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Besonderheiten im Kampf Wanderausdauer & Kampfausdauer CI ve Q'\Cl
Besonderheit Auswirkung Erschopfung nach intensiver Anstrengung (z.B. Kampf), wau | kau Erschépfung \ Malus  ©
Die 19 bei AT/PA im Kampf | Proben auf Festigkeit der Waffe kumulativ zunehmend, wenn Anstrengung andauert WAU/KAU<0 |GE, AT, PA, KO, ArVE - 5
mit der Waffe gewiirfelt. (Sehne vor Holz vor Metall) nach kurzer Anstrengung (kurzer Kampf/Wettlauf/etc.) -1 -5 WAU/KAU < -10 | GE, AT, PA, KO, ArVE - 10
dDie 1;3 ll)le;(i’A im"K;u;lpf mit \S/Vﬁl\l/;ﬁrfem: bei 5-8 verliert man den zusétzlich, wenn Anstrengung mafig andauert -2 -6 WAU/KAU < -20 | handlungsunfihig
em Schild gewurfelt. chtld. zusitzlich, wenn Anstrengung hart andauert -3 -7 = -
Die 20 im Kampf gewiirfelt. | 1. W20 nochmal wiirfeln und zum zusitzlich, wenn Anstrengung sehr hart andauert 4 8 Blutverlust, Krankheit, Vergiftung
ersten Wurf hinzurechnen. AT/PA — - - WAU reduziert um aktuellen Schaden
muss fiir Treffer/Parade gelingen. zusatzlich, wenn Anstrengung mérderisch andauert -5 -9 T — was
. nterkunft und Schla
2. W8 wiirfeln (aufSer Schusskampf) pro 5 Min. Erholungsphase (KAU erreicht max. WAU) £0 +5 .
1-6 gestrauchelt, 7-8 gestiirzt. Unterkunft mit Verpflegung +0
exz. AT (1/5 der akuten AT) | kritischer Treffer (ein zusatzlicher Erschépfung Weg leichtes miRiges schweres selbst bereitetes Lager -5
Verletzungswiirfel W20 auf WU / SCH) d[}rch Tages- strecke Gep.éick/ Gepack Gepick langer erholsamer Schlaf + AU
exz. PA mit Waffe Gegner entwaffnet leistung Reiten méRiger Schlaf (z.B. wegen
exz. PA mit Schild gegnerische Waffe wirkt nur mit Wanderung einfach WAU -5 WAU - 10 WAU - 15 kurzer Nachtwache, Schmerzen) +AU-5
halber Wucht und halber Schérfe Marsch 1,5fach WAU -10 WAU - 15 WAU - 20 schlechter Schlaf (z.B. wegen + AU - 10
exz. Ausweichen Man kann zum Kreiselschlag ausholen. Gewaltmarsch doppelt WAU - 15 WAU - 20 WAU - 25 langer Nachtwache, Albtriumen)
exz. Ausweichen beim Man weicht doch nicht zurtick. Arbeit Faulenzen | leichte Arbeit | miRige Arbeit| harte Arbeit | |schlaflose Nacht -10
Zuriickweichen roel WAU £ 0 WAU - 5 WAU - 10 WAU-15 | [ gqurchzechte Nacht 220
Bewegungsart Humanoide,| Reiter, Kampffelder und Bewegung Ablauf von Bewegung und Angriff
Bewegungspunkte (BP) Schlangen, Vler.bemer, Bewegungsaktion Humanoide | Sonstige Zuerst Bewegungen und Drehungen ausfiihren
Echsen Spinnen . - . . . .
Bewegung 1 KF nach vorn 1 BP 1 BP e Figuren miissen gerade ausgerichtet sein (nicht diagonal).
Gehen 1BP 2 BP o o Drehungen immer um 90° ausfiihren. Besonderheiten bei der Drehung
Drehung um 90 . . - .
Nahkampf, Laufen 2 BP 3 BP nach links oder rechts 1BP 2 BP von Reitern sowie grofden Vierbeinern, Schlangen und Echsen beachten.
Rennen* (ohne GE-Probe) 3 BP 5 BP Vierbelner & Reiter. Schlaneen & Echsen e Bewegungen nur nach vorn (nicht seitwarts oder diagonal).
Rennen* (mit GE-Probe) 4 BP 6 BP Erst danach Angriffe ausfithren
T GrK2 -5 (2 KF) GrK 0,1 bis 1 (1 KF) o Attacken konnen nach vorne, rechts oder links ausgefiihrt werden
Rennen* (mit exz. GE-Probe) 5 BP 7 BP Drehung iiber Drehung auf der Stelle.

