KAMPF

9.3 WIE EIN KAMPF FUNKTIONIERT

Ein Kampf ist in Runden unterteilt, die sich in ihrem

Ablauf wiederholen. Jeder Beteiligte handelt in jeder
Runde eines Kampfes. Ein Kampf wird folgenderma-
Ben abgehandelt:

1. Zu Beginn des Kampfes gilt jeder Beteiligte
als auf dem falschen Fuf} erwischt. Sobald ein
Charakter eine Aktion ausfiihrt, gilt er nicht
langer als auf dem falschen Ful} erwischt.

2. Es wird bestimmt, welche Beteiligten sich zu
Beginn des Kampfes ihrer Gegner bewusst
sind. Wenn sich nicht alle Beteiligten ihrer
Gegner bewusst sein sollten, findet eine
Uberraschungsrunde statt, bevor der Kampf
mit reguldren Kampfrunden weitergeht. Alle
Beteiligten, die sich ihrer Gegner bewusst
sind, kénnen in der Uberraschungsrunde Ak-
tionen durchfiihren und wiirfeln deshalb ihre
Initiative aus. Sie konnen dann in Reihenfolge
ihrer Initiative (hoch nach niedrig) eine Stan-
dard- oder eine Bewegungsaktion ausfiihren.
Beteiligte, die sich ihrer Gegner nicht bewusst
sind, kénnen in der Uberraschungsrunde keine
Aktion ausfithren. Wenn sich zu Beginn eines
Kampfes keiner der Beteiligten seiner Gegner
bewusst ist, findet keine Uberraschungsrunde
statt.

3. Nun wiirfeln die restlichen Beteiligten eben-
falls ihre Initiative aus. Alle Beteiligten sind
jetzt bereit, ihre erste regulare Kampfrunde zu
beginnen.

4. Alle Beteiligten handeln in der Reihenfolge
ihrer Initiative (hoch nach niedrig).

5. Wenn jeder Beteiligte an der Reihe war, wird
wieder bei demjenigen mit der hochsten Ini-
tiative begonnen und eine neue Kampfrunde
findet statt. Dies geht so lange, bis der Kampf
endet.

9.4 KAMPFWERTE

Dieser Abschnitt erklirt die Werte, welche Einfluss
auf den Erfolg der Beteiligten im Kampf haben und
wie sie eingesetzt werden.

9.4.1 ANGRIFFSWURFE

Ein Angriffswurf stellt einen Versuch dar, einen Geg-
ner oder ein Ziel zu treffen. Um einen Angriffswurf
durchzufiihren, wirfst Du einen W20 und addierst
Deinen Angriffsbonus. (Es konnten auch weitere
Modifikatoren eine Rolle spielen.) Wenn das Ergebnis
des Wurfes gleich oder hoher als die Riistungsklasse
des Ziels ist, hast Du es getroffen.

AUTOMATISCHE TREFFER UND FEHLSCHLAGE

Eine natiirliche 1 (der W20 zeigt eine 1) bedeutet
immer einen Fehlschlag. Eine natiirliche 20 (der W20
zeigt eine 20) bedeutet immer einen Treffer. Eine na-
tiirliche 20 kann auBlerdem zu einem kritischen Treffer
werden.

9.4.2 ANGRIFFSBONUS

Dein Angriffsbonus mit einer Nahkampfwaffe
entspricht Deinem Grund-Angriffsbonus + Deinen
Stiarkemodifikator + Deinen GroBenmodifikator.

Dein Angriffsbonus mit einer Fernkampfwaffe
entspricht Deinem Grund-Angriffsbonus + Deinen
Geschicklichkeitsmodifikator + Deinen Groflenmodi-
fikator + den Entfernungsmalus. Siehe Tabelle 9.1 fiir
GroBenmodifikatoren.

GRUND-ANGRIFFSBONUS

Der Grund-Angriffsbonus wird von der Charakterklas-
se und der Stufe oder vom Kreaturentyp und den Tref-
ferwiirfeln (oder Kombinationen hieraus) bestimmt.
Grund-Angriffsboni steigen unterschiedlich schnell
fiir die verschiedenen Charakterklassen und Kreatu-
rentypen. Wenn der Grund-Angriffsbonus +6 erreicht,
erhélt ein Charakter einen zweiten Angriff pro Runde,
einen dritten dann ab +11 und einen vierten ab +16.
Grund-Angriffsboni aus verschiedenen Quellen wie
zum Beispiel einer Klassenkombination sind kumula-
tiv, addieren sich also auf.

9.4.3 SCHADEN

Wenn Dein Angriff getroffen hat, verursachst Du
Schaden bei Deinem Ziel. Die Art Deiner Waf-

fe bestimmt die Hohe des Schadens. Der Schaden
reduziert die Trefferpunkte Deines Ziels. Effekte, die
Waffenschaden beeinflussen, wirken sich auch auf
unbewaffnete Angriffe oder die natiirlichen Angriffe
von Kreaturen aus.

MINIMALER SCHADEN

Wenn irgendwelche Abziige den Schaden auf unter
einen Punkt reduzieren wiirden, verursacht ein Treffer
trotzdem einen Punkt Schaden.

STARKEBONUS

Wenn Du Dein Ziel mit einer Nahkampf- oder Wurf-
waffe (hierzu zdhlt auch die Schleuder) triffst, wird
Dein Stirkemodifikator zu dem Schaden gezdhlt. Ein
negativer Stirkemodifikator, aber nicht ein positiver,
wird zum Schaden gezihlt, der mit einem Bogen ver-
ursacht wurde. Kompositbogen bilden hier die einzige
Ausnahme.




ZWEITWAFFE

Wenn Du mit einer Waffe triffst, die Du in Deiner
zweiten Hand fiihrst, wird nur der halbe Starkemodifi-
kator zum Schaden gezéhlt.

EINE WAFFE ZWETHANDIG FUHREN

Wenn Du mit einer beidhéndig gefiithrten Waffe triffst,
wird der 1,5-fache Starkemodifikator zum Schaden
gezahlt. Dies gilt nicht fiir leichte Waffen.

SCHADEN MULTIPLIZIEREN

Manchmal wird der Schaden multipliziert, beispiels-
weise nach einem kritischen Treffer. Der Schaden wird
dann entsprechend oft ausgewiirfelt (alle Modifikato-
ren kommen zum Tragen) und das Ergebnis zusam-
mengezédhlt. Wenn Schaden mehr als einmal multipli-
ziert wird, dann z&hlt jeder Multiplikator fiir sich. Es
wird also nicht ein verdoppelter Schaden nochmals
verdoppelt, sondern einmal mehr ausgewiirfelt.

Ausnahme: Zusitzliche Wiirfel auf den Schaden,
die nicht von der Waffe herriihren (sondern beispiels-
weise von Sonderféhigkeiten), werden nicht mit
multipliziert.

ATTRIBUTSSCHADEN

Einige Kreaturen und magische Effekte konnen tem-
poréren Attributsschaden verursachen. Dies reduziert
einen oder mehrere Attributswerte.

9.4.4 RUSTUNGSKLASSE (RK)

Deine Riistungsklasse gibt an, wie schwer es fiir
Gegner ist, einen Treffer bei Dir zu landen. Sie stellt
den Wert dar, den Dein Gegner mit seinem Angriffs-
wurf erreichen muss, um Dich zu treffen. Deine RK
setzt sich zusammen aus 10 + den Riistungsbonus
Deiner Riistung + den Riistungsbonus Deines Schilds
+ Geschicklichkeitsmodifikator + GroBenmodifikator.
Beachte, dass manche Riistung Deinen Geschicklich-
keitsmodifikator beschrénkt, so dass dieser nicht ganz
auf die RK angerechnet werden kann. Manchmal darf
ein positiver Geschicklichkeitsmodifikator gar nicht
angerechnet werden, aulerdem kdnnen weitere Modi-
fikatoren Deine RK beeinflussen.

TABELLE 9.1: GROSSENMODIFIKATOREN

Grofe GroBenmodifikator
Mini +8
Winzig +4

Sehr Klein +2

Klein +1
Mittelgrof3 +0

Grof -1

Riesig -2
Gigantisch -4
Kolossal -8

VERBESSERUNGSBONUS
Verbesserungsboni machen Deine Riistung besser.
ABLENKUNGSBONUS

Magische Effekte lenken Angriffe ab und verbessern
Deine RK.

NATURLICHE RUSTUNG

Wenn Du Riistung triagst, zahlt nur der halbe Riis-
tungsbonus von entweder Deiner Riistung oder Deiner
natiirlichen Riistung, wéahrend der jeweils andere
Bonus voll zdhlt.

AUSWEICHBONUS

Ein Bonus durch aktives Ausweichen verbessert
ebenfalls Deine RK. Wann immer Du Dich allerdings
in einer Situation befindest, die verhindert, dass Dein
Geschicklichkeitsmodifikator auf Deine RK angerech-
net wird, kann auch kein Ausweichbonus angerechnet
werden (dies gilt nicht fiir Beschrdnkungen durch
am Korper getragene Riistung). Im Gegensatz zu den
meisten anderen Boni addieren sich Ausweichboni
auf.

BERUHRUNGSANGRIFFE

Manche Angriffe bleiben von Riistungen, Schilden
und natiirlicher Riistung unbeeinflusst. In diesem
Fall fiihrt der Angreifer einen Berithrungsangriff
durch, welcher ein Fern- oder Nahkampfangriff sein
kann. Die RK des Ziels enthélt dann keine Boni von
Riistungen, Schilden oder natiirlicher Riistung. Alle
anderen Modifikatoren wie Grofen- und Geschicklich-
keitsmodifikator oder Ablenkungsboni werden normal
berticksichtigt.

9.4.5 TREFFERPUNKTE (TD)

Wenn die Trefferpunkte einer Kreatur (Monster oder
Charakter) auf 0 sinken, ist sie kampfunfahig. Wenn
die Trefferpunkte unter O sinken, gilt die Kreatur als
sterbend. Wenn die Trefferpunkte auf -10 fallen, ist die
Kreatur tot.

9.4.6 BEWEGUNGSRATE

Die Bewegungsrate bestimmt, wie weit Du Dich in
einer Runde bewegen und dabei noch andere Aktionen
ausfiihren kannst. Deine Bewegungsrate hangt haupt-
sdchlich vom gewéhlten Volk und der getragenen Riis-
tung ab. Wenn Du in einer Runde zwei Bewegungs-
aktionen durchfiihrst (auch ,,doppelte Bewegung®),

kannst Du Dich um Deine doppelte Bewegungsrate

fortbewegen. Wenn Du in Deiner Runde keine andere
Aktion ausfiihrst als zu Rennen, kannst Du Dich mit
dem vierfachen Deiner Bewegungsrate fortbewegen
(bzw. mit dem dreifachen, wenn Du schwere Riistung
tragst).



9.4.7 RETTUNGSWURFE (RW)

Wenn Du das Ziel eines ungewdhnlichen oder magi-
schen Angriffs bist, fiihrst Du in der Regel einen Ret-
tungswurf durch, um den Auswirkungen des Angriffs
zu entgehen oder sie zumindest abzuschwéchen. Ein
Rettungswurf wird wie ein Angriffswurf mit dem W20
durchgefiihrt und Du erhéltst einen Bonus, dessen
Hohe abhéngig ist von Deiner gewédhlten Charakter-
klasse, Deiner Stufe und Deinem Attributswert.

Der Modifikator fiir den Rettungswurf setzt sich
aus Grundbonus + Attributsmodifikator zusammen.

ARTEN VON RETTUNGSWURFEN

Die drei verschiedenen Rettungswiirfe sind Reflex,
Wille und Zahigkeit.

Reflex: Dieser RW stellt die Fahigkeit dar, Angrif-
fen mit flichendeckender Wirkung auszuweichen. Der
Reflexmodifikator wird auf den RW angerechnet.

Wille: Dieser RW stellt die Fahigkeit dar, Geistes-
beeinflussungen und durch Magie hervorgerufenen
Effekten zu widerstehen. Auf diesen RW wird der
Weisheitsmodifikator angerechnet.

Zihigkeit: Dieser RW stellt die korperliche Wider-
standskraft dar. Es wird der Konstitutionsmodifikator
angerechnet.

SCHWIERIGKEITSGRAD VON RETTUNGSWURFEN
Der SG eines RW wird durch den Angriff bestimmt.
AUTOMATISCHE FEHLSCHLAGE ODER ERFOLGE

Eine natiirliche 1 stellt immer einen Fehlschlag dar
(und konnte Schédden an der Ausriistung hervorrufen),
eine natiirliche 20 ist immer ein Erfolg.

9.4.8 INITIATIVE
INITIATIVEWURFE

Zu Beginn eines Kampfes wiirfelt jeder Beteiligte
seine Initiative aus. Ein Initiativewurf ist ein Wurf
auf Geschicklichkeit. Alle Beteiligten zéhlen ihren
Geschicklichkeitsmodifikator zum Wurfergebnis. Sie
handeln in der Reihenfolge ihrer Initiative, wobei
der Beteiligte mit der hchsten Initiative beginnen
darf. Diese Reihenfolge bleibt in den nachfolgenden
Runden unverédndert, auler wenn jemand eine Aktion
durchfiihrt, die ihre Initiative verdndert.

Wenn die Initiativewiirfe von zwei oder mehr Be-
teiligten das gleiche Ergebnis haben, wird ihre Reihen-
folge durch die Summe der Modifikatoren, die sie auf
ihre Initiative anrechnen diirfen, festgelegt. Wenn auch
diese Summe gleich ist, werfen die Betroffenen noch
einmal Initiative, um ihre Reihenfolge festzulegen.

AUF DEM FALSCHEN FUSS ERWISCHT

Zu Beginn eines Kampfes und bevor die Beteiligten
die Chance habe, eine Aktion durchzufiihren (ganz
besonders vor der ersten reguldren Runde, die in Rei-
henfolge der Initiative durchgefiihrt wird), gelten alle
als auf dem falschen Ful} erwischt. Schurken erhalten
die iibernatiirliche Fahigkeit Reflexbewegung, die es
ihnen erlaubt, einen positiven Geschicklichkeitsmo-
difikator auf ihre RK anzurechnen, auch wenn sie auf
dem falschen Fuf3 erwischt wurden.

INAKTIV

So lange ein Kampf andauert, behéltst Du das Ergeb-
nis Deines Initiativewurfs und damit Deinen Platz in
der Reihenfolge auch dann, wenn Du in einer Runde
keine Aktion durchfiihren kannst.

9.4.9 UBERRASCHUNG!

Wenn ein Kampf beginnt und Du Dir Deiner Gegner
nicht bewusst bist, Deine Gegner sich Deiner aber sehr
wohl bewusst sind, bist Du liberrascht.

WAHRNEHMUNG BESTIMMEN

Manchmal sind sich alle Beteiligten einer Partei eines
Kampfes ihrer Gegner bewusst, manchmal keine und
manchmal nicht alle. Manchmal sind sich alle Betei-
ligten beider Seiten einander bewusst, manchmal hat
niemand etwas kommen sehen. Wer sich wem bewusst
ist, kann je nach Situation von Wiirfen auf Lauschen,
Entdecken oder andere passende Fertigkeiten be-
stimmt werden.

DIE UBERRASCHUNGSRUNDE

Wenn einige, aber nicht alle Beteiligten sich zu
Beginn eines Kampfes ihrer Gegner bewusst sind,
findet eine Uberraschungsrunde statt, bevor der Kampf
mit reguliren Runden weitergeht. In dieser Uberra-
schungsrunde konnen alle Beteiligten, die ihre Gegner
wahrgenommen haben und daher nicht tiberrascht
sind, eine Standardaktion und freie Aktionen ausfiih-
ren und ermitteln ihre Initiative. Die Aktionen werden
in der Reihenfolge der Initiative (beginnend mit der
hochsten) durchgefiihrt. Wenn keine oder alle Betei-
ligten sich ihrer Gegner bewusst sind, findet keine
Uberraschungsrunde statt.

UBERRASCHTE BETEILIGTE

Jeder, der zu Beginn des Kampfes tiberrascht ist, kann
in der Uberraschungsrunde keine Aktionen durchfiih-
ren. Uberraschte Beteiligte sind auf dem falschen FuB
erwischt und diirfen einen positiven Geschicklich-
keitsmodifikator nicht auf ihre RK anrechnen.




9.4.10 GELEGENHEITSANGRIFFE

In der Hitze des Gefechts vernachldssigt ein Kémpfer
manchmal seine Deckung. In diesem Fall diirfen Geg-
ner einen freien Angriff durchfiihren. Solche freien
Angriffe werden Gelegenheitsangriffe genannt.

BEDROHTE FELDER

Auf einem Spielplan mit Feldern von (im Malstab

der Spielfiguren) 1,5 m Kantenldnge Du bedrohst alle
Felder, in die Du angreifen konntest. Das bedeutet
normalerweise, dass Du alle benachbarten Felder um
das, welches Du besetzt, bedrohst (auch die diagonal
angrenzenden). Manche Aktionen erlauben dem Geg-
ner Gelegenheitsangriffe, wenn sie in einem bedrohten
Feld ausgefiihrt werden. Wenn Du unbewaffnet bist,
bedrohst Du kein Feld und darfst keine Gelegenheits-
angriffe durchfiihren.

WAFFEN MIT REICHWEITE

Die meisten Kreaturen mittlerer Grof3e oder kleiner
haben eine Reichweite von 1,5 m und konnen daher
Kreaturen in bis zu 1,5 m Entfernung erreichen, also
in allen Felder um ihr eigenes herum. Wenn diese
Kreaturen allerdings Waffen mit Reichweite fiihren,
bedrohen sie mehr Felder, abhdngig von der jewei-
ligen Reichweite. Die meisten groferen Kreaturen
haben eine Reichweite von 3 m oder weiter.

EINEN GELEGENHEITSANGRIFF PROVOZIEREN

Zwei Arten von Aktionen konnen Gelegenheitsangrif-
fe provozieren: Wenn man sich aus einem bedrohten
Feld bewegt oder wenn man eine Aktion in einem
bedrohten Feld ausfiihrt.

BEWEGUNG

Wenn sich eine Kreatur aus einem bedrohten Feld
bewegt, provoziert sie in der Regel einen Gelegen-
heitsangriff desjenigen Gegners, der das Feld bedroht.
Es gibt zwei Moglichkeiten, diesen Gelegenheitsan-
griff zu verhindern: Der 1,5 m-Schritt und die Aktion
Zuriickziehen (s. unten).

ABLENKENDE HANDLUNGEN

Manche Aktionen provozieren einen Gelegenheits-
angriff, wenn sie in einem bedrohten Feld ausgefiihrt
werden, da derjenige, der sie ausfiihrt, abgelenkt ist.
Der Abschnitt Aktionen im Kampf erwéhnt die meis-
ten der Aktionen, die Gelegenheitsangriffe provozie-
ren. Achte darauf, dass es fiir manche Aktionen, die
normalerweise Gelegenheitsangriffe provozieren, auch
Ausnahmen geben konnte.

EINEN GELEGENHEITSANGRIFF AUSFUHREN

Ein Gelegenheitsangriff ist ein einzelner Nahkampf-
angriff und Du kannst pro Runde nur einen Gelegen-
heitsangriff ausfithren. Wenn sich die Gelegenheit

fiir einen solchen Angriff ergibt, musst Du ihn nicht
ausfiihren. Ein erfahrener Charakter erhélt zusitzliche

Nahkampfangriffe (wenn er eine Volle Aktion aus-
fithrt), aber mit niedrigeren Angriffsboni. Du fiihrst
Deinen Angriff jedoch mit dem normalen Bonus
durch, auch wenn Du in dieser Runde bereits ange-
griffen hast. Ein Gelegenheitsangriff unterbricht den
normalen Ablauf einer Runde. Wenn ein Gelegenheits-
angriff provoziert wird, dann wird er sofort ausgefiihrt
und anschlieBend der Kampf normal weitergefiihrt.

ANZAHL DER GELEGENHEITSANGRIFFE

Du kannst so viele Gelegenheitsangriffe pro Runde
ausfiihren, wie Du Angriffe durch Deinen Grund-An-
griffsbonus erhiltst. Ein Charakter mit einem Grund-
Angriffsbonus kleiner als 6 beispielsweise kann einen
Gelegenheitsangriff durchfithren, wiahrend einer mit
einem Grund-Angriffsbonus von 16 oder hoher vier
Gelegenheitsangriffe pro Runde durchfiihren kann.
Das bedeutet nicht, dass Du mehr als einen Angriff pro
Gelegenheit durchfiihren kannst, allerdings konntest
Du gegen einen Gegner mehrere Gelegenheitsangrif-
fe durchfiithren, wenn er Dir durch seine Aktionen
mehrere Gelegenheiten bietet. Wenn Du Dich in einer
Runde aus mehr als einem bedrohten Feld des selben
Gegners bewegst, dann zéhlt das nicht als mehrere
Gelegenheiten fiir diesen Gegner. Alle Gelegenheits-
angriffe werden mit dem normalen Angriffsbonus
durchgefiihrt.

9.5 AKTIONEN IM KAMPF

9.5.1 DIE KAMPFRUNDE

Jede Runde reprisentiert sechs Sekunden der Spiel-
zeit. Eine Runde bietet jedem Charakter die Gelegen-
heit, eine Aktion auszufiihren.

Jede Runde beginnt mit dem Teilnehmer, der die
hochste Initiative hat und geht weiter mit den Teil-
nehmern in absteigender Reihenfolge der Initiative.
Wenn ein Charakter an der Reihe ist, kann er alle seine
Aktionen ausfiithren. (Ausnahmen sind Gelegenheits-
angriffe und Besondere Initiative-Aktionen.)

Im Normalfall sind Beginn und Ende einer ein-
zelnen Runde wihrend des Kampfes unwichtig. Eine
Runde kann die Zeitspanne vom Beginn der Aktionen
des ersten bis zum Ende der Aktionen des letzten Teil-
nehmers bedeuten, aber meist bedeutet ,,eine Runde*
die Zeit, die zwischen den zwei Zeitpunkten vergeht,
wenn ein Teilnehmer an der Reihe war und bis er
wieder an der Reihe ist (oder die selbe Initiative in der
nachsten Runde an der Reihe ist). Effekte, die eine
bestimmte Anzahl an Runden andauern, enden genau,
bevor die selbe Initiative an der Reihe ist, zu der sie
begonnen haben.



9.5.2 ARTEN VON AKTIONEN

Die Art einer Aktion sagt aus, wie lange es dauert,
diese innerhalb der sechs Sekunden einer Kampfrunde
auszufiihren und wie Bewegung gehandhabt wird.

Es gibt vier Arten von Aktionen: Standardaktionen,
Bewegungsaktionen, so genannte volle Aktionen und
freie Aktionen. In einer reguldren Runde kann jeder
am Kampf beteiligte entweder eine Standard- und eine
Bewegungsaktion oder aber eine volle Aktion ausfiih-
ren, aullerdem eine oder mehrere freie Aktionen. Du
darfst auch statt der Standardaktion eine zweite Bewe-
gungsaktion auszufiihren. In manchen Situationen wie
zum Beispiel in einer Uberraschungsrunde darfst Du
nur entweder eine Standard- oder eine Bewegungsak-
tion ausfiihren.

STANDARDAKTION

Eine Standardaktion erlaubt es Dir, am Kampf teilzu-
nehmen und zum Beispiel einen Angriff auszufithren
oder einen Zauber zu wirken. Siehe auch die Tabelle:
Aktionen im Kampf fiir weitere Standardaktionen.

BEWEGUNGSAKTION

Eine Bewegungsaktion erlaubt es einem Kampfteil-
nehmer, sich mit seiner Bewegungsrate zu bewegen
oder eine Aktion auszufiihren, die &hnlich lang dauert.
Siehe auch die Tabelle: Aktionen im Kampf. Du
kannst Deine Standardaktion fiir eine Bewegungsakti-
on aufgeben, Dich also zweimal pro Runde bewegen.
Wenn Du Dich in einer Runde nicht bewegst (zum
Beispiel weil Du Deine Bewegung gegen eine andere
Aktion getauscht hast), darfst Du vor, wiahrend oder
nach der Aktion einen 1,5m-Schritt machen.

VOLLE AKTION

Eine volle Aktion nimmt Dich fiir die gesamte Dauer
einer Runde in Anspruch. Du kannst lediglich einen
1,5m-Schritt vor, wiahrend oder nach Deiner Aktion
machen, Dich aber sonst nicht bewegen. Manche
vollen Aktionen verbieten sogar diesen 1,5m-Schritt.
Wenn Du in einer Kampfrunde auf eine Standardakti-
on beschrinkt bist, darfst Du manche vollen Aktionen
als Standardaktionen ausfiihren. Die Beschreibungen
der einzelnen Aktionen (unten) zeigen, welche der
Aktionen das erlauben.

SCHNELLE AKTION

Eine schnelle Aktion dauert zwar nur kurz, verbraucht
aber durchaus mehr Zeit als eine freie Aktion. Du
kannst pro Runde eine schnelle Aktion durchfiihren.

SOFORTIGE AKTION

Eine sofortige Aktion ist einer schnellen Aktion sehr
dhnlich, kann aber auch jederzeit au3erhalb Deiner
Runde ausgefiihrt werden.

FREIE AKTION

Freie Aktionen nehmen so gut wie keine Zeit in An-
spruch und Du kannst eine oder mehrere freie Aktio-
nen durchfithren, wihrend Du Deine anderen Aktionen
reguldr abhandelst. Natiirlich sind auch der Anzahl der
freien Aktionen Grenzen gesetzt.

KEINE AKTION

Manche Handlungen sind so kurz, dass sie auch nicht
als freie Aktionen zdhlen. Sie bendtigen buchstiblich
keine Zeit und zéhlen als Bestandteil einer anderen
Tatigkeit.

EINGESCHRANKTE AKTIVITAT

Es gibt Situationen, in denen Du nicht in der Lage bist,
alle Deine Aktionen frei auszufiihren. Dann bist Du
auf eine Bewegungs- oder Standardaktion beschréinkt
(sowie freie Aktionen). Du kannst keine volle Aktion
ausfiihren (allerdings kannst Du eine volle Aktion be-
ginnen oder beenden, indem Du Deine Standardaktion
aufwendest, s. unten).

9.5.3 STANDARDAKTIONEN

ANGRIFF
Ein Angriff ist eine Standardaktion.
NAHKAMPFANGRIFF

Du kannst mit einer Nahkampfwaffe einen Gegner in-
nerhalb von 1,5 m angreifen. Diese werden behandelt,
als wiirden sie neben Dir stehen und gelten als in Kon-
takt mit Dir. Manche Waffen haben eine Reichweite,
dies ist bei den Beschreibungen der Waffe angegeben.
Wenn Du eine Waffe mit Reichweite trigst, kannst Du
Gegner in bis zu 3 m Entfernung angreifen, aber nicht
solche in Kontakt mit Dir bzw. bis zu 1,5 m Entfer-
nung.

WAFFENLOSER ANGRIFF

Einen Gegner mit Schldgen, Tritten oder KopfstoBen
anzugreifen wird genau so behandelt wie ein bewaft-
neter Angriff, mit folgenden Ausnahmen:

GELEGENHEITSANGRIFFE

Wenn Du einen waffenlosen Angriff gegen einen
bewaffneten Gegner ausfiihrst, provozierst Du Gele-
genheitsangriffe von diesem Gegner. Dieser Gelegen-
heitsangriff wird dann vor Deinem Angriff ausgefiihrt.
Ein unbewaffneter Kampfteilnehmer kann selbst keine
Gelegenheitsangriffe durchfiihren (s. aber Bewaffnete
waffenlose Angriffe, unten).

BEWAFFNETE WAFFENLOSE ANGRIFFE

Manche waffenlose Angriffe zéhlen als bewaffnete
Angriffe. Die Angriffe eines Monchs, eines Charakters
mit entsprechenden Talenten, eines Magiers, der einen
Beriihrungsangrift durchfiihrt oder einer Kreatur mit

natiirlichen Waffen zihlen alle als bewaftnete Angrif-
fe. Beachte, dass dies sowohl fiir den Angriff als auch



die Verteidigung gilt: Bewaffnete Charaktere konnen
Gelegenheitsangriffe durchfiihren.

SCHADEN DURCH WAFFENLOSE ANGRIFFE

Ein unbewaffneter Angriff durch einen mittelgrofen
Charakter verursacht 1W3 Schaden (der Starkemodifi-
kator wird normal angerechnet). Ein kleiner Charakter
verursacht 1W2, ein groler 1W4 Schaden. Dieser
Schaden durch unbewaffnete Angriffe zahlt als Betiu-
bungsschaden (oder nicht todlicher Schaden). Unbe-
waffnete Angriffe zéhlen als leichte Waffen (beispiels-
weise fiir den Kampf mit zwei Waffen etc.).

TODLICHEN SCHADEN VERURSACHEN

Vor Deinem Angriffswurf kannst Du bestimmen, dass
Dein unbewaffneter Angriff ganz normal tddlichen
Schaden wie mit einer Waffe verursachen soll, aller-
dings musst Du dann 4 von Deinem Wurf abziehen.
Wenn Du das Talent Verbesserter Waffenloser Schlag
besitzt, kannst Du tddlichen Schaden zufiigen, ohne
diesen Abzug beriicksichtigen zu miissen.

FERNKAMPFANGRIFFE

Mit Fernkampfwaffen kannst Du jedes Ziel angrei-
fen, das Du sehen kannst und welches sich innerhalb
der maximalen Reichweite der Waffe befindet. Die
maximale Reichweite von Wurfwaffen entspricht dem
finffachen ihrer Grundreichweite, die von Schusswaf-
fen entspricht dem zehnfachen ihrer Grundreichweite.
Manche Waffen haben kiirzere maximale Reichweiten,
dies ist dann in der Beschreibung aufgefiihrt.

ANGRIFFSWURFE

Ein Angriffswurf stellt Deinen Versuch dar, einen
Gegner zu treffen. Du wirfst dazu einen W20 und
addierst den Angriffsbonus der Waffe, die Du benutzt.
Wenn Dein Ergebnis gleich oder groBer der RK des
Ziels ist, hast Du getroffen und verursachst Schaden.

AUTOMATISCHE FEHLSCHLAGE UND TREFFER

Eine natiirliche 1 (der W20 zeigt eine 1) bedeutet im-
mer einen Fehlschlag, es besteht also immer mindes-
tens eine Chance von 5%, dass ein Angriff nicht triftt.
Eine natiirliche 20 (der W20 zeigt eine 20) ist immer
ein Treffer und es besteht dementsprechend immer
eine Chance von 5%, dass ein Angriff trifft. Eine
natiirliche 20 ist auBerdem ein potentieller kritischer
Treffer (s. unten).

SCHADENSWURFE

Wenn Du Deinen Gegner triffst, verursachst Du Scha-
den. Wirf den entsprechenden Wiirfel (je nach Waffe,
auflerdem wird in der Regel der Stiarkemodifikator
angerechnet), das Ergebnis wird von den Trefferpunk-
ten des Ziels abgezogen.

MEHRFACHE ANGRIFFE

Wenn ein Charakter mehr als einen Angriff pro Runde
ausfithren kann und will, dann muss er dazu einen

vollen Angriff durchfiihren (und eine volle Aktion
verwenden, s. die Beschreibung der Aktionen, unten).
In einer Standardaktion kann man nur je einen Angriff
ausfiihren.

MIT FERNKAMPFWAFFEN IN EINE NAHKAMPF
SCHIESSEN ODER WERFEN

Wenn Du mit einer Fernkampfwaffe ein Zeil angreifst,
das sich selbst in einem Nahkampf befindet, dann
musst Du von Deinem Angriffswurf 4 abziehen. Zwei
Charaktere gelten als im Nahkampf miteinander, wenn
sie Gegner sind und sich innerhalb von 1,5 m zueinan-
der befinden. (Bewusstlose oder anderweitig hilflose
Ziele gilt nicht als im Nahkampf, auler wenn er
tatsdchlich angegriffen wird.) Wenn das Ziel (oder der
Teil des Ziels, falls es sehr grof ist) mindestens 3 m
vom néchsten mit Dir verblindeten Charakter entfernt
ist, kannst Du den Abzug ignorieren, auch wenn es
sich mit Deinem Verbiindetem im Nahkampf befindet.

PRAZISIONSSCHUSS

Wenn Du den Prézisionsschuss des Talents Scharf-
schiitze ausfiihren kannst, erhéltst Du keinen Abzug
fiir Fernkampfangriffe in einen Nahkampf hinein.

DEFENSIV KAMPFEN ALS STANDARDAKTION

Du kannst vor einem Angriff entscheiden, dass Du
defensiv kdmpfst. Du erhiltst dann einen Abzug von 4
auf alle Angriffswiirfe bis zu Deiner nichsten Runde,
dafiir erhdltst Du wihrend dieser Zeit einen Ausweich-
bonus von 2 auf Deine RK.

KRITISCHE TREFFER

Wenn Du bei einem Angriffswurf eine natiirliche 20
wirfst, der Wiirfel also eine 20 zeigt, erzielst Du einen
Treffer unabhéngig von der Riistungsklasse Deines
Gegners, auflerdem hast Du einen potentiellen kriti-
schen Treffer erzielt: Um herauszufinden, ob es sich
tatsdchlich um einen kritischen Treffer handelt, wirf
gleich noch einen Angriffswurf. Wenn dieser wieder
einen Treffer gegen die RK des Gegners erzielt, hast
Du einen kritischen Treffer gelandet.(Dieser zweite
Wurf muss lediglich treffen, Du musst nicht wieder
eine 20 wiirfeln.) Wenn der zweite Wurf die RK des
Gegners nicht erreicht, hast Du eben normal getroffen.
Ein kritischer Treffer bedeutet, dass Du den Schaden
mehrfach auswiirfelst, mit allen Boni, und alle
Ergebnisse zusammenrechnest. Wenn nicht anders an-
gegeben, ist eine 20 ein potentieller kritischer Treffer
und der Schadensmultiplikator ist x2 (der Schaden
wird zwei mal ausgewtirfelt). Die Notation hierfiir
sieht so aus: 20/x2

Ausnahme: Zusitzlicher Schaden, der nicht durch
die Waffe verursacht wird und als zusétzliche Scha-
denswiirfel angegeben wird, wird bei einem kritischen
Treffer nicht multipliziert.



POTENTIELLE KRITISCHE TREFFER

Manchmal wird bereits bei niedrigeren natiirlichen
Werten als einer 20 ein potentieller kritischer Treffer
erzielt, z.B. bereits bei einer natiirlichen 19. In diesem
Fall ist aber das niedrigere Ergebnis kein automa-
tischer Treffer und jeder Angriff, der nicht trifft, ist
dann auch kein potentieller kritischer Treffer.

SCHADENSMULTIPLIKATOR

Manche Waffen verursachen bei einem kritischen
Treffer mehr als den doppelten Schaden. Nach einem
kritischen Treffer durch eine Waffe mit einem Scha-
densmultiplikator von x3 beispielsweise wird der
Schaden drei mal ausgewiirfelt.

ZAUBER UND KRITISCHE TREFFER

Jeder Zauber, fiir den ein Angriffswurf notwendig ist,
kann einen kritischen Treffer erzielen. Ein Zauber
dagegen, der keinen Angriffswurf benétigt, kann nie
einen kritischen Treffer erzielen.

ZAUBER WIRKEN

Die meisten Zauber benétigen eine Standardaktion,
um gewirkt zu werden. Du kannst so einen Zauber vor
oder nach einer Bewegungsaktion wirken.
Anmerkung: Wihrend des Zauberns behiltst Du
Deinen Geschicklichkeitsmodifikator fiir Deine RK.

ZAUBERKOMPONENTEN

Um einen Zauber mit einer verbalen Komponente (V)
zu wirken, musst Du mit deutlicher Stimme sprechen
konnen. Wenn Du geknebelt bist oder Dich im Wir-
kungsbereich eines Stille-Zaubers befindest, kannst
Du einen solchen Zauber nicht wirken. Ein gehorloser
und tauber Zauberwirker verpatzt Zauber mit verbalen
Komponenten mit einer Chance von 20%.

Um Zauber wirken zu kdnnen, fiir die bestimmte
Gesten (G) ausgefiihrt werden miissen, musst Du
zumindest eine Hand frei bewegen kdnnen. Du kannst
einen solchen Zauber nicht wirken, wenn Du gefesselt
bist, im Ringkampf festgehalten wirst, beide Hénde
voll hast oder mit beiden Hénden etwas anderes tust.

Um einen Zauber mit einer Materialkomponente
(M), einem Zauberfokus (F) oder einem géttlichen Fo-
kus (GF) zu wirken, musst Du tiber die notwendigen
Materialien verfligen, wie bei dem Zauber
beschrieben wird. Wenn diese Materialien nicht
sonderlich umstindlich zu handhaben sind, z&hlt die
Vorbereitung fiir den Zauber als freie Aktion. Fiir Ma-
terialkomponenten und Fokusse, bei denen kein Preis
angefiihrt ist, kann davon ausgegangen werden, dass
der Zauberwirker sie bei sich trégt.

Manche Zauber haben Erfahrungspunkte als
Komponente (EP), die von Deinen Erfahrungspunkten
abgezogen werden. Kein Zauber kann diese verlore-
nen Erfahrungspunkte wieder herstellen.

Du kannst nicht so viele Erfahrungspunkte ausgeben,
dass Du eine Stufe verlieren wiirdest, Du musst also
eventuell auf diesen Zauber sparen, bevor Du ihn wir-
ken kannst. Wenn Du genug Erfahrungspunkte hast,
um eine Stufe aufzusteigen, kannst Du stattdessen
diese Punkte ausgeben, um den Zauber zu wirken. Die
Erfahrungspunkte, die Du fiir einen Zauber ausgibst,
sind in jedem Fall verloren, unabhingig davon ob der
Zauber gelingt oder nicht.

KONZENTRATION

Um einen Zauber erfolgreich wirken zu kdnnen, musst
Du Dich wihrenddessen konzentrieren. Wenn Dei-

ne Konzentration gestort wird, kannst keine Zauber
wirken. Wenn Du damit beginnst, einen Zauber zu
wirken, aber wihrenddessen gestort wirst, musst Du
einen Konzentrationswurf schaffen oder der Zauber
schldgt fehl. Der SG dieses Wurfs hdngt davon ab, von
was Deine Konzentration gestort wird (siehe die Fer-
tigkeit Konzentration). Wenn Du Deine Zauber tdglich
vorbereitest, ist der Zauber fiir diesen Tag verloren.
Wenn Du frei zauberst, zahlt der Zauber gegen die
Anzahl Deiner tiglich verfiigbaren Zauber.

