Initiative

Wenn nicht aus der Situation heraus klar ist,
wer den ersten Schlag fiihrt, entscheidet
hierbei die bessere MU-Probe. Bei Kimpfen
mit mehreren Beteiligten liegt die Initiative
zumeist auf der Seite, die in der Uberzahl ist.

Attacke und Parade

Jedem, der in einen Kampf verwickelt ist,
steht pro KR hochstens eine Attacke und eine
Parade zu. Dies gilt auch im Kampf mit meh-
reren Beteiligten. Wenn keine PA nétig ist,
entfillt sie ersatzlos, kann also nicht durch
eine weitere Attacke ersetzt werden. Aus-
nahmen sind der Ausfall, der Kampf mit be-
stimmten Waffentypen sowie ein TAW
linkshdndig von 7+. Wenn jemand im Kampf
eine Aktion ausfihren will, die nur | sec
dauert (z.B. einen Blitz dich find), so geht dies
immer auf Kosten der eigenen AT.

Patzer (eigene Patzertabelle)
Fillt bei einem AT, PA oder AU-Wurf eine
20, so gilt dies als Patzer, der nur durch eine
sofortige AT+8, PA+8 bzw. AU+8 abgefangen
werden kann. Gelingt dieses Mandver, ist die
AT bzw. PA gelungen (und gilt im Falle der
Attacke auch als AT+8!). Vorherige Er-
schwernisse werden mit angerechnet! Beim
Kampf mit zwei Waffen ist ein Patzer nur
noch mit einer AT+10, bzw. PA+10 abfang-
bar.

Fir siamtliche Patzer wird die eigene Patzer-
tabelle verwendet (Details siehe Patzertabel-
le). Ein Fernkampfangriff gilt sofort als Patzer.

Gute Attacke

Eine | als Wiirfelergebnis bei der Attacke gilt
als Gute Attacke, kann nur durch eine Gute
Parade (nur abgerundeter halber PA-Wert)
abgewehrt werden. Bei der Schadensermitt-
lung wird ein W6 durch einen W20 ersetzt,
der RS wird ignoriert. TP-Zuschlige durch
KK werden angerechnet, bei einer Guten
AT+ auch die entsprechenden Bonuspunkte.

Ausweichen (AU)

Anstatt einen Schlag mit der Waffe oder dem
Schild zu parieren oder leicht auszupendeln,
kann der Kampfer auch versuchen, dem
Schlag vollstindig auszuweichen. Es gilt der
Ausweichwert erschwert um die BE der
Ristung. Jeder zweite Punkt iiber Korperbe-
herrschung 10 UND Akrobatik 10 erhoht den
AU-Wert um | Punkt. Ist in seiner vorherigen
Aktion ein Attacke-Mandver mit Erschwernis
miBlungen, so ist sein AU um die Hilfte des
Zuschlages erschwert. Es gibt 2 Arten des
Ausweichens:

mit und ohne selbst auferlegte Zuschlige:
normales Ausweichen: Der Held springt
elegant zur Seite und befindet sich auBerhalb
der Reichweite der gegnerischen Waffe, kann
dafiir in der nichsten KR aber nicht angreifen.
erschwertes Ausweichen: Sagt er einen
Aufschlag von mindestens +2 auf die AU-
Probe an (die BE-Erschwernis gilt weiterhin!),
so bleibt er nicht nur in der nichsten Runde
am Kampfgeschehen beteiligt, sondern hat
sich auch einen Vorteil durch eine giinstige
Stellung verschafft: Seine nichste AT st
automatisch eine AT+ in Hohe des angesag-
ten Zuschlags, ohne daB er diesen Zuschlag zu
seinem AT-Wurf addieren muB.

Ausfall stoppen: Mit einem angesagten
AU+4 ist es moglich, einen Ausfall zu stoppen.
vom Gegner lésen: AU+2 (keine AT mehr
des Gegners)
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MiBlungenes AU heiBt, man ist nicht ausgewi-
chen und darf in der nichsten KR regulir
weiter angreifen.

Schwere Treffer

Waffentreffer, oder Folgen von Stiirzen und
physikalische Folgen von Zaubern (also z.B.
nicht der Fulminictus), die min. 10 SP erzeugen,
gelten als Schwere Treffer.

10-14 SP: AT oder PA -1

15-19 SP: AT und PA I

20+ SP: AT und PA -2

Wer auf einmal 16 oder mehr SP erleidet
(unabhingig von der Quelle), muB eine Selbst-
beherrschungsprobe +(SP-10) ablegen oder ist
W6+3 KR kampfunfahig

Kampfunfihigkeit / Tod

Sinken die aktuelle LP eines Menschen (Elfen,
Zwergs...) auf 5 oder weniger, gilt er als
kampfunfihig.

5 oder weniger LP: kampfunfihig

0 LP: Koma, stirbt in W20 SR

-1 bis -19 LP: stirbt in W6 x LE/5 KR!
-20 oder weniger LP: sofortiger Tod

Notfallheilung

Wenn im allerschlimmsten Notfall weder
Heilmagie, Heiltrinke noch Mirakel moglich
sind, so besteht die schwierige Chance mittels
einer ,,Heilkunde Wunden“-Probe eine Per-
son mit LE <0 vom Tode zuriickzuholen.

Da einem Sterbenden bekanntermaBen recht
schnell der Tod ereilt, muB der Heiler direkt
zur Hilfe stehen konnen! Jeder Versuch
dauert W6+1 KR. Eine miBlungene Probe fiigt
dem Sterbenden einen weiteren SP zu. Solang
der Sterbende noch lebt kénnen weitere
Heilversuche gemacht werden. Gelingt die
Probe, so hat der Sterbende automatisch eine
LE von 1.

Hier die einzelnen Probenerschwernisse:

LE Erschwernis
-1 +2
-2 +4
-3 +6
-4 +8
-5 +10
-6 +12
-7 +14
-8 +16
-9 +18
-10 +20
Bruchfaktor (BF)

Der BF wird immer (berpriift, wenn eine
Gute Attacke durch eine Gute Parade abge-
wehrt wird. Ist das Ergebnis eines W20-
Wourfes kleiner oder gleich des BF der betref-
fenden Waffe, so zerbricht sie. Andernfalls
steigt der BF um 1.

Diese Regel gilt auch fiir magische Waffen
(Ausnahme |. Stabzauber)! Wird eine AT+10
oder hoéher, Niederwerfen, oder ein Hammer-
schlag erfolgreich abgewehrt, so muB ebenso
ein Bruchfaktor-Test durchgefiihrt werden.

Riistungs-Abnutzung

Jeder Hieb der mehr als 20 TP verursacht,
beschidigt eine Riistung um einen Riistungs-
punkt. Bei einem RS von 0 wird eine Ristung
unreparierbar. Bei steifen Ristungen (Bron-
zeharnisch, Garether Platte, Gladiatorenschul-
ter, Gestechriistung, Plattenharnisch, Platten-
zeug) steigt gar die BE um | Punkt sollten
mehr als 20 TP erzielt worden sein.
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AT/PA-Wert ausrechnen

Dem eigentlichen AT und PA-Wert liegen
folgenden Werte zu Grunde:

a) der AT u. PA - Basiswert,

b) der TAW des jeweiligen Waffentypus,

c) evtl. Abziige durch BE (Behinderung),

d) der WV Waffenvergleichswert.

Fir die Rechnung wird folgendermaBen
vorgegangen: Der TAW wird zunichst auf die
beiden Basiswerte verteilt; hierbei darf zwi-
schen dem AT und den PA-Wert keine
groBere Differenz als 5 betragen. Ausnahme
bilden hier das Lanzenreiten sowie der Kampf
mit einer Peitsche. Abziige durch Riistungen
(zu hohe BE) treten wie folgt auf: Fiir Ket-
tenwaffen, Scharfe Hiebwaffen, Schwerter,
Speere u. Stibe und Zweihinder gibt es fiir
jeden Punkt Gber BE=2 einen Punkt Abzug auf
PA und AT (dies wird immer abwechselnd
gehandhabt). Bei Axten und Beilen, Infante-
riewaffen und Stumpfen Hiebwaffen beginnen
die ersten Abziige ab BE>3, bei Messer und
Dolchen und Stichwaffen schon ab BE>| und
im Waffenlosen Kampf oder mit der Peitsche
schon ab BE>0! (Mit einer Ritterriistung kann
man eben schlecht einen wendiges Florett
schwingen!) Erst nach diesem Schritt wird der
WV gepriift und die Werte werden noch
einmal nachtriglich modifiziert (siche WYV).

Der WYV (Waffenvergleichswert)

Ein einfaches Beispiel:

Kampfer | / Waffe |

-> Langschwert (7/7) -> (A/B)

Kampfer 2 / Waffe 2

-> Kurzschwert (5/5) -> (C/D)

Kampfer | ->AT=A-D=2

und PA=C-B=-2

Kampfer 2 ->AT=C-B=-2
undPA=A-D=2

Fir die AT-Rechnung sind nur negative
Werte und fiir PA-Rechnung nur positive
Werte interessant, ansonsten verindert sich
nichts fiir den jeweilige AT oder PA-Wert.
Ein negativer AT-Wert bedeutet die AT ist
fur diesen Kiampfer um diesen Wert er-
schwert. Ein positiver PA-Wert bedeutet die
PA ist fir diesen Kiampfer um diesen Wert
erschwert. Der Kampfer mit dem Lang-
schwert hitte also unverinderte Wert und
der Kurzschwertkampfer hitte die AT und
PA -2 !!

Ein letztes Beispiel:

Kampfer | -> Linkhand (2/5) -> (A/B)
Kampfer 2 -> Stuhlbein (4/3) -> (C/D)
KI->AT=A-D=-lundPA=C-B=-I|
K2->AT=C-B=-lundPA=A-D=-I
Kurzum (siehe oben) - Beide Kampfer hitten
in diesem Fall die AT +I erschwert aber die
PA bliebe unverindert.

Anmerkung zum Gegenhalten: Fiir die Gegen-
halten-AT wird der PA-WV gegen den AT-
WY des Gegners verrechnet.

KK-Zuschlag

Beispiel: KK-14 bedeutet, daB ab einem KK-
Wert von 14 die Waffe einen TP-Punkt mehr
Schaden macht. Jeder hohere KK-Punkt
erhoht kumulativ die TP der Waffe.

Infanteriewaffen

Im Kampf gegen einen Kidmpfer mit Stangen-
waffe muB zunichst eine unparierte AT
gelingen, um an die Waffe vorbeizukommen.
Dann kann er sofort eine zweite AT ausfiih-
ren, die der Stangenwaffentriger allerdings
nur noch ausweichen, nicht parieren kann.
MiBlingt diese AT, kann der Angegriffene im
gleichen Moment zuriickspringen (GE-Probe)



und in der folgenden Sequenz seinerseits
angreifen. Ist die AT hingegen gelungen, muB
der Stangenwaffentriger seine niachste Hand-
lung dafiir benutzen, um aus der Reichweite
des Angreifers herauszukommen (ebenfalls
GE-Probe). Kampfen zwei Infanteriewaffen-
Kémpfer gegeneinander so werden jedoch
ganz normal | AT gegen | PA gerechnet.

Kampfmodifikatoren

Mondlicht: AT +3 und PA +3

Sternenlicht: AT +5 und PA +5

Absolute Finsternis: AT +8 und PA +8
Knietiefes Wasser: PA +2 und AU +1
Hufttiefes Wasser: AT +2, PA +4 und AU +3
Schultertiefes ” : AT +4, PA +6 und AU +5
Unter Wasser: speziell (TaW Schwimmen)
Unsichtb. Gegner: AT +6, PA +6 und AU +6
Fliegender Gegner: AT +2 und PA +4
Angreifer liegt am Boden:

AT +3, PA +5 und AU +|

Gegner wird am Boden angegriffen:

AT -3,PA -3

Angreifer kniet: AT +1, PA +3 und AU +I
Gegner wird in der Hocke angegriffen:

AT -, PA-I

Gegner wird iiberrumpelt: AT -5

Gegner schlift / bewuBtlos / gefesselt: AT -8
Lebloses Objekt (Tur, Kiste, Mauer,..): AT -10

Zeit im Kampf

Eine Kampfrunde (KR) dauert 2 Sekunden.
Folgende Zeitangaben gelten nur im Idealfall,
also z.B. wenn die entsprechenden Gegen-
stinde wirklich griffbereit sind und der Han-
delnde nicht durch schwere Riistungen,
Handschuhe etc. behindert ist.

Attacke: 0,5 KR

Parade: 0,5 KR

Waffe ziehen: 0,5 KR

Waffe wegstecken: 2 KR

Waffe fallenlassen: 0 KR

Schild vom Riicken holen: 3 KR

Bogen o. Armbrust schuBbereit ma-
chen: 15 KR

Pfeil einlegen und schieBen: 3 KR

Pfeil schieBen ohne zu zielen (Probe+3):
2 KR

Leichte Armbrust spannen und schie-
Ben: 8 KR

Schwere Armbrust spannen und schie-
Ben: |5 KR

Eisenwalder spannen und schieBen: 4 KR
Balestrina schieBen: 2 KR

Wourfwaffe ziehen und werfen: | KR
Gezielter Wurf/SchuB (FK-AT+): +1 KR
Gegenstand vom Boden aufheben: | KR
Vom Boden aufstehen (GE-Probe+BE): 0,5
KR

Elixier aus Giirteltasche ziehen u. trin-
ken: 3 KR

Zauberstab in Flammenschwert ver-
wandeln: 0,5 KR

Gegner am Boden grob durchsuchen:
5 KR

Pfeil zu brennendem Pfeil machen
(wenn vorher getrankt): | KR

Waffenloser Kampf

Allgemein gilt, daB jeder Treffer (Ausnahmen
werden noch erwidhnt) nicht von der LE
sondern von der Ausdauer abgezogen wird.
Nach Kampf-Ende steigt die Ausdauer um 3
Punkte pro 5 Minuten wieder bis zu ihrem
urspriinglichen Wert zurtick.

Raufen

keine verfeinerten Kampftechniken moglich;
bei einer Guten Attacke entweder Wé echte
SP oder Gegner W6 KR kampfunfihig; WV
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(2/0) gilt nur im Kampf gegen einen Bewaffne-
ten

Boxen

verfeinerte Kampftechniken moglich; KK-
Bonus 14; fillt beim Schadenswurf (TP=W6)
eine 6, so darf der Angreifer den Schadens-
wurf wiederholen, zeigt auch dieser Wurf
eine 6, so geht der Getroffene fir W20 KR
bewuBtlos zu Boden: ein klassischer Nieder-
schlag; WV (2/0) gilt nur im Kampf gegen
einen Bewaffneten

Ringen

RS bietet keinen Schutz; verfeinerte Kampf-
techniken eingeschrankt moglich; WV (2/0)
gilt nur im Kampf gegen einen Bewaffneten;
Bei gelungener AT und gescheiterter PA kann
der Angreifer das Ergebnis bestimmen:

a) Der Gegner wurde zu Boden geworfen,
und nimmt W6 TP hin, im Ernstkampf braucht
der Verteidiger | KR um sich aufzurappeln.

b) Der Angreifer verzichtet darauf, in dieser
Runde dem Verteidiger Schaden zuzufiigen.
Statt dessen nimmt er ihn in einen Wiirgegriff.
AnschlieBend wiirfelt er eine AT-2, die der
Verteidiger nur mit einer PA+2 kontern kann.
MiBlingt die PA, so muBB er W6 SP hinnehmen.
In der folgenden KR geht es mit AT-3, PA+3
dann AT-4, PA+4, usw.. weiter, bis der
Verteidiger kampfunfihig wird, oder er sich
aus dem Wiirgegriff befreien kann.

Eine unparierte Gute Attacke bedeutet einen
Schulterwurf, im Ernstkampf, daB der Vertei-
diger fir W6 KR auBer Gefecht gesetzt ist.
Fir einen evtl. Wirgegriff mussen in dieser
Zeit keine AT gewiirfelt werden, er richtet
automatisch pro KR W6 TP an.

Hruruzat

verfeinerte Kampftechniken eingeschrankt
moglich; WV (3/1) gilt nur im Kampf gegen
einen Bewaffneten; 2W6 TP (KK-Bonus |5);
Bei einem Pasch darf der Schadenswurf
wiederholt werden; ist auch dieser Wurf ein
Pasch so ist dem Angreifer ein Zat gelungen;
es wird solange weiter gewdrfelt, bis keine
Paschs mehr fallen. Alle Augen aus diesen
Wiirfen (plus einmaliger KK-Bonus) werden
zusammenaddiert. All diese Schadenspunkte
sind echt und fiilhren auBerdem zu einer
sofortigen BewuBtlosigkeit des Verteidigers.
Bei einer guten Attacke hat der Angreifer die
Méoglichkeit, einen der Schadenswiirfel um
einen Punkt zu verindern und so eventuell
einen Zat herbeifiihren zu kénnen.

Waffenloser gegen Bewaffneter
Als  Unbewaffneter ohne entsprechende
Ausbildung einen Bewaffneten anzugreifen, ist
ein Akt der schieren Verzweiflung, aber
bisweilen die einzige Moglichkeit. Er kann die
Angriffe eines Bewaffneten im Normalfall nur
Ausweichen. Es gilt die WV-Erschwernis und
der Waffenlose hat das Pech, bei einer PA des
Gegners die halben TP (abgerundet) der
gegnerischen Waffe zu bekommen. Parieren
(also gegen die Waffenarmbewegung) ist nur
dann moglich, wenn er sich mit dem Kampfer
im Handgemenge befindet. Um in diese
Distanzklasse ~zu  kommen, muB8  der
Nahkdampfer lber die notige Erfahrung
verfugen (Waffenlos TaW 7+) und dem
Beteiligten eine GE+4 gelingen. Egal wie
erfolgreich das Manover verlauft, das AT-
Anrecht entfillt, und nun ist der Bewaffnete
wieder an der Reihe. In diesem Handgemenge
entfillt nun der WV (Ausnahme: Messer und
Dolche). Der Bewaffnete hat jetzt 2
Moglichkeiten: Er kann weiter mit seiner
Waffe kiampfen, doch bei einer Waffe linger
als 40 cm, hat er einen AT Malus von 2 bei
einhiandigen und einen AT Malus von 4 bei
zweihidndigen Waffen. Er kann jedoch ebenso

kann jedoch ebenso versuchen, die Distanz
wieder groBer werden zu lassen. Dazu muB
er auf eine AT verzichten und ihm eine um
mindestens 4 Punkte bessere GE-Probe
gelingen als dem Unbewaffneten. Wenn dem
Bewaffneten in dem Nahkampf eine AT
gelingt, so kann der Unbewaffnete mit einer
einfachen PA den Angriff abblocken. Fiihrt der
Bewaffnete eine Zweihandwaffe, so ist auf-
grund der gréBeren Wucht die PA dennoch
um 2 Punkte erschwert. Die Ausweichen-
Regel gilt natiirlich ebenso wie sonst auch.

Doppelangriff/ 2 ATs entgehen
Es gibt mehrere Maglichkeiten zwei erfolgrei-
chen ATs zu entgehen:

a)Meisterlicher Defensiver Kampfstil (AT-
Verzicht, Ansage zu Beginn)

b)Klingenwand (AT in der nichsten KR um 2
erschwert)

c)Gutes Ausweichen (der Wurf wird mit 2
multipliziert)

d)Beidhindiger Kampf (also 2 PA wegen 2
Waffen)

e)PA und Ausweichen - dafiir aber keine AT-
Aktion in der nichsten KR. Einer dritten AT
in einer KR ist man jedoch ausgeliefert.

Zweiwaffenkampf / Linkshdndig
Wenn ein Held dieses Talent steigern will, so
muB er zu Beginn den Waffentyp festlegen.
Wer z.B. mit zwei Streitkolben, aber auch mit
zwei Langschwertern kimpfen will, der muB
dieses Talent zweimal steigern.

Linkshiandig 7: Kimpfer kann entweder 2 AT
oder 2 PA durchfiihren. Die zweite AT, bzw.
zweite PA wird demzufolge mit den uber
linkshdndig modifizierten Kampfwerten ge-
fuhrt. Der KK-Zuschlag fiir die Zweitwaffe
zahlt nicht. Verfeinerte Kampftechniken sind
links ebenso unerlaubt.

Linkshiandig 9: Bedingung fiir erweiterten
Kreuzblock

Linkshandig 12: Kampfer darf 2 AT und | PA
oder 2 PA durchfiihren. Der KK-Zuschlag
zihlt links nicht. Verfeinerte Kampftechniken
sind links ebenso unerlaubt.

Linkshandig 14: Wie TaW 12 bis 13, jedoch
zahlt nun auch der KK-Bonus.

Linkshandig 15: Wie TaW 14, jedoch nun mit
verfeinerten Kampftechniken

Linkshandig 16: Nun sind 2 AT und | PA und
I AT und 2 PA méglich.

Linkshandig 18: 2 AT und 2 PA pro KR
moglich!

Ein Patzer in einer Hand bedeutet Ubrigens,
daB die anderen Aktionen ebenso fehlschla-
gen. Wenn der Kdmpfer | AT und 2 PA
schldgt, und aufgrund eines Attackemanévers
mit Erschwernispunkten einen etwaigen PA-
Malus hat, so teilt sich dieser Malus auf beide
PA auf.

Wouchtschlag (AT+)

Ein Angreifer kann vor dem Wiirfeln ansagen,
um wie viele Punkte er die folgende AT
erschweren will. Dieser Zuschlag wird dann
zu dem Wurf hinzugezihlt (zusitzlich zu evtl.
weiteren Modifikationen). Gelingt diese AT
und wird nicht normal pariert, kann der
Angreifer bei der TP-Ermittlung genauso viele
Punkte zu seinem Wurf addieren. Statt
zusatzliche TP, kann er auch die PA des
Gegners um die Ansage erschweren.
MiBlingt die AT+, so muB der Angreifer fiir
seine folgende PA einen ebenso hohen
Zuschlag hinnehmen. Auf sein Ausweichen
geht der halbe Zuschlag.



Riposte (PA+)

Wer sich die PA auf gleiche Weise um eine
angesagte Zahl erschwert und den Wurf
schafft, kann sich diese Punkte als Bonus auf
seine nichste AT anrechnen. Bei MiBlingen ist
seine eigene folgende AT um die angesagte
Zahl erschwert.

Finte

Der Angreifer sagt vor dem AT-Waurf an, daB
er eine Finte schlagen will, dann erst wiirfelt
er. Wenn dieser AT-Waurf gelingt, so kann er
den Gegner damit tduschen (ein Schlag ins
Leere). Dadurch hat der Angreifer sich einen
,Bonus-Punkt” verdient (oder je nach Er-
schwernis mehrere!), von denen er bei einer
folgenden AT in der nachsten KR, oder AT
bei einem Ausfall Gebrauch machen kann. Die
angesammelten Bonuspunkte lassen sich wie
folgt verwenden:

AT-Vorteil: Die Bonuspunkte lassen sich mit
einer angesagten AT+ verrechnen (quasi eine
AT+ ohne Risiko)

PA-Nachteil: Er zwingt den Verteidiger zu
einem gewagten Abwehrmanéver. Der Ver-
teidiger muB die Zahl der Bonuspunkte zu
seinem PA-Wurf addieren und trotzdem
unter seiner PA bleiben.

Eine Finte 1aBt sich nur mit folgenden Waffen-
arten  durchfiihren:  Dolche, Stichwaffen,
einhindig gefiihrte scharfe Hiebwaffen oder
Einhandschwerter. AuBerdem darf die BE
nicht groBer als 3 sein.

Defensiver Kampfstil
Nur parieren oder ausweichen, alle PA und
Ausweichen-Proben um | erleichtert.

Niederwerfen

Voraussetzung: TaW der Waffe 12+ // KK
15+

Zusitzliche Erschwernis: AT+4 // weitere
AT+ s.u.

Durchfiihrbar mit: Hiebwaffen, Infanteriewaf-
fen, Kettenwaffen, Schwertern, Zweihinder,
Stiben, Axten u. Beile

Wird dieser Schlag nicht pariert, wird norma-
ler Schaden ausgewiirfelt. Liegen die TP héher
als der KK-Wert, dann muB3 eine KK-Probe
gewdirfelt werden, erschwert um noch evtl.
weitere zusdtzlich angesagte Punkte. MiBlingt
die Probe, so geht der Gegner zu Boden. Lag
der TP Wurf gar liber der doppelten KK, so
geht der Gegner direkt zu Boden.

Sollte dieser Schlag pariert worden sein, und
hiatte mindestens 15 TP verursacht, so muB
eine BF-Probe gemacht werden.

MiBlingt die Niederwerfen-AT, so gilt natiir-
lich in der nachfolgenden PA eine Erschwernis
um +4.

Hammerschlag

Voraussetzung: AT-Basis 9+ // TaW der
Waffe 12+ // KK 17+

Zusitzliche Erschwernis: AT+8 // weitere
AT+ fir TP

Durchfiihrbar_mit: Axten und Beilen, Zwei-
hand-Scharfe Hiebwaffen, Stumpfen Hiebwaf-
fen, Kettenwaffen, Zweihdndern

Der Angreifer muB auf eine nachfolgende PA
oder AU verzichten. MiBlingt die PA des
Gegners, so verdreifachen sich die ange-
richteten SP.

Sollte dieser Schlag noch pariert worden sein,
so muB eine BF-Probe gemacht werden und
die AT des Gegners sinkt fiir die nichste KR
um 2 Punkte (Ausnahme: Abtropfen). Gelingt
dem Gegner jedoch ein gutes Ausweichen,
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so ist er in der nichsten KR im Vorteil und
hat seine AT um 7 Punkte besser (iiberrum-
peln). Ein ausweichendes ,,Monster bekommt
nur 5 Punkte auf seine AT gut. Der Hammer-
schlag ist nicht gegen Gegner mit Schild
moglich.  Ein  meisterlicher Hammerschlag
macht keinen Zusatzschaden!

Befreiungsschlag

Voraussetzung: GE 15+ // KK |5+ // TaW der
Waffe 12+ // Kérperbeherrschung 7+
Zusitzliche Erschwernis: AT+4 fiir den ersten
Gegner, (2. Gegner +6, 3. Gegner +8,.) //
weitere AT+ fiir TP

Durchfithrbar mit: Hiebwaffen, Infanteriewaf-
fen, Kettenwaffen, Schwertern, Zweihinder,
Stiben, Axten u. Beile

Der Kampfer kann in einer KR gleich mehrere
Gegner auf einmal angreifen, um sie mit
diesem Rundumschlag etwas zuriickzudrin-
gen. Der WYV eines zuriickgedringten Ge-
gners ist fiir die nichste KR —2/0 Pro Gegner
wird eine entsprechende AT fillig (s.0.).
Weitere zusdtzlich angesagten Punkte erho-
hen die TP oder erschweren die PA des
Gegners. Koénnen die Gegner aus irgendwel-
chen Griinden nicht zuriickweichen, erleiden
sie W6 Punkte zusitzlichen Schaden. Der
Befreiungsschlag endet spitestens wenn eine
AT miBlingt. Der Zuschlag der miBlungenen
AT ist zugleich die eigenen PA-Erschwernis.

Klingensturm

Voraussetzung: GE |5+ // BE 4- // TaW der
Waffe 10+ // AT-Basis 9+ oder TaW der
Waffe 14+

Probe: AT mit halbiertem, jedoch um 2
Punkte verbessertem AT-Wert

Durchfithrbar _mit: Messern und Dolchen,
Stichwaffen,  Infanteriewaffen, Schwertern,
Speeren, Stiben, Scharfen Hiebwaffen (ein-
handig), Bastardschwert

Mit diesem Angriff, der keinerlei weitere
verfeinerten Kampftechniken erlaubt kénnen
2 Gegner auf einmal angegriffen werden. Ein
effektiver Schlag gegen Gegner die schlecht
parieren kénnen! Egal wie erfolgreich die ATs
verlaufen, eine nachfolgende PA ist um 4
erschwert.

Gezielter Stich

Voraussetzung: AT-Basis 8+ // TaW der
Waffe 10+ // IN 13+ // BE 3-

Zusitzliche Erschwernis: AT+4+RS/2  (des
Gegners) // weitere AT+ fiir TP und/oder PA
und AU-Erschwernis

Durchfiihrbar mit: Stichwaffen, Messern und
Dolchen, Speeren

Mit diesem Angriff kann der Angreifer einen
besonders gezielten Stich durchfithren, der
die gegnerische Ristung durchdringt und
echte SP verursacht (normaler Waffenschaden
+evtl. Ansage!). Gelingt der Angriff, so muB
dem Gegner zudem eine Selbstbeherr-
schungsprobe wiirfeln, um nicht kurzfristig
bewuBtlos zu werden. Seine AT und PA
verschlechtern sich auf jeden Fall um | Punkt.
MiBlingt dieser Angriff, so ist die nichste PA
oder um 4 (+Ansage) erschwert.

Entwaffnen als AT

Voraussetzung: AT-Basis 8+ // TaW der
Waffe 7+

Zusitzliche Erschwernis: AT +10 (gegen
einhindige Waffen) // AT +12 (gegen zwei-
handige Waffen)

Durchfiihrbar __mit:  Stichwaffen, Bastard-
schwert, Schwertern, Peitsche, Infanteriewaf-
fen, Kettenstab, Einhindige Scharfe Hiebwaf-
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fen, Speeren, Stiaben, Kampfer darf kein Schild
fihren

MiBlingt die nicht weiter erschwerte PA des
Gegners, so kann nur noch eine KK+6 ver-
hindern, daB er seine Waffe verliert. Der
Kampfstab und die Zweililien erleichtern das
Entwaffnen um 2 Punkte, der Kettenstab
sogar um 3 Punkte! Diese Boni gelten nicht
im Falle einer Doppelattacke. Will der Angrei-
fer die Waffe schneller als der Entwaffnete
aufheben oder gar wegwerfen/wegtreten, so
muB er eine IN+2 schaffen, und mehr Punkte
als der Entwaffnete bei einer normalen IN-
Probe iibrigbehalten.

Entwaffnen als PA

Voraussetzung: PA-Basis 9+ // TaW der
Waffe 14+

Zusdtzliche Erschwernis: PA  +10 (gegen
einhindige Waffen) // PA +12 (gegen zwei-
handige Waffen)

Durchfithrbar _mit: ~ Stichwaffen, Bastard-
schwert, Schwertern, Peitsche, Infanteriewaf-
fen, Kettenstab, Einhindige Scharfe Hiebwaf-
fen, Speeren, Stiben, Kimpfer darf kein Schild
fuhren. Sollte diese PA gelingen, so steht dem
Angreifer nur noch eine KK+6 zu um nicht
seine Waffe zu verlieren Parierwaffen erleich-
tert das Entwaffnen um 2 Punkte! Weitere
Regeln siehe Entwaffnen als AT.

TodesstoB3

Voraussetzung: AT-Basis 8+ // TaW der
Waffe 12+ // IN 14+ // GE 14+ // BE 3-
Zusitzliche  Erschwernis:  AT+8+RS/2  (d.
Gegners) // weitere AT+ fiir TP und/oder PA
und AU-Erschwernis

Durchfiihrbar mit: Stichwaffen, Messern u.
Dolchen, Speeren

Mit diesem gefiirchteten Angriff kann der
Gegner in den meisten Fillen mit einer einzi-
gen AT kampfunfihig gemacht werden. MiB-
lingt die PA des Gegners, so werden echte
SP verursacht (normaler Woaffenschaden
+evtl. Ansage! x2!). Gelingt der Angriff, so
muB3 der Gegner zudem eine Selbstbeherr-
schungsprobe um die erlittenen SP wiirfeln,
um nicht direkt fir W6+3 KR zu Boden zu
gehen. Auf Grund des schweren Treffers
verschlechtern sich natiirlich auch die
Kampfwerte, AT und PA um 2 Punkte und
der AU-Wert um |. MiBlingt dieser Angriff, so
ist die nichste PA oder um 8 (+Ansage)
erschwert.

Sturmangriff

Voraussetzung: GE 14+ // MU 13+ // BE 4- //
mindestens 4 Schritt Anlauf

Zusitzliche Erschwernis: AT+4+BE // weitere
AT+ fir TP

Durchfiihrbar_mit: Hiebwaffen, Infanteriewaf-
fen, Kettenwaffen, Schwertern, Zweihinder,
Speeren, Stiben, Axten u. Beile

Gelingt dieser Sturmangriff, und der Verteidi-
ger kann nicht parieren, so erleidet der
Gegner zusitzlichen Schaden von GE-BE-6
TP. Die Parade des Gegners ist um +4 er-
schwert. MiBlingt der Sturmangriff, so sinkt
der Ausweich-Wert in der nichsten KR um 4
Punkte.

Der Ausfall (AT-Serie)
Voraussetzung: GE 14+ // BE 3- // TaW der
Waffe 10+ // AT-Basis 8+ // ausreichende
Bewegungsfreiheit

Zusitzliche Erschwernis: die erste AT um +4
Durchfiilhrbar mit: Messern und Dolchen,
Stichwaffen, Infanteriewaffen, Schwertern,



Speeren, Stiben, Scharfen Hiebwaffen (ein-
hdndig), Bastardschwert

Der Ausfall ist eine Serie von Attacken, die
der Gegner zunichst nur pariert - so lange,
bis der Angreifer seine AT-Serie beendet hat.
Der Kimpfer, der das Gefecht eroffnet,
wiirfelt eine AT nach der anderen; Folgende
Manéver sind dabei gestattet: Finte und AT+.
Niederwerfen, Hammerschlag, Gezielter Stich,
Todesstof3 sind allesamt Manéver, die die Serie
beenden. Angreifer mit Schild haben eine
zusdtzliche AT-Erschwernis von 2 und kénnen
keine Finten durchfiihren

Die Attackeserie endet:

I)Wenn der Angreifer seinen AT-Wurf
verpfuscht

2)Wenn dem Verteidiger ein erschwertes
AU-Manéver +4+BE gelingt. Der vormalige
Verteidiger erhilt hierdurch die Moglichkeit,
einen Schlag ,,auBer der Reihe* anzubringen,
der jedoch keine AT+ sein darf.

3)Wenn der Angreifer den Ausfall freiwillig
abbricht.

4)Wenn der Angreifer die Hochstzahl mégli-
cher Attacken (Anzahl = KK/2) aufgebraucht
ist.

5)Wenn dem Verteidiger eine meisterliche
PA gelingt

6)Wenn der Verteidiger nicht weiter zuriick-
gedrangt werden kann. Die letzte PA des
Verteidigers ist um +4 erschwert.

7)Wenn der Verteidiger einfach stehen bleibt.
Dies gelingt jedoch nur bei einer MU+4
erschwert um die Anzahl der bereits erlitte-
nen Treffer. Die PA ist jedoch egal ob Erfolg
oder MiBerfolg um +4 erschwert.

Gegenhalten

Probe: evtl. MU +4* (wenn MU < [4)
Zusitzliche Erschwernis: AT +4 +WV(PA)-
Erschwernis

Durchfilhrbar _mit: allen Waffen auBer Ket-
tenwaffen, Zweihandflegel oder Peitschen
Beim Gegenhalten verzichtet der Verteidiger
auf eine PA oder ein AU und greift statt
dessen den Angreifer selbst an, sofern ihm die
entsprechende MU-Probe +4 gelingt*. Wenn
die MU-Probe +4 miBlingt, so hat der Gegen-
haltende gezogert und hat 2 Punkte Malus auf
PA und AU. Ab einem MU-Wert von 14
entfillt die nétige MU-Probe +4. Das Gegen-
halten muB angesagt werden, bevor eine AT
gewdirfelt wurde. Fiir dieses Mandver wiirfelt
er eine AT+4 und bezieht seinen PA-WV mit
ein.

Fall I:

Angreifer-AT gelingt, Gegenhalten miBlingt:
Angreifer wirfelt blichen Schaden aus.

Fall 2:

Angreifer-AT miBlingt, Gegenhalten gelingt:
Gegenhaltende Person wiirfelt Schaden aus.
Fall 3:

Angreifer-AT-geligt, Gegenhalten gelingt:
Ubriggebliebene Punkte unter dem unmodi-
fizierten! AT-Wert werden verglichen (d.h.
eine Erschwernis einer AT+ oder eines
Gezielten Stiches werden bei diesem Ver-
gleich nicht mit einbezogen). Derjenige mit
dem Gegenhalten hat bei diesem Vergleich 4
Punkte Malus.

Fall 3.1.:

Angreifer hat mehr Punkte gut: Manéver des
Angreifers gelingt, und Gegenhalten macht
TP/2.

Fall 3.2.:

Angreifer hat weniger Punkte gut: Gegenhal-
tender macht volle TP, Angreifer nur TP/2.
Fall 3.3.:
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Angreifer und Gegenhaltender haben gleich
viel Punkte gut: Gegenhalten macht volle TP,
Manover des Angreifers gelingt.

Sonderfille:

S1: Macht der Angreifer eine AT+ auf Parade
oder eine Finte mit Ansage, so ist das Gegen-
halten um die jeweilige Ansage des Angreifers
mit erschwert (die zusdtzliche Erschwernis
geht aber nicht mit in einen evtl. Punktever-
gleich), und zwar bei einer Finte immer um
die Ansage, bei einer AT+ auf PA jedoch nur
bei AT-Erfolg des Angreifers.

S2: Das Gegenhalten gegen eine Entwaffnungs-
AT ist um 4 weitere Punkte erschwert.

S3: Soll einem Sturmangriff gegengehalten
werden, und der Gegenhaltende fiihrt einen
Speer, eine Infanteriewaffe 0.., so ist die AT
des Angreifers um weitere +4 erschwert (die
+4 werden mit im Punktevergleich einbezo-
gen!)

S4: TodesstoB- und Hammerschlagschaden
werden halbiert, wenn der Gegenhaltende
beim Vergleich besser ist. Ein Entwaffnungs-
schlag gilt in diesem Fall als miBlungen, hat
jedoch keine PA-Abziige auf die nichste PA
des Angreifers.

S5: Ein Kampfer mit 2 Waffen und 2 Paraden
kann in seiner PA-Phase nur mit einer Waffe
Gegenhalten.

Meisterlicher Defens. Kampfstil
Voraussetzung: GE 14+ // PA-Basis 9+ // TaW
der Waffe 12+

Durchfithrbar mit: allen Waffen auBer Ket-
tenwaffen, Zweihandflegel oder Peitschen
Dieses Manéver muB natiirlich zu Beginn der
KR angesagt werden. Der Verteidiger hat auf
seine AT verzichtet und kann dafiir zweimal
mit seiner Waffe parieren (nicht zu verwech-
seln mit Kampf mit zwei Waffen!), zweimal
Ausweichen, oder einmal parieren und einmal
Ausweichen. Natirlich kann er einen einzel-
nen Schlag nur mit einer Aktion abwehren.
Die zweite Aktion ist fiir einen etwaigen
zweiten Angriff in derselben KR.

Betdubungsschlag

Voraussetzung: IN 13+ // TaW der Waffe 10+
/I AT-Basis 8+ oder TaWV der Waffe 14+ // KK
13+ (nur fiir Betdubungsschlag im Kampf)
Zusitzliche Erschwernis: AT+4+RS/2 (+2 bei
Klingenwaffen*) // weitere AT+ fiir schwieri-
gere Selbstbeherrschungsprobe des Gegners
I/ Erleichterung von 5 Punkten beim Uberrum-
peln (Meisterentscheid)

Durchfithrbar_mit: Axten, Stumpfen Hiebwaf-
fen, Staben, Schlagring, Kettenstab, Schwer-
ter*, Scharfen Hiebwaffen*, Zweihander*

Mit diesem Schlag kann man seinem Gegner
,auf die Miitze’ hauen, um ihn bewuBtlos zu
schlagen (fir 2W6+3 KR im Kampf oder
2W6+3 SR beim Uberrumpeln von hinten).
Der Betdubungsschlag macht TP wie jeder
andere normale Angriff. Wird der Gegner
getroffen, so muB ihm eine Selbstbeherr-
schungsprobe um die Hilfte der erzielten TP
gelingen, um nicht bewuBtlos zu werden. Hat
der Angreifer seine AT zusitzlich erschwert,
so wird die Selbstbeherrschungsprobe um
den vollen Wert der angesagten Erschwernis
zusitzlich zu den bereits halbierten TP er-
schwert. Fiir den Betdubungsschlag kann man
sich mit Finten keinen Vorteil erkaufen.

Klingenwand

Voraussetzung: GE |5+ // BE 4- // TaW der
Waffe 10+ // PA-Basis 9+ oder TaW der
Waffe 14+
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Probe: PA mit halbiertem, jedoch um 2 Punk-
te verbessertem PA-Wert

Durchfithrbar mit: Messern und Dolchen,
Stichwaffen,  Infanteriewaffen, Schwertern,
Speeren, Stiaben, Scharfen Hiebwaffen (ein-
handig), Bastardschwert

Mit dieser Parade koénnen 2 Gegner auf
einmal pariert werden. D.h. der Verteidiger
reit im letzten Moment seine Waffe zum
anderen Gegner um. Egal wie erfolgreich die
PAs verlaufen, eine nachfolgende AT ist um 2
erschwert (nicht zu verwechseln mit Kampf
mit zwei Waffen!).

Kreuzblock

Voraussetzungen:

a) mit klassischer Parierwaffe: IN 13+ // GE
13+ // TaW Messer und Dolche 5+ // PA-
Basis 8+

b) mit anderen Waffen: IN 14+ // GE 13+ //
TaW der Waffen 12+ // PA-Basis 8+ // Links-
hindig 9+

Probe: PA mit jedoch um 2 Punkte verbesser-
tem PA-Wert

Durchfithrbar mit: Klingen- und Stichwaffen
(aber kein Barbarenschwert) bis zu einer
Liange von 120 cm, Messern und Dolchen
Dieses Mandver ist eigentlich fur die klassi-
schen Parierwaffen konzipiert (Linkhand und
Hakendolch), ist aber im Prinzip, wenn auch
etwas schwieriger, mit anderen Waffen
moglich. Der Verteidiger kann mit zwei
gekreuzten Waffen eine einzelne Attacke
parieren und erhilt dafiir einen PA-Bonus von
zwei Punkten. Die anschlieBende eigene AT
ist jedoch um zwei Punkte (bei Hakendolch
und Linkhand) oder um gar vier Punkte mit
anderen Waffen erschwert. AuBerdem ist zu
beachten, daB bei Parierwaffen noch der WV
einbezogen werden muB.

