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Verletzung und sinkende Lebelmnergle
poWunde. ...

. AT PA- FK-und INI-Basiswertsowie GE je -2, GS -1

LewaderHZilﬁec‘esMa)mmm ....... igenschafisproben +1; Talent/Zauberproben+3
LePuntereinem Drittel des Maximus:. . .. Figenschafisproben+2; Talent/Zauberproben+6
Schwere Treffer
SP>KO
SP>doppeleKO 2wei Wunden; Selbstbehenschungs Probeerschwertum(SPKO) Punke,
somstfir W63 KR karrpfinfihig
Initiative-Modifikationen Gliickliche und verpatzte Kampfmanover
-BE AT-Wurf1: Gliickliche AT (mmereine gelungene AT)
+INFModifikator der benutzen Waffe Unbestiigte Gliickliche AT: Gegnermuss PA-Wert halbieren.
++evil Modifikationen durch Sonderfertigkeiten Bestitigte Gliickliche AT (Kritischer Treffer):
2 proWunde Wieunbesttigt, bei einem Treffer hoherer Schaden (TP ohne
-+1 pro Kopf Uberzahl (max. +4) Zuschiiige verdoppelt).
AT-Wurf20: AT-Patzer (immer eine misslungene AT)
Attacke- und Parade-Modifikationen Unbestiitigter AT-Patzer: wiemissungene AT
-eBE auf AT und PA verteilt Bestiitigte AT-Patzer: Wurfauf der Patzertabelle
~6beiunglinstiger DK (siche dort) PA-Warf 1: Gliicliche PA immereine gelungene PA)
:?%M(mm ram Gegper(ria 2 Unbestitigte Gliickliche PA: wie nomele gelngene PA
o ATGIPID‘“KmﬂW“‘FO Gegrer Bestiitigte Gliickliche PA: verbraucht die Reaktion nicht
+Modifikationen durch besondere Kampfituationen (s..) PA-Wurf20: PA-Patzer immereine misshngene PA)
Unbestitigter PA-Patzer- wie misshingene PA
Kampfin ungiinstiger Distanzklasse Bestiitigter PA-Patzer: Wurfauf der Patzeriabelle
Wafte zwei oder mehr
Kafegotien 21Kz ... ............ ATunniglich, PA +0 | PATZERTABELLE o
Waffeeine Kategorie zukurz e AT-6,PA+ | Prinzipiclie Auswirkung: Der Patzende verfertlle weiteren
Waffeeine Kategoriezulang: ... .. .......... AT-6,PA+-) | Aktionenund Reaktionender bufenden Runde.
wwaifezvei oder e 2VZV6 WatfezerslmthI4 Patzender inder
; . : ssin
Kategoienzulang . .......... ... ... ........ ATund PAunmoglich Pgenden Runce Akionen aufiveren, um ine
o . o neue Waftezuziehen. Handelt es sich bei der Waffe
Kémpfe mit mehreren Beteiligten umeineschtstabile Waffemiteinem BF von Ooder
Kéimpfer in der Uberzahl: . wird dieses FrggbrisalsO-10(Waffe
INI+] proiiberzahliger Kémpfer (meax. +4), meg %0 ndder BF der Waffesci 2
auferdem AT-+1 (nur cinmal) crloren) gewertetund der B der Weaffe seigtum2;
. eineunzerstorbare Waffe isteinfach nur verloren.
Gegner inder Uberzahl: Handeltes sichum einenatiirfiche Waffe (also Faust
PA-Basis -1 pro iberzihligem Gegper (max. -2) oderFuB), sowird dieser Patzer gewertet wie eine 12
(Schwerer Figentrefter).
Besondere Kampfsituationen 3-5  SturzINI-2. DerPatzendeliegtaufdemBoden; er
KampfimMondlicht giltin den folgenden Runden so lange als Am Bodlen,
(oderbei dhnlichen Lichtverhéilnissen. . .. ... AT+3/PA+3 bisererfolgreichaufehen kann (eine Aktion
Kampfim Stemenlicht Positionund eneumseine BE erschwerte GE-
(oderbei dhnlichen Lichtverhélnissen. ............... AT +5PA+5 Probe). EinHeld mit Balance oder Herausragender
Kampfbei ,volistindiger’ Dunkelhet: .. .. ... . ...... . AT+8PA+8 Balancekanneinen Stz inein Stolpem
Kampfinknietiefom Wasser: ... ........ .. verwandeln, wennihmeine GE-Probe (bei
Kampfinhiifitiefern Wasser: ... .. Herausragender Balance: GE4), erschwertum die
Kampfinschultertiefem Wasser: BE gelingt
Kampfunter Wasser: ... ... ... 6-8  Stolpern:INI-2.
Kampf gegen fliegende Wesen: . 9-10  Waffeverdoren: INI 2. Der Patzende kanninder
Kampfgegen Unsichtbare: ... ................. folgenden Runde eine Aktion nur darauf verwenden,
Angreifer lisgtam Boden: . .. ummittelseiner GE-Probe an die Wafte zu
VatexhgahegtamBodm gelangen; oderabererwechselt die Waffe oder flieht.
Angreiferkniet: ... ........ Handeltessich bei der Waffeumeine natiidiche
Verteidigerknet: ... (angewachsene), so wird das Frgebrisals 3—5
Verteidigeribermumpelt: ... ... .. (Sturz) gewertet.
Vmgascmafaﬁmsgjoggemm » 11 Aneigener Waffe verletzt: INI-3. Der Betroffene
Zlelvo]lkorrmmbeweghch e AT-10 erleidet Waffenschaden durch eigene Watle (TP
Gegnerinder Uberzahl: .. allerbmH/msGegner auswiirfeln, wobei zusitzliche TP durch hohe KK
Freundeinder Ubetzatt ... .. ... AT-1 /215, Kampfpefihite nicht gewertet werden).
12 Schwerer Eigentreffer: INI 4. Der Betroffene
Kampf mit der falschen Hand exleidetschweren Schaden durch eigene Waffe (TP
OMESF: ... AT49, PA 9, kein KK-Borus auswiifeln,aberals P dirckt vonder L E abrichen,
bei SELInkhand:........ ... AT+6, PA+6, kein KK-Borus hohere TP duch KK werdenangerechnc und
bei SF Beidhindiger Kampe: .. o ATH3,PA3 oventullauchine Wunde (e mehrals KOSP)
bei SF Beidhéindiger KampIL:.............keine Einsclinkungen mitdendort genanmien Folgen.
KampfmltzwaWaifen
SFBeldmtﬂ]girKarrpﬂ e kamemAMmmemeRealmmmﬁdn
d]rEAhmgvm-4ﬁ.lrd1e[h‘rMﬂlmg,ab&rnm 3 firfalsche Hand
SFTOAVNLIKS ... .o e oo Fineusiliche AkfionoderRezkionproKampfiunde muss
sich abervorherfestlegen, evtl. 3 flirdie falsche Hand
DOPPEANGIE .+ e e+ o+« - gleiclEiiger Angriffmitbeiden Hiinden, wird firbeide

Bruchfaktorproben

‘Wann?

- Abwehreines Kritischen Treffers mit Waffe oder Schild

- Abwehreines Wixchischiages (odereiner Abertdavor) mit
15TPodermehr

Wie?

e
Kleinerodergleich B, ..

Auswelchen Probe auf PA-Basiswert

(*Die EK karmmur duurch Seitenwind undloder Steilschuss
nachobenziber Extremweit steigen.)

Weitere Modifilatoren
Schussins Kampfetiimmel .. . +2+3p0Bdﬂ]1gtﬂn
Schnellschuss. . 12
Fmimpﬁng]ﬁrmAmage - ...nachWahl
PA'IERI‘ABELLEFURDE\IFERNKAMPF
2W6  Awswilamgen
2 Watlezerstint: INI4; der Schussgehtunpezickt
Kradk’ Bogen, Amibnstoder Speersindso
ReaktionendieserRundee:
3 ‘Watlebeschidigt: INI-3;der Sdussgehtungezielt
danchen, dasProjeldl bndetvorden RifSendes
Schiitzen DieSehnedes Bogers tgerisen die
MedwnkderAmmbusterstaftveklemmt—es
sindmindesiers 30 Akfionenndtigumdie Wafle
Wﬂh‘ﬂ’l&ﬂ'ﬂgﬂ.ﬂrﬁi’mBﬂﬂ[ﬂ‘WM
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der Ammbrust blockiert oder die Sehne droht vom

Bogen zu1 nutschen — der Schiitze benditigt zwel

Aktionen, um die Waffe wieder schussfzhig zu

machen. Bei Wurfwaffen gilt, dass das Projektil

cbenfalls vedoren it und der Werfer zwel
. bendict um  sein

Gleichgewichtwiederzu finden.

11112 Kameraden getroffen: INI -3; der Schuss 1st sich
unbeabsichtigt und tifff den am réichsten an der
geplnten Flughahn - stehenden befieundeten
Cherakter. Wiifeln Sie fir diesen Treffepunkie
Jedoch nicht zum Tragen. Ist kein Kamerad in der
Néhe, der getroffen werden konnte, hat der Schiitze
sichselbst verletzt.

Aktionen und Reaktionen
"
Reakfion:  Poaace Reckdions Mariver, Meiseri
.
Bewegung,  ein Schrittpro Punkt GS. Drehung um 90 °kostet
einen Sctitt.
Posiion: Bodemaufichen schrachi .
. Henoderihmliches
AtemHolen: (nurbei der Optionalregel 211 Ausdaverim Kanpf)
AP rickeowi
Taktik kurze Befehle, dadurch INFEthohung
Freie Aktionen
Aktivierung eines magischen Artefaktes
Angiffentgangenundaus der Schiagweie entfemt,
aberINI4
Drehung  maximal45Grad
Passierschiag; ungezieltnach einem Gegner zuschlagen, dersich
durch den eigenen Kontrollbereich bewegt
Rufen: nicht Eingerals drel Worte
Schritt: ein Schrittineinebeliebige Richtung
Sichzu Boden
fallenlassen: - GE-Proben, bei Misslingen AuP-1W6und INI4
'Watle oder Gegenstand fallen lassen
Lingerfristige Handlungen
Gegenstand
benutzen:  alle Thtigkeiten, diemit Gegenstéinden zutunhaben
(jenach Tetigkett)
Nachladen:  Femkampfwaffeeinsatzbereitmachen (jenach
Wafte)
ethdhen (2 Akfionen)
Sprinten:  dreifache GS weitbewegen, chneaufdie
Umgebung zuachten (2 Aktionen)

Talenteinsatz alle Tétigkeiten, diemit Talentproben zutun haben

(e

nach Tetigkef)

Watleziehen: Waffeaus der Giirtelcheide ziehen (1 Aktion)

Wafteaus der Riickenscheide ziehen (2 Aktionen),

Schild vomRiicken anden Armbringen (5
Aktionen)
Zavbern:  Zauberwitken (jenach Zauber)
Manover

Angriff mit dem Schild (Aktionsmantver, Expertenregel):
Voraussetang: SF SchildkanpfTL; Probe: Rafen-Attacke -9
wegen Benutzimg der falschen Hand— AT-WM des Schildes

Aussfall (Folge von Aktions-und Reaktionsmanivem, jeweils
vetbundenmit einer Freien Aktion Schrit): Voraussetaung: SF
Ausfall, TaW bei derberutzten Watfe mindestens 10, BE
maximal 3, hohere INI als der Gegner, ausreichend

Voraussetang: keine; Probe. PA-Basis, nach Tabelle modifiziert
Befireiungsschiag (Akfionsmandver, dasauch die Reaktion

TaWder
Gegner

verbraucht): Voraussetzing: SF Befteiungsschiag,
benuitzen Waffe mindestens 10; Probe: AT-+4pro

Betiubungsschlag (Aktionsmandver): Voraussetzung:
SF Betdubungsschlag, TaW in der benutzten Waffe
mindestens 10; Probe: AT, mit Stdben +2, mit Hieb-
waffen und Kettenstében +4, mit anderen moglichen
Waffen +8

Binden (Reaktionsmanéver): Voraussetzung: SF Binden
und entweder Parierwaffe I oder Meisterparade; TaW der
benutzen Waffe wenigstens 10; Probe: PA +4
Defensiver Kampfstil (Reaktionsmandver): Vorausset-
zung: SF Defensiver Kampfstil; Probe: PA
Doppelangriff (Aktionsmangver, Expertenregel):
Voraussetzung: SF Doppelangriff, Probe: Attacken +2
(mit jeder Hand eine)

Entwaffnen als Attacke (Aktionsmanéver): Vorausset-
zung: SF Entwaffnen und Finte; TaW der benutzen
Waffe mindestens 10; Probe: AT +8

Entwaffnen als Parade (Reaktionsmandver):
Voraussetzung: SF Entwaffnen und Parierwaffen I oder
Entwafthen und Meisterparade; TaW der benutzen
Wafte mindestens 10; Probe: PA +8

Finte (Aktionsmangver): Voraussetzung: SF Finte, BE
maximal 3, Probe: AT, erschwert um die Ansage

Finte zur Verwirrung (Aktionsmandver,
Expertenregel): Voraussetzung: SF Finte, BE maximal 3,
Probe: AT, erschwert um die Ansage
Formations-Parade (Reaktionsmanéver): Voraus-
setzung: SF Formation, wenigstens drei Kampfer mit
gleichartigen Waffen; Proben: PA

Gegenhalten (Reaktionsmanéver): Voraussetzung: SF
Gegenhalten; Probe: AT +4

Gerzielter Stich (Aktionsmanéver): Voraussetzung: SF
Gezielter Stich, ein TaW von mindestens 10 fiir die
verwendete Waffe; Probe: AT +4, erschwert um die
gegnerische Riistung

Hammerschlag (Aktionsmandver, das auch die
Reaktion aufbraucht): Voraussetzung: SF
Hammerschlag, hohere INI als der Gegner, Gegner fiihrt
kein Schild; Probe: AT +8

Klingensturm (Aktionsmandver): Voraussetzung: SF
Klingensturm, Kémpferin fiihrt keinen Schild; Probe:
AT mit halbiertem, jedoch um 2 Punkte verbessertem
AT-Wert

Klingenwand (Reaktionsmandver): Voraussetzung: SF
Klingenwand; Probe: PA mit halbiertem, jedoch um 2
Punkte verbessertem PA-Wert

Meisterliches Ausweichen (Reaktionsmandver):
Voraussetzung: BE hochstens 3; SF Ausweichen I
Probe: PA-Basis, nach Tabelle modifiziert
Meisterparade (Reaktionsmandver): Voraussetzung: SF
Meisterparade, BE hochstens 4, Kampfer fiihrt keinen
Schild, Probe: PA erschwert um die Ansage
Niederwerfen (Aktionsmandver): Voraussetzung: SF
Niederwerfen, TaW der benutzen Waffe mindestens 10;
Probe: AT +4

Parade mit dem Schild (Reaktionsmandver):
Voraussetzung: Fiihren eines Schildes; Probe: PA (PA-
Basis + PA-WM des Schildes)

Parade mit einer Parierwaffe (Reaktionsmandver):
Voraussetzung: Fiihren einer Parierwaffe; Probe: PA
(PA-Basis + PA-WM der Parierwaffe)

Schildspalter (Aktionsmanover): Voraussetzung: SF
Schildspalter; Probe: AT +8 — PA-Bonus des
angegriffenen Schildes

Stumpfer Schlag (Aktionsmandver): Voraussetzung:
keine; Probe: AT, mit Stdben +2, mit Hiebwaffen und
Kettenstiben +4, mit allen anderen moglichen Waffen
+8

Sturmangriff (Aktionsmandver, das auch die Reaktion
verbraucht): Voraussetzung: SF Sturmangriff,
wenigstens 4 Schritt Anlauf, GS wenigstens 4; Probe:
AT +4

Tod von Links (Aktionsmandver, Expertenregel):
Voraussetzung: SF Tod von links, BE hochstens 4;
Probe: AT

Todesstof3 (Aktionsmangver, das auch die Reaktion
verbraucht): Voraussetzung: SF Todesstof3, hohere INI
als der Gegner, TaW in der benutzen Waffe mindestens
10, Gegner fiihrt keinen Schild; Probe: AT +8, erschwert
um gegnerische Riistung

Umreiflen (Aktionsmanéver): Voraussetzung: SF
Umreiflen, TaW in der benutzen Waffe mindestens 10,
Kéampferin fithrt weder Schild noch Parierwaffe (sie
bendtigt einen zweihdndigen Griff um ihre Wahl);
Probe: AT +8

‘Watfte zerbrechen (Reaktionsmandver, Expertenregel):
Voraussetzung: SF Waffe zerbrechen; Probe: PA +8,
danach modifizierte KK-Probe: gegen Stichwaffen (also
Degen, Florett etc.) +4; gegen andere einhandig gefiihrte
Klingenwaffen +6; gegen zweihéndig gefiihrte
Klingenwaffen +10; jeweils —BF)

‘Windmiihle (Reaktionsmanéver, Expertenregeln):
Voraussetzung: SF Windmiihle, TaW der benutzen
‘Waffe mindestens 10, Kémpfer fithrt kein Schild; Probe:
PA+8

‘Wauchtschlag (Aktionsmandver): Voraussetzung: SF
‘Wauchtschlag; Probe: AT, erschwert um die Ansage

Trefferzonen

Kopf: Kopfund Hals eines Lebewesens; hier auftretende
Waunden setzen Wahmehmung und Konzentrations-
fahigkeit herab; schwerste Verletzungen kénnen zum
sofortigen Tod fiihren.

Arme: von den Schultern bis zu den Fingerspitzen; bei
den Auswirkungen (eingeschrénkte Manipulations- und
Kampffertigkeiten) muss zwischen dem Schwertarm
und dem Schildarm unterschieden werden.
Brust/Riicken: der Bereich zwischen Schultern und
Rippenbogen, hinter dem sich vor allem Herz und Lunge
befinden; Brustwunden setzen die Beweglichkeit der
Arme herab, senken die Widerstandsfahigkeit und
bringen weiteren Schaden mit sich; besonders schwere
Verletzungen konnen zum sofortigen Tod fiihren.
Bauch: der Unterleib zwischen Rippenbogen und
Geschlechtsteilen, bei Achaz und dhnlichen Wesen auch
der Schwanz; Unterleibs-Wunden setzen Beweglichkeit
und Widerstandsféhigkeit herab und fiihren zu
Zusatzschaden.

Beine: linkes und rechtes Bein sowie die dazugehérigen
Gesdlhélften; Wunden (die in erster Linie die Beweg-
lichkeit herabsetzen) miissen zwischen linkem und
rechtem Bein unterschieden werden, sind in ihrer
Wirkung jedoch gleich.

Trefferzonen
Zone Ansage* Fernk. Zufall 1.und 2. Wunde 3. Wunde
Kopf +4 +10 1920 MU, KL, IN,INI-2 +2W SP, bewusstlos, Blutvertust
Brust +6 +6 15-18  AT,PA,KO,KK-1;+1W6SP bewusstlos, Blutverlust
Arme** 46 +10 9-14 AT, PA, KK, FF -2 mitd. Arm Arm handlungsunféhig
Bauch +4 +6 7-8 ATPAKOKKGSINI2ZHW6SP  bewusstlos, Blutvertust
Beine +2 +8 1-6¥*  AT,PA,GE,INI-2,;GS-1 Sturz, kampfunféhig
*) jeweils +4 +RS der Zone

**) Ansage +4 fiir den Schwertarm, +6 fiir den Schildarm. Ungerade Zufalls-Ergebnisse: Schildarm, gerade
Ergebnisse: Schwertarm,; tréigt die Kémpferin einen Schild, so wird die Trefferwahrscheinlichkeit umverteilt. Die 12
gilt als Treffer auf das linke Bein, die 13 als Brusttreffer und die 14 als Kopfirefter.

***) ungerade Ergebnisse: linkes Bein, gerade Ergebnisse: rechtes Bein



