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1) INHALTSVERZEICHNIS

Wo find" ich was?

"Nicht jeder findet, was er sucht. Aber jeder, der sucht, findet etwas!"

(Machmud el-Kebir ibn Sheyhazar ay Khunchom sal Valadur)
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RECHTLICHES QVAT-REGELWERK

2) RECHTLICHES

Supa! Stell” ich gleich in
mein Download-Archiv!

"Drakonische Strafen gab es in alten Tagen:
Abhacken von GliedmafSen, Brandmarkung und andere schéne Dinge.

Heute aber sind die Strafen leider viel subtiler!"
(Dexter Nemrod)

DAS SCHWARZE AUGE und AVENTURIEN sind eingetragene Warenzeichen der
Firma FANTASY PRODUCTIONS GMBH. Copyright 1997. Alle Rechte vorbehalten.
Diese Publikation enthdlt u.a. nichtoffizielle Informationen zum Rollenspiel
DAS SCHWARZE AUGE und zur Welt AVENTURIEN.

Diese Informationen konnen im Widerspruch zu offiziell publizierten Texten
stehen. Sofern durch diese Texte auch andere Warenzeichen oder Rechte
betroffen sein sollten bitten wir um Benachrichtigung und werden diesem
Umstand nach Priifung der Sachlage umgehend und angemessen Rechnung
tragen.

Das Urheberrecht aller beinhalteten Texte liegt beim KAMPFREGEL-PROJEKT
bzw. den jeweiligen Autoren. Jede Verwertung iiber die eigene Spielgruppe
hinaus bedarf der Zustimmung des KAMPFREGEL-PROJEKTS.

Darunter fillt die Bearbeitung und Ubernahme in eigene Werke - auch
auszugsweise. Die Vervielfdltigung und Verbreitung durch eigene Mittel und
Mafinahmen bedarf unserer ausdriicklichen Zustimmung. Dies gilt ganz
besonders fiir die Massenarchive diverser DSA-Seiten!

Sollte dergleichen erwtinscht sein, bitten wir um Kontaktaufnahme wegen
Genehmigung durch die Verantwortlichen des KAMPFREGEL-PROJEKTS.

INITIATOR, PROJEKTLEITUNG:
STEFAN - HEDBENGA - MANN AKA DTK;

EMAIL:
kr-info-owner@eqroups.de

HOMEPAGE:
DAS KAMPFREGEL-PROJEKT (http://www.kampfreqgel-projekt.de)
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STAND DER REGELN

QVAT-REGELWERK

3) STAND DER REGELN

Nur nicht hetzen!

"Gut Ding will Weile haben!"

(ein fauler Knecht)

Das Regelwerk des QVAT befindet sich noch in der Entwicklungsphase! Die
Basis (1st-Level) ist jedoch voll spielbar! Alle Erweiterungen erfolgen als
Optionalregel, die je nach Belieben {ibernommen oder weggelassen werden
kann. (2nd-Level)

Alle fehlenden Regeln miissen vom DSA-Original-Kampfsystem {ibernommen
und auf QVAT-Format improvisiert werden! Dabei ist zu beachten, daf3
"Zweihindiger Kampf' und andere Extrem-Fille im Laufe der Entwicklung aus
Griinden der Logik entschérft werden!

Einfiihrung von Mantvern und Taktikwahl wird ebenso zu erwarten sein wie
3rd-Level-Regeln mit Trefferzonen. Zu den Manévern sei gesagt, daf8 sie die
"AT+"-Regel ersetzen sollen, welche im QVAT-System obsolet geworden ist
(siehe dazu auch "6.3.3 AT+ vS MANOVER"). Auch die Regelung von Diamonen
und Kreaturen ist noch unbestellt. Wie der Umgang mit diesen Sonderfillen
ablaufen konnte, kann man nachlesen unter "6.3.4 DAMONEN UND KREATUREN".

Jedoch dauert die Entwicklung an. Wir freuen uns aber tiber jede Einsendung
zu QVAT-Regel-Vorschldgen oder gar aktive Teilnahme an der Entwicklung!
Um auf dem laufenden zu bleiben, empfiehlt sich unbedingt das Abonnement
unseres Newsletters: Ergebnisse, Themen, Updates, Hilfestellungen, Infos,
Portal zu den Diskussionen.

NEWSLETTER-ABONNEMENT:
LEERES MAIL AN kr-info-subscribe@egroups.de

AKTIVE TEILNAHME AN DER QVAT-ENTWICKLUNG:
LEERES MAIL AN kr-qvat-subscribe@egroups.de

KONTAKT:
kr-qvat-owner@egqroups.de
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WORTE ZUM GELEIT QVAT-REGELWERK

4) WORTE ZUM GELEIT

Was ist denn das QVAT?

Wenn man ein Kampfsystem aufstellt, geht man gewchnlich von einem echten
Schwertkampf aus und versucht, die typischen Abliufe eines solchen Gefechts in

Wiirfelwiirfe umzusetzen. Das klingt recht einfach, kann aber so manchem Designer
schlimmes Kopfzerbrechen bereiten, denn hier hiufen sich Probleme, die sich nur
miihsam in den Griff bekommen lassen.

Das fingt schon mit dem Ausdruck "echter Schwertkampf" an. Wollen wir tatsichlich
ein authentisches Schwertgefecht nachvollziehen? Bei niherem Hinsehen bin ich mir da
keineswegs sicher: In einem echten Gefecht kiimpfen echte Menschen um ihr echtes (und
unersetzliches) Leben und verhalten sich dementsprechend: Sie agieren so vorsichtig
wie moglich und versuchen, das Risiko einer schweren Verletzung so niedrig wie
mdglich zu halten. Einen solchen Kampf aber mdchte ich weder miterleben noch in
Spielregeln tibertragen.

Wir alle beziehen unsere Vorstellungen von einem "echten Schwertkampf" nimlich gar
nicht aus dem echten Leben, sondern aus Romanen, Comics und Ritterfilmen. Und
solche Kimpfe - atemberaubend schnelle, tollkiihne, elegante Klingentinze - sollen auch
beim DSA-Kampfsystem Pate stehen. SchliefSlich ist Das Schwarze Auge ein Fantasy-
Spiel und kein Seminar in mittelalterlicher Wehrkunde.

Soviel zum Problem der Echtheit. Dennoch ist es natiirlich unser Ziel, die
Kampfabliufe plausibel, variantenreich, spannend und stimmungsvoll zu gestalten...

(Ulrich Kiesow)
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WORTE ZUM GELEIT QVAT-REGELWERK
Aventurische Griifie, werte Kampfgefahrten!
Im Juni 1999 begann das KAMPFREGEL-PROJEKT mit der "UBERARBEITUNG DER
KAMPFREGELN ZU DSA" mittels einer Mailinglist. Im Laufe der Diskussionen
zum Basissystem kristallisierte sich dabei auch unter all den Vorschldgen ein
System als Favorit heraus:
Das QVAT-System.

Die omingsen vier Buchstaben QV AT stehen fiir den schrecklich unhandlichen
Entwicklungsnamen QUERVERGLEICH-AUTOTREFFER.
Seine wesentlichen Vorteile:

» Beibehaltung der Werte alter Publikationen;

» gerechtere Bewertung des Stufen- und Fertigkeitsunterschiedes der Gegner;

» Spannungssteigerung durch erhchte Schadensvarianz und "realistischem"
Schaden;

» keine Probleme mehr mit der Interpretation eines Fehlschlages;

» keine Uberbewertung der PA wie bisher;

» Interpretation der Giite eines Schlages;

» Beschleunigung des Kampfes;

» grofler Anreiz zum Rollenspiel im Kampf;

» relativ einfache Spielweise;

» theoretisch grofle Ahnlichkeit zum Spielprinzip des offiziellen Regelsystems;

» Steigerung des Spielspafies;

! "Es wird bei der Entwicklung der Regeln tibrigens sehr auf die rollenspielerische

Komponente geachtet, um einem Abgleiten in eine reine Zahlen- und Wiirfelorgie von
vornherein den Riegel vorzuschieben. Dem Meister wird absolute Freiheit bei
Einsatz und Auslequng der Regeln gewdihrt. Dazu bitten wir, auch die Rollenspiel-
hilfe "DAS ROLLENSPIEL-COMPENDIUM" und den gesunden Menschenverstand zu
rate zu ziehen!"

4.1. AUTOREN

Erstellt wurde das Dokument von STEFAN - HEDBENGA - MANN AKA DTK
unter Mithilfe aktiver Teilnehmer der "MAILINGLISTE ZUR ENTWICKLUNG DES
QVAT-SYSTEMS'". Die Regeln wurden von einer wesentlich grofleren Gruppe in
zumeist nicht enden scheinenden Diskussionen aus einer Reihe von einzelnen
Vorgaben komplett neu entworfen.

o ———

" Ahnlichkeiten zu bereits vorhandenen Systemen sind rein zufillig!"
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WORTE ZUM GELEIT

QVAT-REGELWERK

4.2. BEGRUNDUNGEN

In den hier publizierten Texten ist es uns leider unmoglich die kompletten
Begriindungs- und Beweisketten fiir bestimmte Theorien kurz, schliissig und
vollstandig wiederzugeben (insgesamt sind mehrere tausend Mails tiber die
Mailinglisten gegangen, und es werden noch eine ganze Menge folgen).

Gehen Sie daher im Zweifel einfach davon aus, dafl wir uns bei den Regeln
einiges gedacht, mogliche Alternativen und den Sachverhalt von allen Seiten
durchleuchtet haben. Zwar mochten wir nicht behaupten, wirklich alles
bedacht zu haben, aber viel sollte uns nicht entgangen sein. Sollte uns dennoch
irgendwo ein grober Schnitzer in Spiel- oder Erkldrbarkeit einer Regel
unterlaufen sein, teilen Sie uns dies bitte mit, damit wir auch diese letzten
Fehler noch ausrdumen kénnen.

KONTAKT:
kr-qvat-owner@eqroups.de

4.3. AN DEN MEISTER

Die grofien Vorteile des QVAT konnten sich bei allzu unvorsichtigem Einsatz
ins Gegenteil verkehren, da es auf niedrigen Stufen sehr schnell zum
tiberraschenden Ableben eines Helden oder einer wichtigen Meisterperson
fithren konnte. Deswegen sollte man schon tiber etwas Erfahrung als Spielleiter
und das dazugehorige Fingerspitzengefiihl verfiigen (und vorsichtshalber
verdeckt wiirfeln) ehe man dieses System anwendet. Hierzu finden Sie auch auf
der Homepage des KAMPFREGEL-PROJEKTS (HTTP://WWW.KAMPFREGEL-
PROJEKT.DE) unter Grundlagen in der Rollenspielhilfe "DAS ROLLENSPIEL-
COMPENDIUM" weitere Tips und Gedankengénge.

4.4. AN DEN SPIELER

Es sei an dieser Stelle ausdriicklich betont, dafy die Regeln als Meisterhilfe zu
sehen sind! Wenn der Spielleiter der Meinung ist, eine spezielle Situation
anders handhaben zu miissen, als in diesem Regelwerk vorgeschlagen, dann
wird das vermutlich seine Berechtigung haben!

Wundern Sie sich also nicht, wenn Ereignisse nicht so eintreten und
gehandhabt werden, wie Sie es aus der Lektiire des Regelwerkes in Erinnerung
haben. Dem Meister sollte alle Freiheit gegeben werden, seine Kreativitat
auszuleben!

o ———

"Der Meister ist der Regisseur und kann deuten, beschreiben und sich tiber die Regeln
hinwegsetzen, wenn er der Meinung ist, dafl es der Atmosphire und dem Spielverlauf
zutriglich ist."
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WORTE ZUM GELEIT QVAT-REGELWERK

4.5. AN ALLE

Neugierig geworden? Na dann folgen Sie uns! Auf den kommenden Seiten
erkldren wir, warum das QVAT so durchdacht und gut sein soll. Es wird Sie
hoffentlich tiberzeugen!

Wie Sie sehen, haben wir auch keine Miihen gescheut und fiir Sie aus
verschieden aventurischen Bibliotheken Zitate gesammelt, auf denen unsere
Entwicklungen fufien bzw. die unsere Entscheidung unterstiitzen. ©

Seite 10 von 62



DIE ENTSTEHUNG

QVAT-REGELWERK

5) DIE ENTSTEHUNG

Wie zum Namenlosen sind
wir auf diese Regelung gekommen?

"Dazu bedurfte es schon der grifSten Recken Deres:

Ungeschlagen an Geist und Ausdauer!"
(ein unbekannter Schelm)

5.1. ORIGINAL-DSA-KAMPFSYSTEM

Wenn wir uns das Original ansehen, fallen einem unzéhlige Kritikpunkte auf.
Fiir die Erkldrung des QVAT-Systems seien nun einige herausgepickt:

Die extrem lange Dauer eines Kampfes insbesondere auf hohen Stufen.

Was kann man dagegen tun? Die Kdmpfe miissen schneller werden! Dies ist
eigentlich nur durch eine Senkung der LE oder eine Erhchung der TP zu
bewerkstelligen. Die Anderung der LE wiirde aber das gesamte Regel-Konzept
des Schwarzen Auges sprengen. Also bleiben nur mehr die TP. Eine einfache
Anderung der TP von 1W+4 auf 2 oder 3W+4 wiirde wohl auch das Regel-
Gleichgewicht stark beeinflussen, daher haben wir eine andere Losung gesucht
und gefunden.

Das hiufige MifSlingen der AT...

... war der wohl augenscheinlichste Mangel. In gewissem Maf3e ist es realistisch,
aber sicher nicht in solchen Ausmafien: ein Abgénger einer Kriegerakademie
schldgt in ca. 50% der Félle daneben. Dies ist dufierst demotivierend fiir die
Spieler und zieht die Kdmpfe extrem in die Lange. Genau hier setzt das System
an! Einfach gesagt: Jede Attacke, die gegen einen bewegungslosen Gegner
gefiihrt wird, trifft! AufSerdem findet eine direkte Bewertung des Angriffes
statt, was bedeutet, die Qualitédt der Attacke schlédgt sich auf den Schaden
nieder und erschwert die Abwehr.
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» Die extreme PA-Lastigkeit

Viele Spieler haben es schon festgestellt, daf$ die PA im Original-DSA-
Kampfsystem um einiges mehr wert ist als die AT. Auf den ersten Blick denkt
man vielleicht, daf§ ein Kampf 10/18 gegen 18/10 ausgeglichen ist. Getduscht!
Der mit PA 18 gewinnt tiber 90% der Kdmpfe. Dieses Problem darf nattirlich in
der neuen Regel nicht vorhanden sein, am leichtesten ld8t es sich 16sen, indem
man eine Verbindung zum AT-Wurf herstellt: den Quervergleich.

Interpretationsschwierigkeiten!

Im offiziellen System konnte nie genau bestimmt werden, wie gut ein Schlag
denn nun war. Genauso wenig wie ein Danebenschlagen Sinn machte. Nun
wird bei der Ermittlung der Qualitit sofort festgestellt, wie gut ein Schlag war.
Der Gegner muS sich allein um eine Schadensvermeidung bemiihen.
Auflerdem findet eine direkte Bewertung des Angriffes statt, das heifst, die
Qualitét der Attacke erschwert die Abwehr und schligt sich auf den Schaden
nieder.

Das System war zu "berechenbar", zu "vorhersehbar".

Durch den "fixen" Schaden der einfachen Waffen (eben nur im W6 bzw. seltener
2W6 Rahmen) wurde das System zu berechenbar... ein Held mit gentigend
hohem RS konnte seine Chancen genau abschitzen. Natiirlich gab es die
Gliickliche AT, aber die fiel gleich zu stark aus der Reihe. Die Losung ist hier,
den Waffen eben eine grofiere Spannweite zu geben, und am besten gleich
dadurch die zu stark unterschiedlichen Waffenwerte anzunihern. Das alles,
ohne die vorhandenen Waffenwerte in diversen Publikationen zu éndern. Auch
das haben wir geschafft!

5.2. DER QUERVERGLEICH-

AUTOTREFFER

Was geht nun aus den oben genannten Punkten hervor?
Hohere TP ohne die Original-Werte zu kippen.

Eine Verbindung zwischen AT-PA.

Das dauernde Danebenschlagen muf3 weg!

Die Lésung:
Die AT gelingt nun immer. Einzige Ausnahme bildet 20 = Patzer mit

besonderen Auswirkungen. Der W20 Wurf entscheidet somit nur mehr bedingt
tiber das Gelingen/Mifilingen der AT, er gibt vielmehr die Qualitit (Q) der AT
wieder. Und diese Qualitit erschwert/erleichtert die PA und modifiziert die
TP.

Damit haben wir nun eigentlich alle Probleme des Original-DSA-Kampfsystems
gelost. Zudem werden mit diesem System die Kdmpfe um einiges
"interessanter", da man sofort am W20 erkennt und abschitzen kann wie gut nun
der Schlag war. Im Bereich von etwa 2-5 freut man sich tiber den guten Schlag,
der sich jetzt endlich in den Werten widerspiegelt. Hingegen bei hohen
Wiirfelwiirfen hat man immer noch die Hoffnung, zumindest ein wenig
Schaden zu machen. Dieses System ist also hochst motivierend und férderlich
fiir den Spielspafs!
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6) DIE BASISREGELN

Aufin den Kampf!

"Im Kampf mufit Du immer versuchen Deine Schlige so hart und prizise als irgend
méglich zu fiihren. Je besser Dir das gelingt, um so schneller wirst Du Deinen Gegner

bezwungen haben - aber natiirlich gilt gleiches auch fiir Deinen Gegner..."
(Radulf Lowanger, Ausbilder der
Kriegerakademie "Schwert und Schild" zu Baliho)

6.1. EINLEITUNG

Es tauchen in Beispielen und Regeln ein paar Bezeichnungen auf, die im
folgenden erklirt werden.

> AT-/PA-Wert
... wird wie gehabt aus einem Teil des Talentwertes (TAW) sowie dem Attacke-
bzw. Paradebasiswert gebildet;

> AT-/PA-Wurf
der erwiirfelte Wert;

» AT-Chance
die Chance jemanden zu treffen liegt bei 1 bis 19 und damit meist hoher als der
AT-Wert - der klassische Autotreffer. Die 1 als Gliickliche Attacke und die 20
als Patzer wird separat behandelt in den Optionalregeln "7.2 GLUCKLICHE AT"
und "7.4 PATZER" behandelt;

»  Qualitat Q
... wird aus der halbierten Differenz von AT-/PA-Wert und AT-/PA-Wurf
berechnet. Diese reicht von +9 (extrem gut, besondere Auswirkungen) bis -9
(extrem schlecht, besondere Auswirkungen). Der Einfachheit halber wird nur
der Wert vor dem Komma genommen, um im Attacke-Fall die PA in diesem
System nicht noch weiter abzuwerten.

» AT-Qualitit
... spiegelt wieder, wie gut (abhingig vom Konnen = TaW) der Kdmpfer die
Chance wahrgenommen hat, seinen Gegner zu treffen. Dabei ist zu beachten,
dafs Modifikationen den AT-Wert und damit AT-Chance heben und senken
konnen!
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PA-Qualitit

... findet nur in der Optionalregel 7.3 GLUCKLICHE PA" Verwendung: Durch
einen aulergewohnliche Parade hat man sich einen Vorteil fiir die ndchste AT
verschafft.

PA-Chance

die Chance den Gegner zu parieren hingt davon ab, wie geschickt dieser
attackiert. Der PA-Wert ist die Basis fiir die Erleichterung bzw. Erschwernis
durch schlechte bzw. gute AT-Qualitéten.

Eine besser gelungene AT (gute Qualitit) ist schwieriger zu parieren als eine,
die nicht so gut gelungen ist (schlechte Qualitit) - der klassische Quervergleich.
Die 1 als Gliickliche Parade und die 20 als Patzer wird separat in den
Optionalregeln "7.3 GLUCKLICHE PA" und "7.4 PATZER" behandelt;

TP-Bonus

... haben wir eingefiihrt, da er ebenfalls die Qualitit der ausgeteilten Hiebe
widerspiegelt. Es werden automatisch (abhédngig vom Konnen = TaW)
lebenswichtigere Stellen anvisiert. Die Bonus/Malus-Trefferpunkte entsprechen
der ermittelten Qualitit.

TalW
Talentwert

TaP
Talentpunkte

6.2. DIE NEUEN REGELN

Zunidchst einmal die Definitionen der Basis- und Kampfwerte, so wie wir sie
verstehen. Fiir das Spiel sind diese Definitionen eigentlich belanglos, aber sie
ermoglichen eine realistische Ausdeutung der Werte und sind unserer Meinung
nach daher nicht zu vernachlédssigen. Schliefilich soll ein Kampf nicht einfach
nur nach irgendwelchen Regeln ablaufen, sondern logisch und in sich schliissig
erkldrbar sein.

6.2.1. AT- und PA-Basiswert

o ——

o ———

o ———

o ——

Attacke-Basiswert:
"Bei der Berechnung des Attacke-Basiswertes bleibt alles beim alten."

Berechnung AT-Basiswert:
AT-Basis = (MU + GE + KK) /5 (echt gerundet)

Parade-Basiswert:
"Der Parade-Basiswert bedeutet Ausweichbewegungen in Form von Beinarbeit,
Auspendeln und kleinen Spriingen."

Berechnung PA-Basiswert:
PA-Basis = (MU + IN + GE) /5 (echt gerundet)
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Der PA-Basiswert wird in der Wertwahl fiir die Berechnung einer kleinen
Anderung unterzogen, um eine realistischere Deutung zu ermoglichen: Jetzt
wird einfach angenommen, der Kdmpfer reagiert entschlossen und bestmoglich
auf die Situation - daher MU und IN im Basiswert, die GE ist fiir die allgemeine
Koordination wichtig. Dadurch Lifit sich der AUSWEICHENANTEIL IM PA-
BASISWERT besser interpretieren...

o ———

Behinderung:

"Die Behinderung wird halbiert (Wert vor dem Komma) vom AT-Basiswert und
halbiert (aufgerundet) vom PA-Basiswert abgezogen. Beide Werte werden auf dem
Heldenbrief verzeichnet. Die tatsichliche Behinderung einer Waffe wird bei einzelnen
Waffen-Werten verzeichnet."

Eine neue Regelung fiir Ristungen folgt in unbestimmter Zukunft. Dort
werden Hohe und Verrechnung der BE-Werte neu gestaltet werden.

6.2.2. AT- und PA-Werte

o ———

o ——

Attacke-Wert:
"Der Attacke-Wert setzt sich aus dem Attacke-Basiswert und einem zu bestimmenden
Anteil des Kampftalentwertes zusammen."

Parade-Wert:
"Der Parade-Wert setzt sich aus dem Parade-Basiswert und dem restlichen Anteil des
Kampftalentwertes zusammen."

Ein Beispiel:

Arthags Basiswerte liegen bei 8 (AT-Basis) und 7 (PA-Basis). Mit seiner geliebten Axt
(TaW 7) kann er die TaP beliebig auf AT und PA verteilen und kommt so z.B. auf AT
12 und PA 10. Nun zerbricht aber seine Axt im Kampf und die erste Waffe die dem
guten Arthag in die Hénde fillt ist ein Rapier (TaWW -2). Nach den alten DSA-
Original-Regeln miifSte er nun die negativen Taps mit seinen Basiswerten verrechnen
(AT 7, PA 6), aber statt dessen fiihrt er den Rapier nun mit seinen Basiswerten, d.h.
mit AT 8 und PA 7.

Der Talentwert eines Kampftalentes stellt dar, wie gut der Kampfer gelernt hat,
mit einer bestimmten Waffenklasse anzugreifen oder sie vorteilhaft zu seiner
Verteidigung einzusetzen. Weiterhin kann ein TaW auf die Attacke- und
Parade-Basiswerte aufgeteilt werden. Die in die Attacke investierten Punkte
beschreiben den zur Schulung der Offensivitit betriebenen Aufwand. Die in die
Parade eingesetzten Punkte bedeuten die Fahigkeit des Kampfers zum aktiven
Einsatz seiner Waffe in der Verteidigung;:

Waffenparade:
Die gegnerische Waffe mit der eigenen Waffe abfangen, an ihr abgleiten lassen
oder sogar binden (wegdriicken/festhalten).

Wiaffenpositionierung:
Der Gegner findet keine offene Stelle oder lduft Gefahr, sich an abwehrenden
Waffe zu verletzen.

Ausweichen:

Ausweichbewegung mit der Waffe, da sie sich nicht zu einer Waffenparade
eignet (Dolch/ Axt). Trotzdem weif$ der Kampfer tiber seinen Talentwert mit
den "schlechten" Eigenschaften seiner Waffe umzugehen.
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6.2.3. Der Regelmechanismus

o ——m

o ———

o ———

o ——

"Eine Attacke modifiziert je nach Qualitit die Parade des Gegners sowie die erzielbaren
Trefferpunkte."

Qualitit:

Q = (AT-Wert - AT-Wurf) /2

nur Wert vor dem Komma nehmen
positive wie negative Qualitit moglich

PA-Chance:

Probe PA + Q des Gegners

gute/positive Q: Senkung der PA-Chance
schlechte/negative Q: Erhéhung der PA-Chance

"Sinkt durch die Q der PA-Wert auf/unter 0 gilt ein PA-Wurfovon 1 als gelungene PA.
Alle Effekte der GLUCKLICHEN PA bleiben bestehen!"

TP-Bonus:

TP-Bonus=TP + Q

Qute/positive Q: Erhéhung der TP
schlechte/negative Q: Senkung der TP

Ein Beispiel:

Geron, der erfahrene Ritter (AT/PA 16/14; Schwert), kimpft gegen den unerfahrenen
Alrik (10/10; Schwert). Geron greift an, wiirfelt eine 3, also ein recht guter Schlag!
Stefan, der Spieler von Geron, subtrahiert nun vom AT-Wert den AT-Wurf und erhilt
13. Diese Differenz teilt er durch 2 und nimmt nur die Zahl vor dem Komma (auch
abrunden genannt ©). Hort sich jetzt umstindlich und kompliziert an, geht aber recht
schnell und einfach im Kopf: 16-3 gibt 13; durch 2 ergibt Wert vor dem Komma 6. Die
Qualitit der AT ist nun 6. Das bedeutet, Alriks PA ist um 6 Punkte erschwert. Doch
der veringstigte Bauer schafft es mit mehr Gliick als Verstand gerade noch, sein
Schwert hochzureissen...

Hatte Alrik die PA nicht geschafft, wiirde Geron 1W+10 TP machen (1W+4 vom
Schwert und 6 von der Qualitdt). Angemessen fiir den Stufenunterschied der
beiden Kontrahenten! Auch hat der in Kampf und Training erprobte Ritter eine
"ziemlich schmerzhafte" Stelle anvisiert (siehe auch 6.3.3 AT+ VS MANOVER).

Das Beispiel geht weiter:

Noch immer stehen sich Alrik und Geron gegentiber. Nun holt der schwache Alrik zu
einem Hieb aus, schafft aber nur eine 15. Damit betrigt seine Q -2 (10-15=-5; -5/2=-
2,5; -2) somit ist Geron’s Parade um 2 Punkte erleichtert. Er wiirfelt aber eine 17 und
verhaut sogar diese einfache Parade (PA 14, um 2 erleichtert macht PA 16; 16 < 17).
Nun darf Alrik die TP auswiirfeln: sein Schwert macht normal 1W+4, modifiziert mit
seiner Q macht es bei diesem Hieb nur mehr 1W+2. Er wiirfelt eine 2, und die 4 TP
kratzen nur tiber Geron's Kettenhemd.
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6.2.4. Der Ablauf am Spieltisch

Um den Regelmechanismus genauer nachvollziehbar zu machen gibt es obiges
Beispiel nun in der Form, wie es am Spieltisch ablaufen konnte:

» SC (Geron): "Ich versuche, Alrik mit einem heftigen Schlag aufSer Gefecht zu setzen."
*wiirfelt AT* AT-Wert 16; AT-Wurf 3; Qualitit: 16 - 3,13 / 2 = 6 (Wert vor dem
Komma)

» SL (Alrik): *wiirfelt PA+6* PA-Wert 10-6; PA-Wurf 3 "Der Bauer kann Deinen
Schlag gerade noch abfangen. Schon beginnt er zu ahnen, in welcher Gefahr er schwebt.
Er holt noch einmal zu einem verzweifelten Hieb aus." *wiirfelt AT* AT-Wert 10;
AT-Wurf 15; Qualitét: 10 - 15, -5 / 2 = -2 (Wert vor dem Komma); "-2."

» SC:*wiirfelt PA-2* PA-Wert 14+2; PA-Wurf 17; "Irgendwie scheint Geron nicht
damit gerechnet zu haben, dafs sich der Bauer zu einem Angriff durchringt..."

» SL: *wiirfelt TP* Schwert 1IW6+4, Wurf 2; TP-Bonus -2, 2 +4-2=4 "4
Trefferpunkte."

» SC: "Das Schwert schrammt wirkungslos tiber mein Kettenhemd."

6.3. ANMERKUNGEN

6.3.1. Rechnerei

Einigen mag die zusitzliche Rechnerei nicht besonders gefallen. Diesen sei
versichert, dafs die Berechnungen schon nach kurzer Zeit auch "ungetibten
Kopfrechnern" leicht von der Hand gehen. Auch Anfingergruppen kamen mit
diesem "Nachteil" sehr schnell zu Rande, so daff die Bestimmung der Qualitét
nach kurzer Zeit schon fast intuitiv von statten geht.

Das Beispiel mag die Regeln kompliziert und zeitaufwendig darstellen - dem
ist aber nicht so! Wir versuchen nur den Ablauf der Regelmechanismen
deutlich zu machen. Es hat sich empfohlen, auf einem Schmierpapier die
erwiirfelten Zahlen zu notieren: das erleichtert die Ermittlung von Qualitdt und
TP ungemein! ©

6.3.2. AutoTreffer vs Luftschlag

Einige storen sich daran, daf man im AutoTreffer nicht daneben schlagen kann.
Der Held greift ein unbewegliches Objekt an. Theoretisch kann er nicht
daneben schlagen. Das Objekt wird - wenn méglich - versuchen, dem Angriff
zu entgehen und eine entsprechende Aktion (Ausweichen oder Parade)
vornehmen.

Mogliche Interpretationen fiir ein Danebenschlagen im Original-DSA-
Kampfsystem wie "Zdgern o.i." miissen nun ausgespielt werden. Die
Interpretation "Luftschlag durch ungespielte Bewegungen der Personen" wird im
QVAT-System durch die Parade bzw. durch Ausweichen tatsédchlich
ausgespielt.
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Einige kamen auf den Gedanken, die 19 als generellen Luftschlag zuzulassen.
Dieser kommt aber mit 5% vor und trifft damit Veteranen und Ungetibte
gleichermafien. Theoretisch miifite jedoch selbst der schlechteste Kampfer noch
einen "unbeweglichen" Gegner zu treffen in der Lage sein (=AutoTreffer).

Also sahen wir von der Verwendung ab.

6.3.3. AT+ vs Manover

In einer Kampfsituation auf Leben und Tod wird der Held immer versuchen,
gezielte Schldge anzubringen. Das ldfit sich aus TP-Bonus und Waffenschaden
herauslesen, wie man an kommenden Beispielen sehen wird:

Beispiel:
SC: "Der Knilch soll meine Klinge spiiren!" *wiirfelt AT* AT-Wert 13; AT-Wurf 5;
Qualitdt: 13-5,8 / 2=4; "Plus 4!"

SL: *wiirfelt PA+4* "Der Gauner schafft es nicht, mit seinem Stock zu parieren."

SC: *wiirfelt TP aus* Schwert 1W6 + 4, Wurf 5; TP-Bonus +4; 5 +4 +4 =13; "13
Trefferpunkte!"

Der Held hat eine essentielle Stelle anvisiert und auch seine Waffe nahezu
optimal gehalten.

Beispiel:
SC: "Der Knilch soll meine Klinge spiiren!" *wiirfelt AT* AT-Wert 13; AT-Wurf 17;
Qualitdt: 13-17,-4 / 2 =-2; "Plus -2!"

SL: *wtirfelt PA-2* "Der Gauner schafft es nicht, mit seinem Stock zu parieren."

SC: *wiirfelt TP aus* Schwert 1W6 + 4, Wurf 1; TP-Bonus -2; 1 +4-2=3; "3
Trefferpunkte!"

Der Held hat schon mal etwas ungeschickt zugeschlagen. Doch seine Klinge hat
wahrscheinlich nur mit der Seite aufgeschlagen.

Ein hoher TP-Bonus (= AT-Qualitdt) kann auf lebenswichtige Zonen wie auf
grofsflachige Verletzungen hinweisen: Vielleicht wurde der Kopf "beschidigt",
ein Arm "unbrauchbar", die Brust grofiflichig verletzt, etc.

o ——

"Durch die Beschreibung von Verwundungen darf das Spiel nicht in ein orgiastisches
Blutbad ausarten! Sie soll nur die Gefahr und die Todlichkeit eines Kampfes auf Leben
und Tod den Spielern verdeutlichen. Ein Kampfwar zu keiner Zeit etwas harmloses
oder gar verehrenswertes."

Der Spielleiter interpretiert das Ergebnis dann in Bezug auf Ort, Art, Schwere
und Auswirkungen des Treffers:

Beispiel:

SL: "Dein Schwert schneidet tief in die linke Schulter. Dem Riuber entfihrt ein
tiberraschter Schmerzensschrei. Ein paar Finger weiter links und Du hittest ihm den
Arm abgetrennt. Aus der tiefen Wunde tritt ein dunkler, stetiger Blutstrom. Der linke
Arm baumelt nutzlos herab und ist dadurch sogar hinderlich. Angesichts der Schwere
der Verletzung gibt der Gauner auf."

» SC: "Kann ich ihm die Klinge an den Hals setzen?"
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» SL: "Kannst Du. Seine Augen flehen um Gnade!"
>
! "Hier wird auch deutlich, daf$ die Kdmpfer nicht bis zum letzten Blutstropfen kimpfen.

Je nach Rang wird er sogar nach schon recht unbedeutenden Verletzungen sein Leben
hoher einschitzen als eventuelle Beute, Schande oder Bestrafung."

6.3.4. Diamonen und Kreaturen

Diese Kampfparteien miissen vorerst improvisiert werden. Es wird empfohlen,
die Gefdhrlichkeit der Attacken sowie der Treffer mit gesundem
Menschenverstand ans QVAT-Regelwerk anzugleichen. Eine Improvisierung
ist bei einem weitldufig nur beschriebenen Kampfszenario kein Problem:

SL: *beschreibt, wie Kreatur bzw. Damon vorgeht und teilt betroffenem Spieler
die PA-Erschwernis mit.*

SC: *beschreibt, wie der Held vorgeht und sagt bei einer Attacke dem SL die
Qualitat.*

SL: *beschreibt, ob der Held nun einen Treffer landet oder nicht.*

SC: *rechnet im Kopf AT-Wert minus AT-Wurf, teilt Ergebnis durch 2, nimmt
Wert vor dem Komma [...]*

6.4. KURZ UND BUNDIG

>

>

>

Eine Attacke trifft immer bis auf die 20 = Patzer (separat behandelt in der
Optionalregel "7.4 PATZER").

Die 1 wird ebenfalls in der Optionalregel "7) PHEX IM KAMPE" zusétzlich
behandelt.

Die Qualitit der AT betrégt die halbe Differenz zwischen AT-Wurf und Wert
(AT-W20)/2. Der Einfachheit halber wird beim Ergebnis die Stelle hinter dem
Komma weggelassen.

Um diese Qualitdt wird nun die nachfolgende PA erschwert bzw. erleichtert.
Sofern die AT nicht pariert wird, werden diese TP ebenso um die Q erhoht bzw.
erniedrigt.
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7) PHEX IM KAMPF

Gliickshieb und Patzer

"Ein Kampf wird in erster Linie durch die Fihigkeiten des Kampfers und der Waffe
seiner Wahl entschieden. Aber selbst der beste Kiampfer ist nicht vor Phexens Hand
gefeit, die dann und wann ins Geschehen eingreift - zum Guten, wie auch zum

Schlechten."
(Radulf Lowanger, Ausbilder der
Kriegerakademie "Schwert und Schild" zu Baliho)

7.1. EINLEITUNG

Zunichst bedarf noch ein Begriff der ndheren Erklirung, da er bislang nicht
aufgetaucht ist, sich nun aber gleich in der Uberschrift wiederfindet:

Gliickshieb

Wie der Begriff Patzer AT- und PA-Patzer einschliefst, so sind unter Gliickshieb
sowohl die Gliickliche AT (GAT), als auch die Glickliche PA (GPA)
zusammengefafit.

Wie sich Damonen und andere Phantasiewesen bei einem Gliickshieb oder
auch bei einem Patzer verhalten ist nicht gekldrt (konnen Damonen stolpern?)
und eine eindeutige Losung wird sich wahrscheinlich kaum finden lassen -
schlieflich hat man in der realen Welt keine Vergleichsmoglichkeiten. Daher
bleibt dieses Feld vorldufig unbestellt und weiterhin der Phantasie des
Spielleiters tiberlassen.

Beim Gliickshieb gibt es keine Gleichbehandlung fiir AT und PA wie dies beim
Patzer der Fall ist. Statt dessen werden die GAT und die GPA unterschiedlich
gehandhabt, weswegen sie hier auch nicht gemeinsam, sondern nacheinander
vorgestellt werden.
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7.2. DIE GLUCKLICHE AT

7.2.1. Vorgaben

Die erste Frage die Ihr Euch sicher stellt: Warum tiberhaupt eine Neuregelung
der GAT? Daf8 wir mit der GAT, so wie sie sich im alten System findet, nicht
zufrieden waren, hat mehrere Griinde:

Durch den W20 beim Schadenswurf wird die GAT fiir schwere Waffen oft alles
andere als eine "gliickliche" AT, da sie tiber die Mafien benachteiligt werden.
Spétestens wenn der W20-Wurf eine Zahl unter fiinf ergibt denkt sich der
gemeine Zweihdnderkampfer: "Also da hitte ich ja ohne GAT noch mehr Schaden
gemacht."

Die Verwendung von SP anstelle der TP verursacht Erklarungsprobleme bei
der Betrachtung von Gertisteten und Ungeriisteten. Fiir einen Nackten hat eine
GAT keinerlei weitere negative Effekte (er erhilt sowieso SP), ein weidener
Ritter in Vollpanzerung hingegen wird sich schon fragen, wo und wie genau
der Gegner denn nun an seiner Riistung vorbeischlagen konnte.

Die GAT sollte abwechslungsreicher und interessanter werden - weg von der
reinen Wiirfelroutine.

Als systembedingter Randparameter sollte die Qualitdt des Angriffs auch bei
der GAT erhalten bleiben, d.h. die QVAT-typische Senkung der gegnerischen
PA und die Erhéhung der eigenen TP in Abhidngigkeit von der Qualitdt des
Angriffs.

7.2.2. Die neue Regel

o ———

"Eine GAT verursacht W6 zusitzliche TP. Eine GAT wird ganz normal pariert, d.h.
die PA wird nur durch die Qualitit des Angriffs verringert, erfihrt sonst aber keine
weiteren Abziige."

Ein Beispiel:

Geron (AT 10; Langschwert 1W6+4) gelingt im Kampf gegen Alrik (PA 11; RS 4) eine
GAT. Die Qualitiit seines Angriffes ergibt sich aus [10 (AT-Wert) - 1 (AT-Wurf)] : 2 =
4 (Wert vor dem Komma). Alrik mufi also ein Wurfvon 7 oder kleiner gelingen, um
den Hieb zu parieren. Doch das Schicksal meint es nicht gut mit ihm - es fillt eine 8.
Geron wirft also 2W6 (einen W6 fiir das Langschwert und einen fiir die GAT), addiert
8 zum Ergebnis (4 fiir die Waffe und 4 fiir die Qualitit) und kommt damit auf 18 TP -
ein recht kriftiger Hieb. Nach Abzug des RS mufS Alrik noch 14 SP von seiner LE
abziehen...

7.2.3. Der Ablauf am Spieltisch

Auch hier wollen wir das obige Beispiel nochmal in anderer Form erldutern:

» SC: *wiirfelt AT* AT-Wert 10; AT-Wurf 1; Qualitdt: 10-1=9,9 / 2 =4, "Geron

>

gelingt ein perfektes Angriffsmandver - Gliickliche AT, Plus 4."

SL: *wiirfelt PA* PA-Wert 11; PA-Wurf 9; "Alrik hat diesen Streich nicht kommen
sehen."
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>

>

>

SC: *wiirfelt TP* Schwert 1W6+4, Wurf 4; GAT-Bonus 1W6, Wurf 6; TP-Bonus 4;
4+4+6+4=18TP;"18 TP."

SL: "Du versetzt Alrik eine gefihrliche Fleischwunde. Er bleibt bei BewufStsein - dank
seiner Riistung. Doch er versucht erst ein paar Momente auf Distanz zu bleiben, bis der
Schmerz seine Konzentration einigermaflen freigibt."

7.2.4. Erlduterungen

Das QVAT stellt die Giite eines Schlages durch die Erhéhung der TP schon dar
und ist damit gefdhrlicher als das alte System. Daher ist die Frage nach der
Hohe des (Zusatz-)Schadens sehr schwierig. Ein zuviel hiefSe den Kampf durch
die erste GAT zu entscheiden, ein zuwenig lohnt den Aufwand nicht.

Unsere Losung:

W6 zusitzliche TP, d.h. zu dem normalen Schaden der Waffe (inklusive KK+
und Qualitdt) erhdlt der Glickliche einen weiteren W6 zu seinem
Schadenswurf. Das ist ein deutlicher Vorteil fiir alle Waffen vom Dolch bis zur
Ochsenherde, aber der W6 143t keine derart unberechenbaren Schadensspriinge
wie der W20 zu. Der Vorteil liegt hauptsdchlich darin, daf8 es leichter fillt,
Ristungen zu durchschlagen und die Schwelle zum schweren Treffer zu
erreichen. Des weiteren verursacht eine GAT nunmehr TP und nicht mehr SP,
um das oben genannte Problem in der Erkldrbarkeit (Nackter vs. Weidener in
Vollriistung) zu beseitigen.

Da die PA durch die hohe Qualitdt einer GAT schon stark gesenkt wird (bei
gleichen AT und PA-Werten von Angreifer und Verteidiger fast auf die Hailfte)
ist keine weitere Senkung der PA erforderlich. Dies wére sogar
unverantwortlich gefahrlich!

7.2.5. Anmerkungen

Wir haben lange tiberlegt, ob es nicht o.k. wére, wenn nach einer Guten AT die
Offensive beibehalten werden kénnte. Allerdings konnte diese Regelung fiir
den Getroffenen und den weiteren Spielverlauf etwas zu hart sein.

Realistisch gesehen allerdings wére es durchaus sinnvoll, wenn sich der
dermafien schwer Getroffene sich fiir ein, zwei Kampfrunden etwas "schonen"
wiirde: z.B. sich auf Paraden beschrinken, erst mal die Wunde fliichtig
ansehen, von Benommenbheit erholen, etc. Angesichts der moglichen Schwere
des Schadens konnte ein Aufgeben des Kampfes durchaus angebracht sein.

Da es unserer Meinung nach aber recht langweilig und einttnig sein kann, bei
einer GAT "einfach" nur mehr Schaden zu verursachen, wir aber nicht noch eine
Tabelle im Stile des Patzers generieren wollten, geben wir fiir den dritten Punkt
"die GAT sollte abwechslungsreicher und interessanter gestaltet werden" hier nun
einige Vorschldge fiir den Spielleiter, wie dies geschehen kann. Die Betonung
liegt auf kann, denn noch stirker als in den Regeln spiegelt sich hier unsere
Vorstellung von Rollenspiel im Allgemeinen und DSA im Besonderen wieder.
Sollten sich unsere Vorstellungen jedoch nicht mit den Ihrigen decken -
tiberlesen Sie einfach die folgenden Zeilen!

Seite 22 von 62



PHEX IM KAMPF

QVAT-REGELWERK

o ——

"Besonders spektakulire und/oder riskante Angriffsmandver sollten generell gelingen
und gegebenenfalls einen ebenfalls besonderen Effekt haben."

detailierterer Schaden:
Der Gegner konnte auch durch Briiche, Prellungen, etc. kampfunfihig werden
oder schwerere Einbuflen der Kampfwerte hinnehmen.

Theoretisch konnte statt der TW6 TP als Zusatzschaden der Gegner in eine
patzerdhnliche Situation gelangen: der Hieb war so "genial gliicklich", dafs der
Gegner ins Stolpern kommt, gar stiirzt oder dhnliches und statt einer Parade
nun zu einem Rettungswurf gezwungen ist...

o ——

"Eine Gliickliche AT kénnte auch Effekte mit sich bringen, die vielleicht den Spieler
zuerst zu Freudentaumel veranlassen, aber sogar Anlaf$ zu einem ganzen Abenteuer
bieten kénnten."

Das ist dann jedoch schon etwas heftig und sollte mit einigem
Fingerspitzengefiihl umgesetzt werden!

Zwei Beispiele:
Kneipenschldgerei:

Gliickliche AT, der Gegner féllt zu Boden und ist tot. Ein Grund zur Freude?
Fiir den Spieler wegen des "coolen" Ergebnisses vielleicht, doch vielleicht
werden die Freunde des Toten und die Gardisten dies anders sehen (Mord)?

Turnier:

In die gleiche Kerbe wie die Kneipenschligerei zielt auch ein Ereignis, dhnlich
wie Konig Heinrich, der irgendwertste, zu Tode kam: Ein Splitter einer Lanze fuhr
ihm in einer Tjoste in den Helm, die Situation drohte zu eskalieren, die Freunde
wollten dem Unschuldigen an den Kragen...

Zum Thema Meistertabelle:

Meister-Tabellen - was ist das? Naja, das ist von Gruppe zu Gruppe
verschieden. Das Problem an Tabellen, die auch die Spieler vor sich auf dem
Tisch liegen haben, ist fiir den Fall, wenn der Meister mal seine eigenen
Ergebnisse macht, die Spieler ihn bléd anschauen und protestieren: "Das steht so
aber nicht auf der Tabelle!" Vor allem bei Patzern, die negativer als auf der
Tabelle angegeben ausfallen, kénnten sich die Spieler dann tibergebiihrlich
aufregen...

Andererseits, wenn die Tabelle nur dem Meister vorliegt (die Spieler kennen sie
trotzdem - wer liest keine Regeln? Sie haben aber kein Recht darauf, daf der
Meister auf die Tabelle wiirfelt), dann konnte man eigentlich wirklich auf die
Wiirfelzahlen verzichten und der Meister konnte sich immer was passendes
aussuchen...

Aber vielleicht will er nicht immer was aussuchen, sondern wirklich den Zufall
spielen lassen (weil’s ‘reinpaf$t...), und genau dafiir ist eben die Meistertabelle
mit Wirfelvorschligen! Und keiner der Spieler kann sich dann tiber
Meisterwillkiir beklagen, weil ihn zum zweiten Mal hintereinander das hirteste
Ergebnis der Tabelle trifft.
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Zudem ist nicht jeder Meister von Anfang an ein perfekter Improvisierer - eben
deshalb gibt es Tabellen, die zur Veranschaulichung und als Vorlage dienen.
Zudem helfen sie in bestimmten Situationen zur Skalierung bestimmter
Probenaufschléige, die ein Mensch ohne diesbeziigliche Erfahrung nicht richtig
einschiatzen kann. So aber konnen sich Spieler und Meister bei
Meinungsverschiedenheiten immer auf die Tabelle berufen und sagen: "Das
haben schlaue Kopfe entwickelt, die sich was dabei gedacht haben."

Urspriinglich wollten wir fiir die Gliickliche AT auch eine Auswahlliste per
Tabelle erstellen, jedoch hat sich im Test bzw. in der Nachfolgediskussion
erwiesen, daf8 die gefundene Losung nicht allzu toll war (u.a. zu dhnlich mit
Patzerereignissen sowie Platzverbrauch) - deshalb werden zur Alternative fiir
die 1W6 TP eine Reihe von Losungen und Beispielen gestellt, die der Meister
zur besseren Schilderung des Kampfes einflieflen lassen kann. Natiirlich kann
er sich auch selbst was einfallen lassen... ©

7.3. DIE GLUCKLICHE PA

7.3.1. Vorgaben

Auch hier stellt sich zunéchst die Frage: Warum eine Neuregelung?

Folgende Griinde veranlafiten uns, auch die GPA aus den Originalregeln zu
tiberarbeiten:

Die GPA als PA/2 wird im Kampf zu leicht vergessen. Der Wert ist nicht griffig
genug.

Die GPA fillt in ihren Auswirkungen gegeniiber der GAT derart ab, daff man
sich nur &drgert, wenn die 1 bei der PA und nicht bei der AT fallt.

7.3.2. Die neue Regel

o ——m

o ———

o ———

o ——m

"Eine GPA macht zundichst einmal alle Bemiihungen und Mandver des Angreifers
unschiédlich. Des weiteren erhilt der Verteidiger einen Bonus in Hohe der PA-Qualitit
fiir seine in der niichsten Kampfrunde nachfolgende AT. Dieser Bonus erhoht fiir eine
Kampfrunde den AT-Wert - damit auch die AT-Qualitit und den TP-Bonus."

PA-Qualitiit:
PA-Q = (PA-Wert - PA-Wutf) / 2

Erhohung des AT-Wertes fiir die niichste KR:
modifizierter AT-Wert = AT-Wert + PA-Q

Berechnung der Qualitiit der nachfolgenden AT:
Q = (modifizierter AT-Wert - AT-Wurf) / 2
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Ein Beispiel:

Wie wir bei dem Beispiel fiir die GAT gesehen haben, befindet sich Alrik in grofier
Bedriingnis. Geron attackiert ihn erneut, doch diesmal gelingt ihm nur ein sehr
schwacher Hieb (AT-Wurf 16, d.h. Q: -3). Alrik hingegen zahlt es seinem Widersacher
heim. Er pariert mustergiiltig mit einer "1". Seine PA-Qualitit betrigt jetzt 6 ((PA-
Wert 11, erleichtert um negative Qualitit des Gegners 3 = 14; 14 - Wurf 1; 13/2; Wert
vor dem Komma 6). So stehen Alrik also 6 Bonuspunkte bei der néichsten AT zu, d.h.
sein AT-Wert steigt fiir die nichste Runde um 6 Punkte, was sich natiirlich duferst
angenehm auf seine AT-Qualitit auswirkt.

7.3.3. Der Ablauf am Spieltisch

>

Damit das obige Beispiel verstiandlicher wird...

SC: "Geron versucht Alriks leichte Benommenheit auszunutzen und setzt nach."
*wiirfelt AT* AT-Wert 10; AT-Wurf 16; Qualitit: 10 - 16, -6 / 2 = -3; "Aber
irgendwie kommt Geron nicht gut genug an Alrik ran: -3."

SL: *wiirfelt PA* PA-Wert 11 + 3; PA-Wurf 1; "Alrik hat die Schmerzen
einigermafen im Griff und pariert sogar mustergiiltiq. Ein wahrer Gliicksschlag!" PA-
Qualitat: 14 - 1, 13 / 2 = 6 "Und verschafft sich damit eine grofie Chance, die er
geistesgegenwirtig gleich ergreift."

*wiirfelt AT* AT-Wert 13 + 6; AT-Wurf 15; Qualitit: 19-15,4 / 2=2; "Plus 2!"

Beispiel:
SL: "Der Baron versucht einen Ausfallschritt, der Dich sogar in Schwierigkeiten
bringen konnte: +4."

SC: "Ich versuche einfach zu blocken." *wiirfelt PA* PA-Wert 12 - 4 (erschwert um
die AT-Q des Gegners); PA-Wurf 1; Qualitdt: 8 - 1, 7 / 2, Wert vor dem Komma 3
"Gliicklich mit 3."

SL: "Auf diesen Parade-Schlag war der Baron wohl nicht vorbereitet. Ungliubig weiten
sich seine Augen."

SC: "Ich gehe aus dem Block flieflend in einen Konter iiber." *wiirfelt AT* AT-Wert
14 + 3; AT-Wurf 15; AT-Q: 17 - 15,2 / 2 =1 "Der rutschige Boden hilft auch mir
nicht weiter. Q ist 1."

SL: *wiirfelt PA* " Mit Miihe gelingt es ihm, Dein Schwert aufzufangen. Ein leichtes
Ldcheln huscht nun tiber sein Antlitz - da Du die Chance nicht zu nutzen wufStest.
Und geht nun seinerseits mit einer recht schwierigen Hieb in die Offensive." *wiirfelt
AT* "Plus 5."

7.3.4. Erlduterungen

Um die GPA eingédngiger zu machen wird sie gleich der GAT auf die 1
beschrankt. Durch die verringerte Wahrscheinlichkeit erhdlt man damit
gleichzeitig die Moglichkeit die GPA in der Schwere der Auswirkung an die
GAT anzupassen und so zu einem echten Gewinn fiir den Kampfer zu machen:

Die PA-Qualitit erhoht den AT-Wert fiir eine KR. Dadurch wird des Gegners
PA-CHANCE gesenkt sowie der TP-Bonus um ein angemessenes Maf3 erhoht.
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Die Regelung tiber die PA-Qualitit mag im ersten Moment ein wenig
unhandlich erscheinen, aber nach ein wenig Ubung im Umgang mit der Regel
fiigt sie sich harmonisch in das QVAT-Geftige ein.

7.3.5. Anmerkungen

Auch bei der Gliicklichen Parade sind Alternativ-Ereignisse moglich und
manchmal sogar zur Spannungssteigerung bzw. Abwechslung notwendig.
Einige Anregungen sind geboten in "7.2.5 ANMERKUNGEN zur Guten AT" bzw.
"7.7 SONDERFALLE"!

Wenn Sie sich wundern, dafi der AT-Wert durch eine vorhergegangene
negative AT-Qualitdt des Gegners recht hoch werden konnte:

» Der Gegner hat sich durch seinen etwas verkorksten (aber dennoch
gelungenen!) Schlag etwas aus der duflerst wichtigen Balance gebracht, was
dem Helden damit einen Vorteil gewé&hrt!

7.4. DER PATZER

"Von den Elfen wird berichtet, sie wiren im Kampf so gewandt, daf§ sie nie stolpern
oder aus dem Gleichgewicht gerieten. Ob das nun angeboren ist oder ihre Magie - fiir

uns gilt es leider nicht."
(Hauptmann Connar von Gerdenwald bei einer Expedition ins ewige Eis)

7.4.1. Vorgaben

Fiir den Patzer hatten wir nur wenige Vorgaben gesetzt:

» Die unselige unparierbare AT soll verschwinden, da sie bei dem verwendeten
System mit automatischem Treffer unverhiltnisméfiig gefahrlich ist und
Erklarungsprobleme verursacht: Hat im Kampf gegen mehrere Gegner jeder
eine unparierbare AT frei (absolut todlich)? Oder nur einer? Aber warum sollte
man nach einem Patzer den einen Hieb parieren konnen und den anderen
nicht?

» Die Patzenden sollten sich nicht so oft selber verletzen, da dies den Kampf eher
ins ldcherliche zieht, als ihn spannend zu machen.

Des weiteren gab es, durch das QVAT-System bedingt, noch eine Regel, die
einer Anderung bedurfte:

» Im alten System bestand die Moglichkeit nach einem AT- oder PA-Patzer durch
eine Wiederholung der Probe (um zusitzliche acht Punkte erschwert) das
Mifigeschick in ein Gelingen umzuwandeln. Im QVAT jedoch gelingt
automatisch jede AT - damit war die bestehende Regelung unsinnig.
Andererseits wollten wir aber die Moglichkeit einen Patzer abzuwenden nicht
géanzlich verschwinden lassen. Daher wurden die Rettungswiirfe eingefiihrt.
Diese verlangen direkt nach einem Patzer eine Eigenschaftsprobe. Gelingt
diese, so kann der Ungliicksrabe den Patzer abwenden.

Seite 26 von 62



PHEX IM KAMPF

QVAT-REGELWERK

7.4.2. Die neue Regel (Patzertabelle)

o ——m

"Der Meister wiirfelt bei einem Patzer auf die Patzertabelle. Gestattet das
Tabellenergebnis einen Rettungswurf, so wird dieser sogleich abgelegt. Ein gelungener
Rettungswurf verhindert den Patzer, aber im Gegensatz zum alten System ist die
verpatzte AT/PA dennoch mifilungen. Gelingt der Rettungswurf dagegen nicht..."

2 Waffe verloren + schwer beschidigt
(Rettungswurf: KK +7; "7.6 BRUCHTEST")
3 Waffe verloren

(Rettungswurf: KK +7; "7.6 BRUCHTEST")

4-5 Waffe beschadigt
(kein Rettungswurf; "7.6 BRUCHTEST")

6-8 Stolpern
(Rettungswurf: GE +5 +BE; vermasselt: ndchste Aktion +5)

9-10 Sturz
(Rettungswurf: GE +5 +BE; vermasselt: "7.5 AM BODEN")

11 leicht verletzt
(Rettungswurf: GE +5 +BE; vermasselt: 1W6 SP)

12 schwer verletzt
(Rettungswurf: GE +5 +BE; vermasselt: 2W6 SP)

Die von uns gestaltete Patzertabelle ist eine Meistertabelle, die den SL bei der
Ausgestaltung des Patzers unterstiitzen und helfen soll. Sie ist keine feste Regel,
auf die man sich als Spieler berufen konnte. Der SL ist immer angehalten
unpassende Ergebnisse den Erfordernissen des Abenteuers anzupassen, bzw.
eigene, der Situation angepafste, Patzerwirkungen zu beschreiben, auch wenn
diese nicht auf unserer Tabelle zu finden sind. Den Anpassungen haben wir uns
mit ein paar Beispielen extra gewidmet bei "7.7.3 WENN DIE PATZER-TABELLE
NICHT ZUTRIFFT".

Ein Beispiel:

Alrik (GE: 12; BE: 3) verpatzt seine PA. Ein Wurf des Spielleiters auf die Tabelle ergibt
einen Sturz, wenn ihm der Rettungswurf nicht gelingt. Bei seiner GE und BE mufs er
unter 5 [12 (GE) - 5 (Zuschlag) - 3 (BE) = 4) wiirfeln, um den Sturz zu verhindern,
was ihm mit einer 2 auch gelingt. Trotzdem mufi er die vorher nicht parierte AT
hinnehmen.

Beim Paradepatzer macht es - realistisch gesehen - Sinn, wenn der Spieler von
sich aus auf eine sofortige Offensiv-Aktion verzichten wiirde. Da Spieler jedoch
meist auf ihren eigenen Vorteil aus sind und dann gern "abstrakt" werden ©,
gibt es diese Regel:

o ——

"Ist der Rettungswurf mifilungen, entscheidet der Meister, ob der Patzende nach einer
IN-Probe sofort in die Offensive gehen kann."

Schlieflich ist der Schock (Treffer, Sturz, u.d.) oder die Uberraschung wirklich
ein Grund, sich noch einmal neu zu orientieren.

Eine Empfehlung wire tibrigens auch eine gelungene IN-Probe fiir beide Seiten:
Beide sind schliefilich tiberrascht tiber die unerwartete Wendung im Kampf -
siehe auch "7.6.4 DER ABLAUF AM SPIELTISCH" im Kapitel "7.6 BRUCHTEST"...
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7.4.3. Der Ablauf am Spieltisch

7.4.3.1. Sturz

Sehen wir uns das obige Beispiel mal in der Ausfithrung am Spieltisch an:

> SL: *wiirfelt AT* "Oger-Brin versucht, Dir mit seiner Keule die Riibe einzudellen.
Plus 3!"

> SC: *wirfelt PA* PA-Wurf 20; "Oh je - die Gétter sind nicht mit mir: ein Patzer!"

» SL: *wiirfelt auf Patzertabelle* 9; "Du versuchst Deinen Schiddel aus der Bahn zu
bekommen und rutschst im Morast aus."

» SC: *wiirfelt Rettungswurf* 7 = vermasselt (notwendig: GE 12 - Aufschlag 5 -
BE 3 =4), "Ich kann den Sturz nicht abfangen. Mit dem Lederpanzer bin ich zu
ungelenk..."

» SL: "Du stiirzt zu Boden und prellst Dir leicht den Hosenboden. 2 SP. Durch den
Sturz gerdtst Du aus der Ziellinie der Keule und die Keule von Oger-Brin saust
wirkungslos durch die Luft. Oger-Brin setzt sofort nach. *1afit Wiirfel rollen* Doch es
bereitet sichtlich Schwierigkeiten, Dich mit der Keule am Boden zu treffen."

Hier kann man sehen, wie der Meister improvisiert und die gegliickte AT von
Oger-Brin in eine mifigliickte AT abwandelt: Alrik ist einfach aus der
Trefferzone gefallen. Die SP durch den Sturz und das Nachsetzen von Oger-
Brin sind freie Entscheidung des Meisters, der aber auch bedenkt, dafd die Keule
fiir einen direkten Schlag zu kurz sein kdnnte: Er begiinstigt Oger-Brin also
nicht wesentlich. Das Rollen des Wiirfels soll den Spieler nur mal ins Schwitzen
bringen... ©

Nattirlich hétte der Sturz vor dem Aufschlag stattfinden kénnen und die Keule
landet erst dann auf den am Boden Liegenden. Oder die Keule trifft vor dem
Sturz und ist dessen Ursache:

> SC: *wirfelt PA* PA-Wurf 20; "Oh je - die Gétter sind nicht mit mir: ein Patzer!"

» SL: *wirfelt TP aus* "Die Keule trifft Dich am Kopf. 8 SP." *wtirfelt auf
Patzertabelle* 9; "Du taumelst benommen zuriick und rutschst im Morast aus."

» SC: *wiirfelt Rettungswurf* 7 = vermasselt (notwendig: GE 12 - Aufschlag 5 -
BE 3 = 4) "Ich kann den Sturz nicht abfangen. "

» SL: *wiirfelt SP* "Du stiirzst zu Boden und prellst Dir leicht den Hosenboden. 2 SP."

Es gibt also viele Moglichkeiten, einen Patzer auszugestalten.

7.4.3.2. Waffe verloren
Und nun ein Beispiel des Ereignisses "WAFFE VERLOREN":
> SL: *wiirfelt AT* "Anselmo geht auf Dich zu. Seine Augen funkeln bise."

» SC: "Zuwei flinke Versuchshiebe. Ich will ihm zeigen, daf$ ich fihig bin, ihm das Hemd
vom Leibe zu schnibbeln, ohne die Haut darunter zu kratzen."

» SL:"Er beweist Dir mit einem dhnlich gearteten Mandver, dafi er Dir wohl ebenbiirtig
ist. Er macht Anstalten, Deine Reaktion abzuwarten... (Kunstpause) und geht plotzlich
in einen Ausfall iiber! Eine Intuitions-Probe, um Deine Reaktion zu testen!" *wiirfelt*
"Seine AT hat +3!"
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SC: "Ups - fies!" *wiirfelt IN* "Gelungen." *wiirfelt PA* "Gelingt. Du fiese Ratte!
Was anderes habe ich nicht von Dir erwartet!"

SL: "Er grinst nur dreckig!"
SC: "Ich werde ihm eine Signatur verpassen!" *wtirfelt AT* "Oh - oh? 20."

SL: *wiirfelt auf Patzertabelle* 5 "Die Waffen verhaken sich. Eine Korperkraftprobe
+7."

SC: *wiirfelt* "Mein Rapier wird mir aus der Hand gerissen!"

SL: *wiirfelt Bruchtest* 4 "Anselmos Blick folgt mit einem Grinsen Deinem Rapier,
wie es ein paar Meter von Dir zu Boden fallt."

SC: *wiirfelt IN* "Kann ich die Chance nutzen und meine Veteranenhand an seinem
Gesicht auszuprobieren? Meine Intuitionsprobe wire gegliickt..."

SL: *wiirfelt* "Versuch's!"

SC: *wiirfelt AT* "+2."

SL: "Als er den - immer noch belustigten - Blick wieder Dir zuwendet, sieht er Deine
Faust kommen und versucht sich nach seitlich hinten wegzuducken." *wiirfelt* "Die
Krallen Deines Handschuhs kratzen ihm tiber die Wange."

SC: *hamisch* "Jetzt grinse ich ihn dreckig an..."

(Schon bemerkt, dai der Meister nur wiirfelt und es nicht klar ist worauf, und
welches Ergebnis herauskam? © Auch das Ermitteln der TP der Veteranenhand
ist nicht unbedingt von Bedeutung - der Schaden ist trotzdem sichtbar: 5
blutende Kratzer an der Wange von Anselmo und die heimgezahlte Tiicke.)

7.4.4. Erlduterungen

Die unparierbare AT der alten Tabelle wurde durch eine genauere Erklirung
der Patzerergebnisse "STOLPERN" und "STURZ" ersetzt. Hierdurch kann der
Patzer auch im Kampf gegen mehrere Gegner ohne Schwierigkeiten geregelt
werden.

Die Haufigkeit der Selbstverletzung wurde schlicht und ergreifend dadurch
verringert, daf$ das Ergebnis an den Rand der Tabelle geschoben wurde, womit
sich die Wahrscheinlichkeit sich selbst zu verletzen deutlich verringert.

Die einzelnen Ergebnisse miissen natiirlich ndher erldutert werden, damit alle
Fragen geklidrt werden konnen:

2 + 3 Wiaffe (schwer) beschidigt

Die Waffe des Patzenden wird beschidigt. Er trifft ein Hindernis oder die
gegnerische Waffe ungliicklich, schldgt auf den Boden, etc. Hierfiir gibt es als
einziges Ereignis der Tabelle keinen Rettungswurf, da der Betroffene diesem
Mifsgeschick nicht aktiv begegnen kann.

4 - 5 Waffe verloren

Ein ungeschickter Schlag kann dazu fiihren, dafy der Patzende die Waffe fallen
lassen mufs, oder daf} sie ihm aus der Hand geprellt wird. Um dieses
Mifsgeschick zu verhindern bedarf es einer grofien Kraftanstrengung (KK +7)
seitens des Betroffenen.

Seite 29 von 62



PHEX IM KAMPF

QVAT-REGELWERK

» 6-8 Stolpern

Der Patzende kommt ins Stolpern. Dies kann durch einen ungeschickten
Schritt, die Wucht der Waffe oder sonst ein Ereignis hervorgerufen werden. Mit
einer GE-Probe (+5 +BE) kann sich der Held noch einmal fangen. Andernfalls
muf er fiir seine ndchste Handlung (AT, PA, Zauber, etc.) einen Malus von 5
Punkten in Kauf nehmen.

9-10 Sturz

Die auslosenden Momente sind denen des Stolperns dhnlich, doch die
Auswirkungen sind gravierender. Der Patzende verliert die Balance und droht
zu stiirzen. Auch hier mufs eine Probe auf GE +5 +BE gelingen, um den
drohenden Sturz abzufangen. Sollte die Probe nicht gelingen tritt die
Sonderregel "7.5 AM BODEN" in Kraft (s.u.).

11 + 12 Der Patzende verletzt sich leicht/schwer

Eine Verletzung kann sehr leicht geschehen. Der Patzende verletzt sich an der
eigenen oder der gegnerischen Waffe, vielleicht auch an einem Hindernis, die
Wucht der Waffe konnte das Handgelenk verdrehen, er verknackst sich den
Fuf3 etc. Dieser Punkt ist bewuft offen gehalten, da es fast unendlich viele
Moglichkeiten fiir eine Verletzung gibt. Als Alternative kann der Meister auch
festlegen, daf$ anstelle (oder zusdatzlich) des Schadens AT-/PA-Minderungen
erfolgen. Eine Verletzung kann man vermeiden durch einen Rettungswurf
gegen GE +5 +BE.

7.4.5. Die Rettungswiirfe

7.4.5.1. Rustungsbehinderung (BE)

Die BE spielt bei den meisten Rettungswiirfen eine grofie Rolle. Es erscheint
wabhrscheinlicher, daf3 ein leicht geriisteter Kdmpfer eher die Moglichkeit hat
einen Sturz rechtzeitig bremsen zu konnen, als dies bei einem Thorwaler im
Schuppenpanzer der Fall ist. Die Proben sind alle gleich gehalten, so daf3 sie
einfach zu merken sind. Nur bei Punkt 4 - 5 WAFFE VERLOREN wird die KK
gefordert und die BE erschwert den Wurf nicht.

7.4.5.2. Akrobatik- oder Kérperbeherrschungsproben

Die Helden kommen moglicherweise auch auf die Idee, einen Sturz dadurch
abzufangen, daf} sie eine akrobatische Rolle machen und wieder auf die Fiifle
springen.

Nun - sollen sie ruhig. Schlieilich gibt es den Meister, der in solchen
Situationen improvisieren kann. Eine Korperbeherrschungs-Probe +5 +2xBE
oder eine Akrobatik-Probe +5 +4xBE konnte den Rettungswurf also je nach
Situation durchaus ersetzen.

Allerdings sollte dabei bedacht werden, daf danach keine AT mehr moglich
sein sollte: Man "katapultiert" sich mit einem solchen Mandver aus der
Reichweite des Kampfgeschehens!

7.4.6. Anmerkungen

Wie aus dem Text "7.4.4 ERLAUTERUNGEN" ersichtlich, gibt es immer mehrere
Moglichkeiten einen Patzer zu interpretieren. Die Tabelle 14t dem Meister und
den Spielern geniigend Freiraum einen Patzer der Situation entsprechend
beschreiben zu kénnen.
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Betrachten wir ein Beispiel: Den Sturz!

Moglichkeit 1) In einer Herberge treibt ein Schurke den Helden die Treppe hinauf.
Leider patzt der Held. Den Sturz kann man nun entweder so interpretieren, dafl sein
zurticksetzender Fuf$ an einer Treppenstufe hingenbleibt, oder dafi die Treppe aufhort,
der Held aber eine weitere Stufe erwartet und dadurch die Balance verliert, oder aber...

Moglichkeit 2) Wiihrend eines Kapervorgangs stiirzt der Held im Kampf gegen einen
Seerduber. Mdglicherweise ist er tiber ein am Boden aufgerolltes Seil gefallen, oder die
nassen Planken bieten keinen Halt, oder der Held wird von herabfallender Takelage
gestreift und aus der Balance geworfen...

Moglichkeit 3) Im Wald wird der Held von einem Biren angegriffen. Er zieht sich
zurtick, stiirzt dabei aber. So ein Wald bietet viele hervorragende Moglichkeiten diesen
Sturz zu interpretieren: Steine, Wurzelwerk und niedrige Striucher laden zum
dariiberfallen geradezu ein...

7.5. AM BODEN

7.5.1. Die Regel

o ———

o ——

o ———

"Gelegentlich landet ein Kimpfer am Boden. Dies kann durch einen Patzer, einen
besonders wuchtigen Schlag oder eine gezielte Aktion des Gegners geschehen. Am
Boden kann er nur eingeschrinkt handeln. Jede AT ist um 7 Punkte, jede PA und
andere Aktion um 5 Punkte erschwert."

"Will der Gestiirzte wieder aufstehen, benotigt er dafiir eine ganze KR. Ev muf$ daher
auf die ihm zustehende AT verzichten. Er kann sich wihrend der gegnerischen AT
jedoch verteidigen, wobei die PA wie oben angegeben um 5 Punkte erschwert ist."

Zum Aufstehen mufi eine Probe auf GE +BE gelingen. Sollte die gegnerische AT nicht
abgewehrt werden, fallen zudem noch die Hilfte der verursachten TP als Probenmalus
auf die GE-Probe an. Dadurch wird reprisentiert, daf$ ein schwerer Hieb den
Aufstehenden sofort wieder zuriickschlagen kann."

Die Regel "7.5 AM BODEN" regelt das Verhalten, wenn einer der Kimpfer am
Boden liegt (wie der Name schon sagt). Wahrscheinlich wird jeder am Boden
liegende sofort wieder aufstehen wollen, doch man kann auch aus der
liegenden Position heraus versuchen seinen Gegner anzugreifen oder einen
Zauber zu sprechen.

Die obige Regel ersetzt auch die Zusatzregel aus "Kaiser Retos Waffenkammer"
beziiglich der Ritterriistung. Es gibt nun eine allgemeingiiltige Regelung fiir das
Aufstehen in schwerer Ristung.

Auch wenn ein Held am Boden liegt kommen die Spieler auf die originellsten
Ideen, wie sie die Situation zu ihren Gunsten nutzen kénnen. So konnte der
Gestiirzte am Teppich ziehen, dem Angreifer Sand ins Gesicht werfen oder
versuchen durch einen FufStritt oder einen Schwinger mit einer langen Waffe
den Gegner seinerseits zum Stiirzen zu bringen, etc. (nattirlich kénnen sich
auch Meisterpersonen dieser Mittel bedienen).
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Auch beim Aufstehen gibt es verschiedene Moglichkeiten. Da hier nur eine
allgemeine Regel aufgefiihrt werden soll (und kann), mufs wiederum der
Meister bei solchen Spezialaktionen sein Improvisationsgeschick unter Beweis
stellen, denn eine komplette Regelung samtlicher Kampfhandlungen ist einfach
unmoglich.

7.5.2. Der Ablauf am Spieltisch

Beobachten wir den Kampf zwischen Oger-Brin und dem gestiirzten Alrik
weiter. Alrik liegt am Boden, mufs sich gegen einen weiteren Schlag zur Wehr
setzen (siehe "7.4.3.1 STURZ")...

SL: *wiirfelt AT* "Oger-Brin schligt nochmal zu. Sein riesige Keule schiefit auf Dich
herab. -2!"

SC: "Ich roll mich auf dem Boden zur Seite."
SL: "Kérperbeherrschung +5!"

SC: *wiirfelt* "Gelingt. Ich spiire noch den Lufthauch. Ich versuche ihm ins Bein zu
stechen!" *wiirfelt AT* AT-Wert 13 - 7; AT-Wurf 11; Qualitdt: 6 -11,-5 / 2= -2
(Wert vor dem Komma)

SL: "Oger-Brin ist leider zu schwerfillig."

SC: *wiirfelt TP* Schwert 1W6+4, Wurf 5; TP-Bonus -2; 5+4-2=7"7
Trefferpunkte. Sollte Oger-Brin kurz innehalten, nutz ich die Chance und steh' auf."

SL: "Oger-Brin jault auf und hdlt tatsichlich inne..."
SC: "Gut dann stehe ich auf!"

SL: *unterbricht* "Aber nun scheint er richtig wiitend! Als Du Dich gerade
aufrappeln willst, lifSt er schon wieder unter Gebriill seine Keule auf Dich hernieder."
*wiirfelt* "-2"

SC: *wiirfelt PA +5 (Malus, da am Boden) -2 (negative AT-Q von Oger-Brin)*
"Ich versuche zu parieren - bin aber leider zu ungelenk."

SL: *wiirfelt* "12 Trefferpunkte. Die Hilfte der TP kommen als Malus zur Aufstehen-
Probe dazu."

SC: *wiirfelt GE +BE +6* "Der Brustpanzer behindert mich zu sehr. Der Schlag gibt
mir den Rest: Ich fall' zuriick in den Dreck. Ich will jetzt nur noch aus der Reichweite
dieses Ochsen kommen und versuchen, da aufzustehen."

7.6. DER BRUCHTEST

7.6.1. Die Vorgaben

Als Vorgabe hatten wir uns gesetzt, dafs wir die BF-Werte der Waffen nicht
verdndern wollten. Die Dimensionen sollten also gleich bleiben. 0 ist gut, 5 ist
schon schlecht.

Es ist zwar nicht ausgeschlossen, daff an den BF-Werten der einzelnen Waffen
noch etwas getan wird (z.B. sollte ein Florett leichter brechen als ein Rapier),
aber generell konnen die BF-Werte tibernommen werden.

Seite 32 von 62



PHEX IM KAMPF

QVAT-REGELWERK

7.6.2. Wann kommt es zum Bruchtest?

o ——m

"Es liegt in der Hand des Meisters, jederzeit einen Bruchtest durchzufiihren."

Damit kann der Spielleiter in einer Situation eine plotzliche Wendung oder eine
Spannungssteigerung erreichen. Kurz: Mehr Abwechslung in das Spiel
einfliessen lassen!

Wer den Bruchtest wiirfelt, ob Meister oder Spieler liegt ebenfalls in
Meisterhand.

Speziell fiir "7) PHEX IM KAMPF" haben wir eine Regelung eingefiihrt, die von der
urspriinglichen Bruchregelung der DSA-Originalregeln abweicht:

o ———

"Ein Bruchtest findet als Resultat eines Patzers statt."

>

Damit ist der Bruchtest regeltechnisch nicht unbedingt bei der Parade einer Guten
Attacke zu erwarten, sondern...

... wenn es der Meister fiir erforderlich hilt: auffergewohnliche Belastungen
(siehe auch "7.7 SONDERFALLE"), Materialermiidung, Sabotage, etc.

... wenn auf der Patzertabelle ein Bruchtest gefordert wird.

7.6.3. Der Bruchtest in der Anwendung

o ——

"Die Wiirfelprobe fiir den Bruchtest wird mit 2W6 erwiirfelt."

Wie tiberall im DSA gilt die Probe bei Erreichen oder Unterwtiirfeln des Wertes
als gelungen und die Waffe bricht. Durch diese Regelung sind besonders stabile
Waffen (BF 0 oder 1) von einem sofortigen Bruch ausgenommen.

Ein weiteres markantes Ereignis ist, daf3 bei einem Ergebnis von 10 - 12 keine
Erhshung des BF stattfindet.

7.6.4. Der Ablauf am Spieltisch

>
>

SC: "Jetzt geht's Dir an den Kragen, Du Bastard!" *wiirfelt AT* "+2."

SL: *wiirfelt* "Hart krachen die Klingen aufeinander. Metallisches Kreischen. Funken
spriihen. Auch er geht mit einem wilden Hieb auf Dich los!" *wiirfelt* "+1!"

SC: *wiirfelt* "Ich kann parieren..."

SL: *ergreift sogleich das Wort* "Wieder stieben die Funken auf!" *wiirfelt* "Doch
statt einem schrammenden Kreischen nur ein kurzes 'Knack'. Erithrins Walffe ist knapp
oberhalb des Hefts abgebrochen. Beide seht hr erstaunt auf den kiimmerlichen Rest
seines Schwertes."

SC: *wiirfelt AT* "Jetzt gehorst dem Ork! +1"

SL: *wiirfelt 2x fiir Ausweichen und Wurf des Schwertrestes* "Erithrin reagiert
schnell. Duckt sich und wirft Dir seinen Griff an den Kopf."
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7.6.5. Abschlieflende Bemerkungen

Ein Bruchtest wird statistisch alle 72 Handlungen (also AT und PA)
erforderlich. Diese Statistik wird beeinfluit durch den Meister und die
Handlungen des Spielers. Es ist durchaus moglich, daf8 es noch weitere
"negative" Ereignisse geben wird, welche einen Bruchtest zur Folge haben.

Dem Spielleiter sei angeraten, den Bruchtest gemifd des Spielerverhaltens und
in einigermafien verniinftigen Abstdnden eintreten zu lassen. Wobei nattiirlich
der Bruch zweier Schwerter durchaus innerhalb weniger Minuten derselben
Person unterlaufen kann.

(Nachzulesen im Aventurischen Boten 84, "Wenn die Hiebe fallen", Seite 6 - "Am
zweiten und dritten Tag": Sigismund von Kroningen-Greifenklau erhielt bei der
Groflen Herzogenturney zu Trallop von den Tralloper Schmieden den
Beinamen "Klingenfresser', da an einem Tag gleich drei Klingen in seinen
Handen zerbrachen.)

7.7. SONDERFALLE

Was passiert aber nun, wenn eine GAT mit einer GPA pariert wird? Oder wenn
auf eine GAT ein Paradepatzer folgt? Oder ein Patzer seltsam wirkt, weil er in
dieser Situation schlicht unmoglich ist?

Da die drei Fille eine Besonderheit sind, sollten auch die Auswirkung
besonders und nicht standardisiert ausfallen. Daher wollen wir hier auch keine
konkreten Regeln vorgeben. Sonderfille lassen sich immer am besten vom SL
am Spieltisch der Situation angepafit regeln. Aber auf ein paar kleine Beispiele
wollen wir dennoch nicht verzichten:

7.7.1. GAT vs. GPA

Im einfachsten Fall heben sich die Wirkungen der beiden Hiebe auf. Aber
nattirlich kénnten sich die Kontrahenten auch gegenseitig entwaffnen, die
Waffen konnten sich, so moglich (z.B. Kettenwaffen), ineinander verheddern
oder zerbrechen, die Kdmpfer konnten sich gegenseitig die Waffe in den Leib
rammen, USW.

7.7.2. GAT vs. Patzer

Folgt auf eine GAT ein Patzer, so ist dies fiir den Betroffenen
verstindlicherweise ein verheerendes Ergebnis. In den meisten Fillen diirfte
diese Situation kampfentscheidend sein und kann daher kaum in Regeln
ausgedriickt werden. Der Meister sollte vollig frei entscheiden und erst gar
nicht auf der Patzertabelle wiirfeln. Vorstellbar wire z.B., dafs der Getroffene
durch einen enormen Hieb zu Boden geworfen wird ("7.5 AM BODEN" und
zusétzlicher Schaden), bei dem Hieb seine Waffe/Schild/Riistung
zerschmettert wird, der méchtige Hieb starke AT/PA Einbufien nach sich zieht,
etc.
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7.7.3. Wenn die Patzer-Tabelle nicht zutrifft

o ——m

"Ist ein Wiirfelwurf unmdglich, mufS auf ein Alternativ-Ereignis ausgewichen
werden!"

Es ist die Improvisationsgabe des Meisters gefragt! Aber auch hier wollen wir
Sie nicht im Regen stehen lassen und geben Ihnen ein paar Anreize, wie Sie
improvisieren kénnten.

Beispiele:
»  Bruchprobe auf unzerstdrbare Waffen wie z.B. Magierstab:

Ereignis 4 - 5 WAFFE VERLOREN.

»  Bruchprobe auf Faustkampf:
Vielleicht hat sich der Kampfer die Hand geprellt? Ereignis 11 (11 - 12 DER
PATZENDE VERLETZT SICH LEICHT/SCHWER).

»  Stolpern/Sturz wihrend der Patzende schon am Boden liegt:
Geht nun wirklich nicht - vielleicht hat er sich aber mit dem Fufd noch in einer
Wurzel verfangen. Moglicherweise ist er auch mit dem stiitzenden Arm auf
dem blutverschmierten Fliesenboden ausgerutscht...

Es ist iibrigens iiberlegenswert, ob bei Patzern, die einer bestimmten Kreatur
wiederfahren, noch auf die Patzertabelle gewtiirfelt werden sollte. Gerade bei
Drachen, Dschinnen, Ddmonen, Seetieren u.d. scheint dies unpassend zu sein.
Wir wollen an dieser Stelle aber keine Regel setzen - es bleibt dem Spielleiter
iiberlassen...

7.7.4. Resiimee

Wie Sie sehen, sind die Moglichkeiten in allen drei Féllen nur durch die
Kreativitdt des SL begrenzt. Nutzen Sie also Ihre "Macht" und gestalten Sie
Sonderfille so aus, dafs die Spieler auch in Jahren noch davon reden '"wie
Colgar und der Orkhduptling sich zunidchst gegenseitig die Waffen
zertriimmert haben, um dann mit den Fausten aufeinander loszugehen."

Aber Vorsicht! Ubertreiben Sie es nicht und behalten Sie immer im Auge, daf
selbst ein Patzer noch Spafi machen soll. Falls also ein Spieler allzusehr an
seiner geliebten Axt "Trollhammer" hingt - zerstéren Sie diese nicht, sondern
suchen Sie eine andere Moglichkeit der Darstellung. Denn auch im Rollenspiel
gilt:

"Was Du nicht willst das man Dir tu’, daf fiig" auch keinem andren zu."
(Roana, Tsageweihte zu Kuslik)
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8) DAS AUSWEICHEN

Drachen? Steppenrinder?
Warum sollte ich denen ausweichen?

"So héret meine unbedeutenden Worte. Dies ist ein schlechter Kampfer, der sich nur
auf seine Waffe und seine Riistung verlifSt, seinen Kdrper aber vernachléssigt. Denn
wisset, jede Waffe kann brechen und jede Riistung fehlen. Nur wer eins ist mit seinem
Kérper, wird niemals ohne Schutz sein, denn Rastullahs Auge ruht mit Wohlgefallen
auf ihm."

(Nezahet ben Rafid, Heiliger Mann der Novadis)

8.1. VORGABEN

Folgende Schwachstellen wollen wir mit einer Anderung des Ausweichwertes
samt zugehoriger Regel beheben:

» Da einem Angriff sowohl mit einer PA als auch mit AW begegnet werden kann,
stellt sich die Frage, ob es tiberhaupt Sinn macht zwei defensive Werte
anzugeben, bzw. es erfordert eine genauere Definition der beiden Werte, um sie
unterscheidbar zu machen, da die Parade ja ebenfalls zum Teil aus einer
Ausweichbewegung besteht.

» Der AW-Wert ist bislang recht niedrig und eine Probe kaum zu bestehen. Im
QVAT sinkt der Wert durch die Qualitdt weiter ab, so daf es unbedingt
notwendig ist, ihn neu zu definieren.

8.2. DIE REGELN

Unter Ausweichen verstehen wir den Versuch, einem der eigenen Gesundheit
schddlichen Gegenstand durch aktives Wegbewegen, Wegducken, Fallenlassen
oder dhnlichem zu entgehen. Diese Aktion ist von einer eventuell selbst
gefiihrten Waffe vollig unbeeinflufit, da diese hier keinerlei Vorteil in der
Abwehr oder Verteidigung bietet. Typische Félle fiir das Ausweichen waren,
wenn man...
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» ... nicht in der Lage ist, einen Angriff mit der Waffe zu parieren (nach
Meisterentscheid, z.B. Angriff eines Drachen, Hieb eines Riesen/Zyklopen;
eben immer dann, wenn die kinetische Wucht des Angriffs zu grof§ zum
Parieren ist);
» ... einem Pfeil, einem herabfallenden Felsen o0.4. entgehen mochte;
»> ... oder sich mit seiner Waffe derart im Nachteil sieht, daf$ es einem kliiger

erscheint auf ihren Einsatz zu verzichten (kann z.B. bei Zweihdnder gegen
Dolch der Fall sein).

Generell werden zwei Ausweichen-Fille unterschieden: Erstens wihrend eines
Kampfes und zweitens aufierhalb des Kampfes.

8.2.1. Das Ausweichen wihrend des Kampfes

o ——m

o ———

AW-Wert:

AW-Wert = PA-Basiswert

PA-Basiswert = (MU + IN + GE) /5 (echt gerundet)

AW wird wie PA-Basiswert durch BEHINDERUNG modifiziert

"Die Berechnung der Angriffs-Qualitit sowie der Modifikation des Ausweichens findet
nach dem Prinzip des QVATs weiterhin statt."

Parade und Ausweichen werden durch diese Regel auf ein gemeinsames
Fundament gestellt, da beide Werte die defensiven Fahigkeiten eines Kdmpfers
wiedergeben.

o ——

o ———

o ———

"Fiir jeden Punkt des AW-Bonus', um den der PA-Basiswert erleichtert wird,
erschwert sich die AT um 2 Punkte."

maximaler AW-Bonus:
(IN + GE) / 4 (echt gerundet)

AT-Wert nach dem Ausweichen:
AT-Wert = aktueller AT-Wert - (AW-Bonus * 2)

Im Kampf ist es nach einem Ausweichen moglich, eine ganz normale Attacke
durchzufiihren. Man ist eigentlich nur mit einer fiir die Verteidigung im Kampf
relevanten Ausweichbewegung ausgewichen (siehe dazu auch die Definition
des PA-BASISWERTES).

Allerdings kann der Ausweichversuch um einen Bonus erleichtert werden, der
sich aus den Komponenten Gewandtheit (schnelle Bewegungen) und Intuition
(Reflexe) zusammensetzt. Dabei handelt es sich einfach um eine grofiere
Ausweichbewegung, die aber natiirlich eine erschwerte AT nach sich zieht, da
man sich ja vom Gegner entfernt hat. Je mehr man sich aus der Gefahrenzone
entfernt (also sich das AW erleichtert), desto schwerer wird die nachfolgende
AT.
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Ein Beispiel:

Abenteurer Arthag (AT 13, MU 12, IN 11, GE 13, BE 4, PA-Basiswert 7 - BE 4/2 = 5)
hat unvorsichtigerweise ein Steppenrind aufgescheucht. Dieses stiirmt in vollen
Schweinsgalopp auf ihn zu. Da er meint, als grofier Krieger dem Rindvieh erst einmal
kriftig eins mitgeben zu kénnen, versucht er dieses auch mal. Zuerst allerdings noch
recht vorsichtig.

Das Rind galoppiert heran. Die Attackequalitit ist 2. Arthag versucht grof$ziigig zur
Seite und aus der Reichweite jeglicher Gefahr zu springen. Er erschwert sich dafiir seine
nichste Attacke maximal:

Maximaler AW-Bonus (11 + 13) / 4 = 6; sein Ausweichen betrigt nun 5 + 6 = 11.

Sein AW-Versuch gliickt gerade noch so: mit Wurf 9.

Er versucht dem Rind aber noch einen Schlag mit auf dem Weg zu geben. Nichster AT-
Wert: 13 - (2 * AW-Bonus 6) = 1. So ist ein AT-Wurfvon 12 kein Grund zur Freude -
er ist wohl zu weit aus der Gefahrenzone und auch der Reichweite seiner Waffe
gesprungen um noch eine reelle Chance zu haben, das Rind zu treffen. Seine AT-
Qualitit betrigt -5, womit das Rind auch keine Probleme hat: Es war zu schnell fiir die
AT...

Da Arthag dem Rind aber endlich auch mal weh tun will, geht er ein erhohtes Risiko
ein. Er verzichtet auf jegliche AW-Erleichterung zugunsten seines AT-Wertes. Damit
bleibt sein AT-Wert unmodifiziert auf 13. Sein AW-Wert bleibt jedoch auf dem
traurigen Wert von PA-Basiswert = 5 (durch BE verringert). Er weicht mal wieder um
Haaresbreite aus (AW-Wurf 5) und schligt wild entschlossen aus der
Ausweichbewegung heraus zu. Tatsichlich trifft er (AT-Wurf 13)! Jedoch nicht gut
genug, es war nur ein kleiner Treffer. Das Rind nimmt es (fast) ungeriihrt hin, bremst
ab und macht Anstalten zu einem neuen Sturmangriff...

Weil Arthag auf das doch recht gefihrliche Spiel nun keine Lust mehr hat (Meister
grinst so komisch), beschliefSt er vor der nichsten AT des Rindes sein Heil auf einem
Baum zu suchen und rennt los...

8.2.2. Ausweichen aufierhalb des Kampfes

o ——

o ——

AW-Wert auflerhalb eines Kampfes:
AW-Wert = PA-Basis + maximaler AW-Bonus

Maximaler Bonus:
(IN + GE) / 4 (echt gerundet)

Ausweichen auflerhalb des Kampfes wird natiirlich immer mit dem maximal
erleichterten Ausweichenwert durchgefiihrt (also PA-Basis + maximaler AW-
Bonus). Natiirlich kann es hier aber dazu kommen, daf8 nicht gentigend Platz
fiir eine weitreichende Ausweichbewegung ist, oder der Held sich nicht zu weit
von einem bestimmten Objekt entfernen mochte. Dann kann/mufl der Held
nattirlich nicht den vollen Bonus ausschopfen.
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Ein Beispiel:

Arthag rennt auf den einzigen Baum in der Umgebung zu - den sich dummerweise
schon ein befreundeter Soldner als sichere Zuflucht ausgesucht hat! Als nun Arthag
endlich am Baum angekommen ist, bricht plotzlich der Ast, auf dem der Séldner safs,
unter dessen Last zu Boden. Wenn Arthag nun nicht zur Seite springt, wird er wohl
unter dem Ast samt Soldner begraben. Und das Rind ist schon gefihrlich nahe! Der
Meister aber ist gnidig, und Arthag erhilt die Chance auszuweichen.

Sein Ausweichenwert betrigt 11 (um BE reduzierte PA-Basis + maximaler AW-
Bonus), sein Wurfist 3.

Puh! Arthag kann sich noch mal schnell zur Seite retten, um dann gemeinsam mit
seinem Freund den Baum zur Zuflucht vor dem Steppenrind zu erklimmen.

8.2.3. Der Ablauf am Spieltisch

Arthags Problem nochmal verdeutlicht. Seine Werte: (AT 13, MU 12, IN 11, GE
13, BE 4, PA-Basiswert 7 - BE4/2 = 5)

SL: "Du hast ein Steppenrind auf Dich aufmerksam gemacht. Irgendwie scheint es in
Dir einen Rivalen zu vermuten. Kénnte an Deinem gehdérnten Helm liegen. Jedenfalls
scharrt es aggressiv mit den Hufen und beschlief§t auf Dich zuzustiirmen."

SC: "Arthag ignoriert die Rufe seiner Kameraden. Wollen wir doch mal sehen, ob ich
uns nicht noch einen schonen Braten erlegen kann. Ich lasse mein Schwert kreisen..."

SL: "Das Rind sieht schon beeindruckend aus, wie es da in seiner Urgewalt auf Dich
zustiirmt. Eine Mut-Probe +4!"

SC: *MU gelingt* "Arthag ist noch immer sehr selbstsicher, wird aber ein bifichen
vorsichtig."

SL: *wiirfelt AT* Q: +2; "Nun muf$t Du handeln! Plus 21"

SC: "Ich springe so weit als moglich aus der Bahn..." *wiirfelt AW+2%; AW-Wert 5
verringert um positive Q der Kuh © + 6 (Fix-Bonus); AW-Wurf 9 (ist
grofier/ gleich 5-2+6); "Gelingt." *blickt erwartungsvoll zum Meister*

SL: *nickt wohlwollend*

SC: "... und reisse im Sprung mein Schwert herum." *wiirfelt AT* AT-Wert 13 - 12
(2xFixbonus) = 1; AT-Wurf 12; Qualitat: 1-12,-11 / 2=-5; "-5."

SL: "Du bist wohl zu weit aus der Gefahrenzone gesprungen. Dein Schwert schnibbelt
durch die Luft. Das Rind kehrt um, und kommt wieder mit voller Geschwindigkeit auf
Dich zu! Mut +3!"

Der SL hitte eigentlich auf die PA wiirfeln "miissen". Doch aufgrund der
schlechten Q entschied der Spielleiter zu Gunsten des Rindes. Hétte er die PA
gewdlirfelt und diese wére gegliickt, dann wére das Rind schlicht zu schnell fur
Arthags klaglichen Versuch gewesen. Hier kann man also sehen: Der Meister
"kénnte" sich an die Regeln halten, "mufs" aber nicht!

SC: "Noch immer ist Arthag mutig genug, der Gefahr zