchaus méglich sein sollten, dass aber
ebenso grundsitzlich jeder Held sterblich ist und eine
blanke Watfe oder aul ihn gerichtete Armbrust als Bedro-
hung empfinden sollte.

Und wenn er Kimpfe gewinnt, sollte thm dies gelingen,
weil er sein Handwerk (in diesem Full das Kimpfen) gut
beherrscht und diber Jahre trainiert hat, und nicht etwa des-
halb, weil er eigentlich Erfahrungen in anderen Gebieten
gesammelt und daher eine héhere LE und KK hat oder weil
cine Verkettung gliicklicher Umstiinde oder andere hihere
Michte ithn beschiitzt haben. Das heiBt: Ein Kampf sollte
durch gute Talenwerte, Kampferfuhrung, Teamarbeit
(wenn maglich) sowie geschickte Wahl von Waffen und
Kampftakiik entschieden werden, nicht durch hreit gestreu-
te Zufallselemente oder stindiges Eingreiten des Spiellei-
ters.

Auch in ciner Fantasywelt sollen Kimpfe nicht Selbstzweck
und erster Losungsansatz sein, sondern nur dort eingesetzt
werden, wo sic dramaturgisch passen — und vom besagren
Phantastischen Realismus her auch hiufiger nétig sind als
im ‘echten Leben’. Daher gilt auch in Aventurien, dass, wer

IMPFREGELII

allein dem Zufall oder der Launce des Spicllei-

ters zu iberlassen.
Sie sind daher modular, das heilit i
Form cines ‘Baukastensystemns’ autge-
baut. Dies ermiglicht Thnen, sich nach
Belicben jene Komponenten zusam-
menzusiellen, die Sie fir wichug erachien. In Absprache mit
Threr Spiclrunde kénnen Sie Teile der optionalen Regeln
tibernchmen oder weglassen, je nachdem, ol Sie mehr Wer
aul ‘Realismus” oder aut schnelle Spiclbarkeit legen.
Wir haben dic Kampfregeln unter zwer Gesichtspunkten

konzipiert: einerseits ein hohes Mali an Spielbarkeit zu bieten,

andererseits moglichst wenig Wiirfel- und Tabellenaufwand zu

verlangen und trotzdem cine spannende Umsetzung echier
Kampfsituationen zu erhalten.
Grundsitzlich bendugen Sie nur die Kampftalente, dic

Bedeutung der Begariffe Azzacke und Perade, Tnitiative, Treffer-

puntie, Ristungssehutz und Schadenspunfte sowie cinen kurzen

Uberblick iiber die Fernkampfiegeln. Alles andere bleibt Threr

Entscheidung iiberlassen. Wir haben daher die Regeln auch in
der Priisentation in mehrere Stufen unterteilt:

Die Grundregeln oder Regeln der Stufe 1 (R1) sind die Ab-

schnitte zu den chen genannten Begrillen sowic cinige Anmer-

kungen zum Spielablauf. Wir priisenticren Thnen dicse Regeln

noch cinmal zusammengefasst aul den nichsten Seiten.

sich in cinen Kampft begibt, darin umkommen kann —
reden mag nicht in jeder Lage méglich sein, aber flichen ist
es fast immer, und wer trotz anderer (besserer) Moglichkei-
ten den Kampfsucht, der sollte auch wissen, dass ¢r ein
hohes Risiko eingeht.

Wenn man dazu noch in Betracht zieht, dass Das Schwarze
Auge Freunde und Freundinnen verschiedener Spielsule
und historischer Epochen am Spieltisch vercint und dass
sich dies auch (teilweise sehr phantastisch, daftir weniger
realistisch) in den Kulturen Aventuriens niederschligt, also
alles andere als “sorten-" oder ‘genrerein’ ist, dann kénnen
aventurische Kampfregeln immer nur Kompromisse sein.
In diese Regeln sind also nicht nur das Studium historischer
Kampftechniken und Strategien, antiker und mittelalterli-
cher Materialwissenschalt sowie Schaukampf- und
Reenactment-Erfahrung der Autoren und Designer einge-
flossen, sondern auch — und in nicht geringem Anteil —
‘Erfahrung’ aus vielen Jahren Rollenspiel (auch anderer
Systeme), aus Romanen, aus Fantasy-, Ritter- und
Musketierfilmen.

Duariiber hinaus hatten wir die Absicht, cin Gleichgewicht
zwischen erzithlerischem Tempo, eingingigen und schnell
erklirten (weil schliissigen) Spielregeln und zumindest auf
den ersten Blick glaubhatter Pseudo-Realitit zu schatfen.
Kein Wunder also, dass wir das bewiihrte modulare System
der Regeln beibehalten und etliche der Myranor-Regeln
ithernommen haben.

Aber wie iiblich ist es natiirlich Thre Entscheidung, mit
welchen der Regeln Sie spielen wollen — so lange Sie sich in
Ihrer Gruppe einig sind, ist es kein Problem, den Schwer-
punkt entweder auf Realismus, auf Dramaturgic, auf Tempo
oder Einfachheit der Regeln zu legen bzw. Abwandlungen,
Auswahlen oder Hausregeln einzubezichen.



Die Optionalen Regeln, Fortgeschrittenen-Regeln oder Regeln
der Stufe 2 machen den Kamplverlaufan vielen Stellen span-
nender, hitufig sogar schneller, sind aber meist von der jewcili-
gen Situation abhiingig und sctzen voraus, dass man sich cin
wenig in den Helden hincindenke und sich mit seiner mégl-
chen Vorgehensweise im Kampl beschifrigr. Wenn Ste einen
Kricger oder Sildner spiclen (oder Spielleiter in einer Gruppe
sind. in der hiufig solche elden gespielt werden), sollien Sic
die Verwendung der Fortgeschrittenen-Kampfregeln aul jeden
Fall in Betracht zichen, Regeln der Stufe 2 sind im Folgenden

als Optional gekennzeichnet.

Zvm Umcanc miT DIiESEM

Sehen Sic dieses Buch als Nachschlagewerk, als cine Zusam-
menstellung unterschiedlicher Méglichlkeiten, und nicht als
Lesebuch. Es enthiilt eine so grobe Fille an Informationen, die
mitunter auch untereinander verzahnt sind, dass es schwer ist,
immer die Ubersicht zu behalien. Es empftichle sich also. dass
Sie sich erst cinmal die Kapitel durchlesen, die fir Sic im
Moment aktuell sind: Wenn Sie zum Beispiel gerade cinen
Helden mit einer kiimplerischen Profession erstellen wollen,
finden Sie diese Professionen ab S, 101,

Wenn Sie hingegen auf der Suche nach Regeln zu bestimmiten
Kamplsituationen sind, inden Sie sie ab Seite 32,

Waollen Sic hingegen das Kampfgeschehen mit Mundvern und

Experten-Regeln oder Regeln der Stule 3 verfeinern u nd de-

DieE GRUNDDREGELO zUm KamPF

Wenn Sie in Threr Spielrunde die Kamplregeln sehr einfach
halten wollen, dann kénnen Sie sich aul dic Grundregeln der
Stufe 1 beschriinken. Dicse Regeln sind vollstindig schon in
den Basisregeln ab Scite 86 enthalien, weswegen wir hier nur
noch kurz daraul eingehen wollen.

(Anmerkung: Auch im Kampf gelien nariielich die in Mit
flinken Fingern auf Seite 6 genannten Konventionen, nament-
lich, dass immer echt gerundet wird, wenn nichts anderes

angegeben ist.)

VOR DEm ABENTEVER_

Zunichst miissen Sie dic Kamplbwerte Thres Helden zusam-
menstellen: Tnitiatve-Basiswert, Attacke- und Paradewert fiir
die benutzte Watte, den Ristungsschutz und die Behinderung
der getragenen Ristung und natiirhich die Lebensenergie.
Beim Inititative-Basiswert gehien Sie nur von dem errechneten
Wert (AH 17) aus und kinnen erst einmal siimuliche Modilika-
tionen des Werts ignoricren,

Dann miissen Sie die Werte der von Threm Helden mitgelfihr-
ren Wi

der Name der Walfe, dahinter das Talent, mit dem die Wallc

ften auf dem Ieldendokument eintragen: Vorne steht

seliihre wird und die fir dieses Talent geltende Behinderung,
Die Spalte DK {tir Distanzklasse kinnen Sie fret lassen, da dies
eine Stufe 2-Regel 1st, Die Trefferpunkee der Walle kiinnen Sie
den Tabellen aul 8. 83fF entnehmen, withrend die Spalten TT/
KI, INT und WM ebenfalls vorerst uninteressant sind. Schau-
en Sie nun nach, ob dic effektive Behinderung (eBE) in dem
flir die Walle bendtigren Talent gréBer als 0 1st (zur effektiven
Behinderung siche Mit flinkn Fingern, 5. 18]. Wenn ja, dann

raillieren den Kamplablaul — sie machen den Ablaut aber auch
hiufig wieder langsamer. Es handelt sich gewissermalien um
eine Auswahl der wichtigsten Haus- und Sonderregeln, dic in
hestimmten Sitwationen zur Anwendung kommen kdnnen.
Regeln der Stufe 3 sind mit als Experte gekennzeichnet (und
meist noch extra hervorgehoben).
Bei offiziellen Abenteuern gehen wir Gblicherweise von
Kampfregeln der Swfe 2 aus (mit der Ausnahme spezieller
Finsteiger-Abentener); Siec machen also nichts verkehrt, wenn
Sie die Experten-Regeln erst einmal ignorieren,

BucH
Sonderfertigheiten wiirzen, kiinnen Sie in dem
entsprechenden Kapirel ab Seite 78
stiibern.
Sie werden sehen, dass Sie aul diese
Weise viele interessante Regeln und
Ergiinzungen hnden werden, und
wenn Sie allen Querverweisen -
folgen, werden Sie nach und nach
das ganze Universum der DSA-
Kampfregeln mit thren unzdhligen
Facetten und Moglichkeiten
kennen lernen.
sinken Artacke und Parade durch diese effekeive Behinderung:
Der erste Punkt der eBE wird von der Attacke abgezogen, der
sweite von der Parade, der dritte wieder von der Atacke etc.
Die Atracke- und Parade-Werte, die aul diese Weise entstehen,
kisnnen Sie in die niichste Spalie anf dem Heldendokument
cintragen und dahinter noch cinmal die Treflerpunkie. Diese
drei Spalten sind diejenigen Werte, die Sie im Kampfbemitzen
miissen. (Der BF bleibr ebentalls leer)
Aul die gleiche Weise milssen Sie auch tir eventuelle Fern-
kamplwallen verfahren, die der Held mit sich lihre In die
erste Spalte tragen Sie den Namen der Walte ein, i die zweite NP
das henutzte Talent und dic dazugehirige effekuve Behinde-
rung. Die TP und die Entfernungen entnehmen Sic bitte der
Tabelle der Fernwaffen aul’ S. 93, withrend die TP/Entfernung
in dieser Regelstufe ignoriert werden kinnen. Der FE-Wert ist
der Angriffswert, den Thr Held in dieser Wafte hat {siche AH
17 bzwe Seite 60 in dicsem Band), und hinten sollren Sie dic
Anzahl der Gescliosse [esthalten, fiber die Thr Held verfiigt (be
den meisten Warfwallen vermutlich eine, bei Schusswallen
entsprechend mehr),
Avr in pEn Kampr :

Wenn ¢s im Abenteuer irgendwann zu einem Kampl kommt,
wird die Zeitrechnung auf die Einheit "Kampflrunde” umge-
stellt. Eine Kampfronde entspricht cowa 3 Sekunden und ist
die Zeit, in der jeder Beteilige cinmal angreifen kann, Aulber-
dem kann man pro Kampfrunde aueh nur einmal paricren;
sollte also cin Kampfer innerhalb ciner KR mehrmals angegrif-

fen werden, kann er nur einmal zu parieren versuchen.
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Die Reihenfolge, in der die Beteiligren attackicren kénnen,
hingt von der Initative ab: Wer das hichste Ergebnis hat
(Initiative-Basiswert plus ein Wiirfelwurl mit dem W), fingt
mit seinem Angrill an, danach agieren dic anderen Beteiligren
(Helden wic auch Meisterpersonen) in absteigender Reihentol-
ge dhrer INI-Werte, Bet Gleichstand hat der hiihere INI-
Basiswert Vorrang: ist auch dieser gleich, finden auch die
Akrionen gleichzeitg sttt

Jeder Angreifer, der an der Rethe ist, erkldr, wen er angreifen
will, und der Angegriffene muss dann festlegen, ob er zu
parieren versucht. AnschlicBend wiirfelt der Angreifer eine

Artacke (eine Probe auf den Attacke-Wert der benutzren Walle).

Wenn sie gelingt, muss der Angegriflence cine Purade wiirfeln
(eine Probe aul scinen Parade-Wert), Wenn auch die Parade
gelingt oder bereits die Awacke nichr gelungen ist, st der
Angritt ohne Folgen geblicben und der nichste Angreifer ist
dran. Der Verteidiger verbraucht nur dann scine Parade, die er
diese Kamplrunde hat, wenn er anch wirklich parieren muss
(also wiitrlelt): bet einem misslungenen Angrifl wird die Parade
nicht verbraucht,

Wenn aber die Attacke gelungen ist und dic Parade nichr (oder
der Angeariffene nicht parieren will oder nicht mchr kann),
dann ist dem Angreifer cin Treffer gelungen. Er darl nun
auswiirteln, wie schwer dieser Trefter ise: Er ermitele die
Trefterpunkee gemili des entsprechenden Eintrags zu seiner
Wiaftte, also indem er cinen oder mehrere Wiirlel rollt und zum
Ergebnis emen besummten Wert addiert, Diese Trefferpunkie
werden um den Ristungsschutz des Getroffenen reduziert,
und wenn noch Punkte tibrig bleiben, dann sind das
Schadenspunkie, dic von der Lebensenergie des Getroftenen
abgezogen werden. Anschlichend geht der Kampl mit dem

niichsten Kiampler weiter.

FERIIKAIPF

Eine Fernkamptwalle abzuschicBen bzwe (bei Wurlwallen) zu
werfen, ist ein Vorgang, der mit der Arracke im Nahkamp( zu
vergleichen ist: Der Schiitze wiirfele eine Probe auf seinen
Fernkamptwert. Wenn sic gelingt, hat er getroffen. Allerdings
unterliegr die Probe noch cinigen Modifikationen, dic von
Grolie und Entfernung des Zicls abhiingen:

Zundchst muss der Meister entschetden, in welche Grishen-
kategorie das Zicl einzuordnen ist: Die Maglichkeiten reichen
von ewinzig (eine Minze) bis sehr graff (ein Scheunentor) und
bringen Probenerschwernisse mit sich: fir winsige Licle +8,
Lir sehr flemme Zicle +0 und so weiter bis zum sehr grofien Zacl,
bet dem die Probe sogar um zwei Punkte erleichrert st —2.
(Linzelheiten zu den Grélienkategorien finden Sie aul S, 60.)
Als zweires muss die Endernung zwischen Schiitze und Ziel
ermittelt und mit den Enternungsklassen der Walie verglichen
werden (die Sie ja bereits bei der Waflle eingetragen haben), Ist
das Ziel hischstens so viele Schritt entfernt, wie dic erste Zahl
besagt, dann gilt es als sefir mah, was die Probe um 2 Punkuwe
erleichtert, bei einer Entfernung bis maximal zur zweiten Zahl
15t ein paties Ziel und modifiziert die Probe gar nicht. Fiir jede
weitere Entfernungsklasse st dic Probe aut den Fernkampl-
Wert um 4 Punkte erschwer. Sollte die Entfernung auch dic
fiinfte Zahl (exerenn wweir entfernt) Gibersteigen, dann ist es zu
well entfernt, wim mit dieser Walle effektiv angegriffen zu
werden. (Die Details zu den Entfernungen stehen aul' S, 60,)

KAMPFWERTE (EINE UBERSICHT)

Initiative (INI): gibt an, wie schnell und wann ein Held im Kampf
handeln kann; errechnet sich als Summe aus dem Initiative-
Basiswert (siehe AH 17 bzw. Seite 9 im vorliegenden Band) und |
dem Ergebnis eines We-Wurfs.

Attacke (AT): der Angriffswert, mit dem ein Held seine Waffe
fahrt. Errechnet sich aus der AT-Basis und dem TaW fir die
benutzte Waffe. Siehe AH 17 bzw. die dazugehérigen Kommen-
tare auf Seite 73 im vorliegenden Band.

Parade (PA): der Verleidigungswert, mit dem ein Held versu-
chen kann, eine gegnerische Attacke abzuwehren. Errechnet
sich aus der PA-Basis und dem TaW fir die benutzte Waife.
Siehe AH 17 bzw. ergénzend Seite 73 im vorliegenden Band.
Trefferpunkte (TP): der Schaden, den ein Treffer bei dem
Gelroffenen verursacht. Hangt von der benutzten Waife ab
(siehe Waffentabellen ab S. 83).

Rustungsschutz (RS): schiitzt vor Waffen-Schaden und héngt
von der getragenen Rlstung ab (siehe Liste auf S. 98); Der RS-
Wert wird von den TP abgezogen, die ein Gegner erzielt hat,
das Ergebnis sind die Schadenspunkte.

Schadenspunkte (SP): Trefferpunkte abzlglich Ristungs-
schulz. Dies ist die Menge an Punkten, die nach sinem Treffer
von den Lebenspunkien abgezogen wird,

Behinderung (BE): die Einschrankung in der Beweglichkeit
durch die getragene Rlstung {und eventuell auch durch
sperriges Gepack, Verletzungen etc.). Hangt von der getragenen
Rustung ab (siehe Liste aul S. 98).

Effektive Behinderung (eBE): die effektive Einschrankung
durch BE, abhangig vom Kampfstil. Kampt mit einer ‘schnelle
Waffe (z.B. Degen oder Dolch) wird durch hohe BE mehr einge-
schrankt als bei einer ‘langsamen’ Waffe (z. B. Zweihdnder)..
Errechnet sich je nach benutztern Kampftalent (siehe S. 24).
Fernkampf (FK): der 'Attacke-Wert’ einer Fernkampfwatife.
Errechnet sich aus FK-Basis und TaW in diesem Talent. Siehe

AH. Seite 17, ergdnzend Seite 73 im vorliegenden Band.

Addieren Sic nun die Maodifikadonen aus Entfernung und
Zielgrihe: Diese Modifikation gilt fiir die FK-Probe,

Esist (zumindest nach diesen Grundregeln) niche mfig-]ich,_
cinen Fernkamplangriff zu paricren, aber ebenso wenig, mit
ciner reinen Fernkampftwalfe cinen gegnerischen /\mgrif:iE
abzuwchren. Wenn der Gegner also nahe genug heran ist,
sollte jeder Kimpfler die Fernwalle fallen lassen und eine

Nahkamphwalle ziehen.

Enpe pes KamPprEes

Natiirlich kann jeder Beteiligte jederzeit den Kampfauf'gq;bg‘:n,
und die Wailen strecken. Das sollte er auch tun, wenn seine

Lebensenergie sehr niedrig liegt. Andernfalls blickt er dem Tod:
ins Auge:

® 5 oder weniger Lels Der Kimpfer bricht kampfunfihi
zusammen und ist zu keinen weiteren Handlungen mehr in

der Tage.

® () oder weniger LeP: Der Held droht zu sterben. Wenn er
nicht in kiirzester Zeit versorgt wird, dann ist er verloren.
Diese Hille kann ein Zauber sein, aber auch eine-erfp_lgreiqﬁe;
Anwendung des Talentes Heilhunde Wenden. Niheres
finden Sic in Mit flinken Fingern aul’S. 37.




Die meisten Meisterpersonen {auber den tihelsten Schurken)
gewdhren cinem Gegner, der aulgibt, Gnade (zumal viele
hoffen, dann ein Losegeld erpressen zu kitnnen). Einige Tiere

(vor allem dicjenigen, die thr Revier oder ihre Brut verteidigen,

nicht jedoch digienigen, die den Helden auftressen wollen)

lassen sich durch “Totstellen” tiuschen.

Die FORTGESCHRITTENEN-REGELN zum KampFr

Die Regeln. die unter der Stufe 2 versammelr sind, sind kein

festes Systent, sondern ein Angebot an vielen einzelnen Regel-

erweiterungen. Sie kénnen sie alle in Thr Spiel thernehmen,
wenn Sie wollen, aber auch nur einzelne Tetle verwenden.
Einigen Sie sich mit Threr Spielrunde, welche Regeln Sie
anwenden und aut welche Sic verzichien,

Inder Folge inden Sie erst einmal eine Ubersicht iiber alle
Regeln, die niheren Erklirungen dazu finden Sie dann an den
jeweils angegebenen Stellen,

Die im Folgenden erkliren Begriffe sind auch als Erliuterun-
gen zum Kampl=Teil des Heldendokuments sowie zum

Kampfprotokoll, die sie beide auf der ndchsten Seite tinden.

Die InoitiaTive
Die Initiative legt die Reihenfolge fest, mit der die Beteiligten
im Kampt agicren kinnen. Wenn Sie mit der Initiative-

Regelung spiclen (die gleichzeitig Vorausselzung fir zahlrei-
che andere Repelmodule ist), dann miissen Sie zundchst
einmal die INI-Basis auf Thr Heldendokument dbertragen.
(Thre Berechnung kéinnen Sie in Aventurische Helden auf
Scite 17 nachlesen.) Dann sollten Sie auch noch den jeweili-
gen INI-Modifikator aller Waffen aus den Tabellen ab S, 83 in
das Dokument eintragen.

Wenn es dann zu einem Kampl kammt, beginnt das Kampl-
geschehen immer mit der Ermittlung des Initiative-Wertes,
Dieser Wert wird am Kamptantang fir jeden Beteiligien

einzeln ermittelt (s,

Initiative = INI-Basis + W6 — BE 4 INI-Modifikator der
benutzten Waffe (+ evtl. weitere Modifikatoren)

Im Lauf des Kampfes kann sich die Initiative durch Patzer, be-
stimmte Kampfmandver oder Wallenweehsel o, veriindern,
Ineiner E-'bcrr;lst‘.l‘mng.ﬁ-- oder gar Hinterhalt-Sitvaton sind die
normalen Initatve-Regeln zu Beginn auber Kraft gesctzt (s
steht fest, wer die erste Aktion hat). Siche dazu S. 18,

Die DisTanzKLASSEI

Es ist schwierig, an cinen Kimpfer mit Zweihandschwert
heranzukommen, wenn man selbst nur einen Dolch trifgr.
Sollte man es jedoch schallen, diesen Abstand zu iiberwinden,
dann ist wiederum der Zweithandkiimpfer in einer sehr
ungiinstigen Situation, denn seine Walte ist zu unhandlich fiir
einen Kampl aul geringste Distanz. Um diesem Umstand
Rechnung zu tragen, sind alle Waffen in vier unterschiedliche
Distanzklassen untertcilt: Hlandgemenge, Nufikampf, Stangen-
waffe und Pike.

Tragen Sie die entsprechende Distanzklasse der von Thnen
mitgefiihrten Watten in Thr Heldendokument ¢in, Beachten
Sie dabei, dass es einige Watten gibt, dic in zwei unterschiedli-
chen Distanzklassen gleich gut benutzt werden kisnnen,

Ein Kamplbeginnt immer in der groshien gewinschien
Distanzklasse. Wenn also ein Kampfer in der Distanzklasse
Nahkampf kimpten will, der andere aber Stangenwatte
bevorzugt, dann heginnt der Kampt in der Distanzklasse
Stangenwaltte. Sind sich zwei Kiimpfer dariiber einig, gleich
ins Handgemenge gehen zu wollen, dann beginnt der Kampf
cben in der Distanzklasse Handgemenge,

Es ist schr ungiinstig, in einer Distanzklasse zu kiimplen, fiir
die die geftihrie Walle nicht ausgelegt ist. Deswegen sollte jeder

Kimplcr immer versuchen, eine giinstige Distanzklasse zu

erreichen. Auf Seite 22 finden Sie die Abziige. die ein Kiimpler

i einer ungiinstigen Distanzklasse aul seine Attacke und

Parade erleider.

WArFENmMODIFiKATORET

Nicht jede Wafte lasst sich gleich gur fithren: Manche sind
hesser ansgewogen, manche weniger gut; manche sind als
Angrilfswaffe gur geeignet, aber haben miscrable Parade-
fihigkeiten. Dementsprechend ist in den Tabellen ab S. 83
jeder Waffe ein Wattenmoditikator (WM) zugeordnet. Ubertra-
gen Sie diesen Moditikator auf Thr Heldendokument und
veriindern Sie die akmelle Atracke und Parade um die entspre-

chenden Werte.

Warren vioDb KORPERKRAFT

Liin besonders starker Held kann mit vielen Waften mehr
Schaden anrichten, withrend ein schwacher Held mit grolien
und sperrigen Wallen Schwierigheiten hat. Wenn Sie dies
berticksichtigen, sollten Sie in Threm Heldenbogen bei Thren
Waffen auch noch die Spalte TP/KK austiillen. Die erste Zahl
craft, mit der die hetreftende Wafte
ele KK-

Punkte man die normale KK iiberschreiten muss, um einen

nennt die normale Kirper

»u fihren ist. Die zweite ist die Schrittgrilie, um wic
zusiizlichen Trefferpunkt anzurichten.

Bespiel: Bei einer Waffe mie ITWA 3 TP wnd TP/KK von 115
vichtet etn Held miie KK 11, 12 oder 13 TW3 TP an. Ab ciner
KK von 14 kani er jedoch ennen Punkt zu dem Schaden addieren,

so dass die Waffe near TW4 anrichees.,

Wenn dic normale KK um mehrere Schritte tbertroffen wird,
hat dies auch noch wettere Bonus-TP zur Folge. Ein Kéampter
mit KK 17 wiirde mit der oben genannten Walle zum Beispiel
IWH5 TP anrichten usw,

Wenn ein Held jedoch um einen vollen Schritt unter der
normalen KIC dieser Wafle liegt (im obigen Beispiel beit KK 8),
dann richtet er nicht nur einen TP weniger an, sondern
erleidet auberdem noch Abziige von je einem Punkt aul AT
und PA, wenn er diese Wafte fithre

In die weill unterlegte Spalte mit der Bezelchnung TP kénnen

Sie die derart modifizierten Trefferpunkte cintragen.

4,
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GLUCKLICHE SCHLAGE vIiD PATzZER_

Eine Attacke kann nicht nur gelingen, sie kann mit Glick so-
gar besonders gut gelingen; und umgekehrt kann sie aber nicht
nur misslingen, sondern cin wirklicher Patzer sein. Gleiches
gilt fiir Paraden und andere Mandver. Ausléiser ist eine gewiir-
felee 1 (ghicklicher Schlag) oder 20 (Patzer) aul’ dem W20,
Gliick oder Pech bestitigen: Natiirlich gelingen cinem guten
Kidmpter élter glitckliche Schlige als einem schlechten, und
auferdem unterlaufen thm auch weniger Patzer. Sobald bei

ciner entsprechenden Wiirlelprobe cine 1 gefallen ist, wird

diese Probe sofort noch cinmal gewiirfelt (mir allen Zuschligen
oder Erleichterungen, die schon beim ersten Mal galten).

Wenn auch diese zweaite Probe gelingt, dann ist die gesamte

Probe besonders gur ausgegangen: Aus einem Treffer wird ein
Kritischer Treffer (s. S, 28), aus ciner Parade wird cine Glackli-
che Borade (5. 5. 28). Misslingr die zweire Probe, dann ist die
Gesamiprobe zwar immer noch gelungen, aber eben nicht als
ganz besonderer Erfolg.

Umgekehrt muss nattirlich auch eine gewrfele 20 bestiugt
werden: Die Probe wird ebenfalls mit den gleichen Zuschligen
wicderholt, Wenn sie diesmal gelingt, ist die Gesamtprobe
zwar iminer noch misslungen, aber die Katastrophe im letzten
Moment verhindert worden. Misslingt jedech dicse zweite
Probe, dann licgt cin klassischer Patzer vor In diesem Fall wird

mit 2Wo gewiirlelt und aulder Patzertabelle (8. 29) nachgesc-
hen, was fir ein Problem sich der betreTende Teld gerade

eingebrockt hat.