Windmiihle

Voraussetzung: KK 15+ // GE 15+ // TaW der
Waffe 14+ // PA-Basis 9+

Zusitzliche Erschwernis: PA  +6 (jedoch
mindestens so hoch wie die gegnerische AT+)
I weitere PA+ fiir mehr TP

Durchfithrbar mit: Schwertern, Zweihandern,
Scharfen Hiebwaffen, Stumpfen Hiebwaffen,
Infanteriewaffen, Stiben, Kettenwaffen, Axten
und Beilen

Dieser kiihne Schlag ist PA und AT zugleich,
kann jedoch nur als Opfer einer AT+, einem
Sturmangriff, einem Hammerschlag oder einem
Befreiungsschlag angewendet werden. Gelingt
die erschwerte Parade, so hat der Verteidiger
seine PA in eine Konter-AT +komplette
Ansage umgewandelt, und der ({iberraschte
Angreifer muB trotz gelungenen Angriffes eine
um seine eigene Ansage erschwerte PA
machen. Eine evtl. BF-Probe aufgrund eines
Hammerschlages entfillt.

Abtropfen

Yoraussetzung: IN 14+ // GE 14+ // TaW der
Waffe 12+ // PA-Basis 9+

Zusitzliche Erschwernis: PA +1 + halber
Zuschlag des Hammerschlages

Durchfithrbar _mit: Schwerter, Zweihinder
und Scharfe Hiebwaffen (alle erst ab IW+4
TP)

Diese PA wirkt nur gegen einen Hammer-
schlag. Bei einer gelungenen PA hat sich der
Parierende in eine derart korpernahe gute
Lage verfrachtet, daBB er bei seiner nichsten
AT so viele Bonuspunkte hat, wie der Ham-
merschlag insgesamt erschwert war. Die BF-
Probe gegen den Hammerschlag entfillt, da er
die Waffe des Gegners quasi ,mitnimmt".



Leider ist dieses Mandver nur gegen Angreifer
mit Anderthalbhindern, Zweihand-Schwer-
tern oder Zweihand-Sabel moglich.

Vorfiihren

Voraussetzung: IN 13+ // GE 13+ // TaW der
Waffe 10+ // PA-Basis 8+

Zusitzliche Erschwernis: PA + 3 + 1/2 RS des
Gegners

Durchfilhrbar _mit: Klingen- und Stichwaffen
(aber kein Barbarenschwert) mit der Linge 80
bis 120 cm

Dieses Manover versucht die Klinge unver-
hofft in die Nahe einer lebensbedrohlich
ungedeckten Korperstelle zu fithren. Gelingt
dieses Parademandver, so muBB der vorher
angreifende Gegner eine MU-Probe bestehen,
bei deren MiBlingen er dermaBen einge-
schiichtert ist, daB er 2 Punkte Abzug auf AT,
PA und AU fiir so viele KR bekommt, wie ihm
zur gelungenen MU-Probe fehlten (falls er
nicht sowieso die Waffen streckt).

UmreiBBen

Voraussetzung: GE 13+ // KK 3+ // TaW der
Waffe 10+

Zusitzliche Erschwernis: AT+8 // weitere
AT+ fir PA und AU-Erschwernis
Durchfiihrbar mit: Infanteriewaffen, Peitschen,
Staben, Speeren

Mit diesem Angriff soll der Gegner aus dem
Gleichgewicht gebracht werden (Kampf am
Boden). Dieser Angriff erzeugt jedoch nur
IW6 TP Schaden. Gelingt die AT, so steht
dem Gegner noch ein gutes Ausweichen oder
eine +8 erschwerte PA zu (bei Peitsche ist
keine PA moglich). MiBlingt das Ausweichen
oder die PA, so wird eine GE-Probe fillig
erschwert um die virtuellen TP (ohne die 8
Punkte Ansage), die dieser Angriff gemacht
hitte.

Todesparade

Yoraussetzung: IN 15+ // GE 15+ // TaWV der
Waffe 14+ // PA-Basis 9+

Zusitzliche Erschwernis: PA + 6 + 1/2 RS des
Gegners

Durchfiihrbar mit: Klingen- und Stichwaffen
(aber kein Barbarenschwert) mit der Linge 80
bis 120 cm

Dieses Manéver versucht die Klinge in eine
ungedeckte Korperstelle zu stoBen. Gelingt
dieses Mandver, so bleibt dem vorher angrei-
fenden Gegner nur noch ein klassisches
Ausweichen inkl. einer MU-Probe. MiBlingt
das Ausweichen, so verursacht die Waffe
doppelte SP plus die evtl. zusitzliche Er-
schwernis. MiBlingt die MU-Probe, so ist der
Gegner dermaBen eingeschiichtert, daB3 er 2
Punkte Abzug auf AT, PA und AU fiir so viele
KR bekommt, wie ihm zur gelungenen MU-
Probe fehlten.

Formationsparade

Yoraussetzung: mindestens drei Kampfer mit
gleichartigen Waffen, die dieses zusammen
geprobt haben

Probe: PA

Durchfiihrbar mit: Infanteriewaffen, Speeren,
zweihdndig gefiihrten Scharfe Hiebwaffen,
Zweihdnder

Eine eingespielte Gruppe von Kampfern und
quasi Schulter an Schulter stehend ist in der
Lage, als eine Einheit zu agieren um so einem
anriickenden Gegner eine formidable Abwehr
entgegenzusetzen.

Dieses Manover erlaubt einem Mitglied der
Formation auch fiir benachbarte Kampfer zu
parieren. Was bedeutet, daB ein Schlag evtl.
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sogar bis zu drei! PA durchdringen muB. Auf
jeden Fall muB jeder Kiampfer vor der gegne-
rischen AT sagen, ob er parieren will (damit
verzichtet er auf einen Angriff)y oder eine
eigene AT starten will.

Doppelschuf3

Yoraussetzung: GE 13+, FF 12+, KK 12+,
TaW Bogen |7+

Probe: AT+5 +weitere Modifik. (GroBe,
Entfernung)

Durchfiihrbar mit: simtlichen Bogen

Mit dieser Sonderfertigkeit kann ein vollende-
ter Bogenschiitze zwei Pfeile auf ein und
dasselbe! Ziel schieBen. Er muB zusitzlich zu
seiner zielbedingten Erschwernis eine +5
Erschwernis in Kauf nehmen. Jeder Pfeil
macht zudem 2 TP weniger als sonst.

Brandpfeile

Zu Brandpfeilen gilt folgendes zu sagen: Die
Reichweite halbiert sich, und die Fernkampf-
Probe erschwert sich um +4 Punkte. Ein
Brandpfeil macht gegen lebende Ziele zusitz-
lich IW6 SP Feuerschaden, sofern mit den
normalen TPs die gegnerische Riistung durch-
schlagen wurde. Gelingt dem Opfer eine GE-
Probe, so klopft er das Feuer aus. MiBlingt sie
jedoch, so gibt es |IW6-1 weitere SP. Bei
weiteren miBgliickten Léschversuchen gibt es
IW6-2 SP, IW6-3 SP... usw... bis das Feuer
automatisch ausgeht. Das Feuer brennt nur
dann deutlich linger, wenn es auf sehr ent-
ziindliche Materialien trifft (Stroh, Ol, Alko-
hol, etc). Da sich diese Regel jedoch auf
Lebewesen bezieht, kann letzterer Sonderfall
auBer Acht gelassen werden.

PA/AU v. Fernkampf-Angriffen
Nur wenn das Opfer rechtzeitig! sieht, daB es
beschossen wird (IN-Probe + evtl. Zuschlag),
hat es noch die Mdéglichkeit auszuweichen.

Die Proben haben folgende Modifikationen:

<5m <10 <25 <40 <60 mehr

m m m m
AU SchuB +8 +7 +6 +6 +5
PA SchuB +6 +5 +4 +3 +3
AU Wurf +6 +5 +4 +4 +3
PA Wurf +4 +3 +2 +1 +1

Bei einer Schildparade wird der PA-Basiswert
genommen, mit der obigen Erschwernis
modifiziert und der entsprechende Schildbo-
nus dazuaddiert:

Holzschild, einfach: PA+2; Holzschild, ver-
starkt: PA+1; Lederschild: PA+2; Lederschild,
groB: PA+4; Thorwalerschild: PA+3; Grof-
schild: PA+6; Turmschild: PA+8; Buckler:
PA+2; Vollmetal-Buckler: PA+1; Panzerarm:
PA+1; Bock: PA+1

Richtschiitze

Wer groBere Geschiitze bedienen will (z.B.
Rotze, Aale, Katapulte, Hornisse, Onager)
sollte die Berufsfertigkeit Richtschiitze oder
Belagerungswaffen besitzen. Zuerst wird der
Basiswert ausgerechnet: (KL+KL+GE)/4. Dazu
wird nun der Wert in Richtschiitze oder
Belagerungswaffen addiert. Anderenfalls wird
der geviertelte SchuBwaffen-TaW genommen.
Laut dem Compendium Salamandris (S. 102)
kann man (brigens keinen Scharfes Aug auf
einen Richtschiitzen zaubern.

Schwertmeister (Langschwert)
Voraussetzung: GE 16 / KK 16 / TawW
Schwerter 17+

Es sind nun auch Todessto3 und Gezielter Stich
mdglich, sofern die dortigen Voraussetzungen
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erfillt  werden. Gegen einen solchen
Schwertmeister sind Entwaffnungs-Manéver
um 2 zusétzliche Punkte erschwert. AufBer-
dem erzielt er im Reiterkampf gegen FuB-
kampfer 2 zusdtzliche TP.

Regeneration von LE, AE u. KE
Sofern es die Witterung zuldBt (keine Kailte
oder Hitze) und +5 Std. Schlaf maoglich sind
gelten fir eine gesunde! Person folgende
Regenerationswiirfe pro Tag:

LE: +IWé

AE: +1W6*

KE: +1 KP + | weiterer b. gelungener Mira-
kelprobe™*

*) Ein Magiedilettant erhilt | ASP pro Tag
zuriick

**) In dimonischem Gebiet ist keine Karma-
regeneration moglich Im Tempel der entspre-
chenden Gottheit gewinnt ein Geweihter pro
Tag IW6 KP (mindestens 2) zuriick. Es bleibt
anzumerken, daB man nicht liber sein eigenes
Maximum regenerieren kann.

Infos zum Steigern

Da es scheinbar immer wieder andere Haus-
regeln gibt, hier noch mal die offiziellen Steige-
rungsregeln:

Bei guten Eigenschaften hat man 3 Versuche
hoher oder gleich der Eigenschaft zu wiirfeln,
um den Wert um einen Punkt zu steigern. Bei
schlechten Eigenschaften hat man 3 Versuche
niedriger oder gleich der Eigenschaft zu
wiirfeln, um den Wert um einen Punkt zu
senken. Die Talent/Zauberwerte kénnen je
nach Sparte zwischen 1-3 Punkte pro Stufe
gesteigert werden. Fir jede Punkterhohung
gibt es drei Steigerungsversuche. Sollte der
TaW noch unter [0 liegen, so muB man mit
2W6 hoher als der vorherige Wert wiirfeln.
Betragt der TaW 10+, so darf man 3W6é
verwenden.

Held auf ST| steigern

a) 8 mal die Guten Eigenschaften wiirfeln
(W6+7), der niedrigste Wurf verfillt
b) 7 mal die Schlechten Eigenschaften wiirfeln
(Wé+1)

c) LE, KE, AE (Ausnahme: GroBe Meditation)
erhohen sich auf die erste Stufe noch nicht
d) Steigerung der Talentwerte (Anzahl s.
Heldentypus)

e) Basiswerte, MR, Kampfwerte, Ausdauer
berechnen

Held auf ST2+ steigern

a) Steigerung der Talentwerte (Anzahl s.
Heldentypus)

b) Versuchen eine Gute Eigenschaft zu stei-
gern und eine Schlechte Eigenschaft zu senken
c) LE, KE, AE erhoéhen (je nach Heldentypus)
d) Basiswerte, MR, Ausdauer, Kampfwerte
neu berechnen

Zaubern im Kampf

Ein Zauberer, der angegriffen wird, wihrend
er sich gerade auf ein Zauber konzentriert,
kann nur ausweichen oder parieren, wenn er
den Zauber aufgibt. Tut er das nicht und
erleidet einen Treffer, so muB ihm eine
Selbstbeherrschungsprobe +SP  gelingen, um
nicht aus der Konzentration gerissen zu
werden. In beiden Fillen gilt der Zauber als
miBlungen und kostet die Halfte der ASP-
Kosten.

Die Magieresistenz

MR = (KL + MU + ST) : 3 [abrunden!] - 2 x
AG

(htibsch, nicht wahr?)



Evtl. Modifikationen: Thorwaler -2; Nivese -1;
Novadi -I; Moha -3; Zwerg +2; Auelf +3;
Waldelf +3; Firnelf +4; Halbelf +1; Magier +2;
Hexe +2; Schamane +3; Scharlatan +1; Magie-
dilettant +1; Druide +2; Geode +3; Schelm
+3; Praiosgeweihter +3; Hesindegeweihter
+2; andere Geweihte +1; Streuner +2; Gauk-
ler +2; Seefahrer -|; Séldner +1; Seelenheiler
+| (fur jeden Talentpunkt Heilkunde Seele
uber 10)

Spont. Zaubermodifikationen
Voraussetzung:

Magier, Druide, Herren d. Erde, Scharlatan:
KL I3 (+1 fiir jede weitere Modifikation)
Elfen, Hexen, Schelme, Diener Sumus

IN I3 (+] fiir jede weitere Modifikation)

Verianderte Zauberdauer

+5 fiir jedes Halbieren der Zauberdauer (min 0,5
KR)

-3 fiir das Verdoppeln der Zauberdauer (nur Ix)
Ein Zauberer kann versuchen einen Zauber-
spruch jetzt und sofort zu wirken wenn er
obige Erschwernis in Kauf nimmt. Um einen
Spruch sicherer wirken zu kénnen, kann er
sich jedoch auch mehr Zeit nehmen und
erhilt somit eine Erleichterung auf die Zau-
berprobe.

Verdnderte Technik

+7 pro Komponente

Zauberdauer erhoht sich um 3 Sekunden

Ein Zauberer kann auf eine der bei der Zau-
bertechnik geforderten Komponenten ver-
zichten (Geste, Formel, Blickkontakt, Rand-
bedingungen)

Zauberwirkung erzwingen

2Mn-1) ASP erleichtern die Zauberprobe um n
Punkte

Zauberdauer erhoht sich um | Sekunde

Ein Zauberer kann zusitzliche ASP vor dem
Zaubern ausgeben um besser die gegnerische
MR zu iiberwinden.

Diese Modifikationen [dBt sich nicht mit
Astralenergie einsparen verkniipfen.

Astralenergie einsparen

+3 pro 1/10 Ersparnis

Zauberdauer erhoht sich um | Sekunde pro
1/10

Ein Zauberer kann ASP einsparen wenn er die
Erschwernisse in Kauf nimmt. Bei Spriichen,
deren Wirkungsdauer bzw. Reichweite von
den investierten ASP abhingt, verringert sich
entsprechend die Wirkung. Diese Modifkation
laBt sich nicht mit Zauberwirkung erzwingen
verkniipfen und nicht auf Borbaradianische-,
Démonische- oder Schelmenzauber anwenden

Unfreiwillige Person bei ,freiwillig’
+5 +MR

Ein Zauber, der explizit auf eine freiwillige
Zielperson gesprochen wird (z.B. Axxelera-
tus, KK steigern...) kann auch auf unwillige
Opfer gesprochen werden. Ist die Zielperson
bereit, sich freiwillig bezaubern zu lassen, so
muB lediglich eine +2 Probe geschafft werden.
Die MR muB hierfiir nicht iberwunden wer-
den.

Verzaubern mehrerer Gefihrten

+3 +Anzahl der Personen

Die ASP-Kosten multiplizieren sich mit der
Anzahl der Personen.

Ein Zauberer kann einen Zauber, der auf eine
freiwillige Einzelperson gerichtet ist, auf eine
groBere Gruppe ausdehnen. Erfordert ein
Zauber Beriihrung (B), so kénnen maximal
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zwei Gefihrten gleichzeitig verandert werden,
es sei denn, die Reichweite mit mitverandert.

Verzaubern mehrerer Gegner

+hochste MR +Anzahl der Gegner

Die ASP-Kosten multiplizieren sich mit der
Anzahl der Personen (Ausnahmen siehe CC).
Ein Zauberer kann einen Zauber, der auf eine
unfreiwillige Einzelperson gerichtet ist, auf
eine groBere Gruppe ausdehnen.