* Nach dem Rennen kann man keine Angriffe ausfiithren.
Ausnahme: Hat man sich nur geradeaus bewegt, dann sind
Nahkampfangriffe méglich mit AT - 5 (der Malus ist in Sturm-
attacken / Lanzengang bereits eingerechnet). Kreiselhiebe und
Fernkampf nicht moglich, aufier fiir geradeaus galoppierende
Reiter. Malus fiir Reiter siehe "Kampf zu Pferde".

Humanoide & Spinnen
Humanoide & Spinnen drehen auf der Stelle.

bis GrK10-20  GrK50 - 100 (9 KF)
GrK 5 (4 KF)
(1 KF) L~

S
IR

Vorderhand (1) oder
auf Hinterhand (2).

T
<
GrK 10 - 20 (6 KF)

Drehung nur liber
Vorderhalnd.

<%

GrK 50 -100 (12 KF)
Drehung nur liber
_Vorderhand.

(nicht diagonal)
e Nach Ausfilhrung der Attacken hat man seinen Zug beendet.
Bewegungen sind nicht mehr méglich.

Verteidigung und Zuriickweichen

Verteidigung
o Angriffe von vorne, rechts oder links konnen pariert werden.
o Angriffe von hinten kénnen nicht pariert werden!

Zuriickweichen

e Bewegung ist bei der Verteidigung nur durch Zuriickweichen moglich.

e Wenn man zuriickgewichen ist, kann man im Anschluss keine Angriffe
oder Bewegungen ausfiihren.

e Drehungen sind beim Zuriickweichen nicht méglich.

e Weicht man unter der Wucht eines Treffers mangels Standfestigkeit
zuriick, legt der Gegner das Kampffeld fest, in das man zuriickweicht.

e Weicht man freiwillig zuriick, kann man nach rechts, links oder hinten
zuriickweichen.




Tapferkeit im Kampf

Erschwernisse Nah- und Fernkampf
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Tapferkeitsproben zu Beginn und wihrend eines Kampfes GroRe des Gl:lf;fis:- AT Helliskeit g]lzakl'ls‘ al:l; Beispiel
Vor einem Kampf miissen alle Charaktere und Kreaturen eine TA-Probe ablegen. Bei jeder Gegners GrK DEolD
nachteiligen Anderung der Situation wird eine neue TA-Probe fillig (z.B. Ubergang vom (GrK) gleifdend blind! Blick in die Sonne
ge;n}l:amp)f Din éienhNahkanﬁpf, zuséitz}iche gegnez Iifuer s];éirkelrler Gegr:jer, EVerhllst vobn winzig 1/10 -15 blendend 10 Blick neben die Sonne
efahrten). Die Erschwernis hdngt jeweils von der subjektiven Einschatzung des Einzelnen ab: | | senr klein 1/5 -10 i )
o Gefahr fiir Leib und Leben: gering (TA+0), maRig (TA-5), hoch (TA-10), o 2 - grell > |Sonne bei Schnee .
¢ Chance, Kampf zu gewinnen: hoch (TA+0), miRig (TA-5), gering (TA-10), : sehr hell +0 heller Tag im Sonnenschein
e Erfordernis, zu kimpfen: hoch (TA+10), maRig (TA+5), gering (TA=0). mittel 1 0 hell + bedeckter Tag, Fackelschein
Sola.l.nge dlie TA-Probe misslingt, karlm.man den Gegner nicht angreifen und weicht vor ihm grof} 0 ddmmrig + Farben erkennbar, Kerzenschein
zuriick. Die TA- Probe darf danach in jeder folgenden Kampfrunde erneut versucht werden. sehr grof +5 -
Sinkt die TA durch die Erschwernis auf TA < 0, versucht man zu fliehen oder sich zu verstecken. : halbdunkel - alle Farben grau, Mondlicht
K ferafe . Nahk f massig 10 +10 dunkel -10 nachts im Wald, Sternenlicht
amp ero nung 1m Na amp gewaltig 20 +10 finster blind! im Verlies, bei Neumond im Wald
Ablauf Beschreibun riesi 50 +15
£ - & - Erschwernis (kumulativ) Malus
Auf eine Kampferdffnung kann man sich nur vorbereiten, wenn man die | | gigantisch 100 +15 2Rize Ersch - B
Vorbereitung auf |Gegner wahrnimmt und wenn sich fiir 2 Sek. keine Gegner in einem E h . F k f malsige . rschiwernisse z.b.
Kampferoffnung | angrenzenden Kampffeld befanden. (Hinweis: Das "verteidigte Kampffeld"” ISCAWEINISSE FErnkamp * erschopft, WA__U/KAU =0
eines Lanzenkampfers gehért zum Lanzenkampfer.) Bewegung des Ziels Entfernun : ﬁfgft&riausccl}ls/{/té:;el;iiics};télftc. .
Vergleich der Wer die klar langere Waffe trigt (Unterschied = 2), hat den ersten Angriff quer zum AT des Ziel Sg AT . Fuﬁkgm fer gegen Reiter
Waffenldnge (egal, wer zuerst am Zug ist) und darf zudem einen Kreiselhieb ausfiihren. Fernkdmpfer . nachteilir,:g o P§sig£ion
Xﬁrg!eich des Bei e;itwa gleichzr W.affffinléirégz(Ufnlzel:sclléie('i S]}? le)ntsche;?l}elt der (élH-Wert, bewegungslos 0 bis 5 m 0 ||, eingeschrankte Sicht
t t. t . i
arismas wer den ersten Angriff hat. Es darf kein Kreiselhieb ausgefiihrt werden langsam (1 BP) -5 bis 10 m -5 | [starke Erschwernisse zB.
Parieren von Fernkampfangriffen flott (2 BP) -10 bis20m | -10 ||e sehr erschépft, WAU/KAU < -10
Méglichkeiten und Einfliisse | Auswirkung schnell (3 BP) -15 bis40m | -15 || gestiirztbzw. liegend
Ausweichen, Schildparade erst ausweichen, dann bei Bedarf Schildparade ausfiihren sehr schnell (ab5BP) | - 20 bis70m | -20 | |* Schwerer Rucksack ~10
’ p ’ p - - ¢ sehr nachteilige Position
zur Seite weichen Ausweichen + GE/2 (quer zum Wurf/Schuss) Vogel im schnellen Flug | - 25 bis100m | -25 (z.B. auf Sturmleiter)
Stehen oder Gehen (1 BP) PA+0 Vogel im Sturzflug -30 bis 150 m | -30 ||e stark eingeschrdnkte Sicht
Laufen (2 BP) PA-5 schnell wie ein Pfeil -35 bis 200 m | - 35 | | Schmerzen (negativer Wert) Wert
Rennen (3 BP od h PA-10 iibernattirlich schnell -40 iber 200 m | - 40
(3 BP oder mehr) Kampf zu Pferde
Angriffe aus der gedeckten Richtung: = . — T o
. . . kleiner Schild: Arme, Brust und Bauch gedeckt ‘s BT EurF LLLF GIUERF
h mit dem Schild deck * ’ -
SI.CK;mf SC}(:II:I'[ i(';btlar deflcScililld e grofder Schild: Arme und Rumpf gedeckt Nahkampf Verteldlgung des Pferdes kampf kampf kampf
P . e e Turmschild: Arme, Beine und Rumpf gedeckt Ablauf der Verteidigung stehend (0 BP) +0 +0 +0
e Paraden sind daher méglich, . . - .
« Schritt (1 BP) méglich Angriffe aus der gedeckten Richtung von schrig oben: 1. alle Angriffe abwarten Schritt (2 BP) +0 +0 -5
o e Kkleiner Schild: deckt wie ein grofRer Schild (s.o0.) - . ) p
e Laufen (2 BP) méglich, ) e . 2. Zuriickweichen? Jetzt entscheiden! Tolt, Nahkampf (3 BP) +0 -5 -10
- o grofier Schild: deckt wie ein Turmschild (s.o0.)
* Rennen unmoglich Angriffe von oben: 3. Ausweichen (eine Probe ausfiihren, ||Galopp 2 (5 BP) -53 -10 -15
e kleiner Schild: deckt wie ein Turmschild (s.o0.) mit sdmtlichen Angriffen abgleichen) kein Reiterkampfer -5 (zusétzlich)
sich hinter den Schild ducken | Der Kopf ist zusitzlich gedeckt. 4. Paraden mit Schild, Unterarm“od.er 1) mit Stangenwaffen Sturmattacke einhiandig
o keine Paraden méglich Da man keine freie Sicht hat, kann man weder ausweichen, || Waffen ausfiihren (2 Paraden moglich) | | 2) mit Lanzen & SpieRen Lanzengang einhindig
o Schritt (1 BP) moglich noch mit dem Schild parieren. 5. Standfestigkeit tibertroffen? 3) in Sturmattacke und Lanzengang bereits eingerechnet




Verletzungen
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Wuchtpunkte Arm oder Bein Rumpf Kopf Ermittlung von Verletzungen
bzw. Wuchtverletzung Wuchtverletzung Wuchtverletzung 1. Von der Wucht bzw. Schirfe eines Treffers wird der Wuchtschutz bzw. Schirfeschutz der Riistung
Schirfepunkte bzw. bzw. bzw. und der Haut abgezogen. Wenn eine Riistung umgangen wird, bietet sie keinen Schutz. Nur wenn
(Endergebnis) Scharfeverletzung | Scharfeverletzung | Scharfeverletzung die Wucht bzw. Schirfe die Haut mit mindestens einem Punkt durchdringt, wird eine Wucht- bzw.
<0 unverletzt unverletzt unverletzt Schérfeverletzung ermittelt (siehe 2. bis 5.).
1-10 Stufe 1 Stufe 2 Stufe 3 2. Diei Wuchtpunkte bzw. Scharfepunkte, di.e die Haut durchdringen, werden jeweils durch die
Grofienklasse des getroffenen Wesens geteilt (aufrunden).
11- 20 Stufe 2 Stufe 3 Stufe 4 - - . - , ,
3. Dann werden 1W20 fiir Wucht bzw. 2W20 fiir Schirfe gewiirfelt und hinzugerechnet. Bei
21-30 Stufe 3 Stufe 4 Stufe 5 exzellenten Treffern 2W20 fiir Wucht und 3W20 fiir Schirfe wiirfeln.
31-40 Stufe 4 Stufe 5 Stufe 6 4. Von diesem Ergebnis wird die Zihigkeit des Wesens abgezogen.
41-50 Stufe 5 Stufe 6 Stufe 6 5. Das Endergebnis entscheidet iiber den Grad der Verletzung. Siehe links stehende Tabelle. Ist das
251 Stufe 6 Stufe 6 Stufe 6 Ergebnis < 0, bleibt das Wesen unverletzt.
Wuchtverletzungen Schirfeverletzungen
Stufe | Schmerz | Arm / Bein Rumpf Kopf Stufe | Schmerz Arm / Bein Rumpf Kopf Blutung
1 1 leichte mind. mind. 1 1 sehr leichte mind. mind. 1 SP nach
Prellung Stufe 2 Stufe 3 Fleischwunde Stufe 2 Stufe 3 8 Min.
2 -2 starke Prellung, mind. 2 -2 leichte leichte Fleischwunde, mind. 2 SP nach
Prellung LeEn-2 Stufe 3 Fleischwunde LeEn-2 Stufe 3 8 Min.
Arm / Bein | mafige Verletzung, " Ge.h irnerschiitterung, mafige mafiige Fleischwunde, | mafiige Fleischwunde, | 4 SP nach
3 -5 verrenkt LeEn-5,1SP/Ta fur 1 Minute benommen (-5 auf 3 -5 Fleischwunde LeEn-5,1SP/Ta LeEn-5,1SP/Ta 8 Min
’ g alle Proben), LeEn - 5, 1 SP/Tag ’ g ’ g '
4 -10 Arm / Bein | schwere Verletzung, | leichter Schiadelbruch, 1 Stunde 4 -10 schwere schwere Fleischwunde, | schwere Fleischwunde, | 4 SP nach
gebrochen LeEn - 10,2 SP/Tag | ohnmachtig, LeEn - 10, 2 SP/Tag Fleischwunde LeEn - 10, 2 SP/Tag LeEn- 10,2 SP/Tag 4 Min.
5 15 Triimmer- | schwerste Verletzung, | Schadelbruch, 1 Tag ohnmachtig, 5 15 klaffende Wunde, klaffende Wunde, klaffende Wunde, 4 SP nach
bruch LeEn - 15,3 SP/Tag LeEn - 15,3 SP/Tag Sehnen durchtrennt | LeEn - 15,3 SP/Tag LeEn - 15,3 SP/Tag 2 Min.
Gliedmafie todliche Verletzung, Schadel zerschmettert, . todliche Wunde, todliche Wunde,
1t o Gliedmafle zerfetzt, - . 4 SP nach
6 -15 zermalmt, kampfunfahig, ohnmachtig, 6 -15 stirbt ab kampfunfahig, kampfunfahig, 1 Min
stirbt ab LeEn - 20,1 SP/Std. LeEn - 20, 1 SP/Std. LeEn - 20, 1 SP/Std. LeEn - 20, 1 SP/Std. ’
=7 -15 abgerissen, sofort todlich sofort todlich 27 -15 GliedmaRe sofort tédlich sofort tédlich 4SP qach
Blutung ! abgetrennt !? 1 Min.
Heilung von Schaden und Verletzungen Blutung von Schirfeverletzungen
Verletzung Verletzungs- Einflussfaktor bzw. Heilung Schaden (SP) Hinweise zur Blutung: Zeit fiir das Erschwernis gewiinschter Effekt FeW
punkte Umstinde und Verletzungen (VP) Eine Schirfeverletzung blutet Verbinden | der Probe auf || des Wundverbandes | Heilung
Stufe 1 10 VP Widerstand des Verletzten exz. WI stufenweise von der Stufe der von Wunden | Konzentration Stufe der Blutung -1 0
Stufe 2 20 VP Bettruhe exz. Wl £ 0 Verletzupg bis zur Stufe 1 4 Min. KO +0 Stufe der Blutung -2 -5
- — durch. Eine Verletzung Stufe 3 o Mi KO -5
Stufe 3 30 VP leichte Tatigkeiten exz. WI- 1 2.B. verursacht insgesamt 7 SP 1n. - Stufe der Blutung -3 -10
Stufe 4 40 VP maflige Tatigkeiten exz. WI -2 (erst 4 SP nach 8 Min., dann 1 Min. KO -10 Stufe der Blutung -4 -15
Stufe 5 50 VP schwere Tatigkeiten exz. WI - 3 1 5‘}’1 g?\;{{h )8 Min, zuletzt 1 SP Stufe der Blutung -5 | -20
> Stufe 6 60 VP Pflege durch Bader / Heiler exz. FeW Heilung Hac .




Arkane Regeln
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Fertigkeitsproben

Anspruch Handwerksstiick FeW
gering Junglehrlingsstiick +0
mafig Lehrlingsstiick -5
hoch Gesellenstiick -10
sehr hoch Altgesellenstiick -15
aufderordentlich Meisterstiick -20
bedingungslos Altmeisterstiick -25
uniibertrefflich Grofdmeisterstiick -30
unmdoglich unmdoglich

Ein positiver Fertigkeitswert erleichtert die Eigenschafts-
probe, ein negativer zahlt als doppelte Erschwernis.

Probe auf Schusskampf fiir
Schleudern und Bogen

FeW Probe

langsamer Schuss (Dauer 8 Sek.)

keine Probe

normaler Schuss (Dauer 6 Sek.) £0 KO0
rascher Schuss (Dauer 4 Sek.) -5 KO-5
Schnellschuss (Dauer 2 Sek.) -10 KO -10

vorbereiteter Schuss mit bereits einge-
legtem Stein / Pfeil (Dauer 1 Sek.)

keine Probe

Wenn die Fertigkeitsprobe misslingt, fallt dem Schiitzen das
Geschoss (Stein bzw. Pfeil) aus der Hand.

Stufe eines arkanen Rituals Ritualdauer
Charakter . Stufe des Schnelligkeit| Zere- | Wort& | Alche-
des Rituals GO Rituals * Ritualprobe | monie Geste mie e
Schwaches Ritual (Macht 5) Stufe 5 langsam 4 Min. 4 Sek. 4 Std. 0
Niederes Ritual (Macht 10) Stufe 10 zugig 2 Min. 2 Sek. 2 Std. -5
Mediokres Ritual (Macht 15) Stufe 15 schnell 1 Min. 1 Sek. 1 Std. -10
Hoheres Ritual (Macht 20) Stufe 20 Ritualkosten Monate der Elemente
Erz-Ritual (Macht 25) Stufe 25 | |stufe des arkane Element Monat
. Energie ;
y.z:ch: des Ur-Ritual bzw. Niedere stfe 30 | [Rituals ( ArEil) Geist alle Monate
ituals Schépfung (Macht 30) Anbeting 1 Hass, Angst & Liige Januar
Mediokre Schépfung (Macht 35) | Stufe 35 Verwendung Eis & Schnee Februar
Hohere Schopfung (Macht 40) | Stufe 40 | |Ritualartefakt| Wasser Marz
Erz-Schopfung (Macht 45) Stufe 45 | |Stufe 5 Holz & Blatt April
Ur-Schopfung (Macht 50) Stufe 50 | |Stufe 10 Erde Mall
Zeromonie 20 Stufe 15 Lava & Metall Juni
Wort & Geste s Stufe 20 10 Gier, Wut & Wollust Juli
F(_)rm des Alchemio o Stufe 25 20 Hitze August
Rituals Feuer & Odem September
Alchemie im Geist bzw. 10 * Stufe 30 50 P
im Monat des Elementes Stufe 35 100 Luft Oktober
1fach Lieder: 5 Wesen +0 Stufe 40 200 Winter & Tod November
Sfach Lieder: 20 Wesen +5 Stufe 45 500 Kalte Dezember
r(l;rr:lc . 20fach Lieder: 100 Wesen + 10 Stufe 50 1.000 Ritualartefakte
) Stufe 55 2.000 Berufung & | Bonus Artefakt
100 fach Lieder: 500 Wesen +15 Ritual ind Ritualartefakt (fir 1 ArEn)
500 fach | Lieder: 2000 Wesen +20 » 1__“2 Verangerm & | ArVE <5 fur
- Ausbruch (sofort) d::i/l\;ir‘:(rlil:g ArVE Ritualstab Wort & Geste
é Verzauberung: 5 Minuten +0 - g Ringmeister & ArVE + 5 fiir
S | Verwandlung: 1 Tag - keine 0 Ritualring Zeremonien
Verwiinschung: 1 Monat gering - Alchemist & AYVE +5 fiir
Wirk oo | Verzauberung: 1 Stunde maRig -10 Ritualkelch Alchemie
d Irkungs- E Verwandlung: 1 Woche +5 :
auer Verwiinschung: 1 Jahr Gegenritual Voraussetzung ArVe
.. oo | Verzauberung: 1 Tag Ritual gegen gleiches Ritual das Ritual +0
é & | Verwandlung: 1 Monat +10 Element gegen gleiches Element |das Element -5
Verwilinschung: 100 Jahre - N
Geist gegen duferes Element der Gei 10
Schopfung (permanent) +15 des Pentagramms er Gelst i
* Hinweis: Die Stufe eines Rituals kann im Endergebnis nicht| | Geist gegen béses Element der Geist und -10
unter 5 sinken. des Heptagramms das Heptagramm

Eigenschaftsproben
Anspruch . Schnellig- Eigen-
der Probe Eigenschaft keit Probe Dauer schaft
ohne +10 langsam normal 0
leicht +5 zlgig 1/2 Zeit -5
mittel +0 schnell 1/4 Zeit -10
mafdig -5
Beeintrachtigung Eigen-
h -10
Scwer (kumulativ) schaft
sehr schwer -15 -
20 keine +0
t -
extrem —_ = migig s
l"lzmensf l'lch _30 stark -10
t -
4 er.r.la .ur 1€ — Wenn mehrere Beeintrachti-
unméglich unmoglich gungen auftreten, wirken sie
Tabelle gilt nicht fiir kumulativ. Siehe z.B.
Fertigkeitsproben. Erschwernisse beim Kampf.