Die Konzentration aufrechterhalten: Manche Zau-
ber benétigen kontinuierliche Konzentration, damit
ihre Wirkung weiter andauert. Einen Zauber aufrecht-
zuerhalten gilt als Standardaktion, die keinen Gelegen-
heitsangriff provoziert. Alles, was Deine Konzentrati-
on beim Wirken eines Zaubers storen kann, kann Dich
auch vom Aufrechterhalten eines Zaubers abhalten:
Wenn Deine Konzentration gestort wird, endet der
Zauber.

ZEITAUFWAND

Fiir die meisten Zauber benétigst Du eine Standardak-
tion. Ein solcher Zauber entfaltet seine Wirkung
sofort.

GELEGENHEITSANGRIFFE

Im Normalfall provoziert das Wirken eines Zaubers
einen Gelegenheitsangriff. Wenn Du durch einen
Gelegenheitsangriff Schaden erleidest, musst Du
einen Konzentrationswurf bestehen oder verlierst den
Zauber. Der SG fiir den Wurf betrdgt 10 + der Schaden
+ die Zauberstufe. Zauber, die mit einer freien Aktion
gewirkt werden konnen, provozieren keine Gelegen-
heitsangriffe.

DEFENSIV ZAUBERN

Du kannst einen Zauber wirken und gleichzeitig auf
Deine Verteidigung achten. Dann provozierst Du keine
Gelegenheitsangriffe, musst aber einen Konzentrati-
onswurf bestehen oder der Zauber ist verloren. Der SG
betrdgt dann 15 + Zauberstufe.




Illustration von Mates Laurentiu

BERUHRUNGSZAUBER IM NAHKAMPF

Viele Zauber haben die Reichweite Berithrung. Diese
Zauber werden erst gewirkt, anschliefend muss das
Ziel beriihrt werden (in der selben Runde oder spéter).
Du kannst Deine Bewegungsaktion ausfiihren, bevor
Du den zauber gewirkt hast, nachdem Du das Ziel
beriihrt hast, oder zwischen Wirken des Zaubers und
Beriihren des Ziels. Verbiindete und Dich selbst triffst
Du automatisch, aber um einen Gegner zu beriihren,
muss Dir ein Berlihrungsangriff gelingen.

BERUHRUNGSANGRIFF

Einen Gegner zu beriihren zéhlt als bewaffneter
Angriff und verursacht daher keinen Gelegenheitsan-
griff, den Zauber zu wirken verursacht aber weiterhin
Gelegenheitsangriffe. Es gibt zwei Arten von Beriih-
rungsangriffen, solche im Nahkampf und solche im
Fernkampf. Auf beide Arten konnen kritische Treffer
erzielt werden. Die RK gegen Beriihrungsangriffe
enthélt keine Boni von Riistungen, Schilden oder
natiirlicher Riistung. Andere Boni oder Modifikatoren
zdhlen jedoch normal.

LADUNG HALTEN

Wenn Du einen Zauber nicht in der selben Runde, son-
dern erst spédter an das Ziel bringst, es also erst in der
folgenden Runde oder spéter beriihrst, kannst Du diese
Ladung unbegrenzt halten. Du kannst jede Runde
erneut Berlihrungsangriffe versuchen. Du kannst auch
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bis zu sechs Verbiindete als volle Aktion. Wenn Du
eine Ladung hiltst und irgendwen oder irgendetwas
beriihrst, sei es Absicht oder nicht, dann entlddt sich
der Zauber auf dieses Ziel. Wenn Du eine Ladung
hiltst und einen anderen Zauber wirkst, ist die Ladung
und damit der zuvor gewirkte Zauber verloren.

Alternativ zu einem Bertihrungsangriff kannst Du
auch einen waffenlosen Angriff oder einen Angriff mit
einer natiirlichen Waffe ausfiithren, wihrend Du eine
Ladung haltst. Du provozierst dann reguldr Gelegen-
heitsangriffe, wenn Deine unbewaffneten Angriffe
oder die mit natiirlichen Waffen dies tun. Wenn ein
Angriff trifft, verursachst Du reguldren Schaden und
der Zauber entlddt sich auf das Ziel. Wenn Du nicht
triffst, héltst Du die Ladung weiterhin.

ZAUBER AUFGEBEN

Einen aktiven Zauber aufzugeben ist eine Standard-
aktion, die keinen Gelegenheitsangriff provoziert.

MAGISCHE GEGENSTANDE AKTIVIEREN

Viele magische Gegenstinde wie Waffen, Riistungen
oder andere Ausriistungsgegenstinde entfalten ihre
besondere Wirkung automatisch, aber einige wie
etwa Trianke, Schriftrollen, Zauberstébe, -zepter und
-stecken miissen aktiviert werden. Einen magischen
Gegenstand zu aktivieren benétigt eine Standardakti-
on, es sei denn, bei der Beschreibung des Gegenstan-
des steht etwas anderes.

ZAUBERWIRKENDE GEGENSTANDE

Einen zauberwirkenden Gegenstand wie eine Schrift-
rolle zu aktivieren entspricht dem Wirken des Zaubers.
Es erfordert Konzentration und provoziert Gelegen-
heitsangriffe. Wenn Du Deine Konzentration verlierst,
ist der Zauber verloren und Du kannst versuchen, den
Zauber defensiv zu wirken.

ZAUBER AUSLOSENDE, DURCH BEFEHLSWORT
AKTIVIERTE ODER DURCH GEBRAUCH AKTIVIER-
TE GEGENSTANDE

Einen solchen Gegenstand zu aktivieren erfordert
keine Konzentration und provoziert keine Gelegen-
heitsangriffe.




.

BESONDERE FAHIGKEITEN EINSETZEN

In der Regel benétigt es eine Standardaktion, eine
besondere Féahigkeit einzusetzen, aber um welche Art
der Aktion es sich im Einzelnen handelt, steht bei der
Fahigkeit selbst (D&D 3: S. 196, D&D 3.5: S. 219).

ZAUBERAHNLICHE FAHIGKEITEN (ZF)

Zauberihnliche Fahigkeiten einzusetzen funktioniert
wie Zauber wirken, sie benétigen Konzentration und
provozieren Gelegenheitsangriffe. Zauberdhnliche
Fahigkeiten konnen unterbrochen werden. Wenn Du
die Konzentration verlierst, kannst Du die Fahigkeit
nicht anwenden, aber der Versuch zihlt, als héttest Du
sie angewendet (zum Beispiel weil Du die Fahigkeit
nur begrenzt einsetzen darfst). Der Zeitaufwand ist
eine Standardaktion, so lange bei der Fahigkeit nichts
anderes steht.

Eine zauberdhnliche Fertigkeit defensiv einsetzen:
Wie beim Zaubern kannst Du eine zauberdhnliche
Fahigkeit einsetzen und Dich gleichzeitig verteidigen.
Wenn Dein Konzentrationswurf scheitert (15 + Zau-
berstufe der Fahigkeit), kannst Du die Fahigkeit nicht
einsetzen, aber der Versuch ist trotzdem verloren.

UBERNATURLICHE FAHIGKEITEN (UF)

Es bendtigt normalerweise eine Standardaktion, eine
iibernatiirliche Féhigkeit einzusetzen, so lange bei der
Fahigkeit nichts anderes steht. Die Féhigkeit kann
nicht unterbrochen werden, benétigt keine Konzentra-
tion und provoziert keine Gelegenheitsangriffe.

AUSSERGEWOHNLICHE FAHIGKEITEN (AF)

Eine aulergewdhnliche Fahigkeit einzusetzen ist

in der Regel keine Aktion, denn die meisten dieser
Fahigkeiten eine Reaktion auf ein Ereignis darstellen.
Diejenigen auBergewdhnlichen Féahigkeiten, die eine
Aktion sind, bendtigen meist eine Standardaktion, die
nicht unterbrochen werden kann, keine Konzentration
bendtigt und keine Gelegenheitsangriffe provoziert.

VOLLE VERTEIDIGUNG

Du kannst Dich als Standardaktion selbst verteidigen.
Du erhéltst fiir eine Runde einen Ausweichbonus von
+4 auf Deine RK. Deine RK erhéht sich zu Beginn
dieser Aktion. Du kannst Dich nicht gleichzeitig voll
verteidigen und defensiv kimpfen und Du kannst die
volle Verteidigung auch nicht mit den Vorteilen des
Talents Defensive Kampfweise kombinieren, da Du
in der vollen Verteidigung keinen Angriff ausfiihren
kannst. Du kannst keine Gelegenheitsangriffe ausfiih-
ren, wenn Du Dich voll verteidigst.

EINE VOLLE AKTION BEGINNEN ODER BEENDEN

Du kannst mit einer Standardaktion eine volle Aktion
beginnen, die Du in der folgenden Runde mit einer
Standardaktion beendest. Du kannst auf diese Art
keinen vollen Angriff oder Sturmangriff durch-
fihren, nicht rennen und Dich nicht zuriickziehen.

9.5.4 BEWEGUNGSAKTIONEN

Mit Ausnahme von auf Bewegung basierenden Fertig-
keiten benodtigen Bewegungsaktionen keinen Wurf.

BEWEGEN

Die einfache Bewegung erlaubt es Dir, Dich mit
Deiner Bewegungsrate zu bewegen. Wenn Du diese
Bewegung durchfiihrst, kannst Du keinen zusétzlichen
1,5m-Schritt durchfiihren. Viele Arten der Bewegung
konnen mit dieser Bewegungsaktion durchgefiihrt
werden, etwa Klettern oder Schwimmen (je bis zu
einem Viertel Deiner Bewegungsrate).

SCHNELLER KLETTERN

Du kannst bis zu der Hilfte Deiner Bewegungsrate
kletternd zuriicklegen, erhiltst aber einen Abzug von 5
auf Deinen Fertigkeitswurf.

KRIECHEN

Du kannst Dich mit einer Bewegungsaktion 1,5 Meter
kriechend fortbewegen. Wahrend Du kriechst, provo-
zierst Du Gelegenheitsangriffe.

WAFFE ZIEHEN ODER VERWAHREN

Eine Waffe zu ziehen und bereit zu machen oder weg-
zustecken und zu verwahren ist eine Bewegungsak-
tion. Dies gilt auch fiir Gegensténde, die dhnlich wie
Waffen in Reichweite getragen werden und einfach
zu erreichen sind, zum Beispiel Zauberstibe. Wenn
sich Deine Waffe oder der gewiinschte Gegenstand
in Deinem Rucksack oder sonstwie auBerhalb Deiner
Erreichbarkeit befindet, dann wird diese Aktion als
Hervorholen eines verstauten Gegenstands behandelt.
Wenn Du iiber einen Grund-Angriffsbonus von +1
oder hoher verfiigst, kannst Du eine Waffe als freie
Aktion ziehen, wenn Du dies mit einer Bewegung
kombinierst. Verfiigst Du tliber das Talent Kampf mit
zwei Waffen, kannst Du zwei leichte oder einhdndig
gefiihrte Waffen in derselben Zeit ziehen, die norma-
lerweise fiir eine bendtigt wiirde. Munition fiir Fern-
kampfwaffen zu ziehen ist eine freie Aktion.

SCHILD BEREITMACHEN ODER LOSEN

Um einen Schild am Arm zu befestigen oder ihn zu
16sen, benétigst Du eine Bewegungsaktion. Wenn Du
iiber einen Grund-Angriffsbonus von +1 oder hoher
verfiigst, kannst Du den Schild als freie Aktion bereit-
machen oder 16sen, wenn Du dies mit einer Bewegung
kombinierst. Einen gehaltenen, aber nicht befestigten
Schild fallen zu lassen ist eine freie Aktion.

GEGENSTANDE MANIPULIEREN

In den meisten Fillen gilt das Manipulieren oder
Bewegen eines Gegenstandes als Bewegungsaktion.
Dies schlieit das Hervorholen eines verstauten Gegen-
stands oder das Verstauen im Gepéck mit ein, aul3er-
dem das Aufheben eines Gegenstands, das Verschie-
ben eines schweren Objekts oder das Offnen einer Tiir.



Beispiele fiir solche Aktionen sowie der Hinweis, ob
sie einen Gelegenheitsangriff provozieren, findest Du
in der Tabelle Beschreibung der Aktionen.

ZAUBER LENKEN ODER UMLENKEN

Manche Zauber erlauben, den Effekt auf neue Ziele
umzulenken, nachdem Du den Zauber gewirkt hast.
Einen Zauber umzulenken benétigt eine Bewegungs-
aktion, provoziert aber keine Gelegenheitsangriffe und
bendtigt keine Konzentration.

AUFSTEHEN

Aus einer liegenden Position aufzustehen ist eine Be-
wegungsaktion und provoziert Gelegenheitsangriffe.

AUFSITZEN ODER ABSTEIGEN

Auf ein Reittier aufzusitzen oder davon abzusteigen
bendtigt eine Bewegungsaktion.

Schneller aufsitzen oder absteigen: Nach einem ge-
lungenen Fertigkeitswurf fiir Reiten mit einem SG von
20 kannst Du als freie Aktion aufsitzen oder absteigen.
Hierbei wird Dein Riistungsmalus angerechnet.

Wenn Du in Deiner Runde nicht wéhrend einer
Bewegungsaktion aufsitzen oder absteigen konntest,
darfst Du auch nicht versuchen, schneller aufzusitzen
oder abzusteigen.

9.5.5 VOLLE AKTIONEN

Eine volle Aktion dauert eine komplette Runde,
deswegen kann sie nicht mit einer Bewegungsaktion
oder einer Standardaktion kombiniert werden. Wenn
die volle Aktion keine Bewegung beinhaltet, darfst Du
einen 1,5m-Schritt ausfiihren.

VOLLER ANGRIFF

Wenn Du mehr als einen Angriff pro Runde machen
darfst, sei es durch Deinen Grund-Angriffsbonus, weil
Du mit zwei Waffen oder einer Doppelwaffe kampfst
oder wegen eines anderen Sonderfalls, dann beno-
tigst Du eine volle Aktion, um mehr als einen Angriff
ausfiihren zu kdnnen. Du musst die Ziele der Angriffe
nicht vorab bestimmen, sondern kannst abwarten, wie
sich die fritheren Angriffe auswirken, bevor Du die
spéteren durchfiihrst. Du kannst Dich wihrend eines
vollen Angriffs nur mit einen 1,5m-Schritt bewegen.
Diesen kannst Du vor, zwischen oder nach Deinen
Angriffen durchfithren. Wenn Du mehrere Angriffe
aufgrund Deines Grund-Angriffsbonus® erhéltst, darfst
Du die Angriffe in einer beliebigen Reihenfolge
ausfithren. Wenn Du mit zwei Waffen kampfst, kannst
Du wihlen, mit welcher Du zuerst zuschlagen moch-
test. Wenn Du mit einer Doppelwaffe kampfst, kannst
Du wihlen, mit welcher Seite Du zuerst zuschlagst.

ANGRIFF ODER VOLLER ANGRIFF?

Nach Deinem ersten Angriff darfst Du Dich ent-
scheiden, ob Du anschlielend eine Bewegungsaktion

durchfiihren oder weiter angreifen mochtest. Wenn
Du bereits einen 1,5m-Schritt gemacht hast, kannst
Du Dich nicht weiter bewegen, aber Du konntest eine
Bewegungsaktion ausfiihren, die keine eigentliche
Bewegung beinhaltet.

DEFENSIV KAMPFEN ALS VOLLE AKTION

Du kannst bestimmen, dass Du wihrend eines vollen
Angriffs defensiv kdmpfst. Du erhéltst dann einen
Abzug von 4 auf alle Angriffswiirfe sowie einen Aus-
weichbonus von +2 auf Deine RK fiir diese Runde.

DOPPELSCHLAG UND RUNDUMSCHILAG

Die zusitzlichen Angriffe der Talente Doppelschlag
und Rundumschlag kénnen ausgefiihrt werden, wann
immer sie laut Beschreibung moglich sind und er-
lauben somit, zusdtzliche Angriffe ohne einen vollen
Angriff durchzufiihren.

NATURLICHE ANGRIFFE

Waihrend eines vollen Angriffs darfst Du einmal
mit jeder Deiner natiirlichen Waffen angreifen. Ein
Angriff mit der priméren natiirlichen Waffe erhilt
keine Abziige auf den Angriffswurf und es wird der
volle Starkemodifikator auf den Schaden angerechnet
(der anderthalbfache, wenn es sich um die einzige
natiirliche Waffe handelt). Angriffe mit sekundiren
natiirlichen Waffen erhalten einen Abzug von 5 und es
wird nur der halbe Stirkemodifikator auf den Schaden
angerechnet.
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ZAUBER WIRKEN

Ein Zauber mit dem Zeitaufwand von einer Runde be-
notigt eine volle Aktion, um gewirkt zu werden. Seine
Wirkung entfaltet sich dann genau vor Beginn Deiner
néchsten Runde, Du kannst anschliefend ganz normal
Aktionen ausfiihren. Ein Zauber mit einem Zeitauf-
wand von einer Minute benétigt zehn ganze Runden
(10 x 6 Sekunden ergeben eine Minute) und entfaltet
seine Wirkung dann genau vor der elften Runde nach
Beginn des Zauberwirkens. Jede der zehn Runden
musst Du als volle Aktion mit dem Wirken des Zau-
bers verbringen. Die vollen Aktionen miissen fortlau-
fend und ohne Unterbrechung durchgefiihrt werden,
ansonsten schldgt der Zauber automatisch fehl.

Wenn Du mit dem Wirken eines Zaubers beginnst,
dessen Zeitaufwand eine Runde oder langer ist, musst
Du die Anrufungen, Gesten und Deine Konzentration
bis zum Beginn der nidchsten Runde aufrechterhalten
konnen. Wenn Du Deine Konzentration verlierst,
nachdem Du den Zauber begonnen, aber bevor Du ihn
vollendet hast, dann schldgt der Zauber ebenfalls fehl.

Du provozierst nur dann Gelegenheitsangriffe,
wenn Du beginnst, den Zauber zu wirken, auch wenn
Du einen Zauber iiber mehrere Runden wirkst. Wah-
rend Du einen Zauber wirkst, kannst Du keine ande-
ren Handlungen wie Gelegenheitsangriffe ausfiihren.
Ansonsten ist die Aktion identisch zum Wirken eines
Zaubers als Standardaktion.

METAMAGISCHE ZAUBER WIRKEN

Hexenmeister und Barden benétigen zum Wirken
eines metamagischen Zaubers (verstirkt durch ein
metamagisches Talent) mehr Zeit als fiir einen regu-
laren Zauber. Wenn der Zeitaufwand des Zauber eine
Standardaktion betrdgt, dann bendtigen Hexenmeister
und Barden fiir die metamagische Version eine volle
Aktion. Allerdings gibt es hier einen Unterschied

zu Zaubern mit einem tatsdchlichen Zeitaufwand

von einer Runde: Die Wirkung des Zaubers entfaltet
sich noch in der selben Runde und die Anrufungen,
Gesten und die Konzentration miissen nicht bis zur
nédchsten Runde aufrecht erhalten werden. Fiir Zauber
mit einem Zeitaufwand von einer Runde oder linger
bendtigen Barden und Hexenmeister eine zusitzliche
volle Aktion.