Modifikationen der Reichweite

+5 pro erhéhte Kategorie

+3 pro gesenkte Kategorie

Zauberdauer erhoht sich um | Sekunde pro
Kategorie

Mit ein wenig Willenskraft ist es moglich, die
Reich-weite oder den Wirkungsradius eines
Zaubers zu vergroBern bzw. zu verkleinern.
Es gibt folgende Kategorien:

Selbst — Beriihrung — | Schritt — 3 Schritt — 7
Schritt — 21 Schritt — 49 Schritt — 100 Schritt
—200 Schritt ...

Modifikationen der Wirkungsdauer
+7 flir Wirkungsdauer verdoppeln

+3 fiir Wirkungsdauer halbieren

Zauberdauer erhoht sich um | Sekunde
Wird die Wirkungsdauer halbiert, so missen
nur 2/3 der ASP-Kosten bezahlt werden.

Probenumrechnungen

DSA 3 DSA 4
bis +5 Unverindert
+6 +5

+7 +6

+8 +6

+9 +7
+10 +7

+11 bis +13 +8
+14 bis +16 +9
+17 bis +19 +10
+20 bis +22 +11
+23 bis +25 +12
+26 bis +28 +13
+29 bis +31 +14
+32 bis +34 +15
+35 bis +37 +16
+38 bis +40 +17
+41 bis +43 +18
+44 bis +46 +19
+47 bis +49 +20

Die Talent- und Zauberproben
Diese beiden Proben bestehen aus jeweils
drei Eigenschaftsproben. Der jeweilige Ta-
lentwert (TaW) gibt die Punktesumme an, die
zum etwaigen Ausgleichen miBlungener W20-
Proben aufgebraucht werden kann. Eine
Eigenschaftsprobe ist immer dann gelungen,
wenn gleich oder niedriger als die Eigenschaft
gewiirfelt wurde. Sinkt durch eine Proben-
Erschwernis der TaW auf einen negativen
Wert, so miissen samtliche Eigenschaftspro-
ben um diesen Wert unterwiirfelt werden.
Ausnahme ist hierbei eine Doppel- oder
Dreifach-Eins, die fiir den automatischen
Erfolg steht. Eine Doppel- oder Dreifach-
Zwanzig ist eine immer miBlungene Probe.

Beispiele:

Mara hat KL 14, IN 13 und einen TaW von 7.
Sie muB eine einfache Sinnesschirfe-Probe
(KL/IN/IN) schaffen und wiirfelt 13/16/8. Sie
braucht 3 von 7 méglichen Punkten auf und
schafft die Probe.

Sie muB3 eine Probe +9 Erschwernis schaffen
und wirfelt 12/13/1. Die Probe miBlingt, da
sie nach dem Einbeziehen der Erschwernis

-6-

einen virtuellen TaW von -2 hat und minde-
stens eine 12/11/11 hitte wiirfeln mussen.

Bei Zaubern verhilt es sich genauso, sofern es
sich um eine Spontane Zaubermodifikation
handelt.

Ausnahmen:

Zaubererschwernisse, die andersweitig be-
dingt sind, wie z.B. das Uberwinden der
Magieresistenz, eine +40 fir einen gehérnten
Damon mittels Heptagon oder eine +25 fiir
einen komplexen Blick in die Vergangenheit
werden wie die Selbstbeherrschungspro-
be im Kampf nach dem klassischen DSA3-
Proben-System behandelt.

Beispiel:

Mara beherrscht den Heptagon mit einen ZfW
von 2. Sie hat MU 16 und CH I5. Sie méchte
einen gehérnten Damon mit einem Beschwo-
rungszuschlag ~ von +40  beschworen
(MU/MU/CH) und wirfelt 12/4/11. Nun
rechnen wir: Nach Einbeziehen der Er-
schwernis hat sie einen ZfW von -28. Sie
miiBte mindestens 28 Punkte gut haben und
darf gleichzeitig keine Eigenschaft tiberwiirfelt
haben. 4+12+4 = 20. Sie scheitert und es
erscheint ein anderer Diamon, der sie an-
schlieBend verspeist. Mit einer z.B. 7/6/6 hitte
sie die Probe geschafft (28 Punkte gut).

Besondere Aktionen

Auf einen Gegner springen (AT):

a) Am Treppengelander herabrutschen
Ausflihrung: Kérperbeherrschung +2
Verteidigung: AU

Erfolg: gleich einer Raufen-AT

MiBerfolg*: W6/2 SP

b) Spriinge von der Galerie o.4.
Ausfiihrung: Kérperbeherrschung +3
Verteidigung: AU +2

Erfolg: (Gewicht des Helden in Stein)/5 SP
MiBerfolg*: W6 SP, evtl. verstauchter Kndchel
c) Schwingen an einem Kronleuchter
oder einem Tau

Ausfiihrung: Kérperbeherrschung +5
Verteidigung: AU

Erfolg; (Gewicht des Helden in Stein)/5 SP
MiBerfolg*: W6+3 SP

*) In all diesen Fillen gilt auch eine gelungene
‘Verteidigung’ des Gegners als ‘MiBerfolg’
Attacken und Paraden

a) Kronleuchter herabfallen lassen (AT)
Ausfiihrung: Entfesseln-Probe / Seil durchtren-
nen

Verteidigung: AU +3

Erfolg: Gegner kampfunfahig/ohnmichtig
MiBerfolg: nur der Kronleuchter kaputt

b) Wandvorhang niederreiBBen (PA)
Ausfiihrung: KK-Probe

Verteidigung: AU +1

Erfolg: eigene PA gelungen

MiBerfolg: eigene PA miBlungen

c) Mit einem Mantel o.4. verhiillen (als
AT o. PA)

Ausfiihrung: GE-Probe +2

Verteidigung: AU +2

Erfolg: Gegner geblendet (fuchtelt wild um-
her), bis ihm eine GE-Probe gelingt

MiBerfolg: Gegner darf unparierbare AT
schlagen, eigene PA miBlungen
d)Gemailde/Wandspiegel/Heiligenbildch
en werfen (als AT o. PA)

Ausfiihrung: GE + (Zuschlag je nach Entfer-
nung)

Verteidigung: PA / AU +3

Erfolg: SP je nach GroBe des Objekts



MiBerfolg: evtl. unparierbare AT des Gegners
e) Am Teppich ziehen (AT)

Ausfiihrung: KK-Probe + (2 pro Kampfer auf
dem Teppich)

Verteidigung: Kérperbeherrschung +7

Erfolg: Gegner gestiirzt, bis zu zwei unparier-
bare AT des Helden

MiBerfolg: unparierbare AT des/der Gegner

f) Tische/Binke umkippen (AT-Aktion)
Ausfiihrung: KK-Probe + (I pro Kampfer auf
dem Tisch etc.)

Verteidigung: rechtzeitiger ‘Absprung’ (GE-
Probe +2)

Erfolg: Gegner gestiirzt, bis zu zwei unparier-
bare AT des Helden

MiBerfolg: unparierbare AT des/der Gegner

g) Kerzenleuchter o.4. als Paradewaffen
benutzen (PA-Aktion)

Ausfiihrung: GE-Probe + (Zuschlag je nach
Tempo des Gefechts)

Verteidigung: -

Erfolg: WV 0/+1

MiBerfolg: eigene PA miBlungen

h)Etwas (Zerbrechliches) ins Gesicht
des Gegners werfen (AT- oder PA-
Aktion)

Ausfiihrung: Wurfwaffen-Probe je nach GroBe
des Objekts und Geschwindigkeit des Ziels
Verteidigung: AU +3

Erfolg: SP je nach GréBe und Art des Objekts,
ggf. Gegner zusitzlich fir Wé+1 KR geblen-
det (Rum, Pfeffer, heiBes Wasser in zerbrech-
lichem GefiB, Sand, etc.)

MiBerfolg: eigene AT/PA miBlungen

i)Allein auf einem Tisch/FaB kampfen,
von Gegnern umringt (als AT oder PA)
Ausflihrung: GE-Probe, um auf das Objekt zu
springen

Erfolg: WV +2/-2

MiBerfolg: je nach Situation

j) Sprung aus dem Fenster (PA-Aktion)
Ausflihrung: Korperbeherrschung +5

Erfolg: eigene PA gelungen (evtl. wartet ein
neuer Gegner vor dem Fenster); eventuell
W6+2 SP, falls das Fenster nicht gedffnet war,
evtl. weitere Korperbeherrschungsprobe +7,
falls das Fenster im ObergeschoB gelegen,
ansonsten SP je nach Héhe

MiBerfolg: eigene PA miBlungen
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