AnmEeERKVOGEN zU KamPFDORVMENT vnip KampPFPROTOKOLL
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Dias KAMPEFPROTORKOLL dient dazu, Gefechre fitr den Meister
iibersichulicher zu gestalten,

@ [n den U Teldern Kampier 1 bis Kampfer T4 kimnen i kiirzesi-
mielicher Torm die Kampfwerte eines Beteihgren autgelthre und die
Verinderungen der Energien (LIS ATL ALY und der Intnatve nache
gehalten werden, Auberdem kénnen lner Weerden (s, 5. 26) markiert
werden. Dic Auswirkungen niedriger LE und AU sind auf dem Blaw
zu linden, kinnen aber auch auf Seite 25 bz, 32 nachgelesen
werden,

@ 1 Kasten Rethenfolge kinnen Sie dic cinzelnen Kimpfer (Hel-
den und Gegner) notieren und thre sich veriindernde INT tiberrra-
gen. Dabei hat es sich als prakuseh erwicsen, den Initiative-Wert des

Kimpfers mit der hachsten INT mit cinem Kringel o, zu markicren,

Im KAMPF-TEIL DES CHARAKTERBOGENS kinnen Sic dic

Kampf= und Watlenwerte notieren. Die Listen zu Nahkampfwallen
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Warren & KamperwertEe

TlANRA PO AL T | Brycirator

=

[ O L O T L A

tTritntresnine [ TR

Finmkamromarre Pxpielbl Entresiumeir

| tedar

Hant | T [Eil]

| Wwim | P | Brrénearton

wallen

Ristung AVSWEICHET

L3R G TR | BE heie

ST W 3
STEErTRE o Warnide AT, P, (53, 1 -2 55 -
LEBENSEMERGIE, AUSDAVER ETC.

s | B2 | 00T | ke
mowoen | L1
vnoanin | =l

| x| skl
Astapirmieaie | |
Faknnsnihni | |
| bnaziative [ T T |

finden Sic auf den Seiten 83ff, »u Fernkamptwatfen auf Seite 9241,
zu Schilden und Parierwalien aul S, 96 und 2u Rilstungen auf den
Seiten 981t Dic dazugehérigen Sonderfertigkeiten sind ab Seive 78
aufgelistet.,

Alles Wissenswerte zum Wallenlosen Kampf (inel, der Wallenlosen
Kamplstle und dazugehdrigen Mandver) linden Sie ab Seie 48,
Die Silhouete kommt ins Spiel, wenn Sie den Kampf mit Treffer-
zonen (S, 6611 anreichern wollen; wenn Sie nur mit niche lokalisier-
ten Wunden (5. 26) spiclen. geniige der Kasten Wenden vollaut

In die Kopizeile tibertragen Sie Thre berechneten Basiswerte (AH 17),
wihrend Sie die verinderlichen Werte in den Zeilen am Fuli der

Seite nachhalten kisnnen.
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FOLGEND SINKENDER LEBENSENERGIE
Wie oben beschrieben ist ein Held ader auch eine Meister-
person mit 3 oder weniger Lebenspunkten nicht mehr hand
Jungsfihig. Allerdings hat ein Held auch schon dann mit Pro
blemen zu kimpten, wenn er nur die eine oder andere Verlet-
zung abbekommen hat, Es gelien folgende Modilikationen:

@ LoP sinken wnter die Hilfte des Mavinns: alle Proben, die
mit cinemn W20 gewiirlelt werden, + 15 alle Proben, dic aus
drei Proben zusammengesetzt sind (Talent- und Zauber-
proben) + 3.

@ Lel sinken wnter ein Drittel des Maximons: alle W20-Proben
+2; alle dreitetligen Proben +6.

® LcP sinien tnter cin Viertel des Maximems: alle W20-Proben
+3; alle dreiteiligen Proben +9.

Diese Probenerschwernisse sind nicht kumulativ, sondern
treten jewetl dann eing wenn die genannte Schwelle tiberschrit-
ten wird,

® LoP stnken auf 5 oder weniger: Kimpler wird kamptunfihig
und st zu keinen Aktionen oder Reaktionen mehr in der Lage.
® Lol sinken auf () oder weniger: Held ist bewusstlos und stirbt
inerhalb kitrzester Zeit, wenn nicht lebensrettende Malinah-

men cingelentet werden (siche S, 26},

Scawere TrEFFER
Wenn eine Held schwer getroflen wird, kann dies neben dem

Lebenspunlkt-Verlust noch weitere Folgen haben:

@ Mehr SP oals seine KO- erleidet cine Wunde (siche unten).

® Mehr SP als seine doppelie KO: erlerdet zwer Wunden und
muss sofort cine Selbsthelerrschungs-Probe ablegen, die um so
viele Punkte erschwert ist, wic dic SP iiber seiner KO licgen,
Bei Misslingen geht er fiir Wo+3 KR kampluntihig zu Boden
und 15t nicht in der Lage, irgendeine Akoon eder Reaktion

durchzufithren.

Wvnoen
Wenn ein Held mit cinem Schlag mehr Lel? verliert, als seine
KO berriigt, oder wenn er von cinem Pleil oder Bolzen (oder
bestimmten anderen Wallen) getrofTen wird oder Opler eines
Kritischen Trelfers wird, erleidet er eine Wunde, (Dabet kann
s geschehen, dass er mit cinem Schlag mehrere Wunden
erlerder: Ein Held, der von cinem Bogenschiitzen mit einemn
Kritischen Treffer verwunder wird und daber mehr als doppelt
so viele LeP verliert, wie seine KO beurfigt, erletdet mit
einem Schlag vier Wunden. Genau genommen 1st es
natiirlich cine einzelne Wunde, aber die Auswir-

{  kungen entsprechen regeltechnisch denjenigen

von vier u]1:3l}l1iingign:n Wunden.)

Pro Wunde, die ein Held davongetragen hat,
erleidet er Abzilige von 2 Punkten auf Attacke-,
Parade-, Fernkampf- und INI-Basiswert sowie

Gewandtheit; die GS sinkt um einen Punkt
(jedoch nie unter 1).

Wunden heilen langsamer als oberflichliche Verlet-

zungen (reine LeP-Verluste), kénnen jedoch auch mit
dem Talent Heilkunde Wunden, mit Zauberei, Triinken
oder gottlichem Betstand behandelt werden (siche Basisregeln,

S. T18£.).

i

Axfionen vnbp ReakIionen

Pro Kampfirunde kann jeder der Beteiligten einmal ggieren und

cinmal yeagieren.

Die Aktion steht einem Kiimpler dann zu, wenn er laut
Initiative am Zug ist, withrend die Reaktron immer eine
Antwort aut eine gegnerische Aktion st {und damit von der
Initiative des Gegners abhiingt). Sollte sich bis zum Ende einer
Kamplrunde keine Notwendigkeit ftir cine Reakdion ergeben
haben, dann verfillt sie. Unter bestimmten Bedingungen
kimnen Reaktionen in Akuonen umgewandelt werden oder
umgekehrt, und manchmal stchen cinem Kimpfer sogar
zusirzliche Aktionen oder Reaktionen zu. Diese Ausnahmen
werden weiter unten erklirt.

Was als Altion und was als Reakton gil[., kénnen Sie im Detail
aul Seite 18 nachlesen; die wichtigsten Aktionen sind nattirlich

Attacken, die wichtigsten Reaktionen Paraden.

Freie ArRTionen

Zusitzlich zu Aktionen und Reaktionen kann jeder Kimpler
auch noch sogenannte I'reie Aktionen durchfiihren. Diese sind
so kurz, dass sic weder als Akton noch als Reaktion gelten, 9,
sondern jederzeit innerhalb der Kamplrunde ausgefithe

werden kdnnen, Es handelt sich zum grofien “Teil um solche

Dinge wic cine Bewegung um cinen Schrit, einen kurzen Ruf

oder dergleichen.

Jeder Kémpler hat genause viele Freie Aktionen pro Kampt

runde zur VerlUgung, wice dic Summe aus seinen Aktionen

und Reaktonen betriigt, also in der Regel zwer (eine Aktion

plus eine Reakuon), Dabei kann er allerdings keine Freie

Akuon ausiithren, bevor er nach Initanve-Rethentolge nicht

schon mit ciner Akdon dran gewesen st

In manchen Fillen sind Freie Aktion anch mir Aktionen oder
Reaktionen gekoppelt, zum Beispiel bei der Veriinderung der
Distanzklasse: Hier wird gleichzeitig cine Aktion Angriff” und

cine Ireie Aktion “Schritt nach vorne” ausgetithrr,

LanGerFrisTiGE HanpbLunGen
Manche Dinge, dic im Ablaul cines Kamples getan werden
miissen, davern zu lange, uwm in das Schema aus Akrionen und
Reakuonen hincinzupassen. Dics kann das Laden einer Fern- <
kamplwalle sein, aber auch zum Beispiel das Wirken eines
Zauberspruchs. Die Dauer einer solchen
Akuvitit wird jewals in Aktionen gemessen.
Bel Zauberspriichen und beim Laden von
) Fernkampfwaffen sowie ber viclen anderen
f Aktionen ist die Dauer festgelegt (siche S, 19
bzw. das Verzeichnis der Zauberspriiche in
Zaubherei und Hexenwerk), in anderen Fillen bleibt
cs dem Meister iiberlassen, die Zeit einzuschiitzen, dic
cin Held zur Durchfihrung braucht.
Wenn ein Held cine angerfristige Handlung vorhat. dann
muss er das verkiinden, sobald er mit seiner Aktion an der 4y
Rethe ist. Dies bedeatet allerdings auch, dass er in dieser » 4
Runde keine weiteren Aktionen oder Reaktionen mehr aus.
fiihren kann, sondern sich voll und ganz mir dieser lingerfri-
stigen landlung beschiftige.
In diesem Fall wandelt er seine Reaktion in eine Aktion um, so
dass thm pro Kampfrunde zwei Aktionen zur Verfilgung

stehen, die er aul seine Handlung verbrauchen kann (Niheres P
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zum Umwandeln von Reaktionen in Akuonen siche S, 21),

Falls dies fitr den Ablauf von Belang ist, gilt folgende Rege-

lung: Scine erste Aktion geschieht daber jeweils zu dem
Augenblick, den seine Initiative angibt, die zweite genau 8
Initiativphasen spiter. (Zu den Initativphasen siche 5. 17.)
Wenn cine solche Handlung also beispielsweise 4 Aktionen
kostet, dann muss er 2 Kamplrunden lang jeweils 2 Aktonen
aulwenden, um die Handlung zu vollenden, Wenn seine
aktuelle INT 13 betriigt, ist er in der Initiativphase 5 (13 minus
8) der zweiten Kamplrunde damir fertig.

Auch einem Helden, der eine lingertristige Handlung vor-

nimmt, stehen pro Kampfrunde zwei Freie Aktionen zur
Verfiigung; je nach Art dieser Freien Aktionen kann es jedoch
sein, dass er die lingerfristige Handlung unterbrechen oder gar
sunichte machen {wer sich zu Boden Jallen lasst, kann dabet

nichr noch zaubern),

Umwanpern von Axktionen vnp Reakfionen

Wenn man lieher auf eine Aktion verzichtet, um zwei Reaktio-
nen zur Verfiigung zu haben, oder aber umgekehrt licher zwet
fii

wird, kann man dies durch das sogenannte "Umwandeln’

Aktionen zur Ve

gung hat, weil eine Reaktion nicht bendtigt

Reakoion, die aus einer umgewandelren Alkrion resultierr, um 4
Punkte erschwert. Wenn ein Kimpter durch Umwandeln
seiner Reakuon eine zweite Alktion erhiilt, dann finder die erste
wie (ihlich zu der Zeir seiner Initiative statr, die zweire 8
!niri;n'i\-'phaﬁf‘.n spiter,

Dias Umwandeln von Aktionen und Reaktionen ist nicht
immer moglich, zum Beispiel kiinnen mit Kettenwatten und
viclen Zweithandwaffen keine zwel Attacken oder zwer
Paraden pro Runde ausgeliihrt werden. (Nitheres zum Um-
wandeln siche S, 21.)

SPEZIELLE KAmMPFMATIOVER_

Geiibte Kiimpler haben nattirlich noch viel mehr Moglichkei-
ten als nur firgendwie zuzuhauen’. Sie konnen zum Beispiel
besonders wuchtige Schlige austithren, oder sic kénnen mit
geschickien Finten versuchen, ihren Gegner in cine verwund-
bare Position zu bringen und vieles mehr Viele dieser speziel-
len Kampfmanéver miissen exphizit gelernt werden (sie
kénnen nur von Kampfern ausgelithrt werden, die bestimmute
Sonderfertigkeiten erlernt haben), andere kann jeder Kampler
cimsctzen, Aulierdem kann nicht mit jeder Walle jedes Mané-

erreichen, Allerdings muss jeder Kiimpler zu Beginn der
Kamptrunde ansagen, ob er in dieser Runde irgendwelche
Aktionen oder Reaktionen umwandeln will, und diese Ent-
scheidung ist dann auch nicht mehr ritckgiingig zu machen.
Eine Attacke, die durch eine umgewandelte Reaktion moghch

wird, st immer um 4 Punlkte erschwert. Ebenso ist eine

MANOVER
Angrifl mit dem Schild (5. 45): Fin Kimpter

mit Schild kann versuchen. seinen Gegner mat

diesem zu trakiieren,

Ausfall (8. 43): Der Angretfer greill mil ciner
Folge von Attacken an und ldsst seinem Ge-
weniither keine Zeit (i cinen Gegenangritt,
Ausweichen (8. 37): cinfuch aus dem Weg
springen; damit begibt sich der Kimpfer an-
Ber Rerchweite seines Gegners, verhiert aber
auch 4 Punkre Initiative.

Befreiungsschlag (5. 40): mit Rundumschlag
Angriff auf mehrere Gegner gleichzenig
Betiubungsschlag (8. 41): Gegner soll mut er-
nem Schlag bewussilos geschlagen werden,
Defensiver Kampfstil (S. 46): Aktion in Re-
aktion vmwandeln, ohne den iiblichen Zu-
schlag von 4 zu erleiden.

Doppelangriff (S. 43): Kimpler, dic in jeder
Hand cine Walte lihren, kinnen cinen Geg
ner von zwel Sciten gleichzeitig angreifen.
Entwaflnen (5. 44): Angrift soll den Gegner
entwallnen,

Finte (5. 42): Angreifer tiuscht Schlag an, um
die Parade scines Gegners zu erschweren,
Formation (S. 47): In einer Formation kin-
nen Karmeraden fiir einen anderen mirparicren.
Gegenhalten (8. 44): Beidiesem riskanten Ma-

niiver geht der Kim

rzum Gegenangrift in
den gegnerischen Schlag hinein,
Gegnerische Waffe binden (5. 46): Kimpler

kann die gegnerische Watle so lenken, dass

nichste creene Artacke um die Ansage erleich-

wche Parade erschwerl.

tert snd o

gner
Gezielter Stich (8. 42): cin riskantes Maniver
mitder Spitze ciner Walle, das unabhingig von
den erziclten Trefferpunkeen eine Wunde ver-
ursachen soll,

Hammerschlag (5. 40): cin gewaloger und

rden

schr riskanter Schlag, derbercinem Tref
dretfachen Schaden erzeugen kann.

Klingensturm (5. 43): Kimpfer kann gleich-

zeitiy (mit ciner cinzigen Angritfsakiion) zwel

Gegner angretfen, hat [Ur jeden aber nur einen
verminderten AT-Wert,
Klingenwand (5. 46): ihnlich dem Klin-

gensturm jedoch als autgespaltene Parade.

Meisterliches Ausweichen (8. 37): Ausweichen
{s.0.0, ohne sich selbst aus dem Kampl-
geschehien zu entlernen; INI nur 2.
Meisterliches Entwalfnen (S. 44): Es ist schr
schwierig, Zweihandkimpfer zu entwaltnen.
Hierzu dient dieses Maniver,

Meisterparade (8. 45): erlaubt erschwerte Pa-
rade, um die Punkte aus der Erschwerms [r
das niichste Angriffsmandgver zu nutzen.
Niederwerfen (8. 40): cin schwerer Schlag,
der den Gegner allein durch seine Wacht von
den Beinen fegen kann.,

Parade mit dem Schild (5. 38): Wer cinen
Schild fiithet und damit umgehen kann, kann

gegnerische Attacken wesentlich besser parie

=
(]

ver ausgelithrt werden: Miat einer Fechuwalie sind wuchuge
Schliige meht maglich, mit schweren Zweithandwallen keine
Finten, Details zu den cinzelnen Kamplmandvern finden Sie
spiiter in dicsem Buch (ab Seite 36), eine kurze Ubersicht
unten aul dieser Seite.

ren als miut erner Walfe,

Parade mit ciner Parierwaffe (8. 38): Geiibre
Kimpler kinnen in der zweiten Hand auch
cinen Parterdoleh sinnvoll ihren,
Schildspalter (S, 40): Mu pecigneter Walle 1

es miglich, den Schild des Gegners so zu mal-

triticren, dass er jeden Nutzen verliert,
Stumpfer Schlag (5. 39): Angreifer schligr mic
derflachen Serte seiner Wafte zu, um maglichse
wentg realen Schaden anzurichten und den
Gegner stattdessen zu betiduben.
Sturmangrifl (8. 41): cin Angrilf mi Anlaut™;
bet cinem Trelter kann der Angretfer seine GS
zu den Trefferpunkeen addicren.

Tod von links (S. 45): Mit einer in der zweiten
Hand getithrren Wafte ist es miglich, eine zu-
sitzliche Attacke auszufithren.

Todesstolh (8. 43): Mit dieser riskanten Arrak-
ke versuche der Kimpler, den Kamplmiglichst
mit einem einzigen Stich zu beenden.
Umreilien (8. 42): Gegner wird durch Bein-
trefter xu DBoden gezwungen.

Wiaffe zerbrechen (8. 45): Gegnernsche Klin-
gen zerbrechen; nur mit besummten Walien
maglich.

Windmiihle (8. 47): Ein wuchuger Gegen-
angritl aus der Parade heraus.

Wuchtschlag (8. 39): Der Kimpler erschwert
sich die Attacke-Probe um einen belichigen
Bewrag (die Ansage’). Wenn er trifft, kann er

die Ansage zu seinen TP addieren.
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AUSWEICHEI

[n manchen Situationen kann es besser sein, einer gegneri-

schen Attacke auszuweichen anstatt sie zu paricren: zum
Beispicl, weil man gerade keine geeignete Walle in der Hand
hat. Eine normale Ausweichen-Probe wird aul den Parade-
Basiswert abgelegt, der zusétzlich noch um die BE gesenkt
wird, AuBierdem ist das Mandver je nach Distanzklasse weiter
erschwert (s. 8. 37), [iir die iibliche Distanzklasse Nahkampt

z.B. um 2 Punkre. Allerdings kinnen die Sondertertighkeiten

o
Auswetchen I his [T diese Probe um 3 his 9@ Punkre erleichtern.

Ausweichen ist eine Freie (Re-)Aktion und kann auber der
Reihe und selbst dann ausgefithrt werden, wenn der Kiimpfer
seine Reaktion fiir diese Kamplrunde schon aufgebraucht hat.
Allerdings hat es auch zur Folge, dass der Kiimpfer 4 Punkte
seiner Initiative verliert. Brist anschlichbend aulicrhalb der
Reichweire ithres Gegners — der sich jedoch auch entschlielen
kann, mit seiner nichsten Aknon wieder hinterherzukommen.
Der Ausweichende selbst muss ebenfalls eine Aktion Pasition
aufwenden, um wieder in Kampfreichweite zu gelangen.

Wer sich die Ausweichen-Probe zusitzlich erschwert und auch

je nach Distanzklasse in Kauf nimmt

lichere Erschwerniss
(das sogenannte Meisterliche oder Angesagte Ausweichen), der
verliert nur 2 Punkte von seiner Initiative und kann nach
Wunsch auch in der Reichweite seines Gegners bleiben. Dieses
Manéver ist jedoch eine reguliire Reaktion,

Ein elnziger Schlag kann nur enrweder mit einer Parade oder
einem Ausweichmantver abgewehrt werden.

Niheres zum Ausweichen finden Sie auf 8. 37.

Kampr miT meHREREN BETEiLiGTEDN

Es mag zwar als wenig chrenhaft gelten, zu mehreren gegen
einen Gegner zu gehen. aber oft genug kitmmert sich niemand
um Ehre, wenn es um Leben oder Tod geht. Wenn es also ein
Kimpfer mit mehreren Gegnern gleichzeitig zu tun bekommu,
dann miissen einige Dinge beachtet werden.

Grundsitzlich gelten alle Regeln, die bisher zum l{nmpf_
genannt wurden. Alle Beteiligten agieren in der Reihenfolge
threr Initiative, und jedem steht pro Kampfrunde eine Aktion
und eine Reaktion zur Verfiigung. Allerdings bedeutet dies fir
den einzeln Kimpfenden, dass er nur einmal parieren kann.
Dies kann ihn recht schnell in eine hefuge Notlage bringen.
Aufierdem hat die Tatsache, dass er sich auf mcehrere Gegner
konzentrieren muss, zur Folge, dass er Abziige 1in seinen
Kampfwerten erleidet, die Gegner jedoch bevorteilt sind: Jeder

Kimpfer der Giberzihligen Partei erhilt cinen Bonuspunkr auf

die Initiative (maximal 4) pro Person Uberzahl sowie einen
Bonus von cinem Punkt auf die Attacke. Der einzelne Kimp-
fer muss einen Punke Abziug aul seinen Parade-Basiswert (und
damit aul alle Paraden und Ausweichmanéver) pro Gberzithli-
sem Gegner hinnehmen (jedoch maximal —2). Nitheres siche

Seite 200

WAFFENLOSER_KamPF

Auch einem aventurischen Helden kann ¢s geschehen, dass er
sich ohne Wafteneinsatz zur Wehr setzen muss, sei es, weil e
in eine deftige Wirtshausschligerel verwickelt wied, oder aber
weil eraus irgendeinem Grund gerade keine Watte(n) zur
Fland hat.

In so einem Fall gibt es zwei grundlegende Techniken, die
zum Einsatz gebracht werden kisnnen: Entweder er schligt,
tritt und beilit {oder was sich sonst gerade anbietet), dann lduh
der Kampfl unter dem Oberbegntl Rawfen, Oder aber er
versucht, seinen Gegner in den Schwitzkasten zu nehmen oder
mit einem Wurf zu Boden zo bringen: Dics wird unter Ringen
zusamuniengelasst. Sowohl Raulen als auch Ringen sind eigene
Talente, die genau wie andere Wallentalente berechnet werden,
Auch der Ablauf des Wallenlosen Kamples entsprichr dem

cines Bewallneten Nahkamples: Dic Initative enrscheider
dartiber, wer zuerst seine Akton austithren kann, und jede
Aktion kann mit ciner Reakuon beantworter werden, wobel
jede Kéamplende pro Kamplrunde cinmal agieren und einmal
reagieren kann.

Die Distanzklasse beirn Wallenlosen Kampfist Handgemenge
(Ausnahmen gibt es nur bei bestimmeen Manédvern, siche Seite
51), und Behinderung durch Ristung komme voll zum Tragen

(eBll = BL).

WarrenLose KamprstiLe

Lin [leld, dersich in den Grundlagen des Wattenlosen
Kampls geiibt hat, kann auch einen bestimmren Kamptstl
erlernt haben, der seine Fertigheiten im Wattenlosen Kampl
verbessert (AT und PA in ciner walfenlosen Kampliechnik um
je | Punkt) und bestimmue Manédver (mit weiteren Bonus-
punkten, s, und 8. 49) erlaube

Jeder Kampfsiil gilt dabei als eine Sonderfertigkeir ihnlich der
Wallenspezialisicrung (siche 5. 82), und wir gehen davon aus,

dass ein Kimpfer ohne Ramptstil eher auts Geratewohl

zuschligt, Es gibt insgesamt sechs Kamptstile, die je nach
Zweek unterschiedliche Schwerpunkee haben und die Sie

unten kurz aulgelistet Gnden.

Mercenario: Unter Schwertgesellen und ande-

WAFFENLOSE KAMPESTILE
‘Bornlindischer Stil” ist cine wilde Pritgelel mit
Kratzen, Beifien und Wirgen — zur "Kunst’

crhoben, Wer diesen Kamplsil beherrsche, er

‘hiilt Bonuspunkre auf Réngen. Tvpische Mand-

ver sind Halten, Koplstol und Schwitzkasten.
Der Gladiatorenstil ist urspriinglich ein Sl
dernach mehr aussieht, als erwirklich bewirke,
Mittlerweile kann aber auch damit durchaus
gefihrlich gekimpt werden, Wer diesen 511l
wahlt, kann sich aussuchen, ob die Bonus-

punkte aul Rengen oder aul” Rawfen angerech-

net werden; typische Mandver sind Auspen-
deln, Fubifeger, Kreuzblock und Tri.

Hammerfaust 151 das bekannie und vor allem
{aber nicht nur) hei Thorwalern belichie Bo-
xen. Schmetterschlag, Schwinger und Block
sind hier die typischen Manover; Kenntos des
Stils ergibt Bonuspunkre aul Rawfen.

Hruruzat 1st cin schr cleganter, last tinzert-
scher Sul, der von den Waldmenschen praku
ziert wird, Dicser Stl verbessert den Wert im
Rawefen, wypische Mandver sind Doppelschlag,

Handkante, Knie und Sprungtritt.

I3

ren Trickkiimptern” verbreirer ist derdicser Sul,
der sich gut mit bewafttnetem Kampl kombi-

nicren lisse, Er bringt Bont aul Raufern; und

typische Mandver sind Block, Knaulschlag,
Schmutzige Tricks und Versteckre Khinge.
Die Unauer Schule ist ein formalisieries Svs-

tem aus Grundpositionen, Grillen und Wil

fen, also eine ausgeferlie Form des Ringens. An-
eehdrige dieses Stils erhalten Bonuspunkee auf
Ringen. Tvpische Mandver sind Beinarbeir,

Grrith, TTalten, Klammer und Schwitzkasten.
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MandVER

So, wie im bewaffneten Kampf bestimmte Mandver ausgetiihrt
werden kinnen, gibt es auch im wallenlosen Kampf festste-
hende Kampfmaniver. Auch hier muss ein Kimpler die zum
Maniver gehorige Sonderfertigheit einzeln erlernt haben,
bevor er sie einsetzen kann, Speziell hierflr ist es von Vorteil,
einen bestimmten Kampfstl gewithlt 2u haben, da dann das
Erlernen von Mandvern, die zu diesem Stil passen, wesentlich
einfacher {sprich: billiger) ist. Nithere Erliuterungen (inden
Sie ab S. 49.

AUSDAVERSCHADEM

Der wichtigste Unterschied zwischen hewaftnetem und
waftenlosem Kampfist dic Answirkung eines Treffers. Ein
walfenloser Angriff erzeugt in erster Linte Ausdauer-Schaden
(der jeweils als TP{A) notiert wird). Ein Schlag, mit dem cin
Kimpfer beispiclsweise 5 TP(A) angerichter hat, reduziert
nicht die Lebensenergie, sondern die Ausdauer des Geralle-
nen um 3 Purkte. Allerdings bietet Ritstung den gleichen
Schutz auch gegen watfenlose Angriffe. Trige der Getrolfenc
also cine Ristung mit RS 3, dann verhiert er nur 2 AuP. Zusiicz-
lich zu dem Ausdauerverlust erleider der Getroffene auch noch
‘reale’ Schadenspunkte in Hihe der abgerundeten Hiilfie des
Ausdauerschadens. Bei obigem Beispicl wiire dies also 1 Lel
den er durch den Schlag verhierr.

Wunpen

Im WalTenlosen Kampf entstehen in der Regel keine Wunden.

KritiscHe TREFFER vniD Patzer

e Rt“.;lc]l'l fiir L‘:nl'Sprf:n‘.hf:m‘!f:ﬂ Gliick oder Pech (5. 27) kin-
nen Sie in vollem Umtang fitr den wattenlosen Kampf anwen-
den, wenn Sie wollen.

Enpe pes KamPpres

Die Auswirkungen von sinkender Ausdauer kiinnen Sie auf
Seite 32 nachlesen. Dadurch endet ein Kampf'in der Regel
damit, dass ein Beteiligter viillig erschiptt oder bewusstlos am
Boden lLiegt.

WarFENLOS GEGEN BEwarrnet

Ohne Wallen gegen einen Bewallneten vorzugehen, birgt
immer ein sehr grofies Risiko. Dienn withrend man selbst nur
Ausdauer-Schaden anrichtet, erleidet man doch sehr reale
Verwundungen und vielleicht sogar Wanden. Hinzu kommit,
dass es sehr schwer ist, eine geschwungene Wafle mir der
blofien Hand zu parieren: Bei jeder gelungenen Parade
erleidet man immer noch den halben Watfenschaden (abge-
rundet, wobei zusiitzliche TP aus Ansagen und durch hohe
KK vordem Halbieren angerechnet werden). Dics gilt jeden-
falls so lange, bis der Kampfsich in die Distanzklasse Handge-
menge verlagert hat: In diesem Fall kann der Unbewalinere
seine Parade direkt gegen den Waflenarm des Bewaftneren
richten und damit den Schaden vermeiden.

Noch gefihrlicher ist es. einen Bewaffneten anzugreifen: Wenn
dieser pariert, erleidet der unbewaffnete Angreifer wiederum
halben Schaden (diesmal ohne zusitzliche TP durch Ansagen
oder hohe KK), und dies gilt auch im Handgemenge.

In der Distanzklasse Prke oder Stangenwaffe kann ein Unbe-
waffneter gar nicht erst angreifen (auBer um die Distanzklasse

zu verringern), in der DIX Nadbampf erleider er den Giblichen
AT-Abzug von 4 Punkten wegen der ungitnstigen Distanz-
klasse. Auch, wenn der Bewatfnere eine Artacke pariert, dic nur
zum Verringern der Distanzklasse gcd.}chr: war, erletder der
Angreifer Schaden.

FERIIKAIMPF

Kampl findet nicht nur im dirckten Schlagabrausch stare — ofi
genug kann ein Gefecht schon entschieden sein, bevor sich die
Beteiligten Auge in Auge gegeniiber stehen, Hierltir gibt s
cine ganze Anzahl unterschiedlicher Fernkamplwallen,
angefangen von den Wurfspeeren archaischer Vélker bis hin zu
den hochkomplizierien Armbriisten des Horasreiches. Es

gelten grundsiitzlich die Fernkampfregeln aus Regelstufe 1, sie

kiinnen aber noch um folgende Regelungen erweitert werden:

ScHvuss opeER WURF VORBEREITEN
Bei den metsien Wurlwallen dauert es nicht se

1r lange, bis cin
Kimpler cinen FernkamplhangrifT ausfiithren kann: Die Wafle
muss nur aus einer Scheide oder dem Giirrel

hervorgezogen werden und ist damit

cinsatzbereit,

Anders verhiilt es sich bei
Schusswallen: Der Pleil
muss aul dic Schne gelegt
werden und der Bogen
gespannt bzw. die Arm-
brust gespannt und dann
der Bolzen in die
Fiihrungsschiene gelegt
werden, Dies sind

immer nger{ristige

Handlungen, dic nicht S

mit ciner cinzigen Aktion

zu erfitllen sind. Wie lange das

im Einzelnen dauert, hiingt von der Bavart und der Zugkraft
der Watte ab. Schauen Sic aufl Seite 93 1n der Tabelle der
Fernkamphwatten nach, wie viele Aktionen fiir das Laden der
jeweiligen Wafte veranschlage sind.

WEITERE EinFLUSSE avF DiE FERNRampPE-PROBE

Die Erschwernts einer Fernkampt-Probe hiingt nicht allein von
Grolic und Entlernung des Ziels ab, sondern auch noch von
einigen weiteren Faktoren: Bewegt os sich oder 1st es unbeweg-

lich? Tst es vielleicht in teilweiser Deckung? Wie ist die
Beleuchrung, und kinnte Seitenwind die Flugbahn des
Geschossen beeinflussen? Vorschlige [tr Probenzuschliige oder
-erleichterungen finden Sic in der Tabelle aul' S, 61, Die

genauen Werte sind aber immer Masterentscheidung.

Wvunpen im FERNKamMPF

Wenn jemand durch einen Fernkampiwalfen-"Trefler mehr LeP
verliert, als seine KO betrigr, erleidet er genauso cine Wunde
wie im Falle eines Nahkampt=Trefters (siche 8. 26) und muss
dann auch genau so verfahren, wic oben unter Wunden erklirt.
Dariiber hinaus verursachen einige Fernkampfwalien (speziell
Bégen und Armbriste bzw. deren Pleile und Bolzen) auch
noch zusitzliche Wianden, sobald sie auch nur cinen cinzigen
Schadenspunke anrichren. Dadurch kann es geschehen, dass
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¢in einziger Treffer mit einem Pleil mehrere Wunden aut

einmal verursacht,

KritiscHErR TREFFER vniD PatzeRr

Genauso wie 1m Nahkampf kann es auch einem Schiitzen
passicren, dass cr patzt oder cinen besonders gliicklichen

Treffer landet. Es gelien die gleichen Regeln wic im Nahkampf

(5. 5. 10}, nur dass erstens fir die Bestitigungsprobe keine

Modifikatoren herangezogen werden, es also eine reine Probe

auf den FE-Wert 151, zweitens wird im Falle eines Patzers eine

andere Parzertabelle konsuluert (s, S, 62).

SCHOELLSCHUSS

Wenn der Schittze oder Werler es schr ilig hat, kann er dirckt

mit der gleichen Akuon, mit der er die Vorbereitung abge-

schlossen hat, auch schon seinen Fernkampfangriff austiihren,
Wenn also das Laden eines Kurzbogens 2 Aktionen daunerr,
kann er auch schon in der zweiten Akuon schieBen. Ein
solcher Schnellschuss hat immer cine Probenerschwernis von 2
Punkten zur Folge.

ZiELEN / FERNMRATMPFATIGRIFF+

Wenn ein Schiitze oder Werler jedoch der Meinung ist, sich be-
sonders viel Zeit lassen zu kitnnen, dann kann er zielen, Das
Zielen dauert 4 Aktionen, und der Schiitze kann zwischen
zwel Folgen withlen: Bei der ersten erschwert er sich scinen
Schuss, legt also eine angesagte FernkampfProbe ab. Dazu
withlt er selbst den Wert, um den er sich die Probe erschwert
(dieser Wert wird Amsege genannt, siche S. 36). Wenn dic
erschwerte Probe misslingt, ist der Schuss oder Wurl insgesami
geschettert. Gelingt sie jedoch, dann kann der Schiitze dic
halbe Ansage zu seinen Trelferpunkten hinzu addieren (und
nicht, wic ctwa bei cinem Wiehitsehilag, die ganze Ansage).

Die andere Variante, wenn es mehr um Genauigheit und
weniger um Trefferpunkte geht, ist es, sich nicht die Probe zu
erschweren, sondern durch genaues Zielen die Entfernungs-
klasse um cins zu senken (aus extren e wird eweit, aus pal
wird sefr nah), Damit 1st es zwar wahrscheinlicher, dass die

DErR KamPFABLAVUF

Um Ihnen cinen kurzen Uberblick dber den Kamptablauf zu

verschaflen, wenn Sie-mit allen Oprionalen Regelelementen
spiclen, haben wir hier die Rethenfolge noch cinmal

zusammenge ['.'t ssb.

VoRrR DEm KamPF

Im Heldendokument sollten ber den Waften alle Spalten
ausgeliillt sein. Ausschlaggebend fir den Kamptsind dabei die
weild unterlegten Spalten, denn sie berlicksichtigen alle
Modifikationen durch Wallenmodifikatoren, Riistungs-
Behinderung und héheren Schaden durch grofie Kérperkralt,
Sobald cs im Spiel zu cinem Kampl kommt, sollte allerdings
noch cinmal iberprift werden, ob diese Werte akeuell sind:
Wenn der Held eine andere Ristung triige als gewdhnlich, er
verletzt ist oder einer Zauberwirkung unterliegt, dann kiinnen

sich dic Kampbwerte eventuell verfindert haben,

(==

Probe gelingt, aber ¢s wird kein zusitzhcher Schaden erzeugt.

Diese beiden Varianten sind nicht mitetnander zu kambinie-
ren, und es st auch nicht moglich, durch langeres Ziclen die

Entternungsklasse um mehr als 1 zu senken.

REICHWEITE vnp TREFFERPUNKITE

Je niher das Ziel ist, desto groBer ist auch die Wuche der Wafte,
wenn sie trifit. Dementsprechend erzengt ein Treffer auf kurze
Diistanz auch mehr Schaden. In der Tabelle auf Seite 93 finden
Ste 1n der Sp:.]lrc: TP+ die Werte, die zusiitzlich zu den norma-
len Trefferpunkren gelten, wenn der Angrifl aus einer
bestimmten Entfernungsklasse kommt. [I_I,_l_'bt'l'[!'ﬂgi'_'l'l Sie auch
diese Werte in die dafitr vorgesehene Spalte aul Threm IHelden-

bogen.

Bewpiel: Bein Langbogen stehr in dey Tubelle + 5/ + 20+ 170/ 1,
Bei einent selr nahen Ziel (bis 10 Schriee) vernrsachit er also niche
W6 TE sondern 1W 9, ber einen nahen Ziel (10 bis 25
Schrret) TWH8, wnd auf extreme Distanz (100 bis 200 Scfiriee)
tiehtel er nar noch TW3 TP an.

Hierftir gelten allerdings die realen Distanzen — wenn zum
Betspiel durch lingeres Ziclen die Entfernungsklasse fiir die
Pmlmﬂhcrccimung reduziert wurde, hat das keine Auswirkun-

cen aul den Schaden.

FEROKRAMPF-ANGRIFFEND AVSWEICHEN

Nur wenn das Ziel eines Fernkamplangrifles sicht, dass es
beworfen oder beschossen wird, hat es noch die Maglichkeit
auszuwelchen, Dazu kann es entweder wegspringen, also cine
Ausweichen-Probe ablegen, die um 5 Punkie bei Wurlwallen
und 10 Punkten bei Schusswallen erschwert st (und zusiitz-
lich um 2, wenn der Angriff aus sefir naher Entlernung
komme). Oder aber es versucht, einen Schild zwischen sich
und die heranflicgende Walte zu bekommen. Dazu ist eine
Schildparade (s. S, 38) niug, dic bet Wurbwatten um 4, bei
Schusswatten um 8 Punkie erschwerr ist (und ebenfalls um

weitere 2 bel der Entfernung selr nal ).

KAMmMPFBEGIIII

Der Kampt beginnt mit dem Ermitteln der Inttiative. Hierftir
wiirfelt jeder Beteiligte mit einem W6 und addiert seinen
Initiative-Basiswert (IB). Folgende Modifikationen kisnnen

den Wert noch verindern:

® Dic BE wird von dem Er
@® Der INI-Modifikator der benutzten Wafle wird angerechner.
® Einige Sonderfertigheiten geben einen Bonus aul die

“brits a ]_‘chr'/.r_:gt': T

Initiative.
® Unverheilte Wunden senken die INT um je zwet Punkte,
® Dic Gruppe, die zahlenmilBig Gberlegen ist, gewinnt einen

Punke Initiative pro Kopf Uberzahl (max. +4).

Sobald die Initiative ermittelt ist, kann der Kampf beginnen,

ik

o

w A
7



o\

()

ScHLaGgaBTavscH

Ein Kampf zwischen zwei Gegnern beginnt immer in der
gritbren Distanzklasse, die von dem Betetligten mat der
héheren Initative gewiinscht ist, Folgende Modilikatoren

kénnen dic Attacke- und Parade-Werte noch verindern:

@ Liifckive Behinderung verringert die Werte wie im Helden-
dokument verzeichnet,

@ Ein Kampl in ciner ungiinstigen Distanzklasse erschwert die
Proben oder machr sie unmaoglich.

® Unverheilte Wunden senken AT und PA um je 2 Punkae.

® Wenn es ein Kimpter mit mehreren Gegnern 2o tun hat,
sinkt sein Parade-Grundwert (und damat der Wert aller
Paraden oder Ausweichmandver) um 1. Die Atnacke-Werte
seiner Gegner steigt hingegen jeweils um 1.

@® Aullere Umstinde wic mangelnde Beleuchtung oder

unebener Unrergrund kann dic Proben weiter erschweren.

Nun kann der erste Kimpfer (der mit der hiichsten Initative)
mit seiner Aktion beginnen. Er hat unterschiedliche Maglich-
ketten, etwas zu tun, aber Ghlicherweise wird er diese Aktion
nutzen, um scinen Gegner anzugreilen, Dieser muss sich jetzt
entscheiden, ob er sich verteidigen willl (In manchen Fiillen
kann es besser sein, das Risiko ciner Verletzung einzugehen,
urn sich die Moghehkeit zu ciner Reakuon fir andere Dinge
aulzusparen (zum Beispiel wenn man es mit zwei Gegnern 2
tun hat und licher dic Awacke des spiiteren Angreifers abweh-
ren will, wedl dicser die geliihrlichere WalTe fihrt). Sollie sich
bis zum FEnde ciner Kamplrunde keine Notwendigkeit fiir eine
Reaktion ergehen haben, dann verfille sie.

Nachdem der Angegriffene sich entschicden hat, wiirfelr der
Angreifer eine Attacke-Probe. Gelingt sic. kann der Angegrifte-
ne (wenn er sich fir cine Verteidigung entschieden hat) min
einer Parade-Probe versuchen, den Angnll abzuwehren. Wenn
die Parade gelingt (oder schon die Awacke misslungen ist),

geschieht nichts und der Kampl geht weiter (siche unten).
Bletbe die erfolgreiche Anacke jedoch unpariert, har der
Angreifer einen Treffer gelandet, Er kann nun, abhiingig von
der benutzten Watte, die Trefferpunkie ermitteln. Der Gerroft
fene reduziert dicse Punkezahl um seinen Ritstungsschutz, Das
Ergebnis sind die Schadenspunkre, dic or nun von seinen
Lebenspunkien abziehen muss: Erleidet er mehr Schadens-
punkte, als seine Konstitution betrigt, muss er eine Wunde
hinnehmen, die wa. seine Kamplwerte senkt,

Anschlieliend gehr der Kampfl mit der Aktion des niichsien

Kiimpfers weiter (siche unten),

Statt eines normalen Angrills kann der Angreifer auch versu-
chen, die Distanzklasse zu veriindern, um fir den weiteren
Kampftverlauf die Zuschlige durch eine ungiinstige Distanz-
klasse zu vermerden, Dics funktioniert wie eine normale
Attacke, nur dass erstens keine Modilikationen durch dic
ungiinstige Distanzklasse angerechner werden und zweitens
bei einem Trefler (also einer gelungenen und niche parierten
Artacke) kein Schaden enesteht, sondern der Angreifer den
Abstand zu seinem Gegner um eine Distanzklasse verringern

oder vergraliern kann, Niheres siche S, 22,

FORISETzZunG DES KAmPFES

Sobald der erste Kimpfer seine Aktion hinter sich gebracht hat,

1st derjenige miut der zweithichsten Inttiative an der Reihe,
Nachdem auch der seine Alktion vollendet hat, folgt der

miichste Kimpler cte., bis jeder einmal dran war, Dann ist die
Kampfrunde abgeschlossen. Die nichste Kampfrunde beginnt
wiederum mit dem Kidmpfer, der die hiichste Initiative hat, ;

(Dyies kann unter Umstiinden ein anderer sein als in der

vorhergehenden Kamplrunde, wenn dieser Kiimpler aus |
irgendeinem Grund Abziige auf seine Initiative hinnehmen |
musste und ein anderer nun einen hitheren Wert hat.)
Diese Ablolge setzt sich so lange torn, bis der Kampf entschie- -
den ist (durch Kampfunfihigkeir, Aufgabe oder Flucht). : ‘
| j
1
i
: ]
i I
4

-

)

5

&



as

DiE

Aufden folgenden Sciten priisenticren wir lhinen dic Kampl-
rrfgcln in aller Genauigkeir, jedoch weiterhin grob orientiert an
der Rethenfolge, wie sie in cinem Kampf aufireten, beginnend
mit den Regeln zum Bewallneten Kampf Sonderregeln zum

ZEiT vip Ravm

Wenn ein Kampf beginnt, wird von der “Erziihlzeit’, in der je
nach Handlung der Helden mal eine Spielrunde vergeht, mal
anderthalb Wochen oder mehr, auf einen konkreten, festgeleg-
ten Zeittakt, die "Kamplzew', umgestellt und der Zeitverlaul in
Kamplrunden gemessen.

Line Kampfrunde ist der Zeitabschnitt, in dem ein Schlagab-
tausch statthindet, also jeder der am Kampl Betethigten die
Maglichkeit zu cinem Angrill und ciner Abwehr hat; eine
Kampfrunde entsprichteteea dyei Sefuenden Realserr. In ciner
Kamplrunde werden in der Rethenfolge der Initative die
Aktionen der einzelnen Bereiligten abgehandel, wobet der
Beteiligte mir der hichsten Initatve beginnt, Dic cinzelnen
Stufen der Initiative berm Herunterzihlen werden Tnreaio-
phase genannt.

\IMPFREGELII

Wallenlosen Kampf, zu Reiterkampl, Fernkampl, Kampt gegen
Tiere und Kampft mir Trefferzonen folgen im Anschluss,
wicderum gcﬁ)lgr von den Listen der I\"lelth;liL'l‘ch, Sonder-

fertigheiten, Waften, Fernwalfen, Schilden und Riistungen.

AxTionen vnp REakTIOnEND
Ublicherweise hat jede am Kam pl Beteiligte cine Aktion und
eine Reaktion pro Kamplrunde (mehr nor durch Zaubere
oder eintge schr seltene Sonderfertigheiten). Dic Aktion kann
eine liiimpi_crin dann avsfithren, wenn sic von der Initdative
heran der Rethe ist. die Reaktion kann jederzeit (also auch vor
der eigenen INI-Phase) als Ansrvort aul cinen gegnerischen
Angnff ausgefiihrt werden.

Daneben gibt es noch die Handlungen, die weder Angrifl’ noch
\-"L‘rlcidigung sind, sondern bestmmite Bewegungen ader
manuelle Tiugkeiren (wic Zaubergesten oder das Drehen an
der Spannkurbel ¢iner Armbrust) beinhalten. In diesem Fall
kann dic Kimpferin ihre Reakdon in eine Akton umwandeln,

Anmerkung: Withrend des Kamptes kann es wichug sein, die
Entfernung zwischen zwei oder mehreren Kampfheteiligren
zu bestimmen und ihre genauen Positionen festzulegen.
Hierzu kiinnen Sie einen in quadratische Felder unterteilie
Bodenplan verwenden (ein “Spiellirett” also, oder auch nur

eine schnelle Skizze), sowie Figuren, welche die Helden und
ihre Gegner darstellen. Wenn Sie hierfiir bemalte Zinnfiguren®
und Gelindeteile einsetzen, macht dies den Kampf nicht nur
iibersichtlich, sondern sicht itberdies noch gut aus ...

Bei der Verwendung von Bodenplinen und bei der Bestim-
mung von Entfernungen fiir Fernkampf oder Zauber, eventuell
auch bei Verfolgungsiapden im Kampt, ist die iibliche Einhett
—und damit die Kiistchengrolic von Bodenplinen — ein Schritt
{entsprechend einem irdischen Merer). Die Einheir der
Drehung ist ein Achtelkreis oder 457, so dass sich eine Figur
auf einem Bodenplan entweder einer Scite oder ciner Ecke
cines Kistchens zuwender,

Wenn nicht aus dem Zusammenhang verstiindlich isg, ob sich
cin Gegner vor, neben oder hinter ciner Kimplerin hefindet,
kinnen Sie die beiden nebenstchenden Graliken zu Hilie
nehmen, um die entsprechenden Felder festzulegen.

Wenn die Rampfsitwation cinigermalben klar aus der Beschrei-
bung hervorgeht, kénnen Sie den Kampf natiirlich auch rein

beschreibend auslechren.

") Fantasy Productions und Hobby Products bicten wenr fiber 1) ver-
schicdene Zinnhguren — IHelden, Schurken, Monster — fir genau die-
sen Aweck an, Diese (natficlich nech unbemalten) Mintaturen erhal-

ten Sie i gut sortierten Fachhndel oder bei www.=shop.de,
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ohne den ity Ramphaktionen tiblichen Abzug von 4 Punkeen
{zum Umwandeln siche S, 21) zu erleiden. Aul diese Weisce

stehen ihr zwet Alktionen pro Kamplrunde zor Verliigung,

wobet die erste an Stelle der ihr zustchenden Aktion stattiin-
det, die zweite genau acht Inttiativphasen spiiter (spitestens
jedoch am Ende der Kamplrunde).

Manche Handlungen dauern mehrere Aktionen lang, 2um
Beispiel das Spannen cines Bogens. In dicsem Fall muss die
Heldin lingere Zeit alle thre Akuonen daftir aufbringen, um
diese Aufgabe »xu bewiltigen.

schlieBlich gibt es noch die sogenannten Freien Aktionen. die
(wie etwa cin Warnrul oder die Akuivierung cines Artefakis) so
wenig Zeit und Aufmerksambkernt bendngen, dass man zu-
siitzlich zu jeder Akton und jeder Reaktion, die man pro
Kampfrunde hat, auch noch tiber cine Freie Akunon verfigl.
Dicse Freien Altionen kimnen zu cinem belichigen Zeirpunke
innerhalb der Kamplrunde ausgetihet werden, jedoch niclht
vor der ersten Aktion einer Kampfrunde (also vor der eigenen
INI-Phase: Ausnahme ist die Freie Reaktion dusioerefen ) und
auch nur maximal eine Freie Aktion pro Ininativphase, Es ist
also nicht maglich, gleichzeitig auszuweichen und ctwas zu
rufen.

Wenn cine Kimpterin in Initiativphase Y ausweicht, kann sic

frithestens in Initlativphase 8 ihre Freunde mit einem Rul
WATTICT.

Treten eventuell freie Altionen verschiedener Kimpfer in

Konkurrenz, so entscheidet der htthere INI-Wert, wessen
Akrion zuerst starthinder,

OrTionarl:

UBERRASCHUINIG vnD HinferHALT

Nun sind bei weitem nicht alle Kimple abgesprochene
Veranstaltungen auf einer unendlichen Lbene; die meisten
Kiimple neigen dazu, cher unibersichilich zu sein und
zumindest zu Deginn cine Scite zu bevorzugen — ndimbich
dicjenige. die den Vorteil der Gelindewahl hatee.

Bei einem Hinterhalt, bet dem der Verteidiger den Angreifer
nicht bemerkt, hat jeder der im Hinterhalr licgenden Angreiter
cine Akuon frei (dies kann auch cin Fernkamprangriff sein
oder eine Bewegung zum Gegner hin). Einem Angegritfenen
muss inder ersten KIGcine Tntuitions-Probe gelingen, um
tiherhaupt paricren oder ausweichen zu kinnen (eine Parade
st natdirhich nur dann miglich, wenn der Kiampler schon cine
Walle i der Hand hat, ansonsten bleibt meist nur noch

Axfionen & REaKTIOMED

@ Aktion: Fine normale Anacke, alle Akeons-
e Al-

tacke) und die Verinderung der Distanzlklasse

Mandver (beim Austall nudirhch nur e

verbranchen cine Aktion; cinige dieser Aktio-
nen st mil Freien Aktionen kambiniert, an-
dere erfordern bestimmte Randbedingungen.

Niiheres ltnden Sie aby S, 39,

@ Reaktion: Alle Formen der Parade (inel, Re-
aktionsmandver) und das Metsterliche Auswei-
chen (um am Kamplgeschehen beretligt zu
bleiben) sind Realktionen; cinige davon sind mit
Freien Aktionen kombinicrt, andere edfordern

bestimmie Randbedingungen.

@ Bewegen: Sich so viele Schrit weit zu be-

wegen, wie die GS angibt, und daber noch aul

die Umgebung zu achten, so dass muan keine
PA-Einbulben erleider, kostet cine Akton, Be-
wegen heinhaliet immer auch die Maglichheit,
sich zu drehen, wobed jede Drchung uim 907 o
cinen Schritt Bewegungsweite koster. Wenn
mun sich aul cine Gegnerin zu bewegt, endet
die Bewegung spiitestens in der Entfernung, die
der durch sie gewiinschren Distanzklasse eni-
spricht. {(Zu Distanzklassen siche 5. 22

@ Position: Dicse Gruppe von Akrionen um-
lasst solche Handlungen wie vam Baoden aut-
zustehen, sich nach einem Ausweichmandiver
neu auszurichten oder dhnliches; allpemern:
sich in eine ginstigere Posttion 1im Kampl zu

hegehen, ohne gralie den Ort 2o verdfindern,

@ Atem Holen: Wenn man mit der Optional-
regel zu Awsdawer im Kampf (siche Scite 32)

spiclt, bicter eine solehe Aldion die Miogliclh-

kit Aul? zuriickrusewinnen.

@ Tukrik: Fine Heldin kann durch kuree Be-
fehle dafiir sorgen, dass der Rest der Gruppe
takiiseh klug pegen cimen Gegner aglert, wis
den INI-Wert der Kameradinnen erhihy hier-

e wird eine Krregsfunst-Probe abgelegt (50 21,

FREiE AKTiOnEn

L 2 f\krivieruug ernes am Kiirpcr getragenen
oder in der Hand gehaltenen magischen Ar-
tefakts: Dic Schliisselbewegung oder das nisti-
go Schlisselwore sind Giblicherweise so kurz
gehalten, dass man hierfir keine Aktion bend-

gt (Ausnabimen bestitigen dic Regel).

@ Ausweichen: Eineny Angrilt auszuweichen,
indem man eintach wegspringr, ist eine Freie
(Re-Aktion, wobe Reaktion in dicsem Fall be-
dentet, dass eine Kimplerin auch bereirs vor
ihrervigenen INI-Phase ausweichen kann, Der
Kimpterin muss fir dese Akiion cine Auswer-

chen-Probe gelingen (50 S0 371, ansonsten

schallt ste es nichy, dem gegnerischen Angrifl

zu entgehen: Sie wird getrollen und verbleib
i der Rewchweite thres Gegners, Eine Kimp-
{erin, dic ausgewichen st hat sich damit aus
dem dirckten Kamptgeschehen entfernt, ver-
liert 4 Punkee threer Initiative und muss eine
Aktion Pasieion aufwenden, nm sich wiederam
Kampfgeschehen zu bereiligen, Es st nicla
maglich, cinen Schlag sowaohl zu parieren als
auch thm auszuweichen,

@ Drehung: Eine Heldin kann sich als Free
Aktion um maximal 45 Grad drehen. Dies ver-

hessert zwar nicht thre Position, kann aber dazu

ihren, dass sic nun keinen Gegner mehr im

Ritcken hat,

@ Puassierschlag: Ungezich nach ciner Gegne-
rin zu schlagen, die sich durch den cigenen
Kontrollbereich bewegt, 1st ¢ine Trete Aktion,
fiir die cine um 4 Punkee erschwerte AT ge-
wiirfelt wird (siche Passierschlag, 5. 31).

@ Rulen: Dies kann vin Warnrul an die Ka-
meraden, ein kuezer Befehl oder ein Fluch sein,
Hauptsache, erist niche inger als drei (kurze)
Worte.

@ Schrit: Dic Heldin kann cinen Schritg egal;
in welche Richtung machen; oft ist cine solche
Freie Aktion mit anderen Aktionen oder Reake
tionen wic den Verinderungen der Distanz-
klasse, cinem Austall o, verbunden, Ein
Schrw alleme verbessert nicht die Position und

verindert niche die Distanzklasse.

% Sich zu Boden fallen lassen: Bisweilen ni-
tig, wenn gerade cin Drache im Tiefflug vor-
bt ravschr, man sich vor einem Schiitzen oder
Zauberer in Deckung werfen will erc; erfor-
dere cine GE-Probe; bet deren Misslingen die
Heldin 1Wa Aul? und 4 Punkte von threm In-
itative-Wert verliert, Auf jeden Fall licgt die
Kimptorin nun aut dem Boden und muss die
Nachireile aus dieser Besanderen Kamplataation
(S.32) hinnchmen; aulsiehen aus dieser Lage
heraus erfordert eine Aktion Posirron (siche

obien).

@ Watte/Gegenstand fallen lassen: Fallen las=
sen hetlitin dicsem Sinne niclit vorsichtigeab--
setren: Walle eder CL‘;_;Cll&L:l[ld kénnen also
durchaus an cinen unzoginglichen Ort fallen

oder 1 Rampleetiimimel beschiidige werden,




Ausweichen). Ein Held, der die Gabe Gefahireninstinkt hat,
kann zusitzhich auch noch cine Probe aul dicse Gabe ablegen;
es muss thm nur eine der beiden Proben (Tntuition oder Gefai-
reminstinkt) pelingen, um reagicren zu kénnen.

Die IN-Probe ist nach folgenden Mabigaben modifiziert:

® ['iir jeweils 2 volle Punkre in Kriegshuense wird sic um |
Punkt erleichtert.

® Dic Sonderfertigheit Aufmerfsambedt erleichtert die Probe
um 4 Punkue,

@ Dic Sonderfertigkeit Kampfoespiir erleichient die Probe nm
weitere 4 Punkie.

Erst ab der lolgenden Kamplrunde beginnt der regulire
Kampf, sprich: erst dann wird die Initiative ermireelt.

Diese R('g(‘.|n gt:ll(:n natitrhich nur, wenn der Hinterhale nicht
vorzeitig aufflicgt.

[n ciner tThcrraschungs-Sil‘u;niun, wenn z.B. zwel Gruppen
aufeinandertreften, ohne sich vorher bemerkt zu haben,
herrscht zunichst auf beiden Seiten Verwirrung: Jeder Beter-
ligte kann nun cine Intnitions-Probe ablegen (evil, plus cine
Gefahreninstinkz-Probe, siche oben), bei deren Gelingen er
handeln kann. In diese Fall sollie die Initative schon zu
Beginn ausgewiirfelt werden. Nur die Beteiligten, denen die

Reaktion plus jeweils eine Freie Akuon ausfiihren. Von der
niichsten Kamplrunde an gelten dann die @iblichen Kampt-

bedingungen.

Der_Initiative-WERT

Im Zweikampl besitet dicjenige die Initiarive und darf den
Schlagabtausch eréfinen, die Entschlossenheit (MU), Uber-
sicht (IN) und Beweglichkeir (GE) verbindet und cin wenig
Gliick aul’ihrer Seite har: Zu Beginn des Kampfes wird cin
W6 perollt ind das Ergebnis zum Initiative-Basiswert — der
sich ja als (MU+MU+IN+GE)/S berechnet — addiert, um so
den Initiative-Wert (INT) zu bestimmen. (Einige kulrurschat-
fende Rassen haben einen weiter modifizierien INI-Wert,
withrend die meisten Tiere, Monster und iibernatiirlichen
Wesenheiten einen ‘festen’ INI-Basiswert haben, der nicht aus
— in dieser Form nicht angegebenen — Grundwerten berechnel
wircl.)

Dazu kommen noch Tnidativ-Modifikatoren fiir die Ristung,
die die Kimpferin wiigr (in Hihe des BE-Werts, siche 5. 24)
und eventuell fir die Watte, die sie fithrt (im Rahmen von +/—
3 Punkien). Eine Kimpferin mit der Sonderferugkeit Kampi-

Intuitons-Probe gelungen ist, ditrfen eine Aktion oder cine refl

LANGERFRISTIGE HANIDLUTIGED

¢ Kombination von Angriff und Bewegung:
Um sich zu ciner Gegnerin hinzubewegen und
diese anzugreiten, sind cine Aktion Bewegen
und cine pmgewandeite Reabrion ning (womit
die Atracke um 4 Punkre erschwert 151, siche S
21} Es st jedoch niche moglich, cine Gegne-

rin anzugretlen und dann wegzulaulen.

& Sprinten: Is koster zwel Aknonen, sich um
dretmal so viele Schrn zu bewegen wie die GS
angibt, ohne daber auf die Umgebung 2u ach-

ten. Sprinten hemnhaltet immer auch die Mi

lichkeit, sich zu drehen, wobet jede Richiungs-
inderung um 437 je cinen Schriv Bewdgungs-
weile kostet. Eine sprintende Heldin kaon
nicht paricren oder ausweichen, sie sollie sich
also méglichst aus der Kamplrechweite aller

Gegner ternhaleen,

¢ Orientieren: [lin eld kann Aktionen vin-
serzen, um sich griiBere Ubersichn im Kampi-
geschehen zu verschation (siche 50207 und da-
durch seine INT zu erhishen. Therliie sind 2 Ak-
tonen notig cin 1 Leld mi der Sondertertigken

Aufimerksarmbeit bendugl nur cine Aktion,

@ Gegenstand benutzen: In diese Kategorie
fallenalle Tatgkeiten, die mic Ohjekeen zu min
haben, die der Fleld im Gepiick ader in Giirtel-

taschen mi

sich fiihirt, speziell das Herauskra-
men und Trinken von Heiltrinken und Elixi-
eren (10 Aktonen her Giineliaschen, 20 beim
Rucksack, wenn diberhaupt so schnell zugiing-
lich; eine gelungene IF-Probe halbiert diese
Zen). Hierzu gehort auch, eine Waftfe ordent-
dies davert doppelt so lan-

lich wegzustecken

geowie die entsprechende Wafte zo zichen.

4 Nachladen: Je nach Schusswatte und deren
Zkigg{"\ﬁ'l-fht davert es eine unterschiedlich
Anzahl von Aktionen, einen Pfeil einzulegen
und den Bogen zu spannen / dic Armbrust zu
spannen und cinen Bolzen i die Rimne »u le-
gen /cinen Pleil in cin Blasrohr zu stoplen /
cin Sehileuderbler i die Sehilinge 2o legen und
dic Walle in Dirchung zu versetzen, Wie viele
Aktionen genau datiic benitigt werden, entneh-
men Sie bitte der Spalte "Laden” in der Fern-
walfen-Tabelle auf Seite 93, Wenn dic Heldin
mit der letzien fiies Laden bendtigen Akrion
auch gleichzeitig schiclen will, gilt dies als

Schnellschuss, Ansonsten st der Schuss erst in

ihrer niichsten Aktion moglich. Aulicrdem isi
noch zu heachten, ob der eigenthiche Schuss-
vorgang cine Aktion oder cine umgewandelie
Reaktan st —letzieres witede den iihlichen +4-
Zuschlag ffir cine Umwandlung nach sich zae-
hen —weswegen es dann durchans sinnvoll sein
kann, mit dem Schuss noch bis 2or niichsien

eigenen Aknon wu warten.
@ Waffe ziehen: Um cine Walfe aus eincr Giir-

telscheide zu ziehen, wird cine Aktion bend-

fe aus ciner Riickenscheide

tigt, um eine Wa
zu zichen, sind zwel Aktionen nitig, um ¢i-
nen Schild vom Riticken an den Armozu brin-

cen, sogar 5 Aktionen. Eine Heldin mir der

Sonderfertigkeir Sehnediziehen henbgt hicrfiir
jeweils nur eine Freie Akton, cine Aktion bzw,

3 Aktionen,

@ Talenteinsatz: s kann sein, dass cine Tel-

din wihrend des Kampfes cin Talent cinser-
zen owill, um erwas Besonderes »u erreichen —
set es, dass sie ein Schloss knacky, wiheend thr

dic Kameraden den Ricken frethalien, oder

-ve hat zusitzlich einen Bonus von 4 Punkten aul ihren

dass ste cine bestimmte Strecke klettern will.
Dic beste Methode, solche Tatigkeiren zu
handhaben, w1, thnen eine bestimmee Anzahl
an bendtigten Aktionen zuzuteilen und von
dieser Zahl die Gibrighehaltenen Tal” ans ciner
Talentprobe abzuzichen, nm so #o bestimmen,
wie lange die Aktion wirklich davert. (Neben-
bei: Eine solche Akrion — und auch lingere
Zauber; s — ist cigentlich immer wegen des
Kampies in der Umgebung erschwert (MFFE
13£.), aber auch sters cine Spesielle Erfalrang
(MFF 47).) Deim Talentemsatz gile die abge-
legte Probe fiir die ganze Daver der Titigkeit,

1l ol sie withrend ciner Aktion oder einer

=
umgewandelien Reakton abgeschlossen wird,
Fin Zuschlag +4 wegen der Umwandlung
wird hier also niche fillig,

Dic meisten regeliechniseh geforderten Proben
(auf kiirperliche Talente: Reiten, Sclbstbeherr
scliung ete) davern 1 Aktion: sie hringen Gbli-

cherweise ebentulls Spesielle Erfahrung cin,

@ Zaubern: Zouber dauern je nach Romplexi-
it cine unterschredliche Anzahl von Aktionen,
was her den im Kampl verbreiteren Zaubern
von 1 s vu 7 Akitonen reichen kann, Die Ak-
rionen fiir cinen Zauber miissen divekr hinter-
cinander erfolgen und diirfen nicht durch an-
dere Aktionen (mil Ausnshme der Freien Ak-
tonen: Schritt und Drehung) unterbrochen
werden, ansonsten misslingt der Zauber. Dics
heilit var allem, dass cine Zauberin, dic sich
auf ihren nichsten Spruch konzentrierr, nicht
parieren kann, will sie melitihre bereirs fiir den
Spruch aufgewandien Aktionen verlieren. Die
genaue Zauberdauer eines Zanbers finden Sie
cntweder in den Basisregeln oder in der Box

Zauberei und Hexenwerk.



Initiative-Wert (siche 8. 80), cine mit Kampfeespiir noch cinmal
2 Punkic mehr (8. 80). Kimplerinnen, die erschopit sind oder
cine Wunde erlitten haben, miissen chenfalls entsprechende
Einbulien hinnehmen (siche die Austfithrungen zu Kamplun-
fihigkeit und Wunden; 8. 26). Ebenfalls wichtig fiir den

endgiiltigen Tnitiative-Wert ist die Anzahl von Helden und

Gegnern (siche S. 30).

Retspiel: Alrigio hat als erfahirener Siilduer eren MU von 14, ere
IN vou 11 und eine GE von 12, was einen Tuitiative- Basisiwert
von 10 ergiby (14 + 14 4+ 11+ 12 =517 51:5 = 10,2 gerundet
zu 10). Da er iiblichersweise einen Kustiher Sibel fiihet (INT-
Modifikator +1) wnd einen Kitrass triigt (BE 2; dwrch Alvigios
Riistrngsgenwdhmng redusicrt auf BE 1), dndert sich durely seine
Awsréistieng nichis an setnem 1 nitiative-Basiswert (+1 durch Sabel
wnd | dureh Rilsting heben sich gegenseitig auf). Seine INT fann
also in einem Kampf sewischen T und 16 berragen (10+10).

Fitr die Tnitiative als veriinderlichen Wert haben wir aul dem
Charakrerbogen extra cine Zeile Platz gelassen und auch das
Kampfprotokoll bictet entsprechenden Platz fir die Gegner
der Helden, (Hier kiinnen Sie als Meister 2B, die hochste
Initiative immer cinkringeln.) Eine weitere Methode istes,
cinen W20 vor sich zu legen: Die oben liegende Seite gibt die

akruelle Tnitiative des Helden an.

REIHEONFOLGE im KamPF

In der Kamplrunde handeln alle Beteiligten nach der Rethen-
[olge thres INI-Werts, beginnend mir dem héchsten Wert: bei
Gleichstand beginnt der hithere Grundwert (IN1-Basis,
moditiziert um Wunden und Manédver), ansonsten Anden die
Aktionen gleichzeitig statt. Zu diesem Zweck Fisst sich die
Meister die INI-Werte der Heldinnen sagen und schreibt dicse,
zusammen mit den INTI-Werten der Gegnerinnen aull um die
cinzelnen Aktuonen nacheinander abzuhandeln,

Bewspiel: Line fiinfhipfige Heldengruppe wird von sichen
orkischen Marodenren angegriffen. Die Kriegerin Jandara hat eine
INI-Basis von 12, dic Amazone Dana wnd der Ganbler Escallo
eine von 11, dev Soldner Alrigio eine von 10 und der Puniner
Magier Meranthus eine von 9 niemand von thnen hat wirfsame
Modifikatoren. Sie wiirfeln: 6 (Jandara), 4 (Dana), 3 (Escallo), 4
(Adrigio) wnd 6 (Meranthas),

Der Meister hat nuy fiir den Aufiilver der O-Bande individuelie
Werte (ndmbich eine INI-Basis von [12). bei den iibrigen Orks gefit
erdavan aus, dasssie atle als durchschnittliche Rauber eine INI-
Basic von 9 haben. Ly wiifelt eine 6 fiiv den Anfiihrer wnd 6, 5, 2,
2.1 und 1 fiir die andeven Rinber. Die Riuber sind zwei Kiipfe in
der Uberzahl, so dass jeder von thiren 2 susitslichen Punkte erbilt.
Daniit siehi die Reifienfolee folgendermalicn aus: Es beginut der
Ovl-Anfiifiver e 20 124642},
cinent Ovle-Riwber mait 17, cin weiterer Riuwber it 16, Dana tnd

gefolgt von fandara it 18,
Meranthus mit 15 {Dana handelt eher weil sie den hidheren
Busisiwert hat), Escallo wnd Alrigio mit 14, swei Ork-Raiuber mit

13 s sehlielifich swel Orfe mir 12,

Im Kampl kann sich der Initiative-Wert dadurch indern, dass
eine Kamplerin Schaden oder gar eine Wunde erleidet, durch
bestummite Aktionen in eine unvorteilhafte Situation mané-

vriert wird (oder sich selbst ausmanévriert), dass sie verzaubert
wird (im positiven wie im negativen Sinne) oder die Watte
wechselr, und auch die Verinderung der Anzahl der Kimpfe-
rinnen (sei es, weil cine Partei Nachschub belkommit, set es,
weil einige Streiterinnen kamplhanfihig werden) wirkt sich auf
die Initiative aus.

Anderungen der INT kommen sofort nach der Aktion, dic sie
ausgeldst hat, zum Tragen: Wenn cine Kidmpterin mit INT 12
in Initiaivphase 13 von einem Pleil ins Bein getroffen wird
und sie cine Wunde erleidet, sinkt ihre INT sofort um 4
Punkees sic ist also erst in Phase 8 an der Rethe,

Sinkt dic INT ciner Kimpterin unter (1, so verliert sie eine
Aktion pro Kampfrunde, kann sich also normalerweise nur
noch verteidigen (und natiirlich Sich Orientieren, um wicder
einen positiven INI-Wert zu bekommen). Eine Kimpferin mit
INI U oeler weniger kann keine Aktionen oder Reaktionen

umwandeln,

Dir Axtion ORIEOTIEREOD

Wenn eine Heldin sich konzentriert und zwer Aktionen (also
meist eine KR) lang ungestort das Kampigeschehen berrachten
kann und ihr eine Intuitions-Probe gelingr, gewinne sie durch
Kampluktionen verlorene INI (alle in diesem Kamplentstan-
dene INI-Verluste aubier solchen aus Handen oder aus noch
anhalenden Wirkungen wice Zaubern) zuriick und kann ihren
INT-Wert so setzen, als habe sie zu Beginn des Kamples eine 6
gewiirfelt, (Dass dies nicht funkdonicrt, wenn dic Kampterin
in threr Wahrnehmungs- oder Bewegungsireiheit einge-
schriinke ist, also 2.B. durch cinen Zauber geblendet ist oder
aul dem Boden liegt, versteht sich von selbst.) Wenn die TN-
Probie misslingt, bleibt der INI-Wert unveriindert. Es ist aber
jederzeit miglich, noch cinmal zwei Alktionen autzuwenden,

um sich zu orienticren,

Beispiel: Flgava (INT it Wafle and Ristang: 11) hat dwreli einen
Stervz (Patzer-Ergebnis; INI=2) wnd eine Beinwunde (INI-2} viel
von ihrer Entscherdungsfrethert eingebiilie, was nicht wandert, do
sie im Kampf gegen die marashanischen Banditen efnen schiechien
Start hatte (1 auf W6 gewiirfelt). Nachdem sie nun ihren ersten
Gegner s Boron geseliekt hae, nimme sie sich die Zeit, sich zu
artentieren, etnmal duvelizuatmen wnd erst dann wicder ins
Kamplizeschehen s stiivaen: Ste wendet zwei Aktionen auf) um
ihie anf"8 gesundene INT (1T + 1 (Wiirfel) — 2 (Patzer) — 2
(Wiinde) ) auf 15 anzuheben (11 -+ 6 (maximates Wiirfelresultat)
— 2 (Wande}).

Je zwei Punkte im TaW: Kivegshuenst erleichtern die IN-Probe
um | Punkt, Teldinnen mit der Sonderferngkeic Aufinerfsam-
fert benotigen hierfir nur cine Aktion und keine Intuitions-
Probe.

Es ist nicht maglich, sich vor Kampfbeginn (also vor dem
Ermiteeln der Initiative) zu orenteren.

Lxperte: Wenn Sie mit der Experten-Regelung zu Ausdau-
er im Kampl spiclen (s. Seite 32), kénnen die zwel
Aktionen [Ur Orientieren gleichzeitig zum Arenr Holen
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OrtionaLr: ABwaRrRTED

Anstatt den ersten Sehlag zu fihren, kann die Kiimplerin aber
auch threm Gegner den Vortrict Jassen. In diesem Fall beginnt
der Gegner withrend scines ergenen Inttatvabschnius den
RKampt und die abwartende Kimplernn kann sofort im
Anschluss handeln. Dadurch sinkt ithre Inttiative jedoch nichr,
in der ndchsten Kamplrunde ist sic wicder vor ithrem Gegner
an der Reihe.

Aulierhall ciner solchen Duellsituation kann eine Kimpferin
aber auch cinfach abwarten und thre Aktion hinauszégern, um
sofort handlungsbereit zu sein, wenn cin besonderes Erelgnis
eintritt. (“Sobald e Schurke aus der Tiir kommt, schlage ich
zul”) Wollen in einer Ininativphase zwel unterschiedliche Per-
sonen handeln, die eine mir ciner normalen und die zweite mit
einer verzigerte Aktron, so wird die verzagerte Handlung zu-
erst ausgeliihirt Stehen zwel verzgerte Handlungen gegencin-
ander, so entscheidet der hdhere urspriingliche Initiative-Wert.
Esist maglich, Handlungen auch ther mehrere Kamptrunden
zu verzogern; am Ende ciner Kamptrunde vertallen jedoch
simtliche wetteren Aktionen und Reaktionen, die die Kimpfe-
rin in dieser Runde hatte, und nur die verzégerte Aktion wird
i dic niichste Runde Gbertragen — es ist also nicht moglich,
mehr als cine Aktion ‘in Reserve” zu haben.

Wihrend man cine Aktion verzigert, kann man keine anderen

Aktionen oder Reaktionen avstithren und sich maximal mit
halber GS bewegen. Sobald man zu ciner Reaktion gezwungen
ist, verfille die aufgesparte Aktion, Wenn man Schaden erleidet
und trotzdem weiter abwarten will, muss einem eine
Selbabeherrsehigs-Probe gelingen, dic um die erlittenen SP

erschwert ist; bet Misshngen verfill die verzdgerte Aktion.

ExperIE: DiE Axfion Takfix

Dhie Anliihrerin einer Seite — wie sich diese bestimme, st
eine Frage der Finigung in der G ruppe, fiblich wiire dic
Person mit den besten Kyiegshnst-Kenntnissen (oder dem
hochsten SO ...} — kann einmal pro Kampleine Kifegs-
fienst-Probe ablegen (die Spezialisierung Takedd hillt) und
die tbrig behaltenen Punkte maglichst gleichmiBig auf
dic INI-Werte derjenigen Kampfgelihrtinnen verteilen,
dic cinen positi-ven TaW in Kyvegekuns haben; dies ist die
cinfache Akuon Taderd; sie kann die Punkee siche fir sich
selbst nutzen, Bei misslungener Probe verliert jeder von

ihr Positonierte | Punke INL

Fiinf Helden werden von sieber marodierenden Orks ange-
griffen. Somit hat jeder der Orks neben seinem Grundwert
wnd seinen Wiirfelwourf einen Bonus von 2 Punkten auf
seinen INI-Were, Gliickiicherweise fennt sich Krlegerin
Jandara mit der Taktity Fleiner Einheiten aws (TalWs Kriegs-

kienst 8) — einige kurse, gebellte Befelle sorgen dafiisn dass
sumindest Mercenario Alvigio und die Amazone Dana
taktisel gitnstige Positionen eipnelimien fdnnen. Sie bat bet
ihier Niegshanst-Probe 4 Punlbie fibrig behalten, die sic zu

gleichen Teilen anf Alvigio wnd Dana verrerds,
Im Falle einer Uberraschung darf die Anfithrerin erst dann
Punkte aus einer Kricgefunst-Probe verteilen, wenn thr

selbst die IN-Probe gelungen ist (siche S. 18£).

==

Oprtionar: UmwAanDELT

von AxTionen obpeER Reakfionen
Ublicherweise hat cine Kimplerin eine Aktion und eine
Reaktion pro Kamptrunde, wobei die Aktion dann ausgeliihe
werden kann, wenn die Kimplerin von der Initative her an
der Rethe st die Reakuon jederzeit (also weelr vor der cigenen
INI-Phasc) als Anteeort aul cinen gegnerischen Angrill,

Wenn sich eine Heldin aber ciner Ubermacht von Gegnern
gegeniiber sicht, kinnte thr der Gedanke kommen, dass es
vielleicht hesser ist, erst cinmal nur zu parieren und zu warten,
dass Verstirkung eintritht — oder aber, so schnell wie maglich
mehrere Gegner zu Boron oder zumindest zu Boden zu
schicken. s ist moglich, die Aktion in eine Reaktion umzu
wandeln und umgekehrt, jedoch ist dann die verwandelte’
Aktion bzw. Reakuion jeweils um 4 Punkie erschwert,

Dicse Umwandlung muss zu Beginn der Kamplrunde, also
vor der Akton der ersten Kimplerin, angekiindigt werden und
kann nicht rickgingig gemacht werden. (Nur Kimpferinnen
mit den Sonderlfertigkeiten Awfierdsambert und/foder Kampj-
gespiir konnen die Umwandlung auch zu cinem spéteren
Zeupunkr ankiindigen, siche 5,78 und 80.)

Die zwerre Attacke, also dic umgewandelie Reaktion, darf ber
ciner Inittntivephase von INI=8 ausgetithrr werden, die zweite
Parade bet Bedart, jedoch nicht vor der L:igi:ntn INT-Phase. Die
aus einer Umwandlung enrstandene Aktion finder immer

Spfirt‘l' statt als eine eicentliche Aktion 1o der g‘|t:it‘hn:n INI-

Phase. Eine Kampterin mit INT 14 wiirde einen zweiren

Angriff also nach jemandem machen, der INT 6 hat. Berriigt

INT-8 weniger als U, kann die Kimpflerin keine zweire Arracke
ausfithren; dies kann auch dadurch geschehen, dass die

Kimpterin in dieser Kamptrunde cinen INT-Abzug erleider,

Die wissenswerten Sonderfille zum Thema Umwandeln von
Aktionen sind:

@ W
Reaktionen in Aktionen um, ohne daber die 4 Punkre Abzug

ihrend eines Austalls (s. 5. 43) wandelt die ,-'\ngr{?iil‘rin

zu erleiden; ihre Gegnerin wird gezwungen, alle Aknionen in
Reaktionen umzuwandeln und erleider dabei ehentalls keinen
Abzug.

® Line Heldin mit der Som]n:rﬂ:rligl\'cir: Defensiver Kampfstil
kann ohne Einbulien (Ausnahmen: die bei dem Mandver
genannten Waffen) Aktionen in Reaktionen umwandeln, muss
dies aber wie iiblich vorankiindigen.

@ Das Umwandeln von Aktionen oder Reakrionen unkuonient
nicht, wenn die Kampferin mit einem der Talente Kewsen-
waffen, Peitschren, Zwethandflegel, Zueihand-1ichwatien,
Zevethandscheverter/-5ib

el ader Dnfanteriervaffen oder aber mit
ciner improvisierten Walfe kiimpit.

® Linc Kimpferin mit cinem Schild kann ohne Einbulien
Akuonen in Reaktionen umwandeln {es ser denn, sie [Ghrt eine
der oben genannten Wallen, die das Umwandeln unmiglich
machen),

@ Eine Kiimplerin, dic mit dem Talent Kettenstibe oder Swibe
kitmpft und in diesem Talent cinen TaW von wenigstens 10
hat, kann Aktionen und Reaktionen umwandeln, ohne dass sie

die Einbulfie von 4 Punkeen erleidet,



OrtTionaLr: DisfanzRLASSED

Waffen sind unterschiedlich lang — deutlich unterschiedlich
sogar —, was dazu fiihri, dass sie sich in ihrem Kampfverhalten
und der Art threr Fiithrung auch deutlich unterscheiden. Am
stirksten spiirbar werden diese Unterschicde, wenn Wallen ver-

schicdener Linge gegeneinander eingesetzt werden. Wenn cine

Dalchkimpterin und cin Zwethiinderschwinger gegencinander

antreten, ist es schwierig zu beurteilen, wer iiber die effekiivere
Walle verfiigr: So lange der Kimpfer mit dem Zweihinder die
Dolchtriigerin auf Distanz halten kann, hat diese keine M fig-
lichkeu, den Langwalfenkimpfer iiberhaupt zu verletzen;
kommt die Messerstecherin jedoch nahe genug heran, kann sic
dem Gegner ihren Dolch zwischen die Rippen rammen, ohne
dass dieser sich dagegen wehren kann,

Wir haben die Walfen in vier Gruppen von Lingen eingestuft
und ebenso die unterschiedlichen Entlernungen im Kamplin
vier Klassen zusammengefassi. In beiden Fillen lautet die
Bezeichnung fiir diese Lingen- oder Entfernungsgruppe
Distanzklasse: dic vier Distanzklassen sind: Handgemenge,
Nahkampf, Stangenwatfe und Pike. Dic Entfernungen, in
denen die Kimplerinnen zueinander stehen, sind hierdurch
eindeutig festgelegt, jedoch es gibt cinige Waffen, dic in
mehreren Distanzklassen einsetzbar sind.

® Handgemenge: Die Entfernung, dic noch als Handgemenge

bezeichnet wird, ist die des ausgestreckeen
Arms; Handgemengewaften
reichen von der blofien Hand bis
hin zum Kurzschwert und
umfassen in erster Linte alle
Arten vom Messern und Dolchen
sowie viele Trick- und Parade-
wallen.

® Nahkampf: Dies st die
Entlernung beim tiiblichen’
Kampt zweier mit Einhand-
walfen Bewattneter, die mit
cinem Vorwirtsschritt (iberwun-
den werden kann; demzufolge
fallen auch alle Giblichen Ein-
handwatfen in diese Kategoric.
® Stangenwafle: Mit dieser
Distanzklasse hiilt man sich mut
Nahlamplwallen ausgestatrete
Gegnermnen von Leib, kiimpft
also auf eine Distanz von etwa
zwel Schritty typische Stangen
wallen sind Fast alle Infanterie-
wallen und Speere, aber auch einige
Zweihandschwerer

® Pike: Die Kampfendernung licgt
hier deutlich jenseits der zweicinhalb
Schritt, was bedeuter, dass man sich
die meisten Gegnerinnen vom Hals
halten kann, solange man verhindern kann, dass sie die Wafie

unterlaufen. Typische Waften dieser Entternungsklasse sind die

namensgehende Pike, der zwergische Drachentter, die Kriegs-

und die Turmerlanze.
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Kampr in DistfanzkLASSED

Wenn cine Kimpferin cine fiir die Distanzklasse ungecignete
Waffe [Tihrt, hat dies Abziige auf AT und PA zur Fol £u, wenn
sie den Gegner treffen will, Die Akrionen, die sich nur auf eine
Verinderung der Distanzklasse bezichen, werden nicht durch
die in der Tabelle genannten Distanzklassen-Modilikatoren,
sondern hischstens durch die Zuschlige fitr groBe Distanz-
verinderungen beeinflusst (s.n.; und natirlich durch BE,
Wunden ete.).

AT unmdéglich, PA +/-0
AT =6, PA +/-0

AT —6, PA -6

AT und PA unmaoglich

Waffe zwei oder mehr Kategorien zu kurz:
Waffe eine Kategorie zu kurz:
Waffe eine Kategorie zu lang:
Waffe zwei oder mehr Kategorien zu lang:

In der Regel (also Hinterhalte und [:fh(‘rr;lschung aubien vor
gelassen) beginnt ein Kamplin der groliten von einer Teilneh-
mertn gewiinschten Distanzklasse. (Kimpll beispiclsweise cine
Nahkiimpferin gegen cine Stangenwaffenkimpferin, dann
beginnt der Kamplin der Distunzklasse Stangenwaffe.) Will
cine Kimplerin niher an cine Gegnerin herankommen — also
die Distanzklasse verringern — muss ihr eine nichr erschwerte
Attacke mit einem Schrit
vorwirts gelingen (also cine
Aktion plus cine Fréie Aktion:
Schrit). Die Verteidigerin kann
versuchen, diesen Vorstold zu
paricren. Gelingt die Parade
(oder st bereits die Atracke
misslungen), so veriindert sich
nichts an der Distanzklasse der
Betetligten; misslingt sie jedoch,
so hat sich die Angreiferin um
cine Distanzklasse angenihert;
die Attacke erzeugt keinen
Trefler
Einer Angreifering die in ciner
einzigen Aktion gleich zwei
Distanzklassen niither an ihren
Gegner herankommen will (also
von Stangenwallen- auf
Handgemengedistanz ader von
Piken- aut Nahkampfdistanz),
muss eine Attacke gelingen, dic
zusitzlich zu allen anderen
Modifikatoren um 8 Punkie
erschwert ist. Eine Anniherung
wm drei Distanzklassen (von
Piken- aul Handgemengedistanz) ist nicht inner-
J \ halb einer ¢cinzigen Aktion zu bewerkstelligen.

it @ Die Attacke zur Uberwindur ez der Distanz kann
auch eine Finte sein (s. 8. 42) oder mit Bonuspunkten aus
ciner Meisterparade unterstiitzt werden (s, S, 45).

Um sich von ciner Gegnerin zu entfernen (die Distanzklasse
um cine Stufe zu erhéhen), ist cine gelungene, ebenfalls nicht
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durch die Distanzklasse selbst erschwerte AT nanig; diese AT

zihlt als Alktion (wird also anstan cines rn:gllliirn:u ."\T)‘(_{]'ll[-[-.‘-
wihrend der eigenen INT-Phase ansgefithrt), richtet jedoch bei
Gelingen keinen Tretter an (und kann auch nicht pariert
werden), sondern t:rm{'iglirhr nur die Entfernung um eine
Distanzklasse, Misslingt die Attacke, dann verbleibr die
[implerin in der akwaellen Distanzklasse,

Eine AT, um sich zwer Distanzklassen zu entlernen, st um +
Punkre erschwert. Eine Entfernung um dreei Distanzklassen
(von Handgemenge- aul Pikendistanz) ist nicht innerhall

ciner einzigen Aktion zu bewerkstelhzen.