Kleriker bendtigen mehr Zeit fiir eine spontan
gewirkte metamagische Version der Zauber (Kleinere,
Leichte, ...) Wunden heilen oder (Kleinere, Leich-
te, ...) Wunden verursachen. Es bendtigt eine volle
Aktion, die metamagische Version eines Zaubers mit
einem Zeitaufwand von einer Standardaktion spontan
zu wirken. Zauber mit einem Zeitaufwand von einer
Runde oder langer bendtigen spontan und als meta-
magische Version gewirkt entsprechend eine
zusitzliche volle Aktion.

.

BESONDERE FAHIGKEITEN EINSETZEN

Fiir manche besonderen Féhigkeiten benétigst Du eine
volle Aktion. Dies wird von der Fahigkeit definiert.

ZURUCKZIEHEN

Wenn Du Dich aus einem Kampf zuriickziehst, ist das
eine volle Aktion. Du kannst Dich wihrenddessen um
Deine doppelte Bewegungsrate bewegen.

In dem ersten Feld, in dem Du Deinen Riickzug
startest, provozierst Du keine Gelegenheitsangriffe
von Gegnern, die Du sehen kannst. Unsichtbare Geg-
ner kdnnen weiterhin Gelegenheitsangriffe ausfithren
und Du kannst die Aktion Zuriickziehen nicht wéhlen,
wenn Du nichts sehen kannst. Bei Deiner weiteren
Bewegung provozierst Du ganz normal Gelegenheits-
angriffe.

Wenn Du Dich zuriickziehst, kannst Du keinen
1,50m-Schritt ausfiithren.

Du kannst Dich nur mit Fortbewegungsarten zu-
riickziehen, fiir die Du eine Geschwindigkeit angege-
ben hast. Meervolk-Charaktere haben beispielsweise
die Bewegungsrate Schwimmen 15m.

Unabhingig vom Namen dieser Aktion musst Du
Dich nicht komplett aus dem Kampf zuriickziehen.

EINGESCHRANKTER RUCKZUG

Wenn Du in einer Runde auf eine Standardaktion
beschrinkt bist, kannst Du Dich als Standardaktion
zuriickziehen. Du bewegst Dich dann nur bis zu Dei-
ner einfachen Bewegungsrate weit.

RENNEN

Du kannst als volle Aktion rennen (und kannst dann
keinen 1,50m-Schritt ausfiihren). Wenn Du rennst,
kannst Du Dich in gerader Linie bis zum vierfachen
Deiner Bewegungsrate fortbewegen oder bis zum
dreifachen, wenn Du schwere Riistung tragst. Wenn
Du nicht tiber das Talent Rennen verfiigst, verlierst Du
Deinen Geschicklichkeitsbonus auf die RK.

Du kannst so viele Runden lang rennen, wie Deine
Konstitution betrdgt, anschlieBend musst Du jede
Runde einen Konstitutionswurf mit einem SG von 10
bestehen, um weiter rennen zu konnen und der SG er-
hoht sich mit jedem bestandenen Wurf um 1. Wenn ein
Waurf misslingt, horst Du auf zu rennen. Wenn Du bis
an das Limit gerannt bist, musst Du Dich eine Minute
lang (zehn Runden) ausruhen, bevor Du wieder rennen
kannst. Wihrend Du ausruhst, kannst Du Dich nicht
weiter bewegen als Deine Bewegungsrate. Du kannst
nicht durch schwieriges Geldnde rennen oder wenn Du
nicht siehst, wo Du hinrennst. Rennen entspricht einer
Geschwindigkeit von ca. 19 km/h.



1,50M DURCH SCHWIERIGES GELANDE

In manchen Situationen kannst Du in Deiner Bewe-
gung so stark eingeschrénkt sein, dass Deine Bewe-
gungsrate nicht mal fiir 1,50 m (ein Feld) ausreicht. In
diesem Fall darfst Du eine volle Aktion dafiir ver-
wenden, Dich 1,50 m (ein Feld) weit in eine beliebige
Richtung zu bewegen, auch diagonal. Dies ist dann
kein 1,50m-Schritt und provoziert ganz normal Gele-
genheitsangriffe.

9.5.6 SCHNELLE AKTIONEN

Eine schnelle Aktion wird in sehr kurzer Zeit ausge-
fiihrt, bendtigt aber doch mehr Zeit als eine freie Akti-
on. Du kannst eine schnelle Aktion pro Runde ausfiih-
ren, ohne Deine anderen Aktionen zu beeintrachtigen,
so gesehen ist eine schnelle Aktion wie eine freie Akti-
on. Allerdings kannst Du nur eine schnelle Aktion pro
Runde ausfiihren, egal welche anderen Aktionen Du
ausfiihrst oder nicht ausfiihrst. Du kannst eine schnelle
Aktion jederzeit dann ausfiihren, wenn Dir auch eine
freie Aktion erlaubt wire. Schnelle Aktionen sind oft
das Wirken eines Zaubers oder das Aktivieren eines
magischen Gegenstands, daher haben viele Charaktere
(vor allem diejenigen, die keine Zauber wirken) nie-
mals den Bedarf, eine schnelle Aktion auszufiihren.

Einen schnellen Zauber (s. das Talent Schnell
zaubern) zu wirken ist eine schnelle Aktion, genau wie
Zauber zu wirken, deren Zeitaufwand eine schnelle
Aktion betrdgt. Einen Zauber zu wirken, dessen Zeit-
aufwand eine schnelle Aktion betrdgt, provoziert keine
Gelegenheitsangriffe.

9.5.7 SOFORTIGE AKTIONEN

Eine sofortige Aktion benétigt dhnlich wie eine
schnelle Aktion nur sehr wenig Zeit. Aber anders als
eine schnelle Aktion kannst Du eine sofortige Aktion
auch auBerhalb Deiner Runde ausfiihren. Den Zauber
Federfall zu wirken ist eine sofortige Aktion, da der
Zauber jederzeit gewirkt werden darf.

Eine sofortige Aktion wahrend Deiner Runde
auszufiihren ist das gleiche wie eine schnelle Aktion
und gilt als Deine schnelle Aktion fiir die aktuelle
Runde. Damit kannst Du keine weitere schnelle oder
sofortige Aktion mehr ausfiihren, bis Deine nédchste
Runde beginnt. Wenn Du eine sofortige Aktion au-
Berhalb Deiner Runde ausfiihrst, gilt das als schnelle
Aktion Deiner kommenden Runde und Du kannst
entsprechend auch in Deiner kommenden Runde keine
weiteren schnellen oder sofortigen Aktionen ausfiih-
ren. Auerdem kannst Du keine sofortigen Aktionen
ausfithren, wenn Du zu Beginn des Kampfes {iber-
rascht bist.

9.5.8 FREIE AKTIONEN

Freie Aktionen bendtigen so gut wie keine Zeit, aber
trotzdem kannst Du davon nicht unendlich viele in
einer Runde ausfiihren. Freie Aktionen provozieren
eigentlich nie Gelegenheitsangriffe. Einige haufig
ausgefiihrte freie Aktionen sind:

EINEN GEGENSTAND FALLEN LASSEN

Einen Gegenstand in Deinem oder einem benachbar-
ten Feld fallen zu lassen ist eine freie Aktion.

SICH FALLEN LASSEN
Sich fallen zu lassen ist auch eine freie Aktion.
SPRECHEN

Du kannst als freie Aktion etwas sagen, auch aul3er-
halb Deiner Runde. Mehr als einige wenige Sétze zu
formulieren dauert aber langer.

KONZENTRATION AUFGEBEN

Du kannst jederzeit als freie Aktion authdren, Dich auf
einen aktiven Zauber zu konzentrieren.

9.5.9 SONSTIGE AKTIONEN

1,50M-SCHRITT

Wenn Du Dich in Deiner Runde sonst nicht auf
irgendeine Art bewegst, darfst Du vor, zwischen oder
nach Deinen anderen Aktionen einen 1,50m-Schritt
ausfiihren und Dich so ein Feld bewegen. Dieser
Schritt provoziert keinen Gelegenheitsangriff. Aller-
dings kannst Du den Schritt nicht machen, wenn Dei-
ne Bewegung durch schwieriges Gelidnde, Dunkelheit
oder andere Umsténde beschrénkt ist. Auch Kreaturen
mit einer Bewegungsrate von 1,5 m oder weniger kon-
nen den Schritt nicht ausfithren. Du kannst den Schritt
nur mit solchen Fortbewegungsarten ausfiihren, fiir die
Du eine Geschwindigkeit angegeben hast.

EIN TALENT EINSETZEN

Manche Talente ermoglichen Dir, im Kampf beson-
dere Aktionen auszufithren. Andere Talente benétigen
selbst keine Aktion, sondern geben Dir einen Bonus
auf bestimmte Aktionen. Einige Talente sind nicht fiir
den Einsatz im Kampf gedacht. Die Einzelheiten sind
bei jedem Talent angegeben.

EINE FERTIGKEIT EINSETZEN
Die meisten Fertigkeiten sind Standardaktionen.
Einige sind Bewegungsaktionen, volle Aktionen, freie

Aktionen oder etwas ganz anderes. Die Beschreibun-
gen der Fertigkeiten beschreiben die passende Aktion.



TABELLE 9.2: AKTIONEN IM KAMPF

Standardaktion Gelegenheitsangriff*
Angriff (Nahkampf) Nein
Angriff (Fernkampf) Ja
Angriff (Unbewaffnet) Ja
Magischen Gegenstand aktivieren Nein
(auBer Trank oder Schriftrolle)

Jemand anderem helfen Evtl.?
Ansturm Nein
Zauber mit einem Zeitaufwand Ja
von 1 Standardaktion wirken

Aktiven Zauber aufrechterhalten Nein
Aktiven Zauber enden lassen Nein
Versteckte Waffe ziehen Nein
Trank trinken oder ein Ol auftragen Ja
Aus einem Ringkampf befreien Nein
Finte Nein
Eine Fackel anziinden (mit Zindholz) Ja
Zauberresistenz senken (eigene) Nein
Einen Sterbenden stabilisieren Ja
Uberrennen Nein
Schriftrolle lesen Ja
Nach einer Waffe schlagen (Angriff) Ja
Nach einem Gegenstand schlagen (Angriff) Evtl.3
Volle Verteidigung Nein
Untote vertreiben oder beeindrucken Nein
Eine zauberahnliche Fahigkeit einsetzen Ja
Eine Ubernatirliche Fahigkeit einsetzen Nein
Eine auBergewdhnliche Fahigkeit einsetzen Nein
Eine Fertigkeit mit einer Dauer von Meist
1 Standardaktion einsetzen

Vorbereiten Nein
Bewegungsaktion

Bewegen Ja
Ein verangstigtes Reittier unter Ja
Kontrolle bringen

Zauber lenken oder umlenken Nein
Waffe ziehen* Nein
Handarmbrust oder leichte Armbrust laden Ja
Tiar 6ffnen oder schlieBen Nein
Auf- oder absitzen vom Reittier Nein
Schweres Objekt bewegen Ja
Gegenstand aufheben Ja
Waffe ziehen Ja
Aus dem Liegen aufstehen Ja
Schild befestigen oder lockern Nein
Gegenstand aus dem Rucksack holen Ja
Volle Aktion

Voller Angriff Nein
Sturmangriff® Nein
Coup de Grace Ja
Aus einem Netz befreien Ja
Flammen 16schen Nein
Fackel anziinden Ja
Repetier- oder schwere Armbrust laden Ja
Befestigte Waffe |6sen oder befestigen Ja
Waffe mit Flachenwirkung fiir den Ja
Wurf vorbereiten

Rennen Ja
Eine Fertigkeit mit einer Dauer von Meist
1 Runde einsetzen

Berihrungszauber auf bis zu sechs Ja

Verblindete wirken
Zurickziehen

Nein

Freie Aktion Gelegenheitsangriff*
Beschleunigten Zauber wirken Nein
Konzentration auf einen Nein
Zauber aufgeben

Gegenstand fallen lassen Nein

Sich fallen lassen Nein

Zauberkomponenten vorbereiten® Nein

Sprechen Nein

Keine Aktion

1,50m-Schritt Nein

Abwarten Nein

Aktionsart variiert

Entwaffnen’ Ja

Ringkampf’ Ja

Gegner zu Fall bringen” Nein

Talent einsetzen® Evtl.

1. Unabhangig von der ausgefiihrten Aktion pro-
vozierst Du Gelegenheitsangriffe, wenn Du ein
bedrohtes Feld verlasst. Diese Spalte gibt an, ob
die Aktion selbst ebenfalls einen Gelegenheitsan-
griff provoziert.

2. Wenn Du jemand anderem bei einer Aktion hilfst,
die einen Gelegenheitsangriff provoziert, dann
provozierst Du ebenfalls einen Gelegenheitsan-
griff.

3. Wenn der Gegenstand von einer Kreatur gehal-
ten oder getragen, ja. Ansonsten nicht.

4. Wenn Dein Grund-Angriffsbonus +1 oder hoher
ist, kannst Du diese Aktion mit einer normalen
Bewegung kombinieren. Wenn Du Uber das Ta-
lent Kampf mit zwei Waffen verfigst, kannst Du
zwei Einhand- oder leichte Waffen in der gleichen
Zeit ziehen, in der Du eine ziehst.

5. Kann als Standardaktion ausgeftihrt werden,
wenn Du nur eine Aktion pro Runde ausfiihren
darfst.

6. AuBer die Komponente ist extrem groB3 oder un-
handlich (Entscheidung des Spielleiters).

7. Diese Form des Angriffs ersetzt einen einzelnen
Nahkampfangriff, nicht eine Aktion. Als Nah-
kampfangriff kann sie einmal wahrend eines
Angriffs oder eines Sturmangriffs ausgefihrt
werden, auBerdem als Gelegenheitsangriff.

8. S. die Beschreibung des Talents.




9.6 VERLETZUNG, TOD, HEILUNG

Deine Trefferpunkte geben an, wie schwer es ist, Dich
zu toten. Unabhéngig davon, wie viele TP Du schon
verloren hast, bist Du in Deinen Aktionen so lange
nicht eingeschrénkt, bis Deine TP auf 0 oder weniger
sinken.

9.6.1 VERLUST VON TREFFERPUNKTEN

Die héufigste Ursache fiir Verletzungen ist todlicher
Schaden und der Verlust von TP.

WAS TREFFERPUNKTE BEDEUTEN

TP bedeuten zwei Dinge in der Spielwelt: Die Fahig-
keit, trotz physischer Gewalteinwirkung weiter zu
funktionieren sowie die Féhigkeit, einen schweren
Treffer zu einem leichten abzuschwéchen.

AUSWIRKUNG VON TREFFERPUNKTVERLUSTEN

Der Schaden beeintrachtigt Dich so lange nicht, bis
Deine TP auf 0 oder weniger sinken. Dann ndmlich
bist Du kampfunféhig.

Von -1 bis -9 TP liegst Du im Sterben.

Auf -10 TP bist Du tot.

MASSIVER SCHADEN

Wenn Du einen einzelnen Treffer erleidest, der Dir
50 oder mehr Schadenspunkte zufiigt und Dich nicht
auf der Stelle totet, musst Du einen Zéhigkeitswurf
mit einem SG von 15 ablegen. Wenn dieser misslingt,
stirbst Du, egal wie viele TP Du noch {iibrig hast.

9.6.2 AUSSER GEFECHT (0 TP)

Wenn Deine TP auf exakt 0 sinken, bist Du kampfun-
fahig. Du kannst in Deiner Runde nur eine einzelne
Bewegungs- oder Standardaktion ausfiihren, aber
nicht beide, und Du kannst keine vollen Aktionen
ausfiihren.

Du kannst Bewegungsaktionen ohne Auswirkun-
gen ausfiihren, aber wenn Du eine Standardaktion
ausfuhrst, verlierst Du anschlie3end einen weiteren
TP. Wenn diese Aktion Deine Trefferpunkte nicht
erhoht hat, dann sinken sie nun auf -1 und Du liegst
im Sterben.

Wenn Deine TP durch Heilung auf iiber 0 steigen,
dann funktionierst Du wieder ganz normal, so als ob
Du niemals 0 oder weniger TP gehabt héttest.

Du bist kampfunfédhig, wihrend Du Dich vom
Sterben erholst, also zwar unter 0 TP hast, diese aber
steigen (s. 9.12 Stabile Charaktere und Erholung,
unten).

9.6.3 STERBEN (-1 BIS -9 TP)

Wenn Deine Trefferpunkte von -1 bis -9 liegen, liegst
Du im Sterben.
Ein sterbender Charakter ist auf der Stelle bewusst-
los und kann keine Aktionen ausfiihren.
Ein sterbender Charakter verliert in jeder Runde
einen Trefferpunkt, bis er tot ist (-10 TP) oder stabili-
siert wird.

9.6.4 TOD (-10 TP ODER WENIGER)

Wenn Deine TP auf -10 oder weniger sinken, oder
wenn Du massiven Schaden erleidest, stirbst Du.
Ein Charakter kann auflerdem durch einen Attributs-
schaden oder Attributsverlust sterben, welcher seine
Konstitution auf 0 senkt.

9.6.5 STABILE CHARAKTERE UND ERHO-
LUNG

Wirf in jeder folgenden Runde, nachdem Deine TP auf
-1 bis -9 reduziert wurden, einen W%. Bei einem Er-
gebnis von 10 oder weniger stabilisierst Du Dich. Ein
stabilisierter Charakter verliert nicht mehr automatisch
einen TP pro Runde. Bei einem Ergebnis von 11 oder
grofer verlierst Du weiterhin einen TP pro Runde. Be-
achte, dass ein bewusstloser oder sterbender Charakter
keine Aktionen ausfithren kann, die die Reihenfolge
der Initiative beeinflussen.

Du kannst einen sterbenden Charakter stabilisieren,
wenn Dir ein Fertigkeitswurf fiir Heilung mit einem
SG von 15 gelingt.

Jede Form der Heilung, die mindestens einen TP
heilt, stabilisiert einen Charakter. Heilung, welche die
TP eines Charakter auf 0 hebt, ldsst ihn wieder zu Be-
wusstsein kommen und er ist auBer Gefecht. Steigen
die TP eines Charakters auf einen oder mehr TP, kann
er wieder ganz normal am Kampf teilnehmen, so als
ob er nie weniger als 0 TP gehabt hitte.

Ein Zauber wirkender Charakter hat weiterhin die
Anzahl seiner verfligbaren Zauber, die er hatte, bevor
seine TP auf unter 0 fielen.

Ein stabiler Charakter, der gepflegt wird, erlangt
irgendwann sein Bewusstsein wieder und heilt auf
natiirliche Art. Wenn ein stabiler Charakter jedoch sich
selbst {iberlassen bleibt, ist sein Leben immer noch in
Gefahr.

ERHOLUNG MIT FREMDER HILFE

Eine Stunde, nachdem ein Charakter stabilisiert
wurde, wird ein W% geworfen: Er hat eine Chance
von 10%, zu sich zu kommen und gilt dann als aufer
Gefecht, so als hétte er 0 TP. Wenn der Wurf misslingt,
kann er jede Stunde wiederholt werden. Ein stabili-
sierter Charakter, der gepflegt wird, heilt auf natiir-
liche Weise. Wenn seine TP auf iiber 0 steigen, ist er
wieder voll einsatzbereit.



