Erschwerte Bedingungen



�Gebirge��Geländemalus (GM)�Gebirgspfad 1, Steilhang 7

AT, PA, GE und AUSW  werden um GM erschwert

Gilt NICHT für heimische Tiere��Besondere Manöver �(AT+, Finte, Ausfall, Ausweichen+) GM*2��Niederwerfen, -stoßen  oder -rennen�Zusätzlich W6 SP und GE-Probe gegen Absturz��Absturz�GM W6 SP, 

Regel: AM BODEN

GM Kampfr. bis zur Rückkehr zum Kampf��Patzer beim Ausweich.

Sowie Sturz, Stolpern�Sturz W6 SP und GE-Probe gegen Absturz��



Bäume��Geländemalus (GM)�GM 5

AT, PA und AUSW  werden um GM erschwert��Besondere Manöver �(AT+, Finte, Ausfall) nicht erlaubt

Keine Schildparade��Verzicht auf Kampf und Absprung vom Baum�Körperbeherrschungsprobe 3-18 erschwert

Treffer beim Sprung in die Tiefe, Probe +5 erschwert

mißlingen der Probe = Absturz

Mein Vorschlag: 

2 m  = Probe 3; 3 m  = Probe 5...;10 m = Probe 18��Absturz�Je nach Höhe 2W6 bis 5W6

Mein Vorschlag:

2m=1W6; 3m=1W6+3; 4m=2W6; 5m=2W6+3

6m=3W6; 7m=3W6+3; 8m=4W6; 9m=4W6+3

10 m=5W6;  > 10m je nach Untergrund und Höhe schwere Verletzung bis Tod



Regel: AM BODEN��Patzer beim Ausweich.

Sowie Sturz, Stolpern�Absturz  und Waffenverlust��

Im Wasser��Ausweichbasiswert�Schwimmen/2��AT;PA;BE�AT=AT-(10-Schw.); PA=PA-(10-Schw.); BE=2*BE��Schildparade�keine��Waffen�Jede Waffe muß als Stichwaffe geführt werden

Keine Stichwaffen bekommen Zusatzmalus��AT+�Zusatzmalus(18-Schw.)��Salzwasser�Jede Wunde verursacht einen SP��Bewußtlosigkeit�1 SP��Ausdauer�Jede Handlung kostet Ausd.

Pro Kampfrunde Ausd je BE

Ausd = 0; Reserven in Höhe Schwimmtalent

Letzte Möglichkeit zur Flucht KK * 2

Pro Kampfrunde ausruhen (auf dem Wasser treiben gilt nur in Schwimmklamotten)

Ausd = Ausd + 1,2,3...��Unter Wasser��Zusatz�BE > 0 (Schwimmprobe + BE)

Gefangen:

Pro KR 2,4,6... Ausdp.��Bewußtlosigkeit�2 SP��Ausdauer�2*Im Wasser 

Jeder Schaden geht auch auf Ausd.���

Sumpf��Geländemalus (GM)�Sumpfpfad 1, leichtes Sumpfloch 7

AT, PA, KK, GE und AUSW  werden um GM erschwert

Gilt NICHT für heimische Tiere��Besondere Manöver �(AT+, Finte, Ausfall, . Ausweichen+) GM*2��Im Kampf�Pro KR GM Ausdauerverlust; Ausd. 0 = kampfunfähig

Jeder Schaden geht auch auf Ausdauer��Patzer beim Ausweich.

Sowie Sturz, Stolpern�Einsinken

��Einsinken�GM + 1

Anstelle Kampf, Versuch mit aktueller KK-GM Probe zu befreien (Probe 1 immer gelungen), mißl. Ausdauerabzug und weiteres Einsinken

Keine Handlung: W20 <= GM weiteres Einsinken

Ausdauer = 0 oder KK<GM nur mit fremder Hilfe��



Fliegende Gegner��Zusatz�Keine Kampfrunden sondern Kampfaktionen

Nur zwei Helden pro fliegendem Gegner im direktem Kampf, sonst Patzer auf eigenen Kameraden��Initiative�Der Fliegende Gegner��AT;PA�AT-2-GS/3; PA-2

Beim Gegenhalten entfällt GS-Zuschlag��Ausweichen�keine AT;PA Mali��Besondere Manöver �(AT+, Finte, Ausfall) nicht erlaubt��Magie�Zielgerichtete Magie: GS/2 erschwert

Sturzflug erhöht Erschwernis��Fernwaffen�GS/2 erschwert

Sturzflug erhöht Erschwernis��Flugunfähigkeit�LE < ½ LE

1 Treffer  > 1/3 LE

Sturz: 1W6 - 3W6 SP����Kampf gegen Tiere (Seite 1)



�Basisregeln��Parade�Ausweichmanöver

Vor Angriff des Tieres eine der drei Möglichkeiten ansagen.��Ausweichen�PA = AUSW -BE

Danach Initiative��Waffen-/Schildparade�nur möglich gegen einen einzelnen geschlagenen Angriff mit Klauen, Pranken, Tentakeln oder Schwanz

Schildparade erfolgreich: AT abgeblockt

Waffenparade erfolgreich: AT abgeblockt  und SP=Waffe div 2;gute  PA = volle SP + KK Bonus

Waffenparade erfolglos: keine AT

PA-Bonus eines Schildes oder einer Parierwaffe wird nur für Schildparade berücksichtigt��Gegenhalten�Gleichzeitiger Angriff kein AT+

Nur Einzelangriffe 

AM BODEN verboten

Gleichzeitiges AT würfeln

Gelingen beide AT, Vergleich wer seinen AT-Wert deutlicher unterboten hat, bei Gleichstand MU-Wert, bei Gleichstand Tier

Sieger : Gibt Volle SP ohne PA und Initiative

Verlierer: gibt SP Waffe div 2��Auflaufen lassen�Gleichzeitiger Angriff kein AT+

Speer, Infanterie- oder Stangenwaffe

Gegen nicht geschlagene Angriffe

Nur Einzelangriffe

AM BODEN erlaubt mit AT Malus

Einzige Möglichkeit neben Ausweichen gegen NIEDERSTOßEN, -RENNEN, -WERFEN oder ÜBERRENNEN mit MU-Probe; bei mißlingen nur AUSW=1 noch möglich

Erfolgreiches Auflaufen lassen erzielt gegen alle außer NIEDERWERFEN SP + GS des Tieres��Heldenpatzer�zerbrochene Waffen=Waffenverlust

Verlust der nächstfolgenden Kampfaktion und der Initiative��Tierpatzer�kein Ausgleich durch AT+;PA+

Verlust der nächstfolgenden Kampfaktion und der Initiative��Tier Gute Attacke�GEZIELTER ANGRIFF��Held Gute Attacke�Tier PA=AUSW/2��Besonderheiten�Held: Defensiver Kampfstil nur Rückzug erlaubt

Kein Bruchfaktor

Infanteriewaffen: 2AT des Tieres nur durch AUSW/2 zu entkommen��Besondere Manöver�Finten und Ausfälle nicht möglich

AT+ nur wenn Held die Initiative hat und sich nicht in einer bedrängten Situation befindet(GEGENHALTEN, RINGKAMPF, AM BODEN)��Kampfunfähigkeit von Tieren�LE < LE/10

1 Treffer mehr als LE/2 -> W20+10 KR

1 Treffer mehr als LE/3 -> W20-10 KR

���

Kampf gegen mehrere Tiere��Rudel�Leittier sucht Kampf mit stärkstem, mutigstem Helden

Leittier: AT+, GEZIELTER ANGRIFF MU = MU + Anzahl Tiere  AT+3;PA+3;LE = LE + LE*0,1

Bei Tod muß mit MU-Probe das zweithöchste Tier ran, ansonsten Flucht des Rudels

AT+, GEZIELTER ANGRIFF MU = MU + Anzahl Tiere AT+1;PA+1 greift den an, der das Leittier getötet hat.