Betspiel: Alvigro, der Degenfechter (Distanzilasse N wivd von
clnem Gardisten it einer Hellebarde (Distansflasse S) angegrif-
Jen. Wie éiblich beginnt der Kampf in der prifiten gewiinschien
Distanzhlasse, also S — néher homme Alvigio erst einmal nicht an
denn Gegner heran.

Da ereme héhere Initiative als sein Gegner fat, steht i die erste
Aktion ze. Er kamn nun entscheiden, den Gardisten aus der
Entfernung s attackieren (das wire wim 6 ersclivert, da seine
Wiife eine Kategorie zu bz ist), oder aber versuchen, sich demn
Gegner zu nidfern. Er entscheidet sich fiir evsteres, weil er hofjt,
den Gardisten vecht schnell davon su fiberseugen, dass er fhm
dberlegen ist. Seine Avtacke gelingt vois des +6-Aufschlags, aber
der Hellebardenfdmpfer, derin der fiiv il giinsiigen Distonz
kiimpft, pariert den Stich problemios. Auch der Gegenangriff
gelingt dewn Gardisten, dock zem Gliicl st Alrigios Pavade nich
erschavers. Dmmerhin hut er jetat eingesehen, dass der Kampf
vielleicht docl eqwas linger daueri {dnuie, wnd versiche, die
Hellebarde zeer Seite zu sellagen, wmn sich seinemn Gegner auf
J'\-"fiff.ff(m‘i.fl,fi;l‘-— Distanrz s ndhern. Viir dieses Mandiver st die Attache
nicht ersehevest, wnd Alrigio schaffl sie it Bravour, Diesmal
parier der Gegner niche: Alvigio wiirfelt keinen Schaden aes,
sondern ache cinen Schvite anf den Gardiseen se. Der findet sich
plaeslich tn ciner Lage wieder, die il wichs gefd@li, denn mit

TREFFERPUNKRTE

Immer, wenn die Verteidigerin getroffen wird, st dies [ir sie
eine schmerzhalte Angelegenheit Sie erleidet mehr oder
weniger schwere Blessuren und muss eventuell Einbulien aul
thre Kamplilerugkeiten hinnehmen,

Wann immer die Angreiferin cinen Trefler landet, ermitelt sie,
wie viele Trefferpunkte thre Walle danrichiet, Dies ist cin
Witcfelwurl, der vorm Waltentyp abhiingt und den Sie ans der
Liste der Waften (8. 83f£) in der Spalee “TT ablesen kénnen.
Hierbel bedeutet das Kitrzel "IW einen Wurt mit einem
sechsselt gen Wit riel, 2W en tsprec hend cin Wurt mit zwei
sechsseitigen Witrteln, Dazu wird die Zahl addierr, die
danehen steht. So bewirkr ein Sibel (TP: TWH3) 4 bis
Trefferpunkee,

Orifionar; IMIEHER SCHADEI

DURCH HOHE KORPERKRAFT (TP/KK)
Wenn cine Heldin mit auberordentlich hoher Korperkraft im
Nahkampl eine Walle cinsetzt, kann sic mehr Schaden
anrichten als cine Kimpferin mit niedriger KIS Ob und

cciner Hellebarde hat ein in dieser Distans jeweils Abzdige von 6
Punbeen auf Avacke und Paorade. Also will er sich suriichzichen,
e wicder eine Attacke von seiner Seite crfordert. Die fawn
Alvigin nicht pavieren, so dass er seinen Distansvorter! wicder
verlient.

Nt entsehiicfi sieh Advigio zu cinem Ausfoll — mnd seine erste (als
Awsfaltsbeging und wegen der Distanzhiusse 8 Punkie ersclwerte)
Avtacke ist etne zur Vervingerung der Distanzidasse: N herange-
honmen, kann Alvigio endliel so fdmpfen, wie eres gewdihnt G,
i er verpasst dein Gardisien elnen schinershafien Stich i den
Oberari. Da es denm Gardisten walvend Alvigion Ausfall nich:
gelingen kan, sich wieder auf Stangenecaffen-Distans su

entfernen, wnd er noch ein zweites Mal getroffen wird, gibs ey sich

geschiagen wad streckt die Wiffe.

SicH vom GEGIIER_LOSEI

Wenn cine Kimplerin bemerky, dass thre Chancen schlecht
sind und sie sich lieber aus dem Kampl zuriickzichen will, hat
sic drei unterschiedliche Moghichkeiten:

® Sic kann cinem gegnerischen Angriff avsweichen und sich
damit aus dessen Reichweite bewegen. Dies gelingt jedoch nr,
wenn ihr eine Ausweichen-Probe gelingt (siche S0 37), anson-
sten verbleibe sie in Wallenreichweite des Gegners.

@ Sic kann sich nach und nach vom Gegner entfernen. Hierzo
muss sic thre Akuonen dalitr aufwenden, die Disranzklasse
Schritt (e Schrite zu vergriobern (und dem Gegner dart es
natiirhich nicht gelingen, die Distanz wieder zu verringern), bis
sic aulierhalb der Rewchweite der gegnerischen Walte ist. Dann
kunn sic ihre nichste Aktion aulwenden, um sich umzudrehen
und davon zu rennen.

® VWenn sic s besonders eilig hat, kann sic sich auch einfach
urmdrehen und davanrennen. In diesem Fall steht dem Gegner
allerdings ein Paseierselidag »u, den sie nicht parieren kann
{siche Seite 311

wieviel Schaden mehr durch hohe Kraft bewirkt werden kann,
1st stark vomn Typ der Walle abhiingig: Typischerweise wird eine .
hohe KK bet Hiehwallen effckuver in TP umgesetzr als bei
Stichwallen.

Jeder Walle sind daher zwer Werte zugeordner: der Sefevellen-
cwert, der angibt, bet welcher Kirperkralt eine Heldin halan-
clert’ l\'iit‘n;\[_r, und die Schadensschritre, die bhesagen, bei wic
vielen weiteren Punkten KK es cinen zusiitzlichen Treller
punkt gibt. Ein TP/KE-Wert von 12/2 bet einer Walle bedeutet
also, dass eine K:‘im[';ﬂ-‘.rin mit einer KICvon [4 einen zusiteli-
chen TP mir dieser Wafte anrichret, eine Kf.imp!_criu mil einer
KK von 10 zwei zusiitzliche T cine mit KK 18 drei zusiiteli-

che usw

Beispiel: Elgara hat eine KK von 15 und vichret daficr it einem 3
Sehwert (TP ITW 4 TPIKK T1/4) TW5 Trefferpunkte an. s

Wenn ifhre KK auf 19 steigt (enteweder dawerhaft durch Frfalirang
wnd Steigerung oder kuvsfiistig durch ein Kraftelivier oder einen
Zuaunber), schidgt sie mrg 1W6 TP zu,

Die Schwellenwerte und Schadensschrwe der einzelnen @



Waften finden Sie in der Spalte “TP/RI der Waltenhiste aul
Seite 83fE. Einige Walten erfordern zudem eine bestimmute
ktiv gefiihrt

(recht hohe) Mindest-KI, um iiberhaupt effe
werden zu kiinnen: Kimplerinnen mit niedrigerer KK kinnen
diese Watten nur als lmprovisierte Waffen (siche S. 87) benut-
zen. Dic benitigten Mindestwerte sind jeweils in der Wallen-

beschreitbung ab S. 88 verzeichnet.

ExperTE: WENIGER SCHADEN

DURCH NIEDRIGE KORPERKRAFT
Genau wie cine besonders kriiftige Kmplerin einen
eriberen Schaden mit ciner Walte anrichten kann, so 15t
eine aulicrordentlich schwache Kimplerin im Umgang
mit vielen Wallen eingeschriinke, zumindest, was den
angerichteten Schaden, aber auch, was die Eleganz und
Effektivitit der WadlenlGlhirung angeht.

Wann immer die KK emen Schadensschritt unter den
Schwellenwert sinkt (oder von Haus aus so niedrig ist),
richtet cine Kiimplerin mit dicser Wafte cinen Trefferpunkt
weniger an and muss je cinen Punkt von threm AT- und
ihrem PA-Wert abzichen,

Beispiel: Swafnild wivd i ciner Rinberhihle gefangen
gehalten wnd hat durel die farge Nahrang ein paar Punfie

ifrer KK eingebiifir. Als die Riuber gerade einmal wieder auf

cinem Raubsug unierwegs sind, gelingt o5 th, die Fesseln zu
lisen wnd sich zu befrefen. Doch bevor sie enthonmnt, siellt
steh thr die suriickgeblichene Wache in den Weg. In threr Not
sefivere Strectaxt (IW+4, KK/TP12/2).

Pigentlich kennt sie sich mit Hiebweaflen recht gut aus (AT
I PA L), aber frgendovie ist diese Wafje doch deatlich
schewerer als ihre geliebte Shraja. Sie liegt wit ihrer momenta-

gretft sie die niichstbeste Wafle, dic sie f Tnden a’(m; B Ene

nen Kirperkraft von 10 genuw einen Schadenssehritt unter
dem Selevetlenwert (denn 12— 2 55t 10), daher fdmpfi
Sevafnild jeizt it AT 13 und Parade % und richiet auch nor

TWH3 Treflerpunkie an.

Anmerkung: Diese lineare Bezichung zwischen Kérper-
kraft und Trefferpunkren gilt korrekt nur in einem
Rahmen von ca. KIS (durch Rrankheir oder Zauberei
5_1_'(_‘..*"&‘h\,\-‘:"’|:_'!'| r, Kleinkinder} bis KK 30 {Trolle, starke f..-)‘ill'fl':
[iir Menschen nur durch Zauberet erreichbar): het niedri-
aeren [{f_'}]'l_':vr]u‘:iI-I'—\'\"":rlc:n kannen die meisten Wallen
iberhaupt nicht gefiithre werden, ber hoheren Werten

dagegen entsicht schr viel ungenutzeer “Uberschuss-
Schaden” (durchbohrer als durchbohree geht niche).
Auberdem gilt dicser Zusammenhang nur im Rahmen der
iblichen Walfenbenutzung in Kampl — selbst ein Tatter-
greis oder Kleinkind kann einem Schlafenden cine

thdliche Halswunde betbringen.

RiUystunc vop BEHIDDERVIG

Ritstungen dicnen dem Zweck, den von der Gegnerin verur-
sachren Waltenschaden zu vermindern, Wenn die Artacke der
Gegnerin gelungen und dic eigene Parade misslungen ist, stellt
die Angreiferin fest, wie viele Trellerpunkee sie mir ithrer Waffe
crziclt hiat (s.0.). Von diesen Trefter-
punkeen wird nun der Wert des
Riistungsschutzes (RS) der
Verteidigerin abgezogen. Die
verbleibenden Punkte werden als
Schadenspunkte (SP) von der
Lebensenergie der Verteidigerin

abgezogen. (Ist der Wert negity,

werden sie natiirlich niche aul die LIS
auladdiert, sondern s wird einfuch kein
Schaden angerichter,)

Ritstungen schrinken allerdings auch die
Jewegungslihigkeit threr Trigerin ein. Eine
Ritstung besitzt also neben threm Ritstungs-
schutz auch cinen Behinderungswert (BE).
Wie auch bei Talentproben (siche MEF 18) ergibt sich die
etfektive Behinderung (eBE) aus cinem Vergleich der Behin:
derung durch die Ritstung und dem entsprechenden Wert
dieses Wallentalentes. Sollre diese Berechnung 0 oder cinen
negativen Wert ergeben, so behindert die Ristung die Kiampfe-
rin iiberhaupt nicht. Ise das Ergebnis jedoch positiv, so muss es
als Malus gleichmiiliig vom Attacke- und Paradewert abgezo-

gen werden. Ist die eBE eine ungerade Zahl, so wird der

erishere Anteil von der Parade der Kiimpferin abgezogen, der

klemere van der Artacke.

Beopiel: Kimpft eine Heldin beispielsiweise nit einem Amazonen-
sibel (Talent Sibel; eBI0: BE-2) wnd trifgt dabet eine Riistung
nit BE 5 (z.B. ein fanges Kettenhemid (RS A, BILA) wad einen
Lederhelm (RS/BID A 1/-1)), so erleidet sie etne effektive
Behinderung von 3 (5 — 2 = 3). e AT sinkt v 1 Punky, the
PA i 2 Pundie.

Dazu kommt, dass cine Riistung auch dic Initiatve der
Kimplerin um thren BE-Wert senkt (Ristungsgewshnung —
siche unten — darf angerechnet werden.

Ls komme also daraulan, ein verntinftiges Gleichgewicht
zwischen Riistungsschutz und Beweglichkeit zu finden (auch,
wenn dic konkreten Spiclwerte den Aventuriern naciirlich
nicht bekannt sind). Jedoch nicht nur solche Eigenschalien
finden beim Ristungskauf Erwiigung, auch Preis und Gewichr
sowie der persdnliche Geschmack des Ritstungstriigers wollen
beachtet werden. Die ab Seite 98 aufgelisteten Ristungsteile
bieten eine grolie Auswahl, aus der die Heldinnen sich
bedienen kiinnen.

Einige Ritstungsteile kbnnen dbercinander getragen werden
{ein Kiirass Gbher cinem Watterten Wallenrock), bei anderen
verbietet sich dies von selbst (zwe Flelme iibereinander).
Immer, wenn zwei Ristungen, die nicht extra dafiir konzipier
sind, thercinander getragen werden, werden zwar die Einzel-
werre von BS und BE addiert, auf die Summe des BF,-\-V%*H.\'
aber nochmals 2 Punkee aufgeschlagen; auberdem kann keine
Form von Riistungsgewdhnung angerechnet werden. Sind die
Ritstungen dafiir gedacht, ibereinander getragen zu werden,

addieren sich RS und BE einfach aul.
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Wenn Sie sich [hre Rilstungsteile ausgesucht haben, addieren
Sie alle RS-Punkte, um den Gesamt-RS zu ermitteln, Genauso

verfahren Sie mit dem Wert fir die Behinderung. Ridstungs-
teile, bei denen Sie ein “+ vor der Angabe ihres RS-Werts

finden, bicten alleine getragen Gberhaupt keinen Riistungs-
schutz; sie miissen zusammen mit ciner adiquaten Rumpf-

rlistung getragen werden (5.5, 98),

RUSTUIIGSGEWOHNVIIG

Besummte Kimplerinnen sind durch ihre Aushildung so sehr
andas Tragen schwerer Risstungen gewdhne, dass sie durch
diese Ritstung weniger behindert werden als durch deren BL
angegeben, Dies gilt sowohl fiir die Berechnung der eBE als
auch z.B. fiir solche Expertenregeln wic Ausduier im Kampf.
Diese Ristungsgewdhnung kann eine Heldin, die stiindig in
schwerer Riistung kiimpft, im Laule ithres Heldinnenlebens
auch nachrriiglich erwerben und verbessern. Es gibt drei Stu
fen der Riistungsgewishnung (BLE —1 bei einer bestimmten
Riistungart, BE —1 bei allen Riistungen und BE -2 bei allen
Riistungen), die Sie im Abschiniu Sonderfertigkeiten (siche S.
81) niher beschrichen finden,

Bedenken Sie auch, dass cin sehwerer Rucksack aul dem
Riicken ebenso behindert wie eine sehwere, unbewegliche
Riistung (sichie das Kapitel Last und Tragkraft in den Basis-
regeln, 8. 115L) — und gegen cine solche Behinderung hilft
auch jahrelange Ubung nichrs. Zu beachten ist hierbei auch,
dass eine Rilstung nariirlich auch ein Eigengewicht hat und
somit bei wirklich schweren Ritstungen quasi anderthalbmal in
die Behinderung cingerechner wird.

ExperTE: Ein WORT zUR_

RiUstungs-ABNvTzunG

Fine Ristung, die den Kérper der Heldin schiirzr, steckt
natiitlich selbst jede Menge Schaden ein und ist im Lauf
der Zeit nur noch ein Haufen verbeulies Blech oder zer-
fetztes Leder. Man kann natiirlich jedem Ristungsteil eine
separate T Lirte” (Muterialgualitii, can[_n't:chL'nt_l dem RS
einer Kampierin) und dazu “Strukturpunke” (entspre-
chend den Lebenspunkten) zuordnen und sagen, dass
jedes Mal, wenn die Strukrurpunkie aul 0 gefallen sind,
die Ritstung oder das Ritstungsteil cinen Punkt thres RS
verliert.

Als Faustregel mag dienen, dass der RS einer Riistung
immer dann um einen Punkt sinkt, wenn die Trigerin der
Ritstung das Zwanziglache ihres bisherigen RS an Trefier-
punkren eingesteckt hat, Eine Lederriistung mit RS 3
verliert also nach 60 crlitenen Trefferpunkten cinen Punkt
RS, den nichsten nach 40 weireren Punkien usl, [Die BE
der Ritstung sinkt jedoch nicht. —~
Liin Gambeson oder cine Tuchritstung werden mit dem
Talent Sefnerdern repariert, Lederriistungen mit Lederar-
beitenr, Metallriistungen mit dem Talent Grobsehmied (und
eventuell mittels Lederarbeiten), Maraskanische
Iartholzharnische und Mammutonpanzer ertordern
dagegen (deutlich erschwerte) Proben aul Holsbearberting.
Mchr dazu finden Sie im Kapitel Feuer und Eisen (im
Band Mit Flinken Fingern) aul Scite 511

Orfionar: KamPrunrFaHIGKEIT, WunbpEeEn
vnp Imitfiative-VERLUST DURCH SCHWERE TREFFER 1

Neben dem Verlust an Lebensenergic kann ein schwerer Trel-
fer auch Einbufien in der Kamplfihigkeit zur Folge haben

oder lingerfristige Schiden und Verwundungen nach sich zie-
hen: Wenn eine Kiniplerin durch cinen einzigen Schlag, einen

Zauber o.i. mehr Schadenspunkie erleidet, als thr KO-Wert

betrdpt, erleidet sie cine Wiade (s.u.). ch—.l‘stcig(:n die SP sogar
die doppelte KO, so erlaidet die Kiampferin automatisch zwei
Wunden. (Genau genommen erleidet sie natiirlich nur eine
Wunde, die aber so schwer 1st, dass sic regeltechnisch wie zwei
Wunden behandelr wird.) In diesem Fall muss sie aufierdem

eine Selbstbeherrschungs-Probe ablegen, die um so vicle Punkte

erschwert ist, wie die gerade erlittenen SI* tiber threr KO

liegen, um aul den Beinen zu bleiben. Misshingt diese, so gehr

sie fiir Wo+3 Kampfrunden zu Boden und ist nicht in der
|

.Lagc, irgendeine Aktion oder Reakrion durchzufihren,

Experte: Ein Schlag, der mit cinem der Talente Hiebevaf-
fen, Zwethand-Hiebwaffen, Zweihandschwerter/-sibel,
Kettenwaffer und Zweihandflege! getithrt wird und dabet
mehr Trefferpunkee anrichiet, als die KK der Gerroffenen
betrigt, raubt dieser zusitzlich zum LeP-Verluse noch |
Punkt Initiative, da sic durch dic Wuchr dieses Schlages
aus ihrer eigenen Bewegung gerissen wird.

Experte: Jeder Hich, der 20 oder mehr Tiefferpunkie
verursacht, beschiidigt cine steite Ritstung (Bronscharniseh,
Eisenmantel, Fiinflagenharnisch, Garether Platie, Gladiato-
renschulter, Horasischer Redtevharnisch, Komplette Gestech-
véistung, Kitvass, Kustiker Lamellar, Lederharnisch, Leichte
Platte, Mammutonpanszer, Maraskanischer Hartholzharuisch,
Schuppenpanzer, Leder- oder Plattenzeng) so schr, dass thre
BE um | Punkt steigt; Scharniere und Geschicbe sind
verhogen oder klemmen, Holz- und Ledertetle bekommen
Risse und splittern, so dass sich die beweghchen Teile
ineinander oder zum Beispicl in der Klewdung verhaken
und dic Beweglichkeit der Kémpferin einschrinken.
Dieser BE-Anstieg kann nur durch die Anwendung des
passenden Ritstungshau-Talents (Grobschniied. Lederarbei-

ten) riickgiingtg gemacht werden,

v
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Experte: Fine Heldin, dic cine passende Ristungsbau-
Spezialisierung besitzt {also weili, wo die emplindlichen
Stellen der Ritstung sind), kann den oben genannten
Effekt hereits het 153 TP erziclen.
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FOLGEND NMiEDRIGER LEBEINISEIERGIE

® Fine Heldin, deren Lebensenergie auf weniger als die Hillte

ihrer Maximal-LE gelallen ist, muss bei allen Eigenschalts-

proben, Attacken und Paraden einen Aufschlag von einem
Punkt aul den Witrlehwurf in Kaul nehmen, bei allen Talent-
oder Zauberproben cinen Aulschlag von drei Punkeen. Sinkt
dic LE auf weniger als ein Driweel, so betrdgt der Malus 2 hzw,
6 Punkte, bel weniger als cinem Viertel der LE beurdigt dic
Erschwernis 3 bzw. 9 Punkte (alles jeweils bet Lrreichen der
genannten Schwelle, nichs kumulaty). Dicse Behinderungen
gelten so linge, wie die LE der Heldin aul einem entsprechend
nicdrigen Stand ist,

® Dic Kiamplerin wird kamplunfihig (st aber noch bet
Bewusstsein), wenn ihee Lebensenergie aul 5 oder weniger
Punkte sinkt,

@ [irreicht die LE () Punkte oder weniger, so befinder sich die
Kimplerin in ¢cinem lebensbedrohenden Koma und stirbr
binnen KO x W6 Kampfrinden, wenn ihr nichr soforr Hilfe

zuteil wird. Sinkt dic LE gar unter den negativen Werr der

Konstitution, so ist dic Kimplern unwiderrutlich rot, Kampte-
rinnen mit dem Vorteil Zdher FHend verwenden i beiden
Fillen den anderthalbfachen Werr threr KO

Eine derart lebensbedrohlich Verletzie kann dadurch gerettet
werden. dass ciner behandelnden Gelihrtin eine Herlfuende
Witnden-Probe g‘clin;ﬂ, dic um {]t;]'lpt:]l so viele Punlite er-

schwert ist, wie die LeP der Patientin unter 0 liegen. Diese

Probe davert doppelt so viele KR, wie die LeP der Patientin
unter U liegen, abziglich der tibrigbehaltenen TaP aus der
Heilkunde-Probe (mindestens jedoch 1 KIR).

Misslingt dic Probe, so erleider die Patiennin Wo weirere 8P
die Probe kann jedoch wiederholt werden, wenn die Parientin
noch lebt. Eine solche misslungene Probe dauert doppelr so
viele KR, wie die Lel? der Patientin unter U liegen (da die
Heilerin ja keine Punkte tibrg behalten har).

Sobald eine Schwerverletzie behandelo wind, sich also eine
Tetlerin um sie kitmmert, st thr Tod bis zum Ende der
aktoellen Heilkunde-Probe aufgeschoben — wenn die Behuand-
lung also erst cinmal begonnen wurde, kann ¢s nicht gesche-
hen, dass die Patientin vorzeitig zu Boron gehr.

f.-"brigens: Wenn Sie als Meister merken, dass fitr die Heldin
jede Hille zu spiit kommi, sollten Sie thr natiirlich noch letzte
Worte erlauben — das gehért sich so fir einen Heldentod ...

Bewpiel: Alrigio (KO 13) licge mir einem Arimbrustbolzen in der

Sehulicr in etner Lache seines ergenen Bludes — eine Evfihiunyg, die

er nicht recht wiirdigen fann, da er durclt vorberige Verawunduan-
ven (. ein gebrochenes Bein durcl einen Zweihinder) auf
eniein Stand van =3 LelP wud dulier bewngstiog isi.

Bewm Wo-Wiaf [iillt emne 3. was bedeutet, dass Alrigio noch 39
Kampfrunden zu leben hat — geniigend Zeit fiiv seinen Kamera-
den Mevanthus, wn sumindest die Blutang s sollen und Alvigios
Zustand e stabilisieren (eine Heilkunde Wunden-Probe + 10
abzulegen, was 10 KR daverr),

Wvunbpen
In hestimmien Fillen erleidet cine Kidmpferin nicht nur Scha-
denspunlkte, sondern thre Verletzung 1st so schwer, dass deren

Auswirkungen tclgreifender sind. Dies kann durch schwere

Tretler gescheben (s.o0wenn sic aul cinen Schlag mehr SP

erleidet, als thre KO betrdgt) oder durch spezicll geziche
Tretier (nach dem Mandver Geztedter Stich; S, 42); manche
Fernkamplwallen verursachen sogar automatisch eime solche
Verwundung, sobald sic auch nur cinen einzagen Schadens-
punkt erzeogen. In all diesen Fillen reden wir davon, dass
neben den SPP noch cine Wuande entsceht. (Natiichich st jede
Verletzung, ber der Blue flich, im herkémmlichen Sinne eine
Wuonde', aber das st an diese Stelle ausdriicklich nichi
geneint. )

Je nach Situation kann cine Wunde cin Knochenbrueh sein,
cine innere Verletzung, eine Gehirnerschiitterung oder auch
nur cin in cinem Muskel sicekender Pleil. aber sic hat spiel-
technisch immer die glewchen Folgen: Attacke-, Parade-,
Pernkampl- und INI-Basiswert sowie die GE sinken sofort
um je 2 Punkte, die GS um 1 Punkt (jedoch nicht unter 1).
Die GE-Verinderung hat dabei keine weiteren Auswirkungen
auf irgendwelche Basiswerte.

Dic Auswirkungen mehrerer Wunden sind kumulativ, so dass
cine mehrfach verwundere Heldin unter Umstinden kampt
untihig werden kann, obwohl sie oar nichr so viele Lebens-
punkte verloren hat. In manchen Fillen, vor allem bei Pleil-
schiizsen oder extrem schweren Trelfern, kéinnen zwel oder gar
mehr Winden gleichzeitig entstehen - dies bedenter natiirlich
nicht, dass es wirklich unterschiedliche Verwundungen sind.
Aber die Auswirkungen einer solchen "Mehrfachwunde’ ent-
sprechen in regeltechnischer Hinsicht mehreren Einzelwun-
den, so dass in den Regeln nirgends unterschieden wird, oh es

sich um eine schwere oder mehrere Einzelwunden handelr,

Experte: Wo cine Wunde genau lokalisiert ist und ob sie
cventuell noch weitere Auswirkungen hat, entscheidet die
Meistering hierbet kénnen Sie die auf Seite 661t genann-

ten Erweiterten Regeln zu Trefferzonen zu Rate zichen.

Arternative ExrerTEn-REGEL zv Wunpen

Es ist durchaus moglich, dass cin Trelter, der extrem hohe
Schadenswirkung mit sich bringt, der Getroffenen nicht
nur mehrere Wunden zuftigt, sondern sie aul der Stelle t6-
tet. Wenn Sie aber Wunden verursachen wollen, ohne

leichzeitig die SP hochzuserzen, wird es schwierig ...

£F
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Andererseits ist die Regelung, dass bestimmite Arten von
Treffern (speziell Pieil- und Bolzentreffer) schon bei nur
cinem SP eine Wunde verursachen, natiirlich eine grobe
Vereinfachung.

Um beide Klippen gleichzeitig zu umschiffen, kéinnen Sie
folgendes System verwenden: Jeder Treffer mit einem Pfeil
oder Bolzen sowie jeder Gezielte Stich verursachen eine
Wunde, sobald sic mehr als KO/2 Schadenspunkte
anrichten. Jeder Treffer, der mehr als KO Schadenspunkte
anrichiet, verursacht eine Wunde. (Ein Bolzentrefier, der
mehrals KO SP anrichter, verursachr also zwer Wunden.)
Jeder Treffer, der mehr als die anderthalbfache KO an SP
anrichter, verursacht zwei Wunden (ein Pleilschuss mit
solcher Wuche also dred Wunden.). Der néichste Schritt

folgt bei der doppelten Konstitution und so weiter in
Schritten von KO/2.
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Wunden kénnen ebenfalls bei Stiirzen entstehen (auch hier gili
die obige Regelung zur TP-Schwelle). durch Feuer und Siure,
bet einigen Zaubern wie dem TGNIFAXIUS cie., nicht jedoch
2B beim FULMINICTUS, durch Gift (Ausnahme sind
dzende Gilie) oder durch Ersticken.

Wunden werden in den entsprechenden Kiistchen auf dem
Charakicrbogen markiere; die oben genannien Abziige addic-
ren sich natiirlich auf.

Wunden heilen langsamer als gewdhnliche LeP-Verluste, wobei
die Heilung durch Tulentproben und Zauherei erleichiert
werden kann (siche MFF, Seite 37 und Basisregeln, S. 118).
Winden und Schadenspunkte werden getrennt verzeichnel, so
dass cine Heldin durchaus noch an den Auswirkungen ciner
Wunde leiden kann, wenn sie bereits wieder volle Lebens-

energic hat.

ExPERTE: WUNDEN IGODORIERED

Wer iiber eine hohe Selbstheherrschung vertiigt, kann
versuchen, die Einschriinkungen, die sic wegen Verwun-
dungen erleidet, einfach zu ignorieren und weiter zu
kimpfen, als habe sie keine Wunden. Dics ignoriert nur
dic Effekte, die die Wunde auf die Eigenschalien und
Kampfwerte hat — die Wande selbst hleibt naciirlich
bestehen.

Immer, wenn cine Kimpferin cine Waunde erleidet, kann
sie eine Selbstbeherrschings-Probe ablegen, die pro Wunde
um 4 Punkte erschwert ist. Wenn diese Probe gelingt, kann
sie die Auswirkungen der neu entstandenen Wunde
ignorieren, erleidet also keine Abziige anf AT, PA, FK,
INI, GE und GS. Dic Auswirkungen anderer Wunden, bei
denen es nicht gelungen ist, sie zu ignorieren, bleiben
dadurch allerdings bestehen,

Wenn durch einen Trefler regeltechnisch mehrere Wunden
entstechen, wird nur cinmal gewiirfelt, ob die Heldin alle
diesen neuen Wunden ignorieren kann oder nicht; dic
Proben sind dann jedoch um +8 (bei zwei Wunden) baw,
+12 (bei dret Wunden) erschwert,

Wenn eine Kimplerin in cinen Kampfverwickelt wird,
obwohl siec noch unter unverheilten Winden leidet, kann
sie vor der INT-Ermittlung chenfalls versuchen, diese
Wunden zu ignoricren. Auch in diesem Fall lunkuoniert
das iiber eine Selbstbeherrschungs-Probe, dic um dic
vierfache Anzahl der Wunden erschwert ist,

Sobald der Kampl vorbei ist, verspitrt dic Heldin alle ihre
Verletzungen wicder und erletdet sofort cinen Punkt
Erschéplung (Basis 114), zumindest wenn sie wenigs-

Die folgenden Regeln bringen mchr Zufall ins Spiel — Gliicks-

GLUCKLiIiCHE ATTfackenm

tens eine Wuande {-.‘r!'blgr(:ic]‘l ignoriert hat. (Wenn sie also
keine 53:’!;53‘:’)(’;';m'r_\'w’:m;.g_:- I'robe geschath har, ist sie auch
nicht erschipft.)

Auberhalb von Kimpten ist das Ignorieren von Wunden
nur in Situationen miglich, in denen die Heldin unter
hichster Anspannung stehr, also erwa bei Verfolgungsjag-
den oder im Angesicht ciner tédlichen Getahr Auch hier

folgt aul das Ignorieren die Erschipfung.

Beispiel: Alvigio hat heute keinen guten Tiag: Bei ciner Mes-
seistecherer (i einer iiblen Spelunke hat er einen Dolchstich
abbekommen, der eine Winde erseugt hat. Wihrend er durch
die dunklen Gusse hermuednts humpelt, sieht er sich auf einmal
von zwver Ravbern bedvahi. Da er aullerordentlich schiechier
Lawne ist, verzicheet er auf dic flotten Spriiche, dic er sonst
tmer auf den Lippen hat, sondern aiche dein Degen.

Sein Spieler wiirfelt eine Selbstbeherrschungs-Prode, die
wegen der Wande w4 Punkte erscluvert ist, wnd schafft sie
feider miche. Also gefie Alvigio von voruherein it Ab=iigen
von je 2 Punften auf Attacke, Parade, Gewandihert und Tni-
tative i den Kampfl Das hitte cr woll besser nicht tun
solten, denn unter dicsen Finsclirdnkungen leiden seine Feohi-
Riinste docl erfeblich. So erwischt in einer dey beiden Geg-
ner it einent wichtigen Kewlenschiag, der i 14 Lebens-
punkie foster. Das ist mehy als seine Konstitution, weswegen
er vine newe Wunde abbekomme. Wieder versucht ev es mis
etner Selbstheherrschungs-Probe, die diesmal wm 8 Punkie
ersclevert ist. Sie gelingt, wnd Alvigio kimpft weiterfiin nuy
mit jeweils 2 Punften Abzug auf dic oben genannten Werte.
Drgendiwann lussen sich seine Gegner fiberseugen, duss or doch
su gt kdmpfen bann, win cine lohnenswerte Bewte zu sein,
wind versichen sich.

Als Alvigio sich sicher ist, dass die akute Gefahr vorber ist,
mrerke er auf cinpal die heftige Prellung am Bein: Er erleidet
etnen Punkt Eischipfung wnd bei weiteren Proben auf die

genannten Weree wun jo 4 Pundie Abzug,

KamPFUNFAHIGKEIT IGNORIERERN

Es ist auch moglich, cine Kamplunfihigkeit zu ignoricren,
die daher rithrt, dass dic Heldin 5 Lel” oder weniger oder
aber O Ausdauerpunkic aulweist. Diese Anstrengung, die
cinmal pro Kamplmdglich ist, erfordert cine
Selbstbehervschungs-Probe+12 und bringt automatisch
W6 Punkre Erschéplung mit sich. Bei Gelingen ist die
Kimpferin so vicle Kampfrunden lang weiter handlungs-
Fihig, wic sic Talentpunkee ber der Probe iibrig hehalien

hat, mindestens jedoch eine Kampfrunde.

OrfiomaL: GLUCKLICHE SCHLAGE vnD PatzEr

treffer und Missgeschicke, dic auch dem besten Kimpfer ein- w4
r 4
mal passicren kiinnen. Wenn Sie sich entscheiden, diese Re- Wenn der Angreifer bei seiner Artacke cine T wiirfelt und der
geln in Threr Runde cinzufithren, sollten Sie sic als ‘Gesamipa- Verteidiger nicht mihevoll parieren kann (s, hat er cinen
ket' tibernehmen. besonders glitcklichen. einen regelrechten “Praiostagshich’
.}':y
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gelander: ein Gléiickliche Awacke, Diese ist, ungeachret aller
miglichen Modifikationen, aul jeden Fall ein Treffer — und
wenn dem Angreifer sofort danach eine zweiter Artacke-Wurl'
(mit allen eingerechneten Modifikatoren aus Umstinden oder
# B, angesagten Arracken) gelingt, ist es sogar eine Kritische
Arzacke. (Dieser Arracke-Wurf ist kein zusiitzliches Mandver
oder eine Aktion, sondern ein reiner Pritfwurt, der unmittelbar
nach der "7 gewarfelt wird.)

In beiden Fillen kann der Verteidiger diesen Hich nur abweh-
ren oder thm entgehen, wenn thm eine Parade oder ein
Ausweichen-Mantver auf seinen (abgerundeten) halben PA-
oder Ausweichen-Wert gelingt (alle eventuellen Modifikatio-
nen durch Mandver ere. werden erst nach der Halbierung
cingerechnet). Misslingt diese Abwehr, so muss er einen
gewthnlichen Treffer hinnehmen, wenn der Angreifer seine
Glickliche Attacke nichr *bestiitigen” konnte: Die Treffer
punkte werden aut die iibliche Vorgchensweise ermittelt. Tst
die Bestirigung jedoch gelungen und konnte der Angegriflene
diese Kritische Attacke nicht abwehren, dann erhiilt er cine
deutlich hohere TP-Anzahl: Der Angreifer rollt dic Wiirfel fiir
die Schadensermitdung wie gehabe, verdoppelt dann jedoch
das ermittelte Gesamtergebnis. Fiille eine 1, wiihrend der
Angreifer ein Mandver angesagt hat, das den Schaden erhéhen

soll (Wachisehiag, Stermangriff. .5. 39 und 41), so werden auch

die Punkte aus der Ansage dieses Manidvers zu den TP addiert.
Gleiches gilt auch [Tir Trelferpunkizuschlige, die aus hoher
KK herriihren; beide Zuschliige werden jedoch nicht verdop-
pele. .

Ein Kritischer Treffer crzeugt aufl jeden Fall eine zusiitzliche
Witnde. durch dic der Getroflene eventuell in seinen Kampl-
aktivititen gehindert oder gar durch den schweren Treffer

sofort kampfuntihig wird.

Besspiel: Ullgrimum, der i bisherigen Kampf schon efne Wande
erhalten hai, hat die Nase voll: Er holt su cinem gewaltigen
Schiag mit seiner Barbarenstreitaxt aus, um seinen Gegner

su besiegen. Sein Spieler sagt einen Wichtschlag mit

b

endglilts;

einer Ausage von 7 Puniten an, so dass er neben der Erscluvernis
von 2 Punfkten wegen der Wande wnmi wertere 7 Punkte unter
seinen aktuellen AT-Wert von 15 fomumen muss: ein riskantes, aber

machbares Mandver. Bei dem Attacke-Wef [Glit eine 1: eine

gliickliche Aracke. Sofort wiirfelt Ullgrimms Spieler noch einmal,

und dieser Priifiourf gelings mit ciner 6 haarseharf (denn auch hier

gelten die Evicluvernisse von 2 und 7 Punkten). Danit 15t ihim ein
Kritische Attacke gelungen. Sein Gegner; ein Ovi-Hauptimann, ist
zevar in dicsemn Kampf noch wichi verletzt worden, leidet aber an
eimer Wande aus einem friifieren Kampf (volle LeP aber die
Abziige durch etne Wunde). Seine Parade liegt also wm 2 Punfie
niedriger als im unverletzien Zustand: bei 13 statr 15, Ui die
gliichliche Attacke abzuwehiven (coal ob sie nun kritisch ist oder
nicht), muss er seinen cigentlichen Paorade-Wert halbieren und
ansehlichend die Wundmodifikation abzichen. Das ergibt einen
Wert von (15 2 2) — 2 = 5. Der Meister wiirfelt eine 11, die
eindentip nicht reichi.

Der Kritische Treffer crgibe nun erstens awtomatisch eine Wande
und aufierdem folgenden Schaden: 2W 4 fiir die Streitaxt ergibi
12 T die auf 29 verdoppelt werden. Dazu hommen weitere 7 fiiv
die Ansage und noch einmal einen, weil Ullgrinmm mit Kérper-
Fraft 16 wm cinen Schadenschviet iiber dem Schivellenivert dev

Barbarenstreitaxe legt. Insgesaint erzeugt dieser Hieh also 24 + 7

+ 1 = 32 Tiefferpunite. Davon wird der Ritstungsschutz des Orks
(3 Punkte) abgesogen, was den Ok mit einein Hieb sarte 29
Lebenspunkie kostet. Wiirde ihn dies nicht ohnelin sofort zu
Tiirach selicken, hitte er (etmmal ausgehend von KO 13), zwei
Weinden evlitten: cine auiomatische aus dem Kritisehen Treffer
wnd etie weitere aus dem hohen Schaden.

GLUCKLiCHE PaRADEDN

Wenn der Verteidiger bei seiner Parade eine 1 wiirfelt und
dicsen Wurf *bestiitigen” kann (s.0.), ist thm eine Glickliche
Farade gclungcn; kann er den Wuarf niche bestiitigen, so ist es
nur cine gewihnliche, aber dennoch aufjeden Fall gelungene
Parade,

Eine Gliickliche Parade 1st immer cine zusitaliche Freie Akeion,
so dass man dadurch scine Reaktion der Runde nicht ver
braucht™. Auberdem kann eine Gliichliche Parade cinen Austall

beenden.

ATTacke-Patzer_

Parzer kimnen bet jeder Art von Angriff] also auch withrend

Artackeserien, Finten oder angesagten Attacken passicren.
Wenn cin Held beim AT-Wuarf cine 20 wiirfelr, hat or seine
Attacke verpatzt — der Angrift ist auf jeden Fall fehlgegangen
(auch, wenn sein AT-Wert 20 oder mehr betrdige). Er kann das
Schlimmste aber noch einmal abwenden, wenn ihm sofort da-
nach (der Verteidiger wiirfelt inzwischen nicht) eine Atacke
{(mit allen Modifikationen die auch fiir die eigentliche Attacke
galten) gelingts musslingr diese, so wiirfelt der Ungliickliche
mit 2W6 und liest das Resultat aus der Patzertabelle (siche
gegeniiberlicgende Seite) ab.

Ein Attacke-Patzer kann auch durch den darauftolgenden
Wiirfelwurf nic in eine Gliickliche Attacke umgewandelt
werden (es ist schlieBlich keine zusitzliche Aktion, sondern
nur ein Prithwvur().

Betspiel: Ausgar versucht, sich mit einen mdehtigen Wischisehlag
(ATH8) gegen seinen orkischen Gegner freien Rawm cu verschaf-

Jen, wm seinen Freunden su Hilfe zu cilen; er steht in hiiftticfom

Wiesser, also ist seine AT wim 2 weitere Punkie ervschwert. Er wiir-

Selt eine 20, was nicht nur iiber seinem AT-Wert in Hiebwaffen

(16) und weit diber dem benditigien Wert von 6 liegt, sondern
scllicht und ergredfend ein Patzer ist.

Der Priéifivnsf ergibt eine 8 — knapp vorbel ist auch daneben (e
wire wieder eine 6 gefordert), und so rollt Ansgars Spieler 25,
was bel einer 9 auch noch dusu fithrt, dass Ansgars Axt jetst
ngendiwo su seinen Fiiflen im Schiick stecke ...

ParaDEPATZER.

Auch eine Parade kann richtig krachend ¢

;lnclacngclwn. Wenn
ein Held beim PA-Wurf eine 20 wiirfelt, ist seine Parade auf
spektakulare Weise misslungen. Er kann das Schlimmste
verhindern, wenn thm anschlieBend eine nach den Umstinden

(Sicht, Gelinde, Verletzungen, evil. Ansagen ...) erschwerte

*1 Es ist natiirlich wiche erlaubt, in ciner Situation, in der man seing
Reakuon schon verbrauche hat, einfach cine Parade zu wiirfeln, weil e

ja eine Glickliche Parade werden kinnte.
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laufenden Runde.

Runde.

'.i\.fachsene} 50 erd ddS Ergebms als 3 5 (Sturz) gcwertet Dr'r Patzcnd(\ vcrllert ’:l||f’ wmtr'ren Aktlunen und Reaktionen der

11 An eigener Waffe verletzt: INI —3. Der Betroffene erleidet Waffenschaden durch eigene Waffe (TP auswuirfeln. wobei zuséizli-
che TP durch hohe KK nicht gewertet werden). Der Patzende verliert alle weiteren Aktionen und Reaklionen der laufenden

12 Schwerer Eigentreffer: IN|I —4. Der Betroffene erleidet schweren Schaden durch eigene Waffe (TP auswirfeln, aber als SP
direkt von der LE abziehen, hohere TP durch KK werden angerechnet) und eventuell auch eine Wunde (bei mehr als KO SP) mit
den dorl genannten Folgen. Der Patzende verliert alle weiteren Aktionen und Reaktionen der laufenden Runde.

SPERTAKULARE ERGEBITISSE

BEi ATIDEREII KAMPFHANDLUIIGEII

AT-und PA-Wiirfe sind ja nicht die einzigen Proben, die im

Lauf cines Kamples gewiirfelt werden; gerade IN-Proben, um
etwas zu bemerken, und GE-Proben, um rgendwelche
kontrollicrten Bewegungen auf dem Kampfeld zu unterneh-
men oder beim Ausweichen, sind nicht eben selren. Auch bei
dicsen Proben konnen Einser und Zw :H‘l'/igt:r ﬂl][t_:n, die Sie als

OrfionmarL: BRUCHFAKTOR_

Alle Waften und Schilde sind mit cinem sogenannten Breecl-
ﬁi’fiffﬂ." \"t‘lbt:l]t:n, der t_']it‘. 7.(‘1'[11‘[_'(.]';]'It_‘hl«:il dl‘.‘é Gc:_{(_:ﬂxl_;||h]n:r~
widerspicgelt. Ob eine Wafle zerbrichr oder ein Schild zersplit-
tert, wird immer dann itherpriift,

® wenn cin Kitischer Treffer (siche Seire 28) mir einer Parade
mit Wafte oder Schild abgewchrr wird {der verwendete PA-
Wert legt ja zumelst fest, ob es sich um die Wafte oder den

Meister natiirlich auch als "Kritische Erfolge” oder "Patzer’
werten kénnen,

Jer ‘passiven’ Proben (wie Wahrnchmungsproben mittels IN)
raten wir dazu, diese Lrgebnisse als ‘automatisch gelungen’
bezichungsweise “automatsch misslungen’ zu werten und
ansonsten kein groBes Aufhebens darum zu machen. Bei
“aktiven’ Proben kitnnen Sie dagegen durchaus dic oben
vorgestellten Methoden (inkl. einer variterten Patzertabelle)
verwenden: es gibt jedoch keine ‘automatischen Erfolge’, wenn
der geprobte Wert durch Zuschlige auf weniger als | fll

Schild handelt, ansonsten ist es Meisterentscheidung), r 4
® woenn cine Form von Wachesehlug (S0 39) muc 15 TP oder
mehr mittels einer Parade mit der Walte oder demSchild
abgewehrt wird,

also sowohl die Watte der Angreilerin als auch Walle oder
Schild der Verteidigerin extremen Belastungen ausgesetzt sind. Y
(Bet Schilden gibt es auch noch das speziclle Sefildspaleer-


















































































































































































































































































































Speer oder Keule ein. Hiufig kommt auch das
gefiirchrete Blasrohr zum Einsatz, mit dem sie
vergiftere Pfeile verschichien — oder Atemgift auf
den Feind blasen, wenn es ihnen gelingt, sich
nahe genug an diesen heranzuschleichen, Die
metsten Jungen Kricger brauchen etliche An-
liufe, um ein Gift mit ausreichender Wirkung
herzustellen, und es kommt auch vor, dass cin
unerfahrener und unvorsichtiger Krieger bei
der Herstellung eines Gifies selbst den Tod fin-
det. Eine Erwiihnung verdient noch dic bei ei-
nigen Stimmen verbreitete Eigenart der Kopf-
jagd: Der abgeschlagene Kopl eines Gegners
wird zu cinem Schrumpfkopl” (Tsantsa) verar-
beitet, der eine wertvolle Kriegertrophiic dar-
stellt.

Ein Stammeskrieger der Waldmenschen ver-
lisst seinen Stamm nur in den seliensten Fil-
len freiwillig und meist nur dann, wenn ihn
cin tragisches Schicksal aus dem Verbund sei-

ner Sippe herausgerissen hat.

Waldmenschen-Stammeskrieger (10 GP)
Voraussetzungen: MU 12, GE 13, KO 13,
KK 11, SO 3-4

Vorteil- und Nachteile: keine
Modifikationen: AuP +2

Kampf: Blasrohr oder Bogen oder Wurf-
speer +4, Dolche +2, Hiebwalffen oder Spee-
re +4, das andere +2, Raufen +3

Korper: Akrobatik +4, Athletik +4, Klettern
+3, Kbrperbeherrschung +4, Schleichen +3,
Schwimmen +3, Selbstbeherrschung +3,
Sich Verstecken +4, Sinnenscharfe +3
Natur: Féhrtensuchen +3, Orientierung +3,
,-1 Wildnisieben +1

| Wissen: Pflanzenkunde +1, Tierkunde +1
| Handwerk: Boote Fahren +2, Heilkunde Gift
+1, Heilkunde Wunden +2, Holzbearbeitung
+1, Lederarbeiten +2

Sonderfertigkeiten: Ausweichen |, Kampf-
reflexe, Waffenlose Kampftechnik: Hruruzat
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aufmerk-
samkeit, Ausweichen II, Ausweichen Il
Empfohlene Vor und Nachteile: Ausdau-
ernd, Eisern, Gefahreninstinkt, Hitzeresis-
tenz, Kampfrausch, Lebenskraft, Ortskennt-
nis, Richtungssinn. Resistenz gegen Gifte,
Schnelle Heilung, Z&dher Hund; Aberglaube,

Arroganz, Blutrausch, Jahzorn, Prinzipien-
| treue, Rachsucht, Raumangst, Verpflichtun-
|

gen, Vorurteile (gegen Blasshéute) |

| Ausriistung: einfache Kleidung. Speer oder ||

|' Bogen, Messer, Hackmesser, Heilkrauter, ||
Talismane, Gesichtsfarbe flr Kriegspfad,

Blasrohr ||
| Besonderer Besitz: nicht mdglich
= - |

Der Stammeskrieger der Fjarninger
(o) In Glyndhaven gelang es niin, diber efnen

ansdssigen Hindler Kontakt it den Fisharbaren,

den Fiarningern, die sich setbst Frundegar nen-
nen, aufsunchmen. Wie solf ich Dir den Krieger
beschretben, deriniv du wortharg wnd in Felle ge-

P st De mad eonen Thor-

hleidet gegendiber

waler gesehen Nun, wm etn vielfaches wilder und
muskuliiser musst Du Dir die Fiarninger vorstel-
len. Sein michtiges sweibindig zu fiihrendes
Bronzeschwert wies dunkle Flecken auf, ber de-
nen es sich allem Anschein nach wm getrocknetes
Blut handelte, und sein Holzspeer mit der bei-
nernen Spitze muiete nicht viel vertrawenserwel-
kender an. Das Gespriich war nur burz, denn als-
bald verlor er das Interesse an niv. Weitere Infor
mationen ehielt icl durch die ansissigen Héind-
ler. die mir auch berichteten, dass die Fiar-
mingerfricger in der Lage seien, sich willentlich
in emmen Berserkerrausch su versetzen .o

aus dem Pxzerpe Aulden Spuren von Kara ben
Yogerimm und Strathus, siedergeschrichen von
cinens Scholaren des Kartographisehen Instituts

z1e Methumis

Die Stammeskrieger der Fjarninger haben sich
Frunu, dem Gortt des Eises und der Jagd, ver-
schrichben, In der Unerbiulichkeit, mit der sie

alles Schwache ausmerzen und sich Tag (i Tag

auls Neve im Kampfmit der Natur stihlen und
beweisen wollen, sind sie als Spiclercharaktere
nur schr bedingt geeignet. Aulierdem ist cin
solcher Stammeskrieger sciner Heimatsippe
fast chenso eng verbunden wice der Schamane
und wird unter normalen Bedingungen cher

sterben, als die Seinen zu verlassen. Zieht er

also in die Welt hinaus, so stecke in jedem Fall

vin tragisches Schicksal dahinter -~ hchstwahr-
scheinlich wurde erverstolien, weil seine Nach-
sichuiigkeit und Milde ithm beim Dienst fiir die

Sippe im Wege standen,

Stammeskrieger der Fjarninger (3 GP)
Voraussetzungen: MU 13, GE 11, KO 13,
KK 12, SO 34

Vorteil- und Nachteile: keine
Modifikationen: AuP +2

Kampf: Dolche +3, Hiebwaffen oder
Schwerter oder Speere oder Zweihand-
Hiebwaffen oder Zweihandschwerter/-sébel
+5, zwei weitere aus dieser Liste jeweils +3,
Raufen +5, Wurfbeile oder Wurfspeere +3
Kérper: Athletik +3, Korperbeherrschung
+3. Schleichen +2, Schwimmen +2, Selbst-
beherrschung +4, Sich Verstecken +2
Wissen: Tierkunde +2

Handwerk: Boote Fahren +2, Heilkunde

Wunden +3, Hundeschlitten Fahren +2
lu' Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ris-
| tungsgewshnung [ (dicke Fell- und Leder- |
|| kleidung), Sturmangriff, Wuchtschlag
| Verbilligte Sonderfertigk.: Befreiungs-
| schlag. Niederwerfen, Schildspalter, Waf- |
| fenlose Kampftechnik: Hammerfaust
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Eisern, Gefahreninstinkt, Kampt-
rausch, Lebenskraft, Ortskenntnis, Schnelle
Heilung, Zaher Hund; Aberglaube, Arro-
gang, Blutrausch, Jéhzorn, Prinzipientreue,
Rachsucht, Verpflichtungen, Vorurteile (ge-
gen Frauen, gegen Andersglaubige)

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettigi- I

big, Glasknochen, Kranklich, Schlechte Re-
generation

Ausriistung: einfache Kleidung, Stiefel,
Umhang, passende Nahkampfwaffe, Dolch,
Wurfbeil oder Wurfspeer

Besonderer Besitz: nicht maglich

Stammeskrieger der Gjalskerlinder
Vor allem Zihigkeit zeichnet die Kimpferin-
nen und Kimpfer der Gialska-TTalbinsel aus,
denn sie miissen nicht nur gegen die Raubziige
der Thorwaler und Orks bestehen, sondern
auch und vor allem gegen die Widrigkeiten
Hrunns und die Hernusforderungen Nattiru-
Gons —und das bedeuter zuerst cinmal, drau-
Ben zu diberleben, lange Srecken zu laufen, sich
selbst hetlen zu kénnen und schlielilich mit
dem erbeuteren Wild oder dem Kopf des thor-
walschen Pliinderers zuriickzukehren,

Das dritte priigende Element nehen der har-
schen Umgebung und der schieren Freude am
Kampf und Uberlehen ist dic Bindung an das
Lei-Odin der Dorfgemeinschall, der Haerad.

Dicse priigt sich zwar erst tiber dic Jahre (wes-

wegen wir sie unten nicht im Talentspiegel re-
prisentiert haben), aber es ist schon {rith deut-
lich, welche Kricgerin Wollnashom lolgt und
welcher Kricger Hirsch — und es ist selien, dass
das Band zu cinem Odiin gelast und zu cinem
anderen nea gekniiplt wird.

Anmerkung: Ein guter Teil der Krieger cines
Stammes wird immer auch von den Odin-
Unachir, den mysterisen Tierkriegern gehbil-
det, die wir jedoch wegen threr magischen
Krifte erstin Zauberei und Hexenwerk genau-
er behandeln werden. Diese Tierkrieger miis-
sen nmicht dem Lei-Odin der Haerad folgen,
tun dies aber in der iiberwiegenden Mchrzahl
der Fille,

Fin Stammeskrieger der Gialsker wird zwar

primir in Nordwestavenrurien anzutreffen

sein, aber es ist durchaus miglich, dass er mi
ciner Naorbardenkarawane bis ins Bornland
kommt oder dass er von den Horasiern zum
Kampf gegen die Thorwaler angeheuert wur
de, Aber auch fern der Heimat werden ithm
Freundschaft, Sippenzusammenhalt und Eh-

renwort mehr bedeuten als weltlicher Besitz

und den schieren Spali am Kriftemessen, an
athletischen Wenkiimpfen oder an Raufereien
wird er wohl genauso wenig verlieren wie sei-
nen Respekt vor dem Meer, das Zwantirs Toten-

reich bedeckr.

II| Stammeskrieger der Gjalskerlander (9 GP) |'I
Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 14, ||
KK 12, 30 3-5

Modifikationen: AuP +2

Vorteil- und Nachteile: keine

Kampf: Dolche +3, Hiebwaffen +4, Speere
oder Zweihand-Hiebwaffen +4, Raufen +3,
Ringen +3, Wurfspeere oder Wurfoeile +4
Korper: Athletik +4, Kleltern +2, Karperbe-
| herrschung +3, Schleichen +3, Schwimmen

-
-

-



+3. Selbstbeherrschung +3, Sich Verstek-
ken +2, Sinnenscharfe +3

Natur: Fahrtensuchen +3, Fallenstellen +1,
Fischen/Angeln +2, Orientierung +3, Wet-
tervorhersage +1, Wildnisleben +4
Wissen: Pflanzenkunde +1, Sagen/Legen-
den +1, Tierkunde +1

Handwerk: Feuersteinbearbeitung +-3, Heil-
kunde Wunden +3, Holzbearbeitung +1. Le-
derarbeiten +3

Sonderfertigkeiten: eine der Gelande-
kunden Eis, Gehirge, Steppe, Sumpf; Wucht-
schlag, Waffenloser Kampfstil: Bornldndisch
Verbilligte Sonderfertigkeiten: die ande-
ren drei genannten Gelandekunden; Auf-
merksamkeil, Kampfreflexe, Sturmangrift
Empfohlene Vor und Nachteile: Ausdau-
arnd, Balance, Begabung (Naturtalente),
Eisern, Entfernungssinn. Gefahreninstinkt,
Herausragende Konstitution, Herausragen-

des Gehdr. Hohe Lebenskraft, Innerer Kom-
pass, Kalteresistenz, Richtungssinn. Schnelle
Heilung, Zaher Hund; Albino, Aberglaube,

Neugier, Prinzipientreue, Totenangst, Ver-
pflichtungen

Ausriistung: lederner Kilt, Gamaschen,
Schniirschuhe, Schaffellmantel, Orknase
oder Barbarenschwert, Eberfanger, drei
kurze Wurfspeere oder Speerschleuder mil
zwei langen Wurfspeeren. Brotbeutel, Trink-

schmuck
Besonderer Besitz: nicht méglich

Ferkina-Krieger
An den Hingen des Raschoulwalles und im

Khoramgebirge leben die Stimme der Perkinas,

cines sehr urtiimbchen tolamidischen Volkes
von Bergnomaden, Jigern und Riubern.

Thre ganze Kultur wird vom Kampt bestimmr,
denn sie glauben, dass nur derjenige 1im "Tode
Fricden lindet der das ihm zogedachie Mali
an Kampt und Qualen berents zu Lebzeiten
erlitten hat. Den Feigling crwarten im Jenseits
Gefahren, die cine unvorstellbare Ubersteige-
rung dessen darstellen, wovar er sich im Le-

ben geliirchtet hat, Am niichsten kommt man

den Gittern, die im Ferkinaglauben kemerle
moralische Aspekre beinhalien, durch den
Rausch und blutige Zweikiimple, dic zur ck-
statischen Rasceren ausarten und dem Fremden
als Irrsinn erscheinen mogen. Auch durch hals-

I

ader blutige Oplergaben (wic Getangene) kann

crische Bine, wollkihne [\::I[T'Ij'lj-l"il.'l[{'ﬂ

es cinemn Sterblichen nach Glauben der Ferkina
gelingen, cinen kurzen Augenblick lang dic
Aulmerksambkeir der Gatter zu erhaschen,

Der Ferkina-Krieger liet schon als Kind bar-

full durch die lebensteindlichen, schneebedeck-
ten Beree und durch das Messergras des Hloch-
landes. Als Jugendlicher musste er einen Feind
tisten, um itherhaupt in den Kricgerstand auf-

cenommen zu werden. Sein gesamter Besitz,

Blutrausch, Lichtempfindlich, Meeresangst, |

schlauch, Hautfarben, billiger Bronze—I

Ferkina-Krieger (6 GP)

bestehr aus Ponys, Herden, Pelzen und geraub-
ten Frauen, Um sich im Kampt einen Namen
zu machen, sucht er die Begegnung mit den
wilden Tiere des Hochlandes, wrig blutige Teh-
den mit den Nachbarstimmen aus oder fiber-
Fillt Barawanen,

Metallbwallen sind bei den Ferkinas nach wie
var cine Sclienheit. In den Dolechen, Beilen,
Speeren und Pleilspitzen finder rasiermesser-
scharler Obsidian seine Verwendung. Pflanz-
liche, mineralische und terische Waltengifte
werden dazu verwandt, méglichst viele Geg-
ner lebendig gelangen zu nehmen, um sie als
Oplergaben, Tauschobjekt oder "Spielmarerial’
bei den halsbrecherischen, blutigen Reiter-
spiclen wie dem Buskordh cinsetzen zu kin-
T,

Natiirlich st nichr alle Ferkinas so tra-
dintonshewusst wie die, die den ur-
spritnglichen Stammesgebicten leben,
Fin Stammeskricger wird jedoch stets
versuchen, den Grundprinzipien sei-
ner Religion zu tolgen, die thm in
Fleisch und Blut dbergegangen sind.
Sein Verhalren wird fiir Fremde stets

belremdlich, ja sogar abschreckend

. I . s
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Stamm getrennt und ol er schon cinmal

als Saldling oder einer anderen kimpferi-
schen Profession ting war, bringt er den Sitten
und Regeln ciner Welt, die tir ihn ehenso bi-
varr und exotisch ist wic er selbse fiir die Frem-
den, mehr oder weniger viel Verstindnis ent-
vegen, Akzepticren wird er allenfalls den, der

sich als gleichwertiger Kimpler erwicsen hat,

Voraussetzungen: MU 14, GE 12, KO 13,
KK 11, S0 3-8

Modifikationen: AuP +2

Kampf: Bogen oder Wurlbeile oder Wurf-
messer oder Wurfspeere +3, Dolche +2,
Hiebwalfen oder Speere +4, das andere +2,
Lanzenreiten +3, Raufen +3

Kérper: Akrobatik +2, Athletik +3, Klettern +3,
Kérperbeherrschung +5, Reiten +5, Schlei-
chen +3, Selbstbeherrschung +3, Sich Ver-
stecken +2, Sinnenschérfe +2, Zechen +2
MNatur: Fahriensuchen +3, Crientierung +2
Wissen: Tierkunde +2

Handwerk: HK Gift +2, HK Wunden +3
Sonderfertigk.: Reiterkampf, Wuchischlag
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Berittener
Schiitze, Kriegsreiterei, Niederwerfen, Sturm-
angriff

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Eisern, Gefahreninstinkt, Kampf-
rausch, Lebenskraft, Ortskenntnis, Rich-
tungssinn, Schnelle Heilung, Zaher Hund;
Aberglaube, Arroganz, Blutrausch, Jahzorn,
Rachsucht, Verpflichtungen, Vorurieile (ge-
gen Angehdrige anderer Kulturen)
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettlei-
big, Glasknochen, Kranklich, Schlechte Re-
generation

Ausrustung: stammestypische Kleidung
| (Lederhosen, Wolloberbekleidung, bunt mit
Fellbesatz an den Schultern, Kopfschleier
blutrot), Lederschuhe, Wurfspeer oder Bo-
gen, Steinbeil, Dolch, Rauschkriuter, eine
Portion Wirselkraut

Besonderer Besitz: Gebirgspony

Stammeskrieger der Trollzacker

of ) Nie war ich dem Tode so nahe wie bei mei-

ner Rewse sucden Trollzackern. [ie Stammeskrie-

persind Hitnen von sicherlich zwer Schrite Grifie

wnd el sie tragen in Glutgruben geschmiedere
Barbarenstreitivee, wrtiimliche Mordwerkzeuge,
dic sie erschreckend prizise si fiifiren verstehen.

Dach awech Steindxte und stein-

& . - _.
A gespickre Keulen finden Verwen-
=) | :

w dung ader auch einfache Scluver-
ter die sie wolil erbewtes haben und
it denen sie — fernab jeder Feche-
fronst — davel dic schicre Kraft des
Selrevertarms manchen Knochen awch
unter dev Ritstung brechen lassen .

—ies dern Fxserpt Aul'den Spuren von Kara

/ ben Yugerimm und Strathus, sicdergeschiie-

ben vonr cinem Scholaren des Kartographischen

Tustivwees s Metfanis

Zum Stammeskricger werden hauprsichlich
Trollzacker erwiihlt, dic zu den riesenwiich-
sigen Rochshazi, den sogenannten “Trollingen’
zithlen. Auch wenn der Trollzacker Stammes-
kricger in der Ferne von manchen disteren,
blurriinstiigen Riten seines Volkes Abstand neh-
men muss — er wird immer, selbst (G seine Ge-

tihrten, unberechenbar bleiben wie ein halb ge-

zithmues Raubtier und darum stets ein gefiirch-

teter Aulienseiter sein. Seine Darstellung im
Rollenspiel machren wir ansdriicklich nur er-

fahrenen Spiclern emptehlen,

Stammeskrieger der Trollzacker (0 GP)
Voraussetzungen: MU 12, GE 11, KO 13,
KK 14, 530 5-12

Modifikationen: AuP +2 |
Vorteil- und Nachteile: Eisern, Zaher Hund
Kampf: Hiebwaffen” +2, Raufen +4, Speere
+3, Wurfbeile +4, Zweihand-Hiebwaffen +2
Korper: Athletik +3, Korperbeherrschung
+3. Schwimmen +2, Sinnenschérfe +3
Natur: Fahrtensuchen +3, Orientierung +2
Wissen: Tierkunde +2

Handwerk: Heilkunde Wunden +3
Sonderfertigkeiten: Sturmangriff, Wucht-
schlag, Waffenlose Kampftechnik: Hammer-
faust

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Befrei-
ungsschlag, Nlederwerfen, Schildspalter
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Gefahreninstinkt, Kampfrausch, Le-
benskraft, Ortskenntnis, Schnelle Heilung,
Zaher Hund; Aberglaube, Arroganz, Blut-
rausch, Jahzaorn, Prinzipientreus, Rach-
sucht, Verpflichtungen, Vorurteile




Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettlei-
big, Glasknochen, Krénklich. Schlechte Re-
generation

Ausristung: einfache Kleidung, Stiefel,
Umhang, passende Nahkampfwaffe, Dolch
Besonderer Besitz: nicht méglich

') Besonderheit: Trollzacker fihren auch
Schwerter mit dem Talent Hiebwaffen, ma-
chen dabei aber 1 Trefferpunkt weniger
Schaden.

Novadischer Wiistenkrieger
ol ) Zuw gater Le

Land unserver Kindfeit zu beretsen, die Geselich-

UL

LAY €58 e Ve

ten aus Tawsendundenem Rawesel vor meinem
Awgelebendiy werden si lassen. Stolzeve wund bes-
sere Keiter habe ich nivgendwo gefinden, Ieh supe
Din Vater har nicht sbevivieben, als er davon

spruch, dass ber diesen Wikstenfricgern die Awniai

! -1 " ; o :
wnd perfekre Dehervschung der Waffe, sei es

Dschadra oder ! fren Flepans eines

Raubticrs verschmelzen. Dandy ifrer Reitfitinste st

es thuen i, den Kurzbogen mit einer Si-
cherheit zu fithren, als stinden sie mit betden Bei-

new awf deyn Buden, Als ich sie mit schrillen Ge-

Joile hevanfegen saly, willirend die haveen Hufe

o

threr Shadifs die Evde erbeben liclien und dber

biitzende Bafinen

thren f\"/'J",-’J_..'"r.'J.f dre Sitbel sl

durch die Luft selilugen, war ich unfiihig, mich
e riihren, wnd sicher, dasy mein letzien Stiind-
lein geschiagen hatie.

—Aeus den Redsedokumenten des Gelelreen Ha-
scfabnal ben Melell of Kesral)

Den Stammeskriegern der Novadis eilt ein le
gendirer Ruf voraus, und sie setzen Blut und
Leben daran, thm in allen Punkten gerecht zu

werden,

Als Auserwiihlie thres Volkes haben sie sich mir

selbst fitr novadische Verhiilmisse — aulierge-
wohnlicher Konsequenz dem Glaube an Ras-
tullah verschrichen, und sollien sie sich jemals
tiir lingere Zeit mit Ungliubigen cinlassen,
dann nur deshalb, um sic durch glithenden
I

kehr zu bewegen,

erund cin fiberwiiltigendes Vorbild zur Um-

Ansonsten Jassen sie es sich nur allzu gerne
anmerken, wie wenig sie von denen halten, dic
nicht zu den Auserwihlien Rastullahs gehi
v Unid

sollte es cmer dieser Unwiirdigen wagen, den

ren: Ungli

ibige, Nordleute, Frauen

cinzig wahren Gotr zu beleidigen (und eine
Beleidigung emnes gliubigen Novadn ist immer
auch gleichzeitig cine Beleidigung Rastullahs),

dann empfinden sic s als cine Frage der Ehre,

diesen Frevel zu stithnen, Wie Sie sehen, hat es
ein Novadi-Stammeskricger nicht leicht, au-
[erhalb seines Heimatlandes zu bestehen

und cventuelle Gefihrten werden es auch mit

thm nicht leicht haben.

Novadischer Wistenkrieger (11 GP)
Voraussetzungen: MU 13, GE 12, KO 13,
S0 mindestens 7

Modifikationen: AuP +2

Nachteile: Arroganz 5

Kampf: Bogen oder Wurfspeer +3. Dolche
+4. Lanzenreiten +5, Raufen +3, Ringen +3,
Siabel +5, Speere +3

Karper: Akrobatik +2, Athletik +3, Klettern
+2, Kdrperbeherrschung +4, Reiten +5,
Schleichen +2, Selbstbeherrschung +3,
Sich Verstacken +2, Sinnenscharfe +3, Tan-

zen +2, Zechen +3

Natur: Fahrtensuchen +1, Fesseln/Entt. +1,
Orientierung +2, Wildnisleben +2

Wissen: Kriegskunst +1, SageniLegenden +1
Handwerk: Abrichlen +2, Heilkunde Wun-
den +3, Holzbearbeiiung +2, Lederarbeiten
+2, Schneidern +2

Sonderfertigkeiten: Reiterkampf, Waffen-
lose Kampftechnik; Unauer Schule
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Berittener
Schiitze, Kampfreflexe, Kriegsraiterei
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Eisern, Gefahreninstinkt, Kampf-
rausch, Lebenskraft, Ortskenntnis, Schnelle
Heilung, Zaher Hund; Aberglaube, Arro-
ganz. Blutrausch, Jahzorn, Prinzipientreue,
Rachsucht, Verpflichtungen, Vorurteile (ge-
gen Frauen, gegen Andersglaubige)
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettlei-
big, Glasknochen, Kranklich, Schlechte Re-
generation

Ausriistung: weite und luftige Kleidung,
Khunchomer oder Sébel, Dschadra, Waqqif.
leichte Ristung (RS max. 3), Wasser-
schlauch, Tuchbeutal mit Proviant
Besonderer Besitz: erfahrenes Pferd mit

Sattel und Zaumzeug

Die Achmad’sunni

Ein Spezialtall unter den Wiistenkricgern stellt
die Achmad'sunni dar, denn sie ist die cinzige
Maglichkeit fiir cine Novadi-Frau, das Watien-
handwerk zu erlernen.

Gerade bet den sehr rraditionell cingestellten
Novadi-Stimmen zihlt Blutrache sehr hoch,
und nicht selten wird cine ganze Sippe durch
cinen Racheleldzug ausgelisch In der Regel
bezicht sich das Rachegebot aber i erster Li-
nie aul die minnlichen Sippenmitglicder.
Wenn dann aber nur noch die Frauen cimes
Stammes Gberleben, dann komumt es vor, dass
ciner jungen Novadi die Aulgabe zukomme,
ihre ermordeten Briider zu richen, Hierzu
wird sie in die Obhur eines erfahrenen Krie-
gers aus ciner befreundeten Sippe gegeben, der
sie ausbildet, als set sie ein Mann. S0 mag cs
nicht verwundern, dass sich ¢ine Achmad'-
sunni (was so viel wie ‘Richernin® heilit) auch
kletdet und bentmmt wie cin Mann.

Nach Abschluss threr Ausbildung zicht sie
dann los, um ihre blutige Lebensaulgabe zu
erfitllen. Doch selbst wenn ihr das gelingen
sollte, wird sie niemals wieder in einer Novadi-
Sippe aufgenommen werden, denn sie hat in

den Augen der Rastallah-Gliaubigen ihren Sta-

L . i
tus als Frau verloren — sie gilt avch rechihich

als Mann und e wird nur selten wieder zur
Frau. Viele Achmad'Sunni entscheiden sich
start des stindigen Spagats i dieser Rolle (Tir
das stammeslose Leben als Abenteurerin.

Wenn Sie sich entscheiden, cine Achmad sunn

zu spielen, dann bedenken sie thre tragt

Fhintergrundgeschichie und thre Wurze

ke, Es gibt vermuthich nicht mehr als cine
Handvoll Achmad sunni in ganz Aventuricn,
Benutzen Sie die gleichen Werte wie bei dem
herkiimmlichen Novadi-Kricger, Sic kiinnen
aber, wenn Sie wallen, als Kulrar aul die Wert

cines minnlichen Novadi zuriickgreifen: Dies

hingt von der Geschichre der berrefienden
Heldin abo Wenn thr Ausbildung mm Kindesal-

ter begonnen hat (also im Alter von spiitestens

9 Jauhren), dann st sie wie cin Mann erzogen
worden, Wurde sie crst spiter zur Richerin
ausgebildet, dann gilt sic von den Werten als
Novadi-Frau

renvislkern den Status eines Mannes.

hat aber dennoch hei den Wiis-

Achmad’sunni (11 GP)
Voraussetzungen: MU 13, GE 11, KO 12,
S50 mindestens 5, nur Frauen

Alle sonstigen Werte wie Novadi-Krieger.

Der Stammeskrieger der Goblins
o) Wer brsher nur dre armseligen Kreatioren sah,
dic sich als Bewler, Diche und Riuber durch das

. ! " I o o ¥s Ao 4 ~oap
Leben _\'r'.".?."le’rlggf‘}}. der wivd dibervascht sein, wenn

Erseinen el he, tend

ten GGoblingr
er wird s verstehen beginnen, weshalh

den der Theatervitter bei der Erober

el wwenn du evstinalig ef

der wuf einem

den bet dicsen Anbiick con Pleil in dic Kelile traf,
it das Lachen im grawsigsten. Sinne dec Wartes

am Halse stecken geblieben — denn dhre |

den Kurzbogen, den Speer und den Dol

cwerlen erginet durch Kewle wnd Steinseldeuwder,
Pl Ol oty 2y el T o

wissen sie sehr woll au fiifren.«

—aies deny Exzerpe Aul'den Spuren von Kara ben

chirieben von

Yogerimm und Strathus, siederge

crnem Scholaren des Kartograpiischen Tnsticts

sit Methaniis

Der Stalz, cin erfolgreicher Jiger und Kreger
—und fiir das Wohlergehen des Stammes aeefi-
tig oz seing st bet cinem Goblinkrieger nichi
minder ausgepriigt als ben all den anderen Kul-
turen. Von threr Sippe getrennt und dann e
wichiiy »u sein, stellt e sie ein Gheraus
schmerzliches Erlebnis dar. Wenn ein solcher
Kricger in die Fremede zicht, dann vielleichtum
cine Vision der Schamanin zu erfiillen oder
cine Bluttat an seinem Volk zu richen, Erwird
sich in jedem Fall daran klammern, dic Weri
zu verteidigen, die thn noch mut seinen Wur-

zeln verbinden — das Wohl scines Volkes und

der Schamanin,



Goblin-Stammeskrieger {10 GP)
Voraussetzungen: MU 12, GE 13, KO 11,
KK 11, SO beliebig

Vorteil- und Nachteile: keine
Modifikationen: AuP +2

Kampf: Bogen oder Wurfspeer +3, Doiche
+3, Hiebwaffen oder Sabel oder Speere +5,
Lanzenreiten +3, Raufen +3

Kérper: Akrobatik +4, Athletik +3, Klettern
+4, Kérperbeherrschung +4, Reiten +5.
Schleichen +4, Sich Verstecken +5, Sinnen-
schéarfe +1

Natur: Fahrtensuchen +3, Fesseln/Entfes-
seln +1, Orientierung +1, Wildnisleben +2
Wissen: Pflanzenkunde +1, Tierkunde +2
Handwerk: Abrichien +2, Heilkunde Wun-
den +3

Sonderfertigkeiten: Ausweichen |, Kampf-
reflexe

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Auswei-
chen I, Reiterkampf

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Eisern, Gefahreninstinkt, Kampf-
rausch, Lebenskraft, Ortskenntnis, Schnelle
Heilung, Zaher Hund; Aberglaube, Arro-
ganz, Blutrausch, Jahzorn, Rachsucht, Ver-
pflichtungen

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettlei-
big, Glasknochen, Kranklich, Schlechte Re-
generation

Ausristung: einfache Kleidung, Schuhe,
passende Nahkampfwaffe, Dolch
Besonderer Besitz: Reitschwein

Orkischer Stammeskrieger

Als Krieger sicht er in der Hierarchie seines
Stamm ganz oben und 15t sich dessen auch voll
und ganz bewusst. Der Kampf ist sein Leben,
der Sieg das Zeichen seiner Minnlichkeit und
fir seine Stellung im Stamm unverzichtbar.
Sein Volk hat in der Vergangenheit immer wie-
der blunige Kriege gegen die Menschen gefiihrt,
aus denen er selbse bei einer Nicderlage stolz

erhobenen Haupres zuriickkehree.

o

g

Scin Leben in den raven Wildnis des Ork-
landes harthn so unerbitlich werden lassen wie
die Natur, in der er aufwuchs, Er dulder keine
Schwiiche und wird sie stets zu seinen Gun-
sten ausnutzen wollen. [st er seiner Stammes-
bindungen beraubt, treibt er haldos dahin und
verliert seinen Stolz, Dann wird er vielleicht
versuchen, in einer Riuberbande cine neue
Heimat zu finden — oder sich eventuell sogar
ciner Heldengruppe anschliclien.

Seme Walten sind der Arbach (Krummsibel),
die Byakka (cine zweiblitrige Axt), der Gruuf-
hai (Kriegshammer), der Yagrik (Wurfspeer)

und der Hornbogen.

Orkischer Stammeskrieger (1 GP)
Voraussetzungen: MU 14, GE 11, KO 13,
KK 12, SO beliehig

Vorteil: Eisern

Modifikationen: AuP +2

Kampt: Bogen oder Wurfbeile oder Wuri-
messer oder Wurfspeer +5, Dolche +3,
Hiebwaffen oder Sabel oder Speere oder
Zweihand-Hiebwaffen +4, ein zweites aus
dieser Liste +2, Raufen +3

Kérper: Athletik +5, Klettern +2, Karperbe-
herrschung +3, Schleichen +2, Sich Ver-
stecken +1, Sinnenscharfe +3

Natur: Féhrtensuchen +1, Orientierung +1,
Wildnisleben +2

Wissen: Tierkunde +2

Handwerk: Heilkunde Wunden +3
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit,
Sturmangriff, Wuchtschlag, Waffenlose
Kampftechnik: Hammerfaust

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Kampfre-
flexe, Niederwerfen

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Gefahreninstinkt, Kampfrausch, Le-
benskraft, Ortskenntnis, Schnelle Heilung,
Zaher Hund; Aberglaube, Arrcganz, Blut-
rausch, Jahzorn, Prinzipientreue, Rach-
sucht, Verpflichtungen, Vorurteile (gegen
Frauen, gegen Andersglaubige)
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fetilei-
big. Glasknochen, Kranklich, Schlechte Re-
generation

Ausrustung: stammestypisch, derbe Um-
hange und kaftanahnliche Gewénder, be-
vorzugt auch einen Kilt aus Leder oder gro-
ber Wolle, je eine Nah- und Fernkampfwaffe,
Lederhelm

Besonderer Besitz: nicht maglich

Achaz-Krieger

In den ausgedehnten Echsensiimpfen gibt es
grolie Stimmen der Achaz — Relikie ciner Zeir,
in der die Echsen cine groBe und michiige
Rasse waren.

Dic Iichsenkrieger der heutigen Zeir dienen,
von wenigen Ausnahmen abgeschen, nurnoch
dem Schutz des Stammes, nicht mehr dem
Krieg gegen andere Vélker, Denn es kommt
immer wieder zu Ubergriffen auf die friedli-
chen Achaz: Alchimisten glauben, thnen mit

Crewalt uralte Geheimnisse entlocken zu kin-

134

nen, andere Menschen setzen thnen aus Aber-
glaube zu und nicht zuleta wallen die fanad-
schen Novadis alles Echsische vernichten, Bei
den Stimmen, die im Orkland lehen, halen
die Krieger dic Schwarzpelze aufl Distanz.
Zu den Fihigkeiten cines Achaz-Kricgers ge-
hart es nicht nur, unbemerkt durch Dschun-
gel und Stmpfe pirschen zu kinnen, um je-
den Gegner aus dem Hinterhalt zu iiberra-
schen, sondern auch hervorragende Kenntnis-
se im Umgang mit dem Speer sind wichtg. In
manchen Stimmen gibt s sogar Krieger, dic
die grolic Echsische Axt einzuserzen verstehen
und darum unter ihresgleichen hischsten Re-
spekt geniclien. Am Loch Harodrd] sind eini-
ge Stiimme ansiissig, dic aul abgerichteten
Flugechsen reiten — meistens zur Jagd, aber
notlalls auch im Kampf.

Die Schuppen verleihen den Achaz einen na-
tirlichen Ristungsschutz, dem manchmal
noch cin Schildkrétenpanzer hinzugefiigt
wird; wertere Riistungsteile sind uniiblich, Die
Stammeskrieger tragen Schilde aus pehirtetem
Leder. Dic bevorzugre Walle ist der Speer, da-
nehen werden Dolehe, Netze und Schleudern

cingescrat,

Achaz-Stammeskrieger (10 GP)
Voraussetzungen: MU 13, GE 13, KO 12,
KK 12, 50 3-5

Modifikationen: AuP +2

Kampf: Blasrohr oder Schleuder oder Wuri-
speer +3, Dolche +3, Hiebwaffen oder Sa-
bel oder Speere oder Zweihand-Hiebwaf-
fen +3, ein zweites aus dieser Liste +2,
Raufen +1, Ringen +3

Korper: Athletik +5, Klettern +1, Kérperbe-
herrschung +4, Reiten oder Boote Fahren
+5, Schleichen +4, Schwimmen +2, Selbst-
beherrschung +3, Sich Verstecken +5,
Sinnenscharfe +2

Natur: Fahrtensuchen +3, Fesseln/Entfes-
seln +1, Orientierung +3, Wildnisleben +2
Wissen: Magiekunde +1, Pflanzenkunde
+2, Tierkunde +2

Handwerk: Heilkunde Gift +2, Heilkunde
Wunden +3, Holzbearbeitung +2, Lederar-
beiten +2

Sonderfertigkeiten: Kampf im Wasser,
Linkhand, Schildkampf |

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Finte,
Kampfreflexe

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Eisern, Gefahreninstinkt, Kampf-
rausch, Lebenskraft, Ortskenntnis, Schnelle
Heilung, Zaher Hund; Arroganz, Blutrausch,
Jahzorn, Prinzipientreus, Rachsucht, Ver-
pflichtungen, Vorurteile (gegen Schuppen-
lose)

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettlei-
big, Glasknochen, Kranklich, Schlechte Re-
generation

Ausriistung: Speer, Schild und Dolch oder
Echsische Axt und Dolch oder Netz und
Speer, Schleuder

L

Besonderer Besitz: nicht mdglich
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KRIEGERSCHWVUR VIID SOLDIEREHRE

Im letzien Kapitel haben
Sie cine fust vollstindige
Ubersicht iiber alle Aventurierinnen und Aventurier gefunden,
dic thren Lebensunterhalt mit der Walte in der Hand verdie-
nen. Und wie Sie jetzt sicher bestiiugen kénnen, gibt ey
darunter die unterschiedlichsten Menschen: vom stolzen Riter
bis hin zum iiblen Totschliger, alle gelien als “Kéampfer’,

IZs mag also kaum verwundern, dass die Lebensaulfassung der
verschiedenen Kimpter extrem unterschiedlich ausfille. Aber
dennoch haben sie fast alle so etwas wie cinen Ehrbegrill oder
wenigstens bestimmte Grundsicze, nach denen sie handeln.
Ber manchen sind diese Richtlinien durch den Glauben
vorgegeben, denn der Glaube an die Gitter ist allgegenwiirtig
in Aventurien — und bei denen, die jedem Tag dem Tod ins
Auge blicken, oft noch stiirker ausgepriigt als bei anderen.
Daoch auch wer sich den Gouern fern (Ghlt und eher von
prakeischen Uberlegungen geleitet wird, folgt dabei in aller
Regel einem ganz bestimmten Lebensprinzip, Bemerkenswert
ist, dass zwar dic Lehrmerster in aller Regel bemiiht sind, thren
Schitlerinnen und Schitlern besummiue Ehrbegrifle zu vermit-
teln, dabet jedoch fast jeder von thnen im Laulc scines
Werdegangs eine ganz cigene Philosophic zum Leben und
Kimpfen entwickelr hat. Darum kann man nur schr
bedingt von der Berufsgruppe, der ein Kimpfer
angehdrt, auf seine Einstellung schlicBen: So gibt es
durchaus sehr rondrianisch denkende Saldner oder :
aber Schwertmeister und Krieger, die Kriegsfihrung \l'u I'g
und Kampftechniken als hesindianische Wissen- '

schaftten betrachren.

~
RonpraniscHE TuGenpen
Die Krieger und Knappen der zwoltgbreergliinhigen Lande
werden im Laufe ihrer Aushildung daraul geschult, der
Ehrenhaftigheir grofite Bedeutung beizumessen. Unabhingig
davon, ob der einzelne nun wirklich daran glaubt, dass Herrin
Rondra aufmerksam jeden seiner Schlige beobachtet und sich
danach ein Urteil bilder, ob er denn dereinst nach scinem Tod
witrdig sein wird, an threr Tafel zu sitzen, gelten rondrianische
Tugenden als der Inbegrifl der Elre und Vorbedingung [iir
ewigen Ruhm: Niemand darl von hinten angegrillen werden,
geschweige denn aus cinem Hinterhalt. Auch ein Angrill'in
der Uberzahl ist verdammenswert, und der Gebrauch von Gift
nattirlich umso mchr. Je stirker der Gegner, desto grisher der
Ruhm; der Kampl gegen cinen offensichtlich Unterlegenen
hingegen ist ehrlos und erbiirmlich.
Wie streng man sich an solche Vorgaben hiilt, stehe mitunter
auf einem ganz anderen Blatt, denn wenn es um die cigene
Unversehrtheit geht, vertrauen die meisten darauf, dass dic
Herrin schon ein Einschen haben wird: Bevor man also in

cinem gefihirlichen Kampl die Hille der Kameraden ablehnt,

sollte man sich schon Gberlegen, wer denn das digliche Brou fir

dii‘.’ ]’{i]‘ll]l.‘r \'{fr\'iil‘nl‘n .\'EJ”, WWCTHTE 1T .\[_'”".‘\1 Crst !_"i“”!;.ll ZLLITY
Kriippel geschlagen wurde.
Nur digj

Grundsitze ‘l__:'(.'lll'”l[' \\'U[’:I(:n. halren Lnter r1”[:1'1 }'ﬁl:a']i1'|gLJ|1gL‘|1 —

enigen, die von Kindesbeinen an auf solche hehren

und oft genug auch ohne jede Vernunft — an dem fest, was sic
fiir rondrianisch halten. Das geht im Extrem[all so weit, dass
sie nicht nur den Gebrauch von Magie und allen Fernwaftfen
ablchnen, sondern sogar Licher verbluten, als sich auf magische
Weise hetlen zu lassen.

Der cinfache Soldar hingegen blicke zwar voller Bewunderung
zu dem ruhmreichen Ritter auf] ist aber auch ganz troh, wenn
crden Gegner aus einer Gberlegenen Situation heraus iiber-

\\ul‘[]{][f]] ]\':IHTL

Die AnsicHTEN DER KOR-|UNGER
Eine ginzlich andere Einstellung als die ehrenhalten Streiter
Ronc

zwar als Sohn der Kriegsgiuin gilt, aber ganz andere Grund-

ras vertreten die Anhiinger des blutigen Gottes Kor, der

sitze vorgibt. Fiir den Kor-Gliubigen st die Ehrenhaltigheit

tiberfltssiger Ballast: Ein Kamplist dazu da, dic eigene Kraft

und Ulicrlcgtn]lcit unter Bewers zu stellen, Dabet betrachter er

cs durchaus als ein legiumes Micel, tiber einen zahlenmiiBig

unterlegenen Gegner herzufallen oder thm eine Falle zu

stellen und thn im Schlaf zu Giberraschen. Deno der Bessere
ldsst sich gar nicht erst in cine Sitnation bringen, in der er
unterlegen ist — und wenn er es doch tut, dann hat er nichrs
anderes verdient als zu sterben,

Es ist kein Wunder, dass der Kor-Glaube unter abgebriih-
ten Séldnern recht verbreitet ist, aber auch unter
manchen skrupellosen Piraten finden sich seine
Anhiinger. Iiir cinen echren Kor-Gliiubigen war die

Schlache umso ruhmvoller, je bluniger sie war — auch
wenn das Gros der gemeinen Soldaten diese Blurgier als

abstoliend emplindet,

Hesinpes GABEI

Auch die Hernn der Geistesgaben und der Wissenschatten hat
thre Anliinger unter dem Schwertvolk. Denn cine ausgeklii-
gelie Takuk oder cine kluge Strategie gilt vielen Antithrern von
IHeeren oder auch kleinen Trupps durchaus als die hachste
Kunst des Kampfes; und all diese Gaben werden am chesten
Hesinde zugeordnet. Anhiinger dieser Gouin planen ihre
Kimpfe wenn moglich detailliert vor, versuchen ithren Gegner
cinzuschiitzen und dann an scinem schwiichsten Punkt zu

packen.

RasturraHs EHRE

Wicderum cine andere Auffassung wird von den Anhiingern

des Eingottes Rastullah vertreten, denn nach ihrer Lehre steht
nur der wahrhalt Mutige in der Gunst des Gottes. Damit gibt
J

der Rondra-Gliaubigen {auch wenn man das

¢s natiirlich vicle [_.-‘l)[_']'(_'i]lh!il]'l]l]l_li1gl']'l mit den \'T)J':\:w“llngcn

[eih und Leben
zuliche - niemals cinem Angehérigen einer dieser beiden
Glaubensrichtungen offen ins Gesichr sagen sollte), denn es

zeichnet den Feigling aus, von hinten oder in der Uberzahl



anzugretlen. Doch Rastullal ist auch mit dem Listigen, und

wenn ein Ungliubiger so taricht ist, in eine Falle zu tappen,

dann darf dessen selbst verschuldete Unterlegenheit natiirlich
auch ausgenutzt werden. Sollie er sich aber selbst in dieser
Sttuation voller Taplerkeit dem Kampf stellen, dann st es
iiberaus gotgefillig, wenn er verschont und vielleicht sogar als

Crast in das Zelt des Hatran L:il‘l;L:];i:[t'n wird.

ANDERE AnSiCHTEND
Welchen Glaubensgrundsiitzen die unterschiedlichen
Stammeskulturen folgen, kann hier schon allein avs Platz-
grionden nicht im Einzelnen avsgelithre werden, darum muss
an dieser Stelle ein kurzer Uberblick geniigen: Fiir Orks ist nur
dem Stéiirkeren die Gunst der Gouer gewiss, withrend Gobling
in Anbetracht threr kivrperlichen Unterlegenhent List und
Tticke wesentlich hisher cinschiitzen als rohe Kampftlkraft.
Ferkina und Trollzacker stchen dem Anspruch der Rastullah-
Gliubigen recht nahe, gilt bei thnen doch ebenfalls nur der
Mutige als chrenhaft — wobel sie sich meist nicht vorstellen
kitnnen, dass jemand. der nicht ithrem eigenen Volle angehiir,
tiberhaupt ehrenhalt sein kann und darum ein Anrecht auf
respekivolle Behandlung hat

Die Llfen, denen bekanntermalien die Verchrung von
Gottern fremd ist, bringen auch fiir den Ehrbegrift als
solches herzlich wenig Verstiindnis aut. Sie sehen
den Kampf meist viel ntichterner. Fiir sie
unterscheidet sich der Kampl zwischen £
!f'? '?‘/

!

denkenden Wesen in nichts von dem zwi-
schen Tieren: Einer der Beteiligten ist der
Jiger, der das Opler téter, um sclbst zu Gberle-
ben, Welche Miuel er dabet anwendet, 1st nicht
von Relevanz, Allerdings gibt s auch keinen
Grund, jemanden zu titen, wenn das eigene
Uberleben nicht aul dem Spicl steht: Einen Krieg

aus Machtstreben zu [Ghren, Fuft dem elfischen J-': |
Welthild zuwider, e
Bei den Stimmen der Waldmenschen sind, vom auf Verteidi-
gung bedachten Fischervolk bis zum blutriinstigen Kopljiiger,

dic unterschiedlichsten Aultassungen vertreten. Hier sollien

Sie sich bei der Ausgestaltung Thres Charakiers vor allem am
Lebensgetithl der Heimarsippe und den bisherigen Erfahrun-

gen seines Abenteurerdaseins orientieren.

TREVE GEGENUBER DEm HERRED
“Wes Brot ich ess, des Lied ich sing!™ Es mag nicht immer

leicht sein, cinem IHerren dic Treue zu halien, und doch gibt es

kaum jemanden, der es wagen wiirde, gegen seinen Geldgeber
aulzubegehren. Einerseits haben es die Giuer, und allen voran
Ierr Pratos, so geltigt, dass der eine der Herr ist und der

andere der Untergebene — und wer wiirde es schon wagen, den

Ratschluss der Gitter in Zweilel zu zichen? (Wobet die

S, el
i

Sachlage aus Sicht der Rastullah-Anhiinger durchaus ver-
gleichbar ist.)

Oft hat die Loyalitit gegeniiber dem Belehlshaber auch noch
ganz andere Griinde. Wer als Soldat, Gardist oder gar Krieger
oder Ofhizier seiner Heimat dient, der ist durch seine ganze
LErzichung, durch den Deill und nicht zuletzt den Fahneneid
an scine Heimar und thren Regenren gebunden, Er ist von
Kindesbeinen an in bestehende Lehnsstrukiuren hinein-
cewachsen, zieht all seinen Stolz aus seiner l_ﬁcdculung als
Schwerttriiger des Adelsherrn und wird sich nur in den
seltensten Fiillen vorstellen kinnen, dicsen Bund einfach so
aulzuliisen.

Soldner hingegen haben sich freiwillig in die Dienste ihres
Herren begeben, nur schr selien werden sie durch Heimatge-
fithle gebunden. Dennoch sind auch sie abhiingig von ihrem
Geldgeber: Wenn sic die Gelolgschaft autkiindigen, sichen sie
ohne Verdienst da. Und selbst wenn der Gegner mehr Geld
hietet, ist es schr riskant, darauf cinzugehen. Wer cinmal die
Seite gewechselt hag, gilt als unverlisslich und untrew. Dieser
Ruf cilt thm voraus und wird in Zukuntt jede gute Anstellung
verhindern. Auficrdem gibt es geniigend Berichte von Dienst-

herren, die dic Séldner, die sie threm Gegner weggekautt

7 hatten, nachher selbst als Verriiter angeklagt und verurteilt
haben.
Es muss also schon viel passieren, damit ein Soldat oder

Soldner beschliehit, seinem Herren untreu zu werden:; und

-, sclbstoffenes Unrecht wird von den gemeinen Soldaten oft

wie selbstverstiindlich hingenommen, solange sic nur thren

sicheren Stand 1in der Armee nicht verlieren.

' VERANDERVIIG DES EHRBEGRIFFS

i Je nach Herkunft und Vorgeschichte hart jeder Held cinen

genen Ehrbegrifl der einem der oben genannten Modelle

i entsprechen kann, aber nicht muss. Dennoch kann sich

=1 natiirlich die Einstellung eines Helden durch einschnei-
s Jende Erlebnisse verindern. Durch das glinzende Vorbild

eines ehrenvollen Ritters mag sich ein einfacher Soldar irgend-
wann iiberzeugen lassen, hehren Idealen nachzueifern,
Umgekehrt wird vielleicht ein Kricger, der von seinen Aufirag-
gebern mehrtach betrogen wurde, seinen Glauben an Fhre
und Tugend irgendwann in Zweilel zichen.

Solche Vertinderungen schlagen sich zwar aul das Denken und
Reden cines Kimpfers nieder, lassen jedoch den Zahlenwert
von Nachteilen unveriindert. Gehen Sie hier davon aus, dass
der Held, der cinen solchen Nachteil hat, so griindlich dazu
erzogen wurde, dass sein ganzes Welthild und Selbstverstiind-
nis zutiefst davon gepriigt ist. Eine Veriinderung eines solchen
Grundsatzes witrde tiefgreifende Folgen [ir seine Personlich-
keit haben — Finzelheiten zu dem Abbau von Schlechten
Eigenschaften finden Sie in MFF aul'S. 50,

—— - .
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Das KamPFREGEL-PROJEKT

Wie Sie bereits im Impressum dicses Bandes erkennen
konnten, haben einige Moderatoren des Kampfregel-Projekts
an der Gestaltung der Regeln mitgewirke. Was das Kampt-
regel-Projekt ist und welcher Arbeit man dort nachgeht, das
soll an dieser Stelle kurz erliutert werden.

Das Ziel: Das Kampfregel-Projekt hat ¢s sich zum Ziel
gesetzt, alternative Regeln fitr den Kampfin den DSA-

Welten — inzwischen aber auch fiir dic Charaktererschaffung
in ciner offenen Diskussion mit zahlreichen Beteiligten zu
entwickeln und vorzustellen. Dabei wird durchaus von den
offiziellen Regeln abgewichen; teilweise sind die Anderun-
gen sogar grundlegend.
Dic Entstehung: Der Grundstein des Projekts wurde in
ciner Mailingliste mit interessierten DSAlern gelegt, dic
untercinander ihre Vorschlige zur Diskussion stellten. Aus
dieser ersten Phase entstand ein System, das QVAT genannt
wurde. Schon nach kurzer Zeit kam cin zweiter Regelvor-
schlag auf: das 3WS. Beide Systeme besalien recht bald cine
grolic Anzahl Anhiinger, so dass schlicBlich beschlossen
wurde, beide Entwiirfe parallel zu entwickeln. Withrend
dieser immer noch andauernden Entwicklung wurden viele
Verbesserungsvorschliige von verschiedenen Seiten cingear-
beitet, so dass ein ausgewogenes Spielgleichgewicht ent-
stand, welches sich in Langzeittests mit zahlreichen Spiel-
gruppen bewihrt hat,
Das Angebot: In mittlerweile vier verschiedenen Mailing-
listen werden die alternativen Systeme diskutiert. Die beiden
Kampfsysteme sollen den Kampf beschleunigen und fiir cine
realistische, spannende und schnelle Abwicklung sorgen.
Zudem soll die Charaktergenericrung erginzt und, wenn
notig, weiter verhessert werden, An dieser Stelle mochten wir
Ihnen cinen kurzen Uberblick iiber die Ergebnisse dieses
Projcktes geben:
Das Quervergleichs-Autotreffer-System (QVAT): Oft wird
am Kampfsystem kritisiert, dass sclbst ausgebildete und
erfahrene Helden scheinbar nicht in der Lage sind, ihren
Gegner sicher mit der Waffe zu treffen — zu viele Schlige
gehen schlicht daneben. Das QVAT verwendet die einfache
Idee, dass man einen regungslosen Verteidiger immer tnfit,
und es daher an diesem liegt, sich dem Angritf zu entzichen.
Somit wird jede Artacke als gelungen gewerter und der
Verteidiger muss zwingend eine PA wiirfeln. Ein weiterer
wichtiger Punkt ist die Qualitiit, basierend auf der Uberle-
anzeigt — also wic gut ein Angriff tatsiichlich gelungen ist:
Ein AT-Wurf iiber den AT-Wert erleichtert die Parade des
Gegners, und cin AT-Wurf unter den AT-Wert erschwert sie.
Sollte die Parade nicht gelingen, beeinflusst die Qualitit des

Angriffs auch die Hohe der Trefferpunkte. Nun ist es bei der
Parade nicht mehr egal, ob der Angreifer ein hochstufiger
Krieger oder ein umhertaumelnder Betrunkener ist — und es
wird sich in Zukunit kein Spieler mehr dariiber drgern, dass
sein Krieger trotz jahrelanger Ausbildung immer noch
daneben schligt, oder dass ‘stindig nur’ eine 2 statt der
gliicklichen 1 gewdirfelt wird.

Das 3-Wiirfel-System (3WS): Im 3WS hingegen wird die
Uberlegung umgesetzt, dass die cigene Kampltaktik kom-

plett selbst bestimmt werden kann, Jeder Kimpfer hat dazu

pro Kampfrunde drei Wiirfel zur Verfigung, um auf Artacke
und Parade zu proben. Diese drei ‘Kampfwiirfel” miissen vor
dem Wurf auf AT und PA verteilt werden, je mchr Wiirfel
dabei aufl die Attacke entfallen, desto offensiver und gefihrli-
cher der Kampfstil. Von einem lebensmiiden Ausfall mit drei
Attackeproben bis hin zur kompletten Defensive mit drei
Wiirfen auf die Parade gibt es vier Moglichkeiten, deren
Wah! erheblichen Einfluss auf den Kampfverlauf hat. Die
gelungenen Proben beider Parteien werden wie gewohnt
gegeniibergestellt um die Schwere des Treffers zu ermitteln.
Denn je mehr gelungene Atackeproben nicht durch Paraden
gekontert werden konnten, desto grofier fillt auch der
Waflenschaden aus. Mit diesem System kénnen sehr unter-
schiedliche Kampfsituationen sehr einfach dargestellt
werden: So werden Wolfe thre Gegner beispielsweise erst

vorsichtig umschleichen (1 Wiirfel fiir die AT, 2 Wiirfel fitr
die PA), sollte jedoch ein Opfer durch ein Missgeschick am
Boden landen, so wird es gnadenlos von mehreren Tieren
angegriffen (3 Wiirtel fiir dic Attacke).

Weiterentwicklung der Charakter-Generierung: Ebenfalls
Teil des Kampfregel-Projekes ist das Char-Sys-Projekt,
welches sich schon seit geraumer Zeit mit der Uberarbeitung
der Erschaffungsregeln fiir Helden befasste. Die neue
Repelauflage, die Sie gerade in den Hiinden halten, folgt im
Prinzip dem erarbeiteten Konzept des Char-Sys. Nach dem
Erfolg der Basisbox widmet sich das Char-Sys wieder dem
Erstellen alternativer Erschaffungskonzepte und dem
Ausbau des bestehenden, offiziellen Systems.

Eigene Hausregeln: In der Allgemein-Liste bietet sich die
Moglichkeit, die Hausregeln der cigenen Spielgruppe zur
Diskussion zu stellen.

Das Projekt im Internet: Wir kénnen unsere alternativen
Systeme an dieser Stelle natiirlich nur sehr kurz skizzieren.
Aber besuchen Sie uns doch einfach im Internet — neben den
ausfithrlichen Erliurerungen inklusive vieler Beispicle und

Zusatzregeln zum freien Download gibt es dort auch die

Moglichkeit, aktiv an den Diskussionen und den weiteren
Entwicklungen teilzunehmen:

http://www.kampfregel-projekt.de
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KAMPFPROFESSIONEDN
Achmad’sunni 11 GP 5.133 aus Mengbilla 2GP S.104 Berittener Schitze 12GP S.126
Akademiegardist 5GP S5.113 Jahrmarkiskampfer 6GP 5105 Leichte Reiterei 12 GP S.125
Amazone 13GP 5103 Schaukampfer 4GP 5105 Leichtes FuBvolk 5GP S.125
Dorfbiitiel 2GP 5.113  Jahrmarktskampfer 6 GP S5.105 Sappeur 11 GP 5128
Fahnrich 5,106 Knappe 20GF S5 114 Schutze 6GP S5 128
aus Al'Anfa (Infanterie) 15 GP  S.109  Krieger S. 114 Schwere Reiterei 12 GP S.125
aus Al'Anfa (See) 20GP  S.111 aus Arivar 22 GP S5.116 Schweres FuBvolk 0GP S5.125
aus Albenhus (Geschitz) 11 GP 5. 109 aus Baliho 24 GP 5. 119 Seeartillerist 8 GP 8.127
aus Albenhus (Infanterie) 12 GF 5. 109 aus Elenvina 25 GP  S.114 Seesoldat 8GP S5.126
aus Baburin (Kavallerie) 15 GP S. 108 aus Eslamsgrund 24 GP  S5.121 Streitwagenlenker 9GP 5.128
aus Festum (Infanterie) 12 GP S. 110 aus Gareth 25 GP  $5.120  Sdaldner 5.127
aus Festum (See) 20GP S 111 aus Havena 24 GP S.121 Artillerist 11 GP  S5.129
aus Gareth (Infanterie) 16 GP 5. 110 aus Hylailos 23 GP S 116 Berittener Schitze 14 GP 5.129
aus Gareth (Kavallerie) 14 GP 5. 110 aus Khunchom 25GP 5. 119 Leibwachter 18 GP 5.130
aus Grangor (See) 20 GP 5107 aus Mengbilla 21 GP 5120 Leichte Reiterei 18 GP S.129
aus Harben (See) 18 GP 5.110 aus Neersand 21GP & 115 Leichtes FuBvolk 12 GP S.129
aus Havena (See) 18GP 5111 aus Prem 18 GP S.118 Sappeur 14 GP  5.130
aus Honingen (Infanterie) 14 GP 5. 111 aus Punin 22 GP  S.121 Schitze 9GP 5.129 1
aus Methumis (See) 18 GP S.111 aus Rashdul 25 GP  S.120 Schweres FuBvolk 6GP 5.129
aus Neetha (Kavallerie) 14 GP 5,111 aus Rommilys 20 GP S.120 Seesdldner 186 GP  5.130
aus Oberfels (Infanterie) 16 GP  S. 111 aus Thorwal 21 GP  S. 1189  Stadtgardist 8GP S 112
aus Ragath (Kavallerie) 16 GP S, 111 aus Vinsalt 23 GP S.118  StraBenwéachter 5GP S 113 |
aus Vinsalt (Stab) 19GP 5. 111 aus Winhall 25 GP  S.121 Stammeskrieger S.130 l
aus Wehrheim (Stab) 17 GP 5107 aus Xorlosch 16 GP S 117 Achaz 10 GP 5. 134 3
Gardist S. 112 Schaukampfer 4GP S.105 Achmad’sunni 11 GP 5.133 ]
Akademiegardist 5GP S.113  SchlieBer 1GP S.113 Ferkina 6 GP S5.132 %
Dorfbittel 2GP S.113  Schwerigeselle S.122 Fiarninger 3GP S.131 {
Schliefer 1GP 5,113 nach Adersin 20 GF 5.123 Gijalskerlander 9GP S.131 7' ;
Stadtgardist 3GP S 112 nach Essalio Federine 22 GP  S.123 Goblin 10 GP 8.133 4
StraBenwéchter 5GP 3.113 nach Rafim al-Halan 22 GP  S5.124 Novadi 11 GP  §.133 |
Gladiator/Schauk&mpfer S.104 nach Uinin 22 GP 5123 Ork 1GF S.134
aus Al'Anfa 12 GP  5.105 Soldat S.124 Trollzacker 0GP S 132
aus Brabak 2GP S.104 Artillerist 5GP S.126 Waldmenschen 10 GP  S5.130
aus Fasar 2GP S.104 Aufgesessener Schiitze 12 GP  5.126  Wdslenkrieger 11 GP 8.133 i
r
e
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IDNDEX !
Dieser Index bezicht sich aul alle drer Biicher der Schwerter und Helden-Box. Daher srehr das Kiirzel ‘AH’ 0 T
tir Aventurische Helden, 'MTT” fiir Mit Flinken Fingern und ‘MBK fiir Mit Blitzenden Klingen. : &
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; 5h ALL3S beurreilen ‘-
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AH I MEBK 36 ? g
AH 106 MEFF 14 MEE 20 &
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A6 f Beatenerpunkie MBERK 28 -
MEBK 1% 5 Apathehasivs (Pr Edelbandwerker) AlLs MBEK 28 4
MBK 119 AH 42 mit dem Schild (Manéver} 1
MBK 116 AML 137 Patzer p
MEK 111 { MET 32 %
MBK 113 der Held AH a6, MEBK #6, 55, 59 MEK 126 E
A 106 MBI 103 MEE 92,93 MEBE T4 ¥
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AVEODTURiISCHE WAFFEDN

Typ TP TP/KK INI WM DK Talent Typ TP TP/KK
Amazonenséabel 1W+4 11/4 +1 0/0 N 84 Sc Mengbilar 1W+1 12/5
Andergaster 3w+2 14/2 -3 0~2 8 28 Messer 1w 12/6
Anderthalbhander 1W+5 11/4 +1 0/0 NS An, 25 Molokdeschnaja 1W+4  11/3
Arbach 1iW+4 12/3 0 0~1 N 84a,Sc Morgenstern 1W+5  14/2
Barbarenschwert 1W+5 13/2 —1 0~1 N Sc Nachtwind 1W+4 11/5
Barbarenstreitaxt 2W+4 15/1 -2 -1/~4 N 2H Neethaner Langaxt 2W+2 13/4
Basiliskenzunge 1W+2 124 -1 0~1 H Do Neunschwénzige 1W+1 14/4
Bastardschwert 1W+5 11/3 0 0/~1 NS An, Sc Ochsenherde 3W+3 171
Beil TW+3 114 -1 —1/~2 N Hi Ogerfanger 1W+2  12/4
Borndorn 1W+2 12/5 0 0~1 H Do Ogerschelle 2W+2  15/1
Boronssichel 2W+6 13/3 -2 0~3 S 28 Orknase 1W+5 12/2
Brabakbengel 1W+5 133 0 0~1 N Hi Pailos 2W+4  14/2
Breitschwert iW+4 12/3 0 0~1 N Sc Partisane 1W+5 13/3
Byakka 1W+5 14/2 —1 0/~2 N Hi Peitsche 1w 14/5
Degen 1W+3 12/5 +2 0/~1 N Fe Pike 1W+5 14/4
Dolch iW+1 12/5 0 0~1 H Do Rabenschnabel 1W+4 10/4
Doppelkhunchomer 1W+6 13/2 -2 0/~2 NS 28 Rapier 1W+3 12/4
Drachentoter 3W+5 201 -3 -2/-4 P Sp Richtschwert 3W+4 13/2
Drachenzahn w+2 114 0 00 H Do Robbentéter 1W+3 12/4
Dreizack 1W+4 13/3 0 0~1 S Sp Rondrakamm 2W+2 12/3
Dreschflegel TW+3 123 -2 -2/-3 § 2F Sébel 1W+3 12/4
Dschadra 1W+5 12/4 -1 0~3 S Sp Scheibendolch 1Ww+2 11/4
Eberfanger TW+2 124 0 0~1 H Do Schmiedehammer 1W-+4 14/2
Echsische Axt 1W+5 12/4 0 0/~1 NS 2H Schnitter 1W+5  14/4
Efferdbart 1W+4 13/3 0 0~1 NS Sp Schwerer Dolch TW+2 12/4
Entermesser 1W+3 124 0 00 N Sa Schwert TW+4  11/4
Fackel 1w 11/5 -2 —2/-3 HN Hi Sense 1W+3 13/4
Felsspalter 2W+2 142 -1 0/~2 N 2H Sichel 1W+2 12/5
Fleischerbell 1W+2 114 —1 —2/-3 H Hi Sklaventod 1W+4  12/3
Florett 1TW+3 13/58 +3 +1/-1 N Fe Skraja 1W+3  11/3
Geifel iW-1 14/ -1 0/~4 N Kw Sonnenszepter 1W+3 12/3
Glefe iW+4 13/3 -1 0~2 S In Speer 1W+5 12/4
GroBer Sklaventod 2W+4 13/2 -2 0/~2 NS 28 Spitzhacke 1W+6 13/2
Gruufhai 1W+6 14/2 -2 —1/~3 N 2H Stockdegen 1W+3 12/5
Hakendolch 1W+1 12/4 0 0/+1 HN Do StoBspeer 2W+2  11/4
Hakenspiel3 1W+3 1384 0 -1/~1 S In Streitaxt 1W+4  13/2
Haumesser 1W+3 133 -1 0/~2 HN Hi, 5& Streitkolben 1W+4  11/3
Hellebarde 1W+5 12/3 0 0~1 S In Stuhlbein W 11/5
Holzfalleraxt 2w 12/2 -2 -1/-4 N 2H Sturmsense 1W+4  13/3
Holzspeer 1W+3 1256 0 -1~-3 S Sp Turnierlanze 1W+2 (A)12/5
Jagdmesser iW+2 125 1 0~2 H Do Turnierschwert TW+3(A) 11/5
Jagdspief3 iW+6 124 -1 0~1 S Sp Tuzakmesser 1W+6 12/4
Kampfstab 1W+1 12/4 +1 0/0 NS St Vorschlaghammer 1W+5 13/2
Kettenstab 1W+2 13/4 +2 +1/0 HN Ks Vulkanglasdolch TW-1 12/5
Keule iW+2 11/3 0 0~2 N Hi Waqaqif 1W+2 12/5
Khunchomer 1W+4 12/3 0 0/0 N 8a Warunker Hammer 1W+6 14/3
Kniippel TW+1 114 0 02 N Hi Wolismesser 1TW+3  12/4
Korspief3 2W+2 12/3 0 01 S In,Sp Wurfbeil 1W+3 10/4
Kriegsflegel 1W+6 122 -1 —-1/~2 S 2F Whurfdolch 1W+1  12/5
Kriegshammer 2W+3 14/2 -2 -1/-3 N 2H Wurfkeule 1W+2 12/5
Kriegslanze 1W+3 12/5 -2 -2/-4 P Sp Wurfmesser 1W-1 12/6
Kurzschwert 1W+2 11/4 0 0/~1 HN Do, S&, Sc | Wurfspeer TW+3 11/5
Kusliker Séabel 1W+3 12/4 +1 00 N S4&, Sc Wurmspiel3 1W+5 13/4
Langdolch iW+2 12/4 0 0/0 H Do, Fe Zweihander 2W+4  12/3
Lindwurmschlager 1W+4 11/3 —1 0/~1 HN Hi Zweililien 1W+3 12/4
Linkhand 1W+1 125 0 041 H Do Zwergenschlagel 1W+5 13/3
Magierdegen 1W+2 13/5 +1 02 N Fe Zwergenskraja 1W+3 11/3
Magierstab 1W+1 11/5 0 —1/-1 NS St

An: Anderthalbhénder » Do: Dolche = Fe: Fechiwalfen = Hi: Hiebwalfen = In: Infanteriewaffen » Ks: Kettenstabe » Kw:

Se: Schwerter = Sp: Speere » 5t Stibe » 2F: Zweihandflegel » 2H: Zweihand-Hiebwaffen » 25: Zweihandschwerter

INI
-2
-2
0
—1
+2
-2
=

WM DK
0/-3
-2/~3
/0
—1/-2
/0
-1/-3
—1/—4
—2/—4
0/-2
—1/-3
0/-1
-1/-3
0/-2
0/NA
—1/-2
0/0
0/0
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0/0
0/0
0/0
0/-3
—-1/-1
0/0
0/—1
0/0
—0/-4
—2/-2
0/0
0/0
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0/-2
—2/—4
—1/-3
0/—
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—1/-1
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—2/-3
—1/-3
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