ERHOLUNG OHNE FREMDE HILFE

Normalerweise stirbt ein ernsthaft verwundeter Cha-
rakter, wenn er allein gelassen wird. Trotz allem aber
hat er eine Chance, auch ohne Hilfe wieder auf die
Beine zu kommen. Ein Charakter, der sich selbst stabi-
lisiert, indem der Wurf mit dem W% gelingt, und der
nicht gepflegt wird, verliert weiterhin TP, allerdings
wesentlich langsamer. Er hat jede Stunde eine Chance
von 10%, das Bewusstsein zu erlangen. Jedes mal
wenn dieser Wurf misslingt, verliert er einen weiteren
TP.

Ein stabilisierter Charakter, ob bei Bewusstsein
oder nicht, heilt nicht auf natiirliche Weise, wenn er
nicht gepflegt wird. Stattdessen hat er jeden Tag eine
Chance von 10%, dass seine natiirliche Heilung ein-
setzt. Tut sie das nicht, verliert er einen weiteren TP.

Sobald die natiirliche Heilung des Charakters ein-
setzt, ist er auller Gefahr, auch wenn seine TP immer
noch unter 0 liegen.

9.6.6 HEILUNG

Wenn Du TP verloren hast, kannst Du sie durch natiir-
liche oder magische Heilung zuriickerlangen. Aller-
dings kannst Du nicht mehr TP zuriickerlangen, als Du
urspriinglich hattest, bevor Du Schaden erlitten hast.
NATURLICHE HEILUNG

In jeder Nacht, die Du ausruhst (acht oder mehr
Stunden Schlaf) erhéltst Du einen verlorenen TP pro
Stufe des Charakters zuriick. Jede signifikante Stérung
Deiner Ruhe verhindert die Heilung. Wenn Du strenge
Bettruhe hiltst (24 Stunden), erhéltst Du die doppelte
Anzahl TP zuriick.

MAGISCHE HEILUNG

Verschiedene Fahigkeiten und Zauber konnen TP
wiederherstellen.
GRENZEN DER HEILUNG

Du kannst nie mehr TP wiederherstellen, als Du insge-
samt verloren hast, weder auf natiirlichem, noch auch
magischem Weg.

ATTRIBUTSSCHADEN HEILEN

Attributsschaden heilt mit einem Punkt pro Nacht
(acht oder mehr Stunden Schlaf) fiir jedes betroffene
Attribut, bei strenger Bettruhe (24 Stunden) heilen
zwei Punkte pro Attribut.

9.6.7 TEMPORARE TREFFERPUNKTE

Manche Effekte verleihen Dir tempordre TP. Wenn
Du temporire TP erhiltst, notiere Deine aktuellen TP.
Wenn die tempordren TP verschwinden, etwa weil die
Dauer eines Effekts abgelaufen ist, sinken Deine TP
automatisch auf die notierte Anzahl. Liegen Deine TP

mittlerweile darunter, dann steigen sie nicht wieder,
allerdings sinken sie auch nicht, da die temporédren TP
zuerst abgezogen worden sind.

Wenn Du temporére TP verlierst, kannst Du sie
nicht durch Heilung wiederherstellen.
ERHOHUNG DER KONSTITUTION UND AKTUEL-
LE TREFFERPUNKTE
Eine Steigerung der Konstitution eines Charakters
(auch eine temporére) kann dem Charakter mehr TP
verleihen. Diese TP zéhlen nicht als temporér und
konnen durch Heilung zuriickgewonnen werden.

9.6.8 BETAUBUNGSSCHADEN (NICHT
TODLICHER SCHADEN)

BETAUBUNGSSCHADEN VERURSACHEN

Manche Angriffe fiigen dem Ziel Betdubungsschaden
zu. Natiirliche Umstdnde wie Hitze oder Erschopfung
fiigen ebenfalls Betdubungsschaden zu. Wenn Du
Betdubungsschaden erleidest, dann notiere diesen
separat, statt ihn von Deinen TP abzuzichen.

Wenn Du so viel Betdubungsschaden erlitten hast,
wie Deine aktuellen TP betragen, dann wankst Du (s.
unten). Wenn der Betdubungsschaden Deine aktuellen
TP tbersteigt, wirst Du bewusstlos. Dabei ist es irre-
levant, ob der Betdubungsschaden gestiegen ist oder
Deine TP gesunken sind.

BETAUBUNGSSCHADEN MIT NORMALEN WAFFEN
VERURSACHEN

Du kannst mit Deiner Nahkampfwaffe Betdubungs-
schaden verursachen, erhéltst aber einen Abzug von 4
auf Deinen Angriffswurf.

REGULAREN SCHADEN MIT EINER BETAUBUNGS-
SCHADEN VERURSACHENDEN WAFFE ZUFUGEN
Du kannst mit einer Waffe, die nur Betdubungsscha-
den verursacht (auch unbewaffnete Angriffe), norma-
len Schaden zufiigen, erhéltst aber einen Abzug von 4
auf Deinen Angriffswurf.

WANKEND ODER BEWUSSTLOS

Wenn Dein erlittener Betdubungsschaden gleich Dei-
nen TP ist, wankst Du. Du kannst nur eine Standardak-
tion oder eine Bewegungsaktion pro Runde ausfiihren.
Sobald Deine TP den Betdubungsschaden wieder
iibersteigen, wankst Du nicht mehr.

Sobald der Betdubungsschaden Deine TP iiber-
steigt, wirst Du bewusstlos und bist hilflos.

BETAUBUNGSSCHADEN HEILEN

Betdubungsschaden heilt mit einem Punkt je Charak-
terstufe pro Stunde. Zauber oder magische Effekte, die
TP heilen, heilen den selben Betrag an Betdubungs-
schaden.




ERWEITERTER KAMPF

10.1 BEWEGUNG, POSITION UND
ENTFERNUNG

Miniaturen sind im 30mm-Malstab, das bedeutet,
dass eine Figur eines durchschnittlichen Menschen
ca. 30 mm hoch ist. Ein Feld auf dem Bodenplan hat
eine Kantenlénge von einem Zoll und entspricht einer
Flache von 1,5 m mal 1,5 m.

10.1.1 TAKTISCHE BEWEGUNG

WIE WEIT KANN SICH EIN CHARAKTER BEWE-
GEN?

Deine Geschwindigkeit ist iiber Dein Volk definiert
und wird von Riistungen beschriankt. Wenn Du keine
Riistung trigst, entspricht Deine Bewegungsrate
Deiner Grundbewegungsrate.

BELASTUNG

Ein Charakter, der durch hohes Gewicht belastet ist
(Ausriistung, Gepéck oder verletzte Kameraden),
bewegt sich eventuell langsamer.

EINGESCHRANKTE BEWEGUNG

Schwieriges Geldnde, Hindernisse oder schlechte
Sicht konnen die Bewegung einschranken.

BEWEGUNG IM KAMPF

In der Regel kannst Du Dich im Kampf bewegen und
noch eine andere Aktion ausfiihren (Eine Standard-
aktion oder eine weitere Bewegungsaktion). Wenn
Du Dich in einer Runde ausschlieBlich bewegst, also
beide Aktionen fiir die Bewegung verwendest, kannst
Du Dich insgesamt doppelt so weit bewegen. Wenn
Du eine volle Aktion verwendest, um zu Rennen,
kannst Du Dich viermal so weit bewegen. Wenn Du
eine andere volle Aktion ausfiihrst, kannst Du nur
einen 1,50m-Schritt machen.

BONI AUF DIE BEWEGUNGSRATE

Manche Klasseneigenschaften oder magischen Gegen-
stainde gewédhren Boni auf die Bewegungsrate. Alle
Modifikatoren werden zu der Grundbewegungsrate
gezahlt, bevor die Beschrankungen durch Riistung
oder Belastung zur Geltung kommen. Boni desselben
Typs addieren sich auch bei der Bewegungsrate nicht
auf, sondern es zdhlt immer der hochste Bonus eines
jeweiligen Typs.

REDUZIERTE BEWEGUNGSRATE

Belastung bis mittlere oder schwere Last oder mittlere
sowie schwere Riistung reduzieren die Bewegungs-
rate. In Tabelle 10.1 sind die reduzierten Bewegungs-
raten aufgefiihrt.

TABELLE 10.1: REDUZIERTE BEWEGUNGSRATE

Grundbewegungsrate Reduzierte
Bewegungsrate
4,5 m (3 Felder)
6 m (4 Felder)

9 m (6 Felder)
10,5 m (7 Felder)
12 m (8 Felder)
15 m (10 Felder)
16,5 m (11 Felder)
18 m (12 Felder)
21 m (14 Felder)

6 m (4 Felder)

9 m (6 Felder)
12 m (8 Felder)
15 m (10 Felder)
18 m (12 Felder)
21 m (14 Felder)
24 m (16 Felder)
27 m (18 Felder)
30 m (20 Felder)

DISTANZEN MESSEN

Diagonalen: Wenn Du Dich diagonal iiber die Felder
bewegst, dann zéhlt die erste diagonale Bewegung
als ein Feld, die zweite als zwei Felder, die dritte als
ein Feld, die vierte wieder als zwei Felder und so
weiter. Du kannst Dich nicht diagonal um eine Ecke
bewegen, wenn eine Wand oder Mauer im Weg ist. Du
kannst Dich diagonal um Kreaturen bewegen, auch
um Gegner. Du kannst Dich diagonal um anderes nicht
betretbares Gelande wie Gruben bewegen.

Die néchste Kreatur: Wenn es wichtig ist, die
néchste Kreatur zu ermitteln und es befinden sich zwei
Kreaturen in der gleichen Distanz, dann ermittle die
nihere der Kreaturen mit einem Wiirfelwurf.

DURCH EIN BESETZTES FELD BEWEGEN

Wie Du Dich durch besetzte Felder bewegen kannst,
héngt davon ab, wer sie besetzt hat.

Verbiindeter: Du kannst Dich frei durch ein Feld
bewegen, das von einem Verbiindeten besetzt ist, es
sei denn, Du fiihrst einen Sturmangriff durch. Wenn
Du Dich durch ein Feld mit einem Verbiindeten be-
wegst, gewihrt dieser keine Deckung.

Gegner: Du kannst Dich nicht durch ein Feld
bewegen, das von einem Gegner besetzt ist, auler
wenn der Gegner hilflos ist, dann kannst Du Dich
ohne Einschrankung durch das besetzte Feld bewegen.
Manche sehr gro3en Kreaturen konnten trotzdem noch
als Hindernis gelten, so dass die besetzten Felder als
schwieriges Geldnde zdhlen.

Bewegung beenden: Du kannst Deine Bewegung
nicht in einem von einer anderen Kreatur besetzten
Feld beenden, es sei denn, sie ist hilflos.

Uberrennen: Du kannst wihrend Deiner Bewe-
gung versuchen, Dich durch ein von einem Gegner
besetztes Feld zu bewegen.

Turnen: Ein getibter Charakter kann versuchen,
durch ein von einem Gegner besetztes Feld zu turnen.

Sehr kleine Kreaturen: Kreaturen der Grof3e
Mini, Winzig oder Sehr klein kdnnen sich in oder
durch besetzte Felder bewegen. Dabei provozieren sie
Gelegenheitsangriffe.




Kreaturen, die drei Kategorien grofier oder kleiner
sind: Du kannst Dich durch Felder bewegen, die von
Kreaturen besetzt sind, welche mindestens drei Kate-
gorien grofer oder kleiner sind als Du. Wenn aller-
dings eine Kreatur das besetzte Feld mit ihrem Korper
komplett ausfiillt, kannst Du dich nicht durch das Feld
bewegen (es sei denn, sie ist hilflos).

GELANDE UND HINDERNISSE

Manche Geléndearten wie schwieriges Gelédnde, Eng-
stellen oder Hindernisse schrinken die Bewegung ein.

Schwieriges Geldnde: Jedes Feld in schwierigem
Gelédnde zdhlt als zwei Felder Bewegung. Jede diago-
nale Bewegung in schwieriges Gelidnde zéhlt als drei
Felder. Du kannst nicht durch schwieriges Geldnde
rennen oder einen Sturmangriff durchfiihren. Wenn
Du Dich auf Feldern mit verschiedenen Geldndetypen
befindest, dann gilt das schwierigste Gelénde fiir die
Einschriankung. Fliegende oder korperlose Kreaturen
werden von schwierigem Gelénde nicht beeinflusst.

Hindernisse: Wenn ein Hindernis die Bewegung
nicht komplett verhindert, dann zihlt jede Bewegung
iiber ein Feld oder ein Hindernis zwischen zwei Fel-
dern als zwei Felder. Diese Bewegung gilt zusétzlich
zu der Bewegung in das Feld jenseits des Hindernis-
ses. Wenn Deine Bewegungsrate nicht ausreicht, um
iiber das Hindernis zu gelangen und das nichste freie
Feld dahinter zu erreichen, kannst Du das Hindernis
nicht liberqueren.

Manche Hindernisse erfordern auflerdem einen
Waurf fiir eine Fertigkeit, um tiberquert werden zu kon-
nen. Manche Hindernisse blockieren die Bewegung
und Du kannst sie nicht iberqueren. Fliegende oder
korperlose Kreaturen kdnnen die meisten Hindernisse
ignorieren.

Durchzwingen: Manchmal musst Du Dich in oder
durch Engstellen zwingen, die schmaler sind als Du.
Du kannst Dich in oder durch Engstellen zwéngen, die
mindestens halb so breit sind wie der Platz, den Du
fiir gewohnlich einnimmst. Jedes Feld in Engstellen
zahlt als zwei Felder und Du erhéltst einen Abzug von
-4 auf Angriffswiirfe und Deine RK. Wenn eine grof3e
Kreatur, die mehrere Felder breit ist, sich durch eine
Engstelle von weniger Feldern Breite zwangt, nimmt
die Figur auf dem Bodenplan immer noch ihre Felder
ein, wird aber mittig auf den Feldern der Engstelle
platziert.

Eine Kreatur kann sich an einem Gegner vor-
beizwéngen, kann aber ihre Bewegung nicht in einem
besetzten Feld beenden.

Um sich durch eine Engstelle von weniger als Deiner
halben Breite zu zwingen, muss Dir ein Wurf fiir
Entfesselungskiinstler gelingen. Du kannst dann keine
Angriffe ausfiihren, erhéltst einen Abzug von -4 auf
die RK und verlierst auerdem Deinen Geschicklich-
keitsbonus auf die RK.

REGELN FUR BESONDERE BEWEGUNG

Diese Regeln decken einige weitere Sonderfille ab.

Bewegung unbeabsichtigt in einem nicht erlaub-
ten Feld beenden: Manchmal beendet ein Charakter
seine Bewegung in einem Feld, wo er es eigentlich
nicht diirfte. Wenn dies geschieht, dann wird die
Miniatur auf dem letzten erlaubten Feld positioniert,
iiber das sich der Charakter bewegt hat oder in dem
néchstgelegenen erlaubten Feld, wenn dies néher ist.

Doppelte Bewegungskosten: Wenn Deine Bewe-
gung in irgendeiner Art eingeschrankt wird, zéhlt die
Anzahl der durchquerten Felder in der Regel doppelt.
Zum Beispiel gilt ein Feld in schwierigem Geldnde
als zwei Felder und jede diagonale Bewegung in
schwierigem Gelédnde als drei Felder (wie sonst zwei
diagonale Felder). Wenn die Bewegung zwei mal
verdoppelt wird, zahlt jedes Feld als vier Felder und
diagonale Bewegung als sechs Felder und so weiter.
Dies ist eine Ausnahme von der normalerweise giilti-
gen Regel, dass zwei Verdoppelungen eine Verdreifa-
chung bedeuten.

Minimale Bewegung: Unabhingig von den Ab-
zligen auf die Bewegungsrate kannst Du immer eine
volle Aktion verwenden, um Dich ein Feld (1,5 m) in
eine beliebige Richtung zu bewegen, auch diagonal
(Du kannst dabei kein unpassierbares Geldnde pas-
sieren und Dich nicht {iber Felder bewegen, wo keine
Bewegung erlaubt ist). Diese Bewegung provoziert
Gelegenheitsangriffe, es handelt sich dabei nicht um
einen 1,50m-Schritt.




10.1.2 GROSSE UND KLEINE KREATUREN
IM KAMPF

Fiir alle Kreaturen auf3er solche von kleiner oder mitt-
lerer Grof3e gelten besondere Regeln beziiglich ihrer
Position.

TABELLE 10.2: GROSSE UND RELATION

GroBe Angriffs- Natiirliche

flache? Reichweite?
Mini 0,15m 0

(1/100 Feld)
Winzig 0,3m 0

(1/25 Feld)
Sehr klein 0,75 m 0

(1/4 Feld)
Klein 1,5m 1,5m

(1 Feld) (1 Feld)
MittelgroB 1,5m 1,5m

(1 Feld) (1 Feld)
GroB3 (hoch) 3m 3m

(2*2 Felder) (2 Felder)
GroB (lang) 3m 1,5m

(2*2 Felder) (1 Feld)
Riesig (hoch) 4,5m 4,5m

(3*3 Felder) (3 Felder)
Riesig (lang) 4,5m 3m

(3*3 Felder) (2 Felder)
Gigantisch (hoch)6 m 6m

(4*4 Felder) (4 Felder)
Gigantisch (lang) 6 m 4,5m

(4*4 Felder) (3 Felder)
Kolossal (hoch) 9 m 9m

(6*6 Felder) (6 Felder)
Kolossal (lang) 9 m 6m

(6*6 Felder) (4 Felder)

1 Diese Werte sind typisch fiir Kreaturen der ange-
gebenen Grofle

[lustration von Kanjitsu
(http://kanjitsu.deviantart.com/)

MINI, WINZIGE UND SEHR KLEINE KREATUREN

Solche kleinen Kreaturen nehmen weniger als ein
Feld ein. Dies bedeutet, dass sich mehrere dieser
Kreaturen gemeinsam in einem Feld authalten diirfen.
Zum Beispiel passen vier sehr kleine oder bis zu 100
Mini-Kreaturen in ein Feld. Kreaturen, die weniger als
ein ganzes Feld besetzen, haben fiir gewdhnlich eine
natiirliche Reichweite von 0. Das bedeutet, dass sie
sich in das Feld eines Gegners bewegen miissen, um
diese anzugreifen und damit einen Gelegenheitsangriff
provozieren. Du darfst Kreaturen in Deinem eigenen
Feld angreifen. Kreaturen mit einer natiirlichen Reich-
weite von 0 bedrohen keine angrenzenden Felder und
konnen dort keine Gelegenheitsangriffe ausfithren
oder Gegner in die Zange nehmen.

GROSSE, RIESIGE, GIGANTISCHE UND KOLOSSALE
KREATUREN

Diese sehr groBen Kreaturen besetzen mehr als ein
Feld und haben eine natiirliche Reichweite von 10 m
oder mehr, weshalb sie Gegner erreichen, die nicht in
angrenzenden Feldern stehen. Anders als bei Waffen
mit Reichweite bedrohen Kreaturen mit natiirlicher
Reichweite auch angrenzende Felder. Kreaturen mit
natiirlicher Reichweite, die auBBerdem eine Waffe mit
Reichweite fithren, bedrohen Felder bis zum doppel-
ten ihrer natiirlichen Reichweite, konnen aber dann
nicht in Felder innerhalb ihrer natiirlichen Reichweite
angreifen.




10.2 KAMPFMODIFIKATOREN
10.2.1 GUNSTIGE UND UNGUNSTIGE
UMSTANDE

TABELLE 10.3: MODIFIKATOREN FUR DIE
RUSTUNGSKLASSE

Der Verteidiger ... Nahkampf Fernkampf
ist hinter Deckung +4 +4
ist blind -2t -2t
ist getarnt oder siehe Tarnung
unsichtbar

kauert -2t -2t
ist verstrickt +02 +02
ist auf dem falschen +0! +0!
FuB erwischt

ist im Ringkampf +0! +0%3
(der Angreifer nicht)

ist hilflos -44 +0*
kniet oder sitzt -2 +2
ist im Haltegriff -44 +0*
liegt -4 +4
zwangt sich durch -4 -4
eine Engstelle

ist betaubt =2 =2

1 Der Verteidiger verliert seinen Geschicklichkeits-
bonus auf die RK.

2 Ein verstrickter Charakter hat einen Abzug von
-4 auf seine Geschicklichkeit.

3 Ermittle zufallig, welchen Teilnehmer des Ring-
kampfes Du triffst, dieser verliert seinen Geschick-
lichkeitsbonus auf die RK.

4 Behandle das Ziel, als héitte es eine Geschick-
lichkeit von 0 (Modifikator -5). Schurken konnen
hinterhiltige Angriffe gegen hilflose Ziele oder solche
im Haltegriff ausfiihren.

TABELLE 10.4 MODIFIKATOREN FUR DEN
ANGRIFFSWURF

Der Angreifer ... Nahkampf Fernkampf
ist geblendet =il =il
ist verstrickt -2t -2t
nimmt einen Gegner +2 =

in die Zange

ist unsichtbar +22 +22
steht hoher als das Ziel +1 +0
liegt -43 -33
ist erschuttert =2 =2
oder verangstigt

zwangt sich durch -4 -4

eine Engstelle

1 Ein verstrickter Charakter erhélt auBerdem einen
Abzug von -4 auf seine Geschicklichkeit, was seinen
Angriffswurf weiter beeinflussen kdnnte.

2 Der Verteidiger verliert seinen Geschicklichkeits-
bonus auf die RK. Dieser Bonus wird nicht angewen-
det, wenn der Verteidiger blind ist.

3 Die meisten Fernkampfwaffen kénnen nicht im
Liegen verwendet werden, nur Armbriiste und Shuri-
ken kénnen ohne Abziige eingesetzt werden.

10.2.2 DECKUNG

Um zu bestimmen, ob ein Ziel Deckung hat, wihle
eine Ecke Deines Feldes und ziehe eine Linie von
dieser Ecke zu einer Ecke des Feldes, auf dem sich das
Ziel befindet. Wenn diese Linie durch ein Feld (oder
eine Kante) fiihrt, das eine Schusslinie blockiert,
Deckung bietet oder auf dem sich eine Kreatur befin-
det, hat das Ziel Deckung (+4 auf die RK). Dies gilt
im Nahkampf auch fiir niedrige Mauern oder Fenster.

NIEDRIGE HINDERNISSE UND DECKUNG

Ein niedriges Hindernis wie etwa eine Mauer, die halb
so hoch ist wie Du, bietet Deckung fiir Kreaturen in-
nerhalb von 9 m (sechs Felder) zu dem Hindernis. Ein
Angreifer darf das Hindernis ignorieren, wenn er sich
ndher an dem Hindernis befindet als der Verteidiger.

DECKUNG UND GELEGENHEITSANGRIFFE

Du kannst keine Gelegenheitsangriffe gegen Gegner
ausfiihren, die Deckung gegen Deine Angriffe haben.

DECKUNG UND REFLEXWURFE

Deckung gibt Dir einen Bonus von +2 auf Reflex-
wirfe gegen Angriffe, fiir die die Deckung giiltig ist.
Beachte, dass manche Effekte mit einer Ausbreitung
sich um Ecken beugen und Deckung ignorieren.

DECKUNG UND WURFE FUR VERSTECKEN
Du kannst Deckung nutzen, um Dich zu verstecken.
WEICHE DECKUNG

Kreaturen (einschlieBlich Gegner) konnen Dir
Deckung gegen Fernkampfangriffe bieten (+4 auf die
RK). Solche weiche Deckung erlaubt aber nicht den
Bonus auf Reflexwiirfe und keine Wiirfe fiir
Verstecken.

GROSSE KREATUREN UND DECKUNG

Gegen Kreaturen, die mehr als ein Feld besetzen, wird
die Deckung etwas anders bestimmt. Solche Kreaturen
konnen von jedem Feld aus, welches sie besetzen, be-
stimmen, ob ihr Ziel Deckung gegen sie hat. Genau so
darfst Du jedes von solchen Kreaturen besetzte Feld
wihlen, um deren Deckung zu bestimmen.

VOLLE DECKUNG

Wenn Du keine Linie zu Deinem Ziel ziehen kannst,
weil der Weg zu ihm blockiert ist, dann befindet es
sich in voller Deckung und Du kannst es nicht
angreifen.

UNTERSCHIEDLICH WIRKUNGSVOLLE DECKUNG

Manchmal bietet Deckung mehr Schutz und damit
einen hoheren Bonus auf die RK und den Reflexwurf.
In solchen Fillen werden die Boni verdoppelt. Solche
verbesserte Deckung verleiht Dir aulerdem einen
Bonus von +10 auf Wiirfe fiir Verstecken.




10.2.3 TARNUNG

Um zu bestimmen, ob ein Ziel fiir Deine Angriffe als
getarnt gilt, wihle eine Ecke des von Dir besetzten
Feldes und ziehe eine Linie zu einer Ecke des von
Deinem Ziel besetzten Feldes. Wenn diese Linie ein
Feld (oder eine Kante) {iberquert, das Tarnung bietet,
dann hat das Ziel Tarnung. Wenn Du ein Ziel in einem
benachbarten Feld angreifst, so hat das Ziel nur dann
Tarnung, wenn sich das Feld komplett im Wirkungs-
kreis eines Effekts befindet, der Tarnung bietet. Man-
che Zauber bieten Tarnung gegen alle Angriffe.

TARNUNG UND DIE CHANCE AUF FEHLSCHLAGE

Tarnung gibt dem Ziel eines erfolgreichen Angriffs
eine Chance von 20%, dass der Angriff aufgrund der
Tarnung fehlschldgt. Mehrfache Tarnung addiert sich
nicht auf, es gilt stets die beste Tarnung.

TARNUNG UND WURFE FUR VERSTECKEN

Wenn Du von Tarnung profitierst, kannst Du Dich
verstecken.

VOLLE TARNUNG

Wenn zu Deinem Ziel eine Schusslinie existiert, aber
keine Sichtlinie, dann hat es volle Tarnung. Du kannst
keinen Gegner angreifen, der von voller Tarnung
profitiert, aber Du kannst ein Feld angreifen, von dem
Du denkst, dass er sich dort aufhalten konnte. Ein er-
folgreicher Angriff in ein Feld, in dem sich ein Gegner
aufhilt, schldgt mit einer Wahrscheinlichkeit von 50%
doch noch fehl (statt 20% bei gewdhnlicher Tarnung).
Du kannst gegen Gegner mit voller Tarnung keine
Gelegenheitsangriffe ausfiihren, auch wenn Du weif3t,
wo sie sich aufhalten.

TARNUNG IGNORIEREN

Tarnung ist nicht immer gleich effektiv, beispielsweise
bieten Schatten oder Dunkelheit keine Tarnung gegen
Kreaturen mit Dunkelsicht, Charaktere mit Ddmmer-
sicht konnen doppelt so weit sehen wie Menschen etc.
Unsichtbarkeit bietet volle Tarnung, aber Gegner mit
Sichtlinie diirfen Wiirfe fiir Entdecken durchfiihren,
um den Standort eines unsichtbaren Charakters zu er-
mitteln. Ein unsichtbarer Charakter erhélt einen Bonus
von +20 auf seine Wiirfe fiir Verstecken, wenn er sich
bewegt und einen Bonus von +40, wenn er stillsteht.

UNTERSCHIEDLICH WIRKUNGSVOLLE TARNUNG

In manchen Situationen kann es passend sein, die
Fehlschlagchance zu heben oder zu senken.

10.2.4 IN DIE ZANGE NEHMEN

Wenn Du einen Nahkampfangriff gegen einen Gegner
ausfiihrst, der von der Dir gegeniiberliegenden Seite
oder Ecke von einem Verbiindeten bedroht wird,
erhéltst Du einen Bonus von +2 auf Deinen Angriffs-
wurf. Wenn es unklar ist, ob zwei Verbiindete einen

Gegner in die Zange nehmen, zieh eine imaginire
Linie zwischen den Zentren der Felder, die von den
Verbiindeten besetzt werden. Wenn die Linie zwei
gegeniiberliegende Seiten des vom Gegner besetzten
Feldes passiert (inklusive der Ecken dieser Seiten), ist
der Gegner in die Zange genommen. Eine Kreatur, die
mehrere Felder besetzt, kann einen Gegner in die Zan-
ge nehmen, wenn eines der besetzten Felder giiltig ist.
Nur Verbiindete, die den Gegner bedrohen, kénnen ihn
in die Zange nehmen. Kreaturen mit einer Reichweite
von 0 konnen keine Gegner in die Zange nehmen.

10.2.5 HILFLOSE VERTEIDIGER

Ein hilfloser Gegner schléft oder ist gefesselt, gelahmt,
bewusstlos oder auf andere Art Deiner Gnade ausge-
liefert.

NORMALER ANGRIFF

Ein hilfloser Charakter hat einen Abzug von -4 auf sei-
ne RK gegen Nahkampfangriffe. Er erhélt auerdem
nicht seinen Geschicklichkeitsbonus auf die RK. Seine
Geschicklichkeit zdhlt als 0, ein Schurke kann gegen
ihn hinterhéltige Angriffe ausfiihren.

COUP DE GRACE

Du kannst als volle Aktion einen Nahkampfangriff mit
einer Waffe gegen einen hilflosen Gegner durchfiih-
ren. Du kannst auch einen Bogen oder eine Armbrust
benutzen, wenn Du direkt neben dem Gegner stehst.
Du triffst automatisch und verursachst einen kritischen
Treffer. Wenn der Gegner den Schaden iiberlebt, muss
er einen Zihigkeitswurf bestehen oder stirbt, der
SG betrdgt 10 + der verursachte Schaden. Ein Dieb
verursacht den zusétzlichen Schaden fiir hinterhéltige
Angriffe.

Einen Coup de Grace auszufiihren provoziert Gele-
genheitsangriffe. Du kannst einen Coup de Grace nicht
gegen Kreaturen ausfiihren, die immun gegen kritische
Treffer sind. Du kannst einen Coup de Grace gegen
Kreaturen mit voller Tarnung ausfiihren, dies dauert
dann allerdings zwei volle Runden.
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10.2.6 ANGRIFFSOPTIONEN

Charaktere haben verschiedene Optionen, wenn sie ei-
nen Gegner angreifen. Expertise und Heftiger Angriff
konnen wihrend jedem Angriff genutzt werden.

EXPERTISE

Du nutzt Deine Féahigkeiten zur Verteidigung statt zum
Angriff.

Voraussetzung: Du musst eine Angriffsaktion
durchfithren und Dein Grundangriffsbonus betragt
mindestens +1. Du musst nicht zwangsweise einen
Gegner angreifen.

Effekt: Bevor Du einen Angriffswurf durchfiihrst,
bestimmst Du einen Abzug auf Deinen Grundangriffs-
bonus fiir diese Runde (welcher hochstens so hoch
wie der Bonus sein darf). Diesen Abzug erhéltst Du
ebenfalls fiir diese Runde als Ausweichbonus auf Dei-
ne RK. Du darfst diese Option nur einmal pro Runde
wihlen.

HEFTIGER ANGRIFF

Du legst Deine gesamte Starke in den Angriff, dafiir
vernachldssigst Du die Genauigkeit.

Voraussetzung: Du musst eine Angriffsaktion
durchfiihren und Dein Grundangriffsbonus betrigt
mindestens +1.

Effekt: Bevor Du einen Angriffswurf durchfiihrst,
bestimmst Du einen Abzug auf Deinen Grundan-
griffsbonus fiir diesen Angriff (welcher hochstens so
hoch wie der Bonus sein darf). Diesen Abzug erhaltst
Du doppelt als Bonus auf den verursachten Schaden,
wenn der Angriff trifft. Du darfst diese Option fiir
beliebig viele Angriffe wihlen.

10.3 BESONDERE MANOVER

Es folgen spezielle Aktionen, die im Kampf ausge-
fiihrt werden kdnnen.

KAMPFVORTEIL

Wenn Dein Grundangriffsbonus groBer ist als der
Deines Gegners, hast Du Kampfvorteil. Dies kann sich
auf bestimmte Mandver auswirken.

10.3.1 BESONDERE ANGRIFFE

ANSTURM

Wenn Du Dich in dieser Runde weniger als Deine
mdgliche Distanz bewegt hast, kannst Du versuchen,
Deinen Gegner mit einer Standardaktion zuriickzu-
drangen. Dazu bewegst Du Dich zuerst in das Feld des
Gegners (was einen Gelegenheitsangriff von diesem
provoziert, s. Bewegung). Dann wird ein Wurf fiir
Stérke (mit GroBenmodifikator) durchgefiihrt, der SG
betragt 10 + Stirkemodifikator des Gegners + Grof3en-
modifikator des Gegners. Du fiihrst keinen Angriffs-
rf aus.

Wenn der Wurf gelingt, dringst Du Deinen Gegner ein
Feld zuriick. Wenn Du den SG um mehr als 1 schlégst,
darfst Du Deinen Gegner fiir je 2 Punkte Differenz um
ein weiteres Feld zurlickdrdngen. Schldgst Du den SG
nicht, wirst Du auf das Feld zuriickgedringt, von dem
aus Du den Ansturm begonnen hast. Ist dieses Feld
besetzt, gehst Du dort zu Boden.

Modifikatoren: Der Gréf3enmodifikator fiir den
Ansturm betrigt +4 fiir jede Kategorie grofBer als
Mittelgrof und -4 fiir jede Kategorie kleiner als Mit-
telgrof3.

Speziell: Die Bewegung, die Du wihrend eines
Ansturms durchfiihrst, zahlt fiir diese Runde zu Dei-
ner reguldren Bewegung. Wenn Du in dieser Runde
keine Bewegungsaktion und keinen Sturmangriff
durchfiihrst, kannst Du einen 1,50m-Schritt machen,
dieser provoziert dann keinen Gelegenheitsangriff von
Deinem Gegner. Wihrend eines Ansturms bieten beide
Kontrahenten Deckung gegen Dritte.

Kampfvorteil: Wenn Du Kampfvorteil hast, bietest
Du Deinem Gegner keine Deckung. Du darfst Deinen
Gegner auch diagonal zuriickdrdngen und Deinen ei-
genen Kurs anpassen, um ihn weiter zuriickzudréngen.
Wenn Du den Wurf fiir Stirke nicht schaffst, darfst Du
Dir aussuchen, in welches Feld Du zuriickgedrangt
wirst.

BERITTENER KAMPF

Pferde im Kampf: Streitrosser und Kriegsponys kon-
nen ohne Einschrankung in die Schlacht gefiihrt wer-
den. Andere Pferde und Ponys haben Angst vor Kadmp-
fen. Wenn Du nicht absteigst, muss Dir jede Runde ein
Waurf fiir Reiten mit einem SG von 20 gelingen, um
das Reittier weiterhin zu kontrollieren. Wenn der Wurf
misslingt, wird seine Bewegungsaktion zu einer vollen
Aktion und Du kannst bis zu Deinem néchsten Zug
keine andere Aktion ausfiihren.

Dein Reittier ist in der Initiativereihenfolge mit Dir
zusammen an der Reihe. Du bewegst Dich mit seiner
Bewegungsrate, aber das Reittier nutzt seine eigene
Bewegungsaktion.

Ein Pferd (nicht ein Pony) ist eine grofe Kreatur
und besetzt vier Felder. Der Einfachheit halber wird
angenommen, dass Du ebenfalls diese Felder besetzt,
wenn Du reitest.

Berittener Kampf: Wenn Dir ein Wurf fiir Reiten
mit einem SG von 5 gelingt, kannst Du das Reittier als
freie Aktion mit den Knien lenken, so dass Du beide
Hénde frei hast.

Wenn Du eine Kreatur angreifst, die kleiner als
Dein Reittier ist, erhiltst Du den Bonus von +1 fiir
Angriffe von erhdhter Position. Wenn sich Dein Reit-
tier weiter als ein Feld bewegt hat, darfst Du nur einen
einzelnen Angriff ausfiihren. Auch wenn sich Dein
Pferd mit voller Geschwindigkeit bewegt, kannst Du
ohne Abziige angreifen.



Wenn Dein Reittier einen Sturmangriff ausfiihrt, er-
hiltst Du ebenfalls den Abzug von -2 auf die RK und
wenn Du am Ende eines Sturmangriffs einen Angriff
ausfiihrst, erhiltst Du die Boni. Wenn Du von einem
Reittier einen Sturmangriff mit einer Lanze ausfiihrst,
fiigst Du dem Gegner doppelten Schaden zu.

Wenn das Reittier sich mit zwei Bewegungsak-
tionen bewegt, erhdltst Du einen Abzug von -4 auf
Angriffswiirfe im Fernkampf. Wenn das Pferd rennt,
verdoppelt sich der Abzug auf -8. Der Angriff erfolgt
in beiden Fillen nach der Hélfte der vom Reittier zu-
riickgelegten Strecke. Du kannst mit Fernkampfwaffen
vom Riicken Deines Reittiers volle Angriffe durchfiih-
ren oder normal Bewegungsaktionen ausfiihren.

Zaubern vom Reittier: Wenn das Reittier sich bis
zu seiner einfachen Bewegungsrate bewegt, kannst Du
vor oder nach der Bewegung normal zaubern. Wenn
Du einen Zauber wihrend der Bewegung des Reittiers
ausfiithren mochtest, muss Dir ein Wurf fiir Konzentra-
tion gelingen, der SG betrédgt 10 + Grad des Zaubers,
sonst ist der Zauber verloren. Wenn Dein Reittier
rennt, kannst Du nach der Hilfte der Bewegung einen
Zauber wirken, der SG fiir den Wurf fiir Konzentration
betrdgt 15 + Grad des Zaubers.

Wenn das Reittier fillt: Wenn Dein Reittier im
Kampf fallt, muss Dir ein Wurf fiir Reiten mit einem
SG von 15 gelingen, damit Du wihrend des Sturzes
keinen Schaden nimmst. Wenn der Wurf misslingt,
erhiltst Du W6 Schaden.

Wenn der Reiter fillt: Wenn Du das Bewusstsein
verlierst, besteht eine Chance von 50%, dass Du im
Sattel bleibst (75% bei einem Militarsattel). Wenn Du
aus dem Sattel fallst, nimmst Du 1W6 Punkte Scha-
den. Ein Reittier versucht in der Regel, dem Kampf zu
entkommen, wenn es auf sich allein gestellt ist.