Bei Tod Flucht des Rudels

Stark ausgehungerte Rudel sind Meuten��Familie�Wie Rudel nur Rache bis aufs Blut und keine MU-Probe��Meute�Kein Leittier

Angriff auf vermeintlich schwächsten Helden, (Verwundung, niedriger MU-Wert)

Bei Kampferfolgen(deutliche Treffer, gute AT) -> Kampfrausch; Ansteckung der anderen Tiere mit 1 auf W6 je KR

Bei Flucht eines Tieres; Ansteckung der anderen Tiere mit 1 auf W6 je KR

Eine geflohene Meute kann sich erneut formieren und angreifen��Herde�Stampede zwischen 10 - 100 KR

Pro KR  W6

6= ein anderes Tier überrennt ihn, nur ein gutes Ausweichen rettet

1= dem Rand der Stampede ein Stück näher, nächste KR keine AUSW-Probe

2-5 normales Ausweichen

Reiten auf Stampedetier:

Körperbeherrschungsprobe + GS/2

1-3 Reitenprobe + 2 GS

Bei Mißlingen: -> AM BODEN, überrannt, danach ein Versuch des Aufstehens��Schwarm�Pro Kampfrunde W3 bei Insekten W6 Anzahl der Tiere pro Held

Gute Attacken vernichten mehrere Tiere��

Zusatzelemente Einer-gegen-Einen��Ruhig Blut�MU-Probe, bei mißl. Kampf

Bei gelingen: keine schnellen Reaktionen

Nähert sich das Tier: Selbstbeherrschungsprobe + 2*Giftstufe

Bei mißl.: Flucht mit einer unparierbaren AT

Bei gel.: warten bis das Tier heran ist, unparierbare AT mit Kampf, oder Selbstbeherrschungsprobe und warten bis das Tier vorbeizieht

Nähert sich Held dem Tier:

Zuerst noch eine MU-Probe, danach IN- und GE-Probe:

Gel.: Unparierbare AT; Mißl. Tier  unparierbare AT

Entfernt sich der Held: (2 Schritte)

Jeder Rückwärtsschritt eine IN- und GE-Probe

Mißl. Angriff des Tieres, Held darf parieren

��Auge in Auge�Tier als Gleichwertiger Gegner; Pattsituation

Mu-Probe

bei mißl. CH-Probe; Bei mißl. Tier  unparierbare AT

bei gel.: IN+ Probe; bei gel. Unparierbare AT; SP + Zuschl. aus IN-Probe

bei mißl. der IN-Probe Tier unparierbare AT

Wenn der Held keine SP einstecken mußte, Rückwärtsschritt wieder in Pattsituation

Ausfall zugelassen siehe Regelbuch Drachen .. S62����Kampf gegen Tiere (Seite 2)



�Waffen einer Kreatur��Hinterhalt�Entweder Gefahreninstinkt-Probe + (Klammerwert),

oder Aufmerksame Spieler: Sinnenschärfe-Probe + (2*Klammerwert)

bei mißl.: Tier 1 AT unparierbar

Bei reflexartigem Verhalten der Tiere keine SS-Probe

Lauert die Kreatur dem Helden auf, GEZIELTER ANGRIFF möglich ��Hinterhalt (Netz)�Entweder Gefahreninstinkt-Probe + (2*Zuschlag),

oder Sinnenschärfe-Probe + (Zuschlag)

bei mißl.: Verfangen, W6+1 KR bis der Gegner heran ist

Kein AUSW oder Sonderaktionen möglich

Bei Verzicht auf AT/PA GE-Probe + (Zuschlag)

AT=AT-Zuschlag,PA=PA-Zuschlag

Jede KR kein Stillhalten Zuschlag=Zuschlag+1

Bei Hilfe von Außen, Gefahr des Verhedderns��Niederstoßen�AT des Helden nur, wenn er angegriffen wird

Bei mißl. PA KK-Probe+ aufgerundet (TP/2); Bei AT 1 nur KK-Probe 1 möglich; Bei mißl.: AM BODEN

Keine WaffenPA, SchildPA keine TP aber Probe; Bei gel.: 1 parierbare AT

AUSW: 1 unparierbare AT+GS/2; keine A+

GEGENHALTEN: MU-Probe+Zuschlag(Meister); Beim AUFLAUFENLASSEN Zusatz TP in Höhe GS; Bei besserer AT und gleichzeitigem gestandenen Angriff: Zusatz AT��Am Boden�Je KR SB+TP, Jede weiter SB Probe -3,

Bei Patzer(Sturz): Schaden durch eigene Waffe oder Null

SB-Probe mißl.: Kampfunfähig

SB-Probe gel.: AT/PA und AUSW -3, Besondere Manöver: Gegenhalten

Wenn nicht im Ringkampf:

Aufstehen: GE-Probe + BE, keine AT/PA��Überrennen�Gegner AM BODEN, Tier muß NIEDERRENNEN beherrschen um im selben Zug zu ÜBERRENNEN,

Held kommt auf die Beine, statt ÜBERRENNEN -> NIEDERSTOßEN

Abwehr nicht durch WaffenPA, SchildPA SP/2

AUFLAUFEN LASSEN und AUSWEICHEN mit Beachtung AM BODEN.��Niederrennen�1 AT NIEDERSTOßEN und ÜBERRENNEN

Geht der Held zu Boden wird er unparierbar überrannt

Hat der HELD besser GEGENGEHALTEN und geht doch zu Boden=SP/2

Bleibt der Held stehen gilt der Angriff als NIEDERSTOßEN��Niederwerfen�SPRUNG/NIEDERWERFEN kann der Held AUSW

PA = KK + TP/2, bei mißl.: RINGKAMPF, sonst Kampf��Niederschlagen�Nur Aufrecht gehende Wesen

Siehe NIEDERWERFEN, kein RINGKAMP��Ringkampf mit Tieren�Wenn Held patzt, kann Tier sich auf ihn stürzen

AM BODEN

Nach gelungener AT der Tieres wieder bei Bewußtsein

In Umklammerung:

Keine PA, AT-3 nur mit kurzen Stichwaffen(Messer und Dolche), Raufen-3, Ringen-3 W6 SP

Anstelle AT: KK und GE-Probe (Je nach Gewicht des Tieres Zuschlag 2-10) Abschlag: Ringen Talent auf beide Proben gleichmäßig verteilt, 1= Erfolg 20 = Mißerfolg

Danach sofort GE+BE zum Aufstehen, bei mißl.: unparierbare AT des Tieres zum RINGKAMPF��Sprung�Gegen Sprung hilft nur Gute PA oder Gutes AUSW

Keine WaffenPA, GEGENHALTEN nur mit MU-Probe, bei mißl. AUSW mit 1

Sprung/Niederwerfen zusätzlich zur KK-Probe+TP/2+3��Doppelangriff�Mehr als eine AT/KR nur gegen Gegner verteilt, bei 3AT/KR gegen einen Gegner nur 1AT/KR

DOPPELANGRIFF=gut, wenn beide AT gelingen oder 1AT=1

DOPPELANGRIFF=gut, wenn bei Einziger AT/2

Nur AUSW möglich, nur 1 AUSW-Probe

Gegen guten AT nur gutes AUSW möglich

SP für jede AT, keine AT

Angriffsequenz nur bei guter AT��Gezielter Angriff�Besonders gute AT(AT=1) gegen ungeschützte Stellen

Nur PA=1 oder AUSW=1; SP=2*SP, kein RS��Bewerfen/Wurfangriffe�Fernkampftabelle Messer; Früchte W6-1;Kokosnüsse 2W��Umschlingen/ Zangenangriff�Befreiung durch KK-Probe; Zange KK- und GE-Probe

Besondere Form: Würgegriff=Zusatz SP

Mali auf Werte; AT-2 für Helfer; Patzer = Held SP��Tentakelangriff�LE auf Rumpf und Arme verteilt, Jedes Tentakel als einzelner Gegner, Tentakel LE=0 -> entakel ab

Tentakel UMSCHLINGEN, nur AUSW möglich, nie mehr als zwei Tentakel gegen einen Helden, außer AT+ keine weiteren Manöver, Kampf gegen Nachbarposition AT-2, Positionswechsel=KR/2(Verzicht auf AT oder PA)

Direkter Angriff auf Rumpf mit Malus (Anzahl Fangarme, die den Helden erreichen können; Jeder nicht abgetrennte Fangarm in den Nachbarpositionen AT-2, bei direktem AT von Fangarm AT-4 und nur Fernkampf; Der Rumpf darf nur von der Stelle eines abgetrennten Tentakels angegriffen werden)

Umschlungen: Entweder AT(keine AT+) oder  GE-und KK-Probe(Malus=Anzahl der KR in Umklammerung)

Nach 1-3 Runden ist Beute am Rumpf, Jede KR unparierbare AT, aber AT=AT-5 möglich, keine AT+

IM/UNTER WASSER

MEERESUNGETÜM GEGEN SCHIFF��Sturzflug�Nach Sturzflug W6; Gerade Aufsteigen zum erneuten SF;

ungerade W6 KR Nahkampf  bis zum nächsten SF

Bei WaffenPA oder GEGENHALTEN MU-Probe; bei mißl. AUSW = 1

Beiseitespringen: Gutes AUSW

Nur angreifbar durch attackierten Helden

Fernkampfangriffe erschwert um volle GS

1 Treffer >=LE/2 kein Sturzflug mehr AT=2/3AT;PA=2/3PA(Normaler Flugangriff))��

Extremsituationen für Tiere��Flucht�Wenn keine Flucht möglich, dann TODESKAMPF��Kampfrausch�Jede KR:  1W3

1:MU=MU+1; 2:MU=MU+2;3: MU = MU + 3; AT-1; PA-1;LE+1

AT=0; Tier wird ohnmächtig��Todeskampf�2AT-3/KR��

Alternative Kampftaktiken(S.68 Drachen...)��Ablenkungsmanöver�Dazwischenstellen: GE + GS Probe, damit der Angriff des Tieres nicht unparierbar ist

Schreien: Nutzt nichts bei einem begonnenen Kampf

Ringkampf/Umschlingen: AT+2 , Patzer treffen den Gefangenen��Feuer�MU-Probe bei Tier

AT-3 bei Tier, wenn mit Fackel gekämpft wird; AT-1;PA-1 für Held

Brennende Fackel = 1W6 SP + 1W6 Feuerschaden; bei einer 6 Probe auf Flucht

Bei Insekten ist die Fackel ein sehr gutes Mittel��Lautstarke Verteidigung�1 mal pro Kampf gegen einzelnes Tier

MU-Probe bei Tier; Flucht ansonsten MU - MU-PROBE KR eingeschüchtert

Geht nicht bei jedem Tier��Unterschwimmen�Große Meerestiere

Schwimmprobe + Tierspezifischer Malus

Bei mißl. AT ohne Ausweichen

Bei gel.: unter dem Tier

Keine PA für das Tier

Verzicht auf AT bringt das Tier wieder in Position

Um weiter unter dem Tier zu bleiben:

Schwimmprobe + Tierspezifischer Malus/2

Spezielle Regeln bei den Tieren

Bei Unterschwimmen von Tentakelwesen hängt die Probe von den Tentakeln ab���


