
allgemeine Hinweise zum Kampf (Kap. 18 ff.) 

Nahkampf-Attacken treffen immer (W20 > AT erleichtert PA, 
W20 < AT erschwert PA) 

Fernkampf-Attacken müssen gelingen (W20 ≤ AT erforderlich, 
W20 < AT erschwert PA) 

gezielte AT auf Kö rperzöne, 
ggfs. Ru stung ansagen 

Nur mö glich, wenn mit allen Erschwernis-
sen AT ≥ 0. 

könzentrierter Wurf, Schuss WuAT ö. ScAT + KO/2, Dauer + 2 Sek.  

AT vön hinten ö. verdeckt Kein Ausweichen, keine Parade mö glich. 

Ausweichen Nur AT mit besserem Ergebnis treffen. 

Spielhilfe 
Kampf 1 Kampfregeln 

Fertigkeitsprobe Schusskampf (neue Regel) 

Schuss mit Schleuder oder Bogen FeW KO 

langsamer Schuss (Dauer 8 Sek.) keine Pröbe 

nörmaler Schuss (Dauer 6 Sek.) ± 0 ± 0 

rascher Schuss (Dauer 4 Sek.) -5 - 5 

Schnellschuss (Dauer 2 Sek.) -10 - 10 

vörbereiteter Schuss (Dauer 1 Sek.) keine Pröbe 

FeW - Erschwernis > 0 za hlt als Bonus auf KO. 
FeW - Erschwernis < 0 za hlt als doppelter Malus auf KO. 
Probe misslingt: Geschöss fa llt zu Böden, Zeit vergeudet. 

Verteidigung im Nahkampf (Kap. 20) 

1. Als Verteidiger alle gegnerischen Attacken abwarten. 

2. Zuru ckweichen nach rechts, links, hinten? PA + GE/2, 
aber nach Verteidigung keine Aktiönen mehr mö glich! 

3. Eine Ausweichen-Pröbe ausfu hren. Man weicht damit 
allen Attacken aus, die kein besseres Ergebnis hatten. 

4. Parade mit rechts / links mö glich, erschwert / erleich-
tert um Ergebnis der Attacke, die man parieren will. 

5. Standfestigkeit: PA mit Schild, Unterarm WUx1, Treffer 
am Arm, Rumpf WUx2, Bein, Köpf WUx3 (Kap. 18.10). 

Verteidigung gegen Fernkampf         (Kap. 22) 

grundsätzlicher Ablauf wie Verteidigung im Nahkampf, jedöch: 

zur Seite weichen (PA+GE/2) quer zum Angriff (statt Zuru ckweichen) 

Paraden mit rechts / links  Nur mit Schild mö glich! 

Stehen oder Gehen (1 BP) PA ± 0 

Laufen, Nahkampf (2 BP) PA - 5 

Rennen (3 BP oder mehr) PA - 10 

sich mit dem Schild decken 
 Köpf schaut u ber Schild, 
 Paraden sind mö glich, 
 Gehen (1 BP) mö glich, 
 Laufen (2 BP) mö glich, 
 Rennen unmö glich, 
 gedeckte Kö rperzönen siehe 
rechts, Zuördnung siehe 
Charakterbögen. 

Angriffe aus gedeckter Richtung: 
 kleiner Schild deckt 1, 2, 6 und 7 
 größer Schild deckt 1, 2, 5 - 7 
 Turmschild deckt 1 - 7 
Angriffe von schräg oben: 
 kleiner Schild deckt wie größer Schild 
 größer Schild deckt wie Turmschild 
Angriffe von oben: 
 alle Schilde decken wie Turmschild 

sich hinter Schild ducken 
 Köpf unter Schildrand, 
 keine Paraden mö glich, 
 Gehen (1 BP) mö glich. 

Der Kopf (8) ist zusätzlich gedeckt, 
ansönsten wie öben. Da man keine freie 
Sicht hat, kann man weder ausweichen, 
nöch mit dem Schild parieren. 

AT und PA  zu Pferde (Kap. 23 und neue Regeln) 

Gangart 
des Pferdes 

Nah- 
kampf 

Wurf- 
kampf 

Schuss- 
kampf 

stehend (0 BP) ± 0 ± 0 ± 0 

Schritt (2 BP) ± 0 ± 0 - 5 

Tö lt, Nahkampf (3 BP) ± 0 - 5 - 10 

Galöpp 1) 2) (5 BP) - 5 3) - 10 - 15 

kein Reiterka mpfer -5 (zusa tzlich) 

1) mit Stangenwaffen Sturmattacke einha ndig 
2) mit Lanzen & Spießen Lanzengang einha ndig 
3) in Sturmattacke und Lanzengang bereits eingerechnet 

Bewegung/Entfernung Fernkampf (Kap. 21) 

Querbewegung des Ziels AT   Entfernung AT 

bewegungslös ± 0   bis 5 m ± 0 

langsam (1 BP) - 5   bis 10 m - 5 

flött (2 BP) - 10   bis 20 m - 10 

schnell (3 BP) - 15   bis 40 m - 15 

sehr schnell (ab 5 BP) - 20   bis 70 m - 20 

Vögel im schnellen Flug - 25   bis 100 m - 25 

Vögel im Sturzflug - 30   bis 150 m - 30 

schnell wie ein Pfeil - 35   bis 200 m - 35 

u bernatu rlich schnell - 40   u ber 200 m - 40 

Größe des Gegners  
(Kap. 19.2 und Kap. 21.3) 

Größe  GrK AT 

winzig 1/10 - 15 

sehr klein 1/5 - 10 

klein 1/2 - 5 

mittel 1 ± 0 

größ 2 ± 0 

sehr größ 5 + 5 

massig 10 + 10 

gewaltig 20 + 10 

riesig 50 + 15 

gigantisch 100 + 15 

Einfluss der Helligkeit (Kap. 25.4) 

Lichtver-
hältnisse 

Sehen,  
AT, PA 

Beispiel 

gleißend blind! Blick in die Sönne 

blendend -10 Blick neben Sönne 

grell -5 Sönne bei Schnee 

sehr hell ± 0 sönniger Tag 

hell ± 0 bedeckter Tag 

da mmrig ± 0 
Farben gerade 
nöch erkennbar 

halbdunkel -5 Möndlicht 

dunkel -10 Sternenlicht 

finster blind! im Verlies 

Erschwernisse (Kap. 25 u. 34, kumulativ) 
AT, PA, 

GE 

mäßige Erschwernis (erscho pft, gestrauchelt, 
u berrascht, ma ßig schwerer Rucksack, Fuß-
ka mpfer gegen Reiter, nachteilige Pösitiön, 
eingeschra nkte Sicht, etc.) 

- 5 

starke Erschwernis (sehr erscho pft, gestu rzt, 
schwerer Rucksack, sehr nachteilige Pösitiön 
z.B. auf Sturmleiter, stark eingeschra nkte Sicht) 

- 10 

Schmerzwert negativ durch Verletzungen - Wert 

Besonderheiten im Kampf (Kap. 24 und neue Regeln) 

19 bei AT o. PA mit Waffe W20 auf Festigkeiten der Waffe wu rfeln 

19 bei PA mit Schild W8: bei 5-8 verliert man den Schild. 

20 bei AT, PA, GE (GE gilt im 
Kampf als Kampfpröbe) 

1. 2ten W20 wu rfeln, zur 20 addieren.  
2. gestrauchelt, GE gegen Sturz 

exz. AT trifft kritischer Treffer: 2W20 WU, 3W20 SCH 

exz. PA mit Waffe Gegner entwaffnet 

exz. PA mit Schild Treffer hat nur halbe Wucht und Scha rfe 

exz. Ausweichen Man kann zum Kreiselschlag aushölen. 

exz. Aus– und Zuru ckweichen Man weicht döch nicht zuru ck. 



Bewegungspunkte (BP) (Kap. 29.3 neu) 

Bewegungsart 
Humanoide, 
Schlangen, 

Echsen 

Reiter, 
Vierbeiner, 

Spinnen 

Gehen 1 BP 2 BP 

Nahkampf, Laufen 2 BP 3 BP 

Rennen* (öhne GE-Pröbe) 3 BP 5 BP 

Rennen* (mit GE-Pröbe) 4 BP 6 BP 

Rennen* (mit exz. GE-Pröbe) 5 BP 7 BP 

* Nach dem Rennen kann man keine Angriffe ausfüh-
ren. Ausnahme: Hat man sich nur geradeaus bewegt, dann 
sind Nahkampfangriffe mö glich mit AT - 5 (der Malus ist in 
Sturmattacken und Lanzengang bereits eingerechnet). 
Kreiselhiebe und Fernkampf sind nicht mo glich, außer fu r 
geradeaus galöppierende Reiter. Malus fu r Reiter siehe 
"Kampf zu Pferde" (Kap. 23) und Spielhilfe Kampf 1. 

Spielhilfe 
Kampf 2 Kampffelder, Kampferö ffnung 

Bewegungskosten (Kap. 29.3 neu) 

Bewegungsaktion Humanoide Sonstige 

Bewegung 1 KF nach vörn 1 BP 1 BP 

Drehung um 90° 1 BP 2 BP 

Humanoide & Spinnen 
Humanöide & Spinnen drehen auf der Stelle. 

GrK  
1/10 bis 5 
(1 KF) 

GrK 10 bis 20 
(4 KF) 

GrK 50 bis 100 (9 KF) 

Vierbeiner & Reiter, Schlangen & Echsen 

GrK 2 bis 5 (2 KF) 
Drehung u ber Vörderhand (1) 

öder auf Hinterhand (2). 

1 

2 

GrK 1/10 bis 1 (1 KF) 
Drehung auf der Stelle 

GrK 50 bis 100 (12 KF) 
Drehung nur u ber Vörderhand. 

GrK 10 bis 20 (6 KF) 
Drehung nur u ber Vörderhand. 

Ablauf von Bewegung und Angriff (Kap. 29) 

Zuerst Bewegungen und Drehungen ausführen 
 Figuren immer gerade ausrichten (nicht diagönal). 
 Drehungen immer um 90° ausfu hren. Besönderheiten 
bei der Drehung vön Reitern söwie größen Vierbeinern, 
Schlangen und Echsen beachten. 

 Bewegung nur nach vörn (nicht seitwa rts öder diagönal). 

Erst danach Angriffe ausführen 
 Attacken kö nnen nach vörne, rechts öder links ausge-
fu hrt werden (nicht diagönal). 

 Nach den Attacken hat man seinen Zug beendet.  

Verteidigung, Zurückweichen,  
Zurücktaumeln (Kap. 29) 

Verteidigung 
 Angriffe vön vörne, rechts öder links kö nnen pariert 
werden. 

 Angriffe von hinten ko nnen nicht pariert werden! 

Zurückweichen 
 Bewegung ist bei der Verteidigung nur durch Zuru ckwei-
chen mö glich. 

 Wenn man zuru ckgewichen ist, kann man im Anschluss 
keine Angriffe öder Bewegungen ausfu hren. 

 Drehungen sind beim Zuru ckweichen nicht mö glich. 
 Weicht man zuru ck, kann man nach rechts, links öder 
hinten zuru ckweichen. 

Zurücktaumeln 

 Taumelt man unter der Wucht eines Treffers mangels 
Standfestigkeit zuru ck, dann in die entgegengesetzte 
Richtung, aus der der Treffer kam. 

Kampferöffnung im Nahkampf (Kap. 18.11 neu) 

Ablauf Entscheidung über Initiative 

Vörbereitung 
auf Kampfer-
ö ffnung,  
Dauer 2 Sek. 

Nur mö glich, wenn man Gegner wahrnimmt und wenn 
sich fu r 2 Sek. keine Gegner in einem angrenzenden 
Kampffeld befanden. Andernfalls kann man den Vörteil 
der Waffenla nge öder des Charismas (s.u.) nicht nutzen. 

Vergleich der 
Waffenla nge 

Wer die klar la ngere Waffe tra gt (Unterschied ≥ 2), hat 
den ersten Angriff (egal, wer gerade am Zug ist) und 
darf zudem einen Kreiselhieb ausfu hren. 

Vergleich des 
Charismas 

Bei etwa gleicher Waffenla nge (Unterschied ≤ 1) ent-
scheidet der CH-Wert, wer den ersten Angriff hat( egal, 
wer gerade am Zug ist). Es darf kein Kreiselhieb ausge-
fu hrt werden. 

Hinweis: Wer die Initiative hat, kann den Gegner „kömmen lassen“. 

Tapferkeitsproben zu Beginn und während eines Kampfes 

Vor einem Kampf mu ssen alle Beteiligten eine TA-Probe ablegen. Die 
Erschwernis ha ngt davön ab, wie man den Kampf selbst einscha tzt: 
 Gefahr für sich selbst: gering (TA±0), ma ßig (TA-5), hoch (TA-10), 
 Chance, zu gewinnen: hoch (TA±0), ma ßig (TA-5), gering (TA-10), 
 Pflicht, zu kämpfen: hoch (TA+10), ma ßig (TA+5), gering (TA±0). 

Gelingt die TA-Pröbe, kann man den Kampf söfört aufnehmen. Eine 
neue Pröbe wir nur fa llig, wenn eine nachteilige Änderung der Situa-
tiön eintritt (z.B. U bergang vöm Fernkampf in den Nahkampf, zusa tzli-
che Gegner, neuer sta rkerer Gegner, Verlust vön Gefa hrten).  

Misslingt die TA-Pröbe, kann man den Gegner nicht angreifen und 
weicht vör ihm zuru ck. Die TA- Pröbe darf in jeder fölgenden Kampf-
runde erneut versucht werden, bis sie schließlich gelungen ist. 

Panik tritt ein, wenn die Tapferkeit durch die Erschwernis auf TA ≤ 0 
sinkt. Dann versucht man zu fliehen öder sich zu verstecken. 



Spielhilfe 
Pröben 

Anspruch von reinen Eigenschaftsproben (Kap. 7.6) 

Anspruch Eigenschaft 

öhne +10 

leicht +5 

mittel ± 0 

ma ßig -5 

schwer -10 

sehr schwer -15 

extrem -20 

unmenschlich -25 

u bernatu rlich -30 

unmö glich unmö glich 

Diese Tabelle gilt nicht für Fertigkeitsproben! 

Anspruch von Fertigkeitsproben (Kap. 17.1) 

Anspruch  Niveau Malus FeW 

gering Junglehrling ± 0 

ma ßig Lehrling -5 

höch Geselle -10 

sehr höch Altgeselle -15 

außerördentlich Meister -20 

bedingungslös Altmeister -25 

unu bertrefflich Größmeister -30 

unmö glich   unmö glich 

Malus durch Eile  
(Kap. 7.6, 17.1, 32.15) 

Schnelligkeit  Dauer Eigenschaft 

langsam nörmal ± 0 

zu gig 1/2 Zeit -5 

schnell 1/4 Zeit -10 

Eigenschaftspröben 

Malus durch Zustände  
(kumulativ, Kap. 25 gilt sinngema ß) 

Beeinträchtigung Eigenschaft 

keine ± 0 

mäßig - 5 

stark - 10 

Schmerzwert negativ 
durch Verletzungen 

Malus auf KO, GE, AT, PA 

Welche Eigenschaften beeintra chtigt werden, ha ngt vöm Zu-
stand ab. Siehe Sichtschirm des Erza hlers. 

Fertigkeiten und ihre Anwendung (Kap. 17) 

Fertigkeit Anwendung 
Eigen-
schaft 

Schlösser knacken Riegel und Schlö sser ö ffnen KO 

Pirschen 

Schleichen GE 

Deckung ausnutzen SE 

Nackenwind KO 

Meucheln mit Messern tö ten KO 

Akrobatik Seiltanz, U berschlag, etc. GE 

Gauklerei 
Taschenspielerei KO 

Schauspiel IN 

Weidwerk 

Fa hrten lesen SE 

Jagen KO 

Orientierung KO 

Tierkunde WE 

Fallen stellen SE 

Lagertarnung SE 

Spürnase Spuren wittern RI 

Wildnisleben 

Feuerböhren KO 

Nahrungssuche SE 

Wetterkunde SE 

Siebter Sinn HO  

Kochen Köchkunst KO 

Bergbau 
Bergkunde IN 

Orientierung unter Tage KO 

Seemannschaft 

Navigatiön KO 

Wetterkunde KO 

Knötenkunde KO 

Heilkunde 
Erste Hilfe KO 

Heilung KO 

Handwerk Handwerkskunst KO 

Epik & Musik 
Epik CH 

Musizieren KO 

Fertigkeitspröben 

Ablegen von Fertigkeitsproben (Kap. 17.1) 

 Fertigkeitspröben werden auf die zugehö rige Eigenschaft 
abgelegt (siehe rechts).  

 Ausbildung höher als Anspruch: FeW - Malus > 0 za hlt als  
Bonus fu r die Eigenschaftsprobe. 

 Ausbildung geringer als Anspruch: FeW - Malus < 0 za hlt 
als doppelter Malus fu r die Eigenschaftspröbe. 

 Malus auf Eigenschaft durch Eile öder Zustände beachten. 

Ergebnisse von Eigenschafts- und  
Fertigkeitsproben  (Kap. 7.6, 17.1) 

Gelingt die Pröbe, hat man Erfölg. 

Gelingt die Pröbe exzellent, hat man besonderen Erfolg. 

Misslingt die Pröbe, muss man eine Wiederhölungspröbe ab-
legen.  

Gelingt die Wiederholungsprobe, hat man keinen Erfolg, 
aber auch keinen besönderen Nachteil.  

Misslingt auch die Wiederholungsprobe, erfa hrt man einen 
erheblichen Nachteil. 



Stufe eines arkanen Rituals (Kap. 32.7) 

Aspekt Beschreibung Stufe * 

Macht des  
Rituals 
(Kap. 32.6) 

Schwaches Ritual (Macht 5) Stufe 5 

Niederes Ritual (Macht 10) Stufe 10 

Mediökres Ritual (Macht 15) Stufe 15 

Hö heres Ritual (Macht 20) Stufe 20 

Erz-Ritual (Macht 25) Stufe 25 

Ur-Ritual (Macht 30) bzw.  
Niedere Schö pfung (Macht 30) 

Stufe 30 

Mediökre Schö pfung (Macht 35) Stufe 35 

Hö here Schö pfung (Macht 40) Stufe 40 

Erz-Schö pfung (Macht 45) Stufe 45 

Ur-Schö pfung (Macht 50) Stufe 50 

Form des  
Rituals 
(Kap. 32.9) 

Wört & Geste + 5 

Zeremönie ± 0 

Alchemie - 5 * 

Alchemie im Monat des Elementes - 10 * 

Wirkbereich 
(Kap. 32.13, 
keine Sönder-
regel mehr fu r 
Lieder) 

1fach ± 0 

5fach + 5 

20fach + 10 

100fach + 15 

500fach + 20 

Wirkungs-
dauer 
(Kap. 32.14, bei 
Liedern verla n-
gert um Dauer 
des Liedes nach 
Ritualdauer) 

nör-
mal 

Ausbruch (söfört) 
Verzauberung: 5 Minuten 
Verwandlung: 1 Tag 
Verwu nschung: 1 Mönat 

± 0 

lang 
Verzauberung: 1 Stunde 
Verwandlung: 1 Wöche 
Verwu nschung: 1 Jahr 

+ 5 

sehr 
lang 

Verzauberung: 1 Tag 
Verwandlung: 1 Mönat 
Verwu nschung: 100 Jahre 

+ 10 

Rituale der Schö pfung +15 

* Hinweis: Die Stufe ist der Malus auf den arkanen Fertigkeitswert 
ArFeW und kann im Endergebnis nicht unter 5 sinken. 

Arkane Rituale 

Ritualdauer (Kap. 32.15) 

Ausführung 
des Rituals 

Wort & 
Geste 

Zere- 
monie 

Alche- 
mie 

ArVe 

langsam 4 Sek. 4 Min. 4 Std. ± 0 

zu gig 2 Sek. 2 Min. 2 Std. -5 

schnell 1 Sek. 1 Min. 1 Std. -10 

Ein Ritual entfaltet seine Wirkung nach Ablauf der Ritualdau-
er. Wenn man bewegungslos verharrt, darf man die Entfal-
tung verzögern, max. jedoch um die vorherige Ritualdauer. 

Ritualkosten 
(Kap. 32.8) 

Stufe  ArEn 

Mörgengebet 1 

Stufe 5 1 

Stufe 10 2 

Stufe 15 5 

Stufe 20 10 

Stufe 25 20 

Stufe 30 50 

Stufe 35 100 

Stufe 40 200 

Stufe 45 500 

Stufe 50 1.000 

Stufe 55 2.000 

Monate    der Elemente 
(Kap. 32.17) 

Geist alle Mönate 

Hass, Angst & Lu ge Januar 

Eis & Schnee Februar 

Wasser Ma rz 

Hölz & Blatt April 

Erde Mai 

Lava & Metall Juni 

Gier, Wut & Wöllust Juli 

Hitze August 

Feuer & Odem September 

Luft Oktöber 

Winter & Töd Növember 

Ka lte Dezember 

Wirkung eines Rituals ändern (Kap. 32.12) 

geringe A nderung ArVE -5 

ma ßige A nderung ArVE -10 

Artefakte, Kultplätze & Arkane Zirkel  
(Kap. 32.1 und neue Regeln) 

Nutzung für 1 ArEn Bonus ArVe für ein Ritual 

Ritualstab (Stabmeister) + 5 fu r Wört & Geste 

Ritualring (Ringmeister) + 5 fu r Zeremonie 

Ritualkelch (Alchemist) + 5 fu r Alchemie 

arkanes Werkzeug + 10 fu r ein arkanes Handwerk 

Niederer Kultplatz + 5 fu r Element u. Kraft des Ortes 

Hö herer Kultplatz + 10 fu r Element u. Kraft des Ortes 

Arkaner Zirkel (1 ArEn 
zahlt jedes Mitglied, Bö-
nus nur fu r ein Mitglied) 

+ 5 ab 5 Mitgliedern, + 10 ab 20 
Mitgliedern, + 15 ab 100 Mitglie-
dern, + 20 ab 500 Mitgliedern 

Gegenrituale (neue Regel) 

Gegenritual Voraussetzung ArVe 

Ritual gegen gleiches Ritual das Ritual ± 0 

Element gegen gleiches Element das Element - 5 

Geist gegen a ußeres Element 
des Pentagramms 

der Geist - 10 

Geist gegen bö ses Element 
des Heptagramms 

der Geist und 
das Heptagramm 

- 10 

Hinweis: Ein Gegenritual muss mindestens die Macht des 
Rituals haben, gegen das es wirken söll. Ein Gegenritual hebt 
in seinem Wirkbereich und wa hrend seiner Wirkungsdauer 
die Wirkung des Rituals auf, gegen das es ausgefu hrt wurde. 

Ritualproben (Kap. 32.15) 

Ritualpröben sind Fertigkeitspröben (siehe Kap. 17.1 und 32.15). 
ArFeW ist der Fertigkeitswert und ArVe die zugehö rige Eigenschaft. 
ArFeW - Stufe des Rituals > 0 za hlt als Bonus auf ArVe. 
ArFeW - Stufe des Rituals < 0 za hlt als doppelter Malus auf ArVe. 
Weitere Einflu sse auf ArVe beachten (Ritualdauer, Ritual vera ndern, 
Ritualartefakt, Gegenritual) und Pröbe auf ArVe ablegen. 

Gelingt die Pröbe, entfaltet das Ritual seine Wirkung. 

Gelingt die Pröbe exzellent, hat man die Wahl: Stufe -5 oder Wirk-
bereich einen Grad hö her öder Wirkungsdauer einen Grad hö her. 

Misslingt die Pröbe, muss man eine Wiederhölungspröbe ablegen.  

Gelingt die Wiederholungsprobe, hat das Ritual keine Wirkung, 
richtet aber auch kein Unheil an.  

Misslingt auch die Wiederholungsprobe, hat das Ritual einen 
nachteiligen Effekt öder richtet sich gegen einen selbst. 

Fu r angeborene Rituale wird keine Probe abgelegt. Sie kö nnen 
weder misslingen, nöch exzellent gelingen. Sie du rfen schnell ausge-
fu hrt, ma ßig vera ndert und als Gegenritual verwendet werden. 

Spielhilfe 
Rituale 