COUP DE GRACE

Du kannst versuchen, einen hilflosen Gegner mit ei-
nem Schlag zu téten. Dazu kannst Du als volle Aktion
einen Nahkampfangriff mit einer Waffe gegen einen
hilflosen Gegner durchfiihren. Du kannst auch einen
Bogen oder eine Armbrust benutzen, wenn Du direkt
neben dem Gegner stehst. Du triffst automatisch und
verursachst einen kritischen Treffer. Wenn der Gegner
den Schaden iiberlebt, muss er einen Zahigkeitswurf
bestehen oder stirbt, der SG betrdgt 10 + der verur-
sachte Schaden. Ein Dieb verursacht den zusétzlichen
Schaden fiir hinterhaltige Angriffe.

Einen Coup de Grace auszufiihren provoziert Gele-
genheitsangriffe. Du kannst einen Coup de Grace nicht
gegen Kreaturen ausfiihren, die immun gegen kritische
Treffer sind. Du kannst einen Coup de Grace gegen
Kreaturen mit voller Tarnung ausfiihren, dies dauert
dann allerdings zwei volle Runden.

Einen Coup de Grace unterbrechen: Ein Charakter,
der Schaden erleidet, wihrend er einen Coup de Grace
ausfiihrt, muss einen Wurf fiir Konzentration bestehen,
andernfalls wir der Coup de Grace zu einem reguléren
Angriff. Der SG betrigt 10 + der erlittene Schaden.

Kampfvorteil: Wenn Du einen Coup de Grace aus-
fithrst und Kampfvorteil gegen einen anderen Gegner
hast, der Dich bedroht, provozierst Du von diesem
keinen Gelegenheitsangriff.

DECKUNGSFEUER

Du kannst einen Fernkampfangriff nutzen, um Deinen
Verbiindeten Deckung zu geben. Wirf einen Angriffs-
wurf fiir Deine Fernkampfwaffe. Bis zum Beginn Dei-
ner nachsten Runde darf ein Verbiindeter das Ergebnis
des Wurfes als RK gegen einen Gelegenheitsangriff
verwenden.

Kampfvorteil: Wenn Du Kampfvorteil gegen
einen Gegner hast, dessen Gelegenheitsangriff durch
Dein Deckungsfeuer vereitelt wurde, vergleiche das
Waurfergebnis Deines Wurfs mit seiner RK und handle
im Fall eines Treffers den Schaden wie gewohnt ab.

ENTWAFFNEN

Du kannst versuchen, einen Gegner mit einem Nah-
kampfangriff zu entwaffnen. Wirf einen Angriffswurf
gegen einen SG von 10 + den Angriffsbonus des Geg-
ners fiir die betroffene Waffe oder das Objekt. Wenn
der Wurf gelingt, hast Du dem Gegner die Waffe

aus der Hand geschlagen. Wenn der Wurf misslingt,
provozierst Du automatisch einen weiteren Gelegen-
heitsangriff von Deinem Gegner. Ein aus der Hand
geschlagener Gegenstand landet in einem zufélligen
Feld neben dem Gegner.

Gegenstiinde schnappen: Du kannst versuchen,
eine Waffe des Gegners zu entwenden. Dazu musst
Du den Angriffswurf unbewaffnet durchfiihren. Wenn
das Objekt schlecht gesichert oder lose befestigt ist,
erhéltst Du einen Bonus von +4 auf den Angriffswurf.
Wenn der Wurf misslingt, provozierst Du unbewaffnet
keinen Gelegenheitsangriff, ansonsten funktioniert
dieser Angriff genau wie das Entwaffnen. Du kannst
Dir nicht ein gut gesichertes Objekt schnappen, aufler
wenn Du den Gegner im Haltegriff hast (s. Ring-
kampf) und selbst dann erhiltst Du einen Abzug von
-4 auf den Angriffswurf.

Verteidigung gegen Entwaffnen: Ein Gegner, der
einen Gegenstand mit zwei Hénden hilt, ist schwerer
zu entwaffnen, daher erhéltst Du einen Abzug von -4
auf den Angriffswurf.

Wenn ein Gegenstand an einem Panzerhandschuh
befestigt oder dhnlich gut gesichert ist, erhéltst Du
einen Abzug von -8 auf den Angriffswurf.



Speziell: Entwaffnen kann genutzt werden, um einen
Gegner zu entwaffnen, der Dich gerade im Nahkampf
angreift, auch wenn der Triager der Waffe sich eigent-
lich auBerhalb Deiner Reichweite befindet. Dies ist
in der Regel nur wihrend eines Gelegenheitsangriffs
oder einer vorbereiteten Aktion moglich.

Kampfvorteil: Wenn Du Kampfvorteil gegen
den Gegner hast, den Du entwaffnen mdchtest und
Dein Angriffswurf fehlschlégt, erhdlt dieser keinen
Gelegenheitsangriff gegen Dich. Du darfst wéhlen,
in welchem Feld angrenzend zum Gegner der Gegen-
stand landen soll.

Wenn Du eine Hand frei hast, kannst Du bestim-
men, dass Du den Gegenstand nun selbst in der Hand
haltst.

FINTE

Du kannst Deine Gegner an ihren Schwachstellen tref-
fen, indem Du ablenkende Mandver startest oder sie in
eine ungiinstige Position bringst. Dazu fiihrst Du als
Angriffsaktion einen Wurf fiir Bluffen durch, der SG
betragt 10 + Weisheitsmodifikator Deines Gegners +
entweder sein Grund-Angriffsbonus oder seine Rénge
in Motiv erkennen, hiervon der hohere Wert. Wenn
Dein Wurf gelingt, kann Dein Gegner bei dem néchs-
ten Angriff, den Du in dieser oder Deiner nidchsten
Runde gegen ihn ausfiihrst, nicht seinen Geschicklich-
keitsbonus auf die RK anrechnen.

Kampfvorteil: Wenn Du Kampfvorteil gegen Dein
Ziel hast und eine erfolgreiche Finte ausfiihrst, darfst
Du in dieser Runde einen Angriff als schnelle Aktion
gegen den Gegner ausfiihren.

JEMAND ANDEREM HELFEN

Im Nahkampf kannst Du einem Verbiindeten beim
Angriff oder bei der Verteidigung helfen, indem Du
den Gegner ablenkst oder behinderst. Wenn Du einen
Gegner bedrohst, der einen Verbiindeten angreift oder
von diesem angegriffen wird, kannst Du mit einer
Standardaktion versuchen, Deinem Verbiindeten zu
helfen. Dazu wirfst Du einen Angriffswurf gegen RK
10. Wenn der Wurf gelingt, erhélt Dein Verbiindeter
einen Bonus von +2 auf seinen nichsten Angriffswurf
gegen diesen Gegner oder einen Bonus von +2 auf
seine RK gegen den néchsten Angriff von diesem
Gegner. Der Bonus verfillt, wenn er bis zum Beginn
Deiner nédchsten Runde nicht genutzt wurde. Mehrere
Charaktere konnen einem Verbiindetem helfen, die
Boni sind kumulativ. Du kannst die Standardaktion
auch nutzen, um einem Verbiindeten auf andere Weise
zu helfen, zum Beispiel wenn er von einem Zauber
betroffen ist oder wenn er einen Wurf fiir eine Fertig-
keit durchfiihrt.

KAMPF MIT ZWEI WAFFEN

Wenn Du eine zweite Waffe in Deiner Nebenhand
flihrst, erhéltst Du mit dieser Waffe einen zusétzlichen
Angriff pro Runde. Du erhiltst einen Abzug von -6
auf Angriffe mit Deiner Haupthand und einen Abzug
von -10 auf Angriffe mit Deiner Nebenhand. Wenn Du
in der Nebenhand eine leichte Waffe fiihrst, werden
die Abziige jeweils um 2 verringert (ein unbewaffne-
ter Angriff z&hlt in dieser Hinsicht immer als leichte
Waffe). Das Talent Kampf mit zwei Waffen [Kampf]
hebt diese Abziige komplett auf.

Doppelwaffen: Du kannst eine Doppelwaffe
nutzen, um mit dem Nebenhand-Teil der Waffe einen
zusétzlichen Angriff auszufiihren, so als wiirdest Du
mit zwei Waffen kdmpfen. Du erhiltst dabei Abziige,
als wire der Nebenhand-Teil eine leichte Waffe.

Waurfwaffen: Die selben Regeln kommen zur
Anwendung, wenn Du mit beiden Hinden Wurfwaffen
wirfst. Behandle Wurfpfeile und Shuriken wie leichte
Waffen und Bolas, Wurfspeere, Netze sowie Schleu-
dern als einhédndige Waffen.

RINGKAMPF

Hierunter fallen eigentlich drei separate Aktionen:
Klammern, Niederhalten und Hochheben. Fiir alle
drei gilt, dass sie Gelegenheitsangriffe provozieren,
auBer wenn Du Kampfvorteil gegen Deinen Gegner
im Ringkampf hast, denn dann provozierst Du keine
Gelegenheitsangriffe von diesem Gegner.

KLAMMERN

Manchmal mochtest Du Dich an einen grofen Gegner
klammern, um ihn zu verlangsamen oder ihn aus der
Nihe angreifen zu kdnnen. Du kannst als Angriffsak-
tion versuchen, Dich an einen Gegner zu klammern.
Dazu fiihrst Du wie im Nahkampf einen Angriffswurf
durch gegen einen SG, dessen Hohe der RK gegen
Beriihrungsangriffe des Gegners + sein Grund-An-
griffsbonus entspricht. Wenn Du mindestens 5 Rédnge
in Reiten oder Klettern hast, erhéltst Du auerdem je
einen Bonus von +2 auf den Wurf.

Festhalten: Nachdem Du Dich erfolgreich an
Deinen Gegner geklammert hast, bewegst Du Dich auf
sein Feld. Ab jetzt bewegst Du Dich dorthin, wohin er
sich bewegt. Diese Bewegung provoziert keine Gele-
genheitsangriffe und zéhlt nicht gegen Deine Bewe-
gungsrate. Du kannst Deinen Gegner mit leichten und
einhdndigen Waffen angreifen und Dein Gegner darf
gegen Dich nicht seinen Geschicklichkeitsbonus auf
die RK anwenden.




Festgehalten werden: Wenn sich eine Kreatur an
Dich geklammert hat, zdhlt ihr Gewicht zu dem
Gesamtgewicht, dass Du mit Dir tridgst. Wenn Du be-
lastet bist, wirst Du verlangsamt oder sogar zu Boden
gezogen, bis Du Deinen Gegner abgeschiittelt hast.
Du kannst versuchen, einen klammernden Gegner
anzugreifen, aber Dein Starkebonus ist fiir diesen
Angriff halbiert und Du erhéltst zusétzlich einen
Abzug von -4 auf den Angriffswurf. Du kannst auch
versuchen, Deinen Gegner abzuschiitteln, dazu fiihrst
Du einen Angriffswurf durch gegen einen SG von 10
+ entweder der Grund-Angriffsbonus Deines Gegners
oder seine Rénge in Klettern oder Reiten, hiervon der
hochste Wert.

Kampfvorteil: Wenn Du Kampfvorteil gegen ei-
nen Gegner hast, an dem Du Dich festklammerst, darf
dieser Dich nicht angreifen.

NIEDERHALTEN

Manchmal willst Du einen Gegner am Boden halten
und ihm seine Bewegungsfreiheit nehmen. Dazu legst
Du einen Beriihrungsangriff ab. Wenn dieser gelingt,
legst Du einen Wurf fiir den Ringkampf ab (der Ring-
kampfmodifikator besteht aus Grund-Angriffsbonus

+ Starkemodifikator + Groenmodifikator), der SG
betragt 10 + den Ringkampfmodifikator Deines
Gegners. Wenn dieser Wurf auch gelingt, hast Du

den Gegner fiir eine Runde niedergehalten. Er kann
sich nicht bewegen und kann mit einer Angriffsaktion
gefesselt werden. Zum Ende einer Runde, in der Du
einen Gegner niederhiltst, kannst Du ihm Schaden
wie mit einem waffenlosen, einem Wiirge- oder einem
Erdriicken-Angriff zufiigen. Wenn Du mehrere Angrif-
fe ausfiihren darfst, kannst Du Deinen Gegner ohne
Abzilige unbewaffnet, mit natiirlichen oder leichten
Waffen angreifen.

Sich befreien: Wenn Du selbst niedergehalten
wirst, kannst Du Deinen Gegner angreifen, aber Du
liegst und erhiltst zusétzlich einen Abzug von -4 auf
den Angriffswurf (in der Regel ein gesamter Abzug
von -8). Du kannst Dich befreien, wenn Dir ein Wurf
fiir Ringkampf oder Entfesselungskunst gelingt, der
SG betriagt 10 + der Ringkampfmodifikator des Geg-
ners.

Kampfvorteil: Wenn Du einen Gegner niederhaltst
und Kampfvorteil gegen ihn hast, kann der Gegner
Dich nicht angreifen, bis er sich befreien kann. Wenn
jemand anders ihn angreift, solange er niedergehalten
ist, gilt er als hilflos.

HOCHHEBEN

Manchmal mdchtest Du vielleicht einen Gegner zwi-
schen die Zahne nehmen oder eine zappelnde Prinzes-
sin forttragen. Dazu legst Du einen Bertihrungsangriff
ab. Wenn dieser gelingt, legst Du einen Wurf fiir den
Ringkampf ab (der Ringkampfmodifikator besteht aus

Grund-Angriffsbonus + Starkemodifikator + GréBen-
modifikator), der SG betrdgt 10 + den Ringkampfmo-
difikator Deines Gegners. Wenn dieser Wurf auch ge-
lingt, hast Du Deinen Gegner hochgehoben und tragst
ihn. Du kannst Dich weiter frei bewegen, allerdings
zdhlt das Gewicht des Gegners zu Deinem Gesamtge-
wicht. Wenn Du den Gegner erfolgreich hochgehoben
hast, kannst Du einen Coup de Grace landen oder ihn
verschlingen, aber anschlieend ist der Gegner nicht

mehr hochgehoben, unabhingig davon, ob der Angriff
erfolgreich war.

Sich befreien: Wenn Du selbst hochgehoben wirst,
kannst Du Dich nicht fortbewegen, aber Du kannst
angreifen. Angriffswiirfe gegen den Gegner, der Dich
hochhebt, erhalten einen Abzug von -4. Du kannst
mit einer Angriffsaktion versuchen, zu entkommen.
Dazu muss Dir ein Wurf fiir Entfesselungskunst oder
Ringkampf mit einem SG von 10 + der Ringkampf-
modifikator des Gegners gelingen.

Kampfvorteil: Wenn Du Kampfvorteil gegen den
Gegner hast, den Du hochgehoben hast, kann er weder
Dich noch jemand anderen angreifen, bis er sich
befreit hat.

" Tllustration von Kanjitsu
(http://kanjitsu.deviantart.com/)



STURMANGRIFF

Ein Sturmangriff ist eine volle Aktion, die es Dir
erlaubt, Dich mit Deiner doppelten Bewegungsrate zu
bewegen und anzugreifen. Allerdings ist die Bewe-
gung eingeschrinkt.

Bewegung wihrend eines Sturmangriffs: Du
musst Dich vor Deinem Angriff bewegen. Du musst
Dich mindestens 3 m (2 Felder) bewegen und darfst
Dich bis zu Deiner doppelten Bewegungsrate in einer
geraden Linie auf Dein Ziel zubewegen. Du musst
freie Bahn haben, es diirfen sich keine Hindernisse,
Kreaturen (Gegner oder Verbiindete, aul3er hilflo-
se Kreaturen) oder schwieriges Geldande zwischen
Dir und Deinem Ziel befinden. Du musst Dich zum
nichsten Punkt bewegen, von dem aus Du Dein Ziel
angreifen kannst. Ist dieses Feld blockiert, kannst Du
ebenfalls keinen Sturmangriff ausfithren. Wenn Du
keine Sichtlinie zu dem Ziel hast, kannst Du keinen
Sturmangriff durchfithren. Du kannst nicht zusétzlich
zum Sturmangriff noch einen 1,50m-Schritt machen.

Wenn Du in einer Runde auf eine Standard- oder
Bewegungsaktion beschrinkt bist, kannst Du trotzdem
einen Sturmangriff ausfiihren, allerdings darfst Du
Dich dann nur mit Deiner einfachen Bewegungsrate
bewegen.

Angriff wihrend eines Sturmangriffs: Nach
Deiner Bewegung darfst Du einen einzelnen Nah-
kampfangriff durchfiihren, unabhéngig von Deinem
Grund-Angriffsbonus oder einer zweiten Waffe. Du
erhiltst einen Bonus von +2 auf den Angriffswurf
und einen Abzug von -2 auf die RK bis zum Beginn
Deiner niachsten Runde. Ein Charakter, der einen
Sturmangriff ausfiihrt, erhilt einen Bonus von +2 auf
den Starkewurf eines Ansturms.

Lanzen und Sturmangriffe: Ein berittener Cha-
rakter mit einer Lanze verursacht bei einem Sturman-
griff doppelten Schaden.

Aufgesetzte Waffen: Speere, Dreizacke und ande-
re Stangen- oder lange Waffen verursachen doppelten
Schaden, wenn sie aufgesetzt wurden, um einem
Sturmangriff zu begegnen.

UBERRENNEN
Du kannst Uberrennen als Standardaktion wihrend

Deiner Bewegung durchfiihren. Wihrend des Uberren-

nens versucht Du, Dich durch das Feld Deines Geg-
ners zu bewegen. Du kannst Kreaturen bis zu einer
GroBenkategorie iiber Deiner eigenen iiberrennen. Du
kannst pro Runde nur eine Kreatur tiberrennen. Das
Uberrennen erfolgt in diesen Schritten:

1 Gelegenheitsangriff: Du bewegst Dich in das
Feld eines Gegners und provozierst damit einen Gele-
genheitsangriff von diesem Gegner.

2 Gegner weicht aus: Der Gegner hat die Moglich-

keit, Dir einfach auszuweichen. Wenn er ausweicht,

wird er nicht weiter beeinflusst und Du bewegst Dich
weiter (Du kannst Dich schlieBlich immer durch das
Feld einer Kreatur bewegen, die Dich vorbeildsst)
und das Uberrennen verbraucht nicht Deine Standard-
aktion. Wenn Dein Gegner nicht ausweicht, geht es
mit Schritt 3 weiter.

3 Gegner weicht nicht aus: Wenn Dein Gegner
versucht, Dich aufzuhalten, wird ein konkurrierender
Waurf durchgefiihrt. Du legst einen Starkewurf ab,
Dein Gegner legt einen Stéirke- oder Geschicklich-
keitswurf ab. Du und Dein Gegner erhaltet einen Bo-
nus von +4 fiir jede Grof3enkategorie {iber mittelgrof3
bzw. einen Abzug von -4 fiir jede GroBenkategorie
kleiner als mittelgroB3. Dein Gegner erhélt einen Bonus
von +4, wenn er auf mehr als zwei Beinen steht oder
aus einem anderen Grund stabiler steht als ein huma-
noides Wesen. Wenn Du den Wurf gewinnst, wirfst
Du Deinen Gegner zu Boden. Wenn Du den Wurf
verlierst, darf nun Dein Gegner versuchen, Dich zu
Boden zu werfen. Dazu legt ihr wieder einen konkur-
rierenden Wurf ab, Dein Gegner einen Stiarkewurf und
Du einen Stérke- oder Geschicklichkeitswurf mit den
gleichen Groenmodifikatoren wie oben, aufler dass
Du (und nicht Dein Gegner) diesmal einen Bonus von
+4 erhiltst, wenn Du mehr als zwei Beine hast oder
aus anderen Griinden sehr sicher stehst..

I1lustration von Mates Laurentiu

(http://mateslaurentiu.deviantart.com/)




4 Auswirkung: Wenn es Dir gelingt, Deinen Gegner
zu Boden zu werfen, darfst Du Dich normal weiter-
bewegen. Wenn Du es nicht schaffst und Deinerseits
zu Boden geworfen wirst, wirst Du ein Feld zurtick-
geworfen und liegst nun dort, damit endet Deine
Bewegung. Wenn Du es nicht schaffst, Deinen Gegner
zu Boden zu werfen, selbst aber auch stehen bleibst,
bewegst Du Dich einfach ein Feld zuriick und bleibst
dort stehen. Sollte dieses Feld jedoch besetzt sein,
féllst Du doch noch hin.

Berittenes Uberrennen (Niedertrampeln): Wenn
Du versuchst, einen Gegner mit Deinem Reittier zu
iiberrennen, legt das Reittier den Starkewurf ab und es
erhilt einen Bonus gemiB seiner Grofe statt Dei-
ner. Wenn Du iiber das Talent Niederreiten verfiigst,
darf Dein Ziel nicht ausweichen und wenn Du es
erfolgreich niederwirfst, darf das Reittier einen freien
Angriff mit seinen Hufen ausfiihren.

UNTOTE VERTREIBEN ODER BEEINDRUCKEN

Vertreibungswiirfe: Kleriker und Paladine mit guter
Gesinnung und einige der neutralen Kleriker kdnnen
positive Energie kanalisieren, um Untote aufzuhalten,
zu vertreiben (zur Flucht zu zwingen) oder zu zersto-
ren. Kleriker mit béser Gesinnung und einige der neut-
ralen Kleriker konnen negative Energie kanalisieren,
um Untote aufzuhalten, einzuschiichtern (beeindru-
cken), zu kontrollieren (befehligen) oder zu stérken.
Unabhéngig vom Effekt fiihrt ein Kleriker hierzu
einen Vertreibungswurf aus.

Untote zu vertreiben ist eine iibernatiirliche Féhig-
keit, die als Standardaktion ausgefiihrt wird, als An-
griff zahlt und keine Gelegenheitsangriffe provoziert.
Um Untote zu vertreiben, musst Du Dein heiliges
Symbol présentieren.

Anzahl pro Tag: Du darfst an einem Tag so oft
Untote vertreiben, wie Dein Charismamodifikator + 3
betrégt.

Reichweite: Du vertreibst stets zuerst den von
Dir aus néchsten Untoten. Du kannst keine Untoten
vertreiben, die weiter als 10,5 m bzw. 7 Felder entfernt
von Dir sind oder die volle Deckung vor Dir haben.
Du benétigst keine Sichtlinie, aber eine Schusslinie,
um Untote zu vertreiben.

Vertreibungswurf: Zuerst wirfst Du einen Vertrei-
bungswurf, um zu ermitteln, wie méchtige Untote Du
vertreiben kannst. Dies ist ein Wurf fiir Charisma. In
Tabelle 10.4 kannst Du die Trefferwiirfel des méch-
tigsten Untoten ablesen, den Du vertreiben kannst. Mit
diesem aktuellen Vertreibungswurf kannst Du keine
machtigeren Untoten vertreiben.

Vertreibungsschaden: Wenn das Ergebnis Deines
Vertreibungswurfs hoch genug war, um mindestens
einen Untoten innerhalb der Reichweite zu vertreiben,
wirf 2W6 + Deine Stufe als Kleriker + Dein Charis-
mamodifikator, um den Vertreibungsschaden zu ermit-

teln. Das Ergebnis bestimmt, wie viele Trefferwiirfel
an Untoten Du vertreiben kannst. Bereits von einer
Vertreibung betroffene Untote konnen ignoriert wer-
den, so dass Du keine Energie auf diese verschwenden
musst.

Wirkung und Dauer der Vertreibung: Vertrie-
bene Untote flichen vor Dir, so schnell und so weit
sie konnen. Sie fliehen fiir 10 Runden (eine Minute).
Wenn sie nicht flichen konnen, kauern sie sich hin
(und geben Angreifern damit einen Bonus von +2 auf
Angriffswiirfe). Wenn sich allerdings derjenige, der
sie vertrieben hat, ihnen auf weniger als 3 m bzw. 2
Felder néhert, dann endet der Effekt und sie agieren
wieder normal. Er darf sich zwar innerhalb der 3 m
aufhalten (etwa weil sich die Untoten dort hinkauern),
aber er darf sich ihnen nicht weiter ndhern. Andere
Kreaturen oder Charaktere diirfen sich vertriebenen,
kauernden Untoten ndhern, ohne den Effekt aufzuhe-
ben.

Untote zerstéoren: Wenn Du doppelt so viele Stu-
fen hast wie die Trefferwiirfel eines Untoten betragen,
dann zerstdrst Du diejenigen, die von Deiner Vertrei-
bung betroffen sind.

TABELLE 10.4: UNTOTE VERTREIBEN

Wurfergebnis Mdchtigster betroffener Untoter
0 oder weniger Stufe des Klerikers - 4

1-3 Stufe des Klerikers - 3
4-6 Stufe des Klerikers - 2
7-9 Stufe des Klerikers - 1
10-12 Stufe des Klerikers

13-15 Stufe des Klerikers + 1
16-18 Stufe des Klerikers + 2
19-21 Stufe des Klerikers + 3

22 oder héher  Stufe des Klerikers + 4

Bose Kleriker und Untote: Bose Kleriker kanali-
sieren negative Energie, um Untote zu beeindrucken
oder zu befehligen (kontrollieren). Ein boser Kleriker
fithrt ebenfalls einen Vertreibungswurf durch wie oben
beschrieben, allerdings sind vertriebene Untote beein-
druckt und Untote, die zerstort wiirden, kann ein boser
Kleriker befehligen.

Beeindruckt: Eine beeindruckte untote Kreatur
kauert sich nieder. Angriffswiirfe gegen diese Kreatur
erhalten einen Bonus von +2. Der Effekt hélt 10 Run-
den bzw. 1 Minute.

Befehligt: Eine untote befehligte Kreatur ist unter
der geistigen Kontrolle des Klerikers. Dieser kann
der Kreatur mit einer Standardaktion einen Befehl
erteilen. Ein Kleriker kann mehrere Untote befehligen,
so lange deren kombinierte Trefferwiirfel seine Stufe
nicht iibersteigen. Er kann jederzeit Untote aus seiner
Kontrolle entlassen, um andere Untote zu befehligen.

Vertreibung aufheben: Ein boser Kleriker kann
negative Energie kanalisieren, um die Wirkung der
Vertreibung eines guten Klerikers aufzuheben. Dazu
legt er einen Vertreibungswurf ab, wie um Untote zu
beeindrucken. ‘



Wenn das Ergebnis seines Vertreibungswurfs hoher
ausfillt als das des Vertreibungswurfs des guten
Klerikers, hat er die Vertreibung erfolgreich aufge-
hoben: Der bose Kleriker wirft dann 2W6 + sein
Charismamodifikator + seine Stufe als Kleriker, um
zu ermitteln, wie viele Untote er tatsdchlich von der
Vertreibung befreit.

Untote stirken: Ein boser Kleriker kann auch vor-
ab Untote gegen Vertreibungen stérken. Er legt dazu
einen Vertreibungswurf ab, wobei die in der Tabelle
ermittelten Trefferwiirfel zu den neuen Trefferwiir-
feln der betroffenen Untoten werden, was zukiinftige
Vertreibungsversuche betrifft (vorausgesetzt die neuen
Trefferwiirfel sind hoher als die aktuellen). Die Stér-
kung wirkt fiir 10 Runden bzw. 1 Minute. Ein bdser
Kleriker kann sich so auch selbst stirken.

Neutrale Kleriker und Untote: Ein Kleriker von
neutraler Gesinnung kann Untote entweder vertreiben
oder beeindrucken. Er muss sich bei der Charakter-
erschaffung entscheiden und kann diese Wahl nicht
mehr dndern. Auch wenn ein Kleriker neutral ist, so
ist Untote vertreiben eine gute Tat und Untote starken
eine bose Tat.

Paladine und Untote: Mit Erreichen der vierten
Stufe kann ein Paladin Untote vertreiben, als wére er
ein Kleriker mit drei Erfahrungsstufen weniger.

Andere Kreaturen vertreiben: Manche Kleriker
haben die Fahigkeit, andere als untote Kreaturen zu
vertreiben. Die Vertreibungswiirfe werden normal
abgehandelt.

WAFFE ZERSCHMETTERN

Im Nahkampf kannst Du mit einer Hieb- oder Wucht-
waffe versuchen, eine Waffe oder einen Schild Deines
Gegners anzugreifen. Wenn Du versuchst, eine Waffe
oder einen Schild zu zerschmettern, folge diesen
Schritten:

1 Gelegenheitsangriff: Du provozierst einen
Gelegenheitsangriff von dem Gegner, dessen Waffe
oder Schild Du zu zerschmettern versuchst, es sei
denn, Du verfiigst iiber das Talent Verbessertes Waffe
zerschmettern.

2 Konkurrierende Wiirfe: Du und Dein Gegner
legen je einen Angriffswurf ab. Ein Charakter mit
einer zweihdndigen Waffe erhélt einen Bonus von
+4 auf diesen Wurf, der Tréger einer leichten Waffe
dagegen einen Abzug von -4. Wenn Du und Dein
Gegner verschiedene Grof3en habt, erhilt der grofBere
einen Bonus von +4 fiir jede Groflenkategorie, die er
grofer ist.

3 Auswirkung: Wenn Du den konkurrierenden
Wurf gewinnst, ermittle den Schaden. Dieser wird
nicht Deinem Gegner, sondern dem angegriffenen Ge-
genstand zugefiigt. Wenn Du den Wurf verlierst, wird
kein Schaden zugefiigt.

Einen Gegenstand zerschmettern: Um ecinen getra-
genen oder mitgefithrten Gegenstand zu zerschmet-
tern, wirfst Du einen Angriffswurf gegen die RK des
Gegenstands. Diese betrdgt 10 + sein Groflenmodifi-
kator + der Geschicklichkeitsbonus des Trigers. Einen
mitgefiihrten Gegenstand anzugreifen provoziert einen
Gelegenheitsangriff. Um einen Gegenstand wegzu-
schnappen, siche Entwaffnen. Du kannst nicht die am
Korper getragene Riistung eines Gegners zerschmet-

tern.
TABELLE 10.3: HARTE UND TP VON WAFFEN, RUS-
TUNGEN UND SCHILDEN
Gegenstand Hérte TP:
Leichte Klinge 10 2
Einhandige Klinge 10 5
Zweihandige Klinge 10 10
Leichte Waffe mit 10 10
Metallschaft
Waffe mit Metallschaft 10 20
Leichte Waffe 5 2
mit Holzschaft
Einhandige Waffe 5 5
mit Holzschaft
Zweihandige Waffe 5 10
mit Holzschaft
Projektilwaffe 5 5
Ristung speziell? Rlstungsbonus
x5
Buckler/Tartsche 10 5
Leichter Holzschild 5 7
Schwerer Holzschild 5 15
Leichter Stahlschild 10 10
Schwerer Stahlschild 10 20
Turmschild 5 20

1 Die angegebenen TP beziehen sich auf Ausriis-
tung mittlerer Grofe. Teile die Zahl durch zwei fiir
jede GroBenkategorie kleiner als mittelgrof3 bzw.
multipliziere sie mit 2 fiir jede GroBenkategorie grofer
als mittelgroB.

2 Variiert, je nach verwendetem Material.

WAFFEN MIT FLACHENWIRKUNG WERFEN

Eine Waffe mit Flachenwirkung ist eine Wurfwafte,
die beim Aufprall bricht oder platzt und ihren Inhalt
iiber eine bestimmte Flache verteilt. Mit einer solchen
Waffe anzugreifen ist ein Fernkampf-Berithrungsan-
griff. Wenn der Angriffswurf gelingt, fiigt der Angriff
dem Ziel Schaden durch den Treffer zu sowie Kreatu-
ren innerhalb von 1,5 m zu dem Ziel Schaden durch
den verspritzten Inhalt.

Du kannst auch einen bestimmten Punkt angreifen,
der nicht notwendigerweise eine Kreatur ist. Behandle
dies wie einen Angriff gegen eine RK von 5. Wenn Du
dies tust, erhalten alle Kreaturen um den Landungs-
punkt der Waffe Schaden durch ihren Inhalt, aber nicht
durch einen direkten Treffer. Du kannst nicht einen
Ort angreifen, der von einer Kreatur besetzt ist: In
diesem Fall greifst Du die Kreatur an.

Wenn Du das Ziel verfehlst, wirf IW8, das Ergeb-
nis bestimmt die Abweichung des Wurfs.



Lege vorher fest, welches Ergebnis fiir welche Rich-
tung steht. Der Abstand vom urspriinglichen Ziel wird
bestimmt von der Distanz des Wurfs: Fiir jede Dis-
tanzkategorie betragt die Abweichung 1 Feld. Nach-
dem Du festgelegt hast, wo die Waffe landet, wird der
Schaden bestimmt, den sie eventuell benachbarten
Kreaturen durch ihren Inhalt zuftigt.

7ZU FALL BRINGEN

Du kannst als Angriffsaktion versuchen, einen Gegner
zu Fall zu bringen. Dazu fiihrst Du einen Beriihrungs-
angriff aus und, wenn dieser gelingt, einen Starkewurf
mit einem SG von 10 + die Starke Deines Gegners

+ sein Grund-Angriffsbonus oder sein Modifikator

fiir Balancieren, hiervon der hohere Wert. Bei einem
Erfolg liegt der Gegner am Boden. Ein Misserfolg
provoziert einen Gelegenheitsangriff von dem Gegner.

Modifikatoren: Wenn Du versuchst, eine Kreatur
zu Fall zu bringen, die mehr als zwei Beine hat oder
aus anderen Griinden sehr standfest ist, ist der SG um
4 erhoht. Polysymmetrische Kreaturen wie Schlicke
konnen nicht zu Fall gebracht werden.

Kampfvorteil: Wenn Du Deinem Gegner ge-
geniiber Kampfvorteil hast, provozierst Du keinen
Gelegenheitsangriff, wenn der Versuch fehlschlagt
und wenn der Versuch gelingt, darfst Du selbst gegen
Deinen Gegner einen Gelegenheitsangriff ausfiihren.

10.3.2 BESONDERE INITIATIVE-
AKTIONEN

ABWARTEN

Wenn Du Dich entscheidest, abzuwarten, dann fithrst
Du keine Aktion aus, wenn Du an der Reihe bist, son-
dern wartest auf einen Zeitpunkt wihrend der Initiati-
ve-Reihenfolge, um zu agieren. Wenn Du abwartest,
verdnderst Du Deinen Platz in der Initiative-Reihen-
folge fiir den Rest des Kampfes entsprechend der
Initiative, zu der Du schlieBlich agierst. Die Zeit, die
Du mit Warten verbringst, erhéltst Du nicht zuriick.
Du kannst nicht die Aktion eines anderen am Kampf
Beteiligten unterbrechen (dafiir ist die vorbereitete
Aktion vorgeschen).

Auswirkung auf die Initiative: Dein neuer Platz
in der Initiative-Reihenfolge entspricht demjenigen, zu
dem Du schlieBlich eine Aktion ausgefiihrt hast. Wenn
Du wieder bei Deiner reguldren Initiative angelangt
bist, ohne eine Aktion ausgefiihrt zu haben, musst Du
nicht weiter abwarten.

VORBEREITEN

Wenn Du eine Aktion vorbereitest, kannst Du diese

zu einem Zeitpunkt zwischen Deiner aktuellen und
Deiner kommenden Runde ausfiihren. Das Vorbereiten
selbst ist eine Standardaktion, die keine Gelegenheits-
angriffe provoziert.

Eine Aktion vorbereiten: Du kannst eine Stan-
dardaktion, eine Bewegungsaktion oder eine freie Ak-
tion vorbereiten. Dazu bestimmst Du vorher, welche
Aktion Du vorbereitest und unter welchen Umstidnden
Du sie ausfithren willst, etwa eine bestimmte Aktion
eines Charakters. Ab dann darfst Du vor Beginn Dei-
ner nichsten Runde die vorbereitete Aktion ausfiihren,
wenn die Umstédnde eintreten. Du fithrst Deine Aktion
aus, kurz bevor die auslosende Aktion ausgefiihrt
wird. Wenn die ausldsende Aktion einen Teil anderer
Aktionen eines Charakters darstellt, unterbrichst Du
den Charakter in seinen Aktionen. Er fiihrt dann seine
Aktionen nach Deiner vorbereiteten Aktion weiter aus,
wenn er dazu noch in der Lage ist. Dein Platz in der
Initiative-Reihenfolge dndert sich zu der Initiative,
zu der Du Deine vorbereitete Aktion ausgefiihrt hast
und Du agierst vor dem Charakter, dessen Aktion der
Ausléser fiir Deine vorbereitete Aktion war. Wahrend
einer vorbereiteten Aktion darfst Du einen 1,50m-
Schritt ausfithren, wenn Du Dich ansonsten in dieser
Runde nicht bewegt hast.

Auswirkung auf die Initiative: Dein neuer Platz
in der Initiative-Reihenfolge entspricht demjenigen, zu
dem Du die vorbereitete Aktion ausgefiihrt hast. Wenn
Du wieder bei Deiner reguléren Initiative angelangst,
ohne eine Aktion ausgefiihrt zu haben, kannst Du die
vorbereitete Aktion nicht mehr ausfiihren.

Zauberwirkende ablenken: Du kannst eine
Aktion gegen einen Zauberer vorbereiten und agieren,
wenn er beginnt, seinen Zauber zu wirken. Wenn Du
einen Charakter verletzt, der gerade einen Zauber
wirkt, kann es sein, dass er den Zauber verliert (abhén-
gig vom Erfolg seines Konzentrationswurfs).

Einen Gegenzauber vorbereiten: Du kannst einen
Gegenzauber gegen Charaktere vorbereiten, die einen
Zauber wirken wollen. Sobald der Charakter beginnt,
einen Zauber zu wirken, kannst Du versuchen, den
Zauber zu identifizieren. Dazu legst Du einen Wurf
fiir Zauberkunde mit einem SG von 15 + Zauberstufe
ab. Wenn Du den Zauber identifizierst und den selben
Zauber kennst, zaubern kannst und vorbereitet hast
(falls Du Zauber vorbereitest), kannst Du den Zau-
ber als Gegenzauber wirken und damit automatisch
die Wirkung des gegnerischen Zaubers aufheben.
Gegenzauber wirken auch, wenn ein Zauber arkanen
Ursprungs ist und der andere ein gottlicher Zauber.

Du kannst auch versuchen, den Zauber Magie
bannen als Gegenzauber einzusetzen, dies gelingt
allerdings nicht immer.

Eine Waffe gegen einen Sturmangriff aufsetzen:
Du kannst einige Stichwaffen aufsetzen, um Sturman-
griffen zu begegnen. Eine aufgesetzte Waffe verur-
sacht doppelten Schaden, wenn mit ihr ein Angriff
gegen einen Charakter gelingt, der einen Sturmangriff
ausfiihrt.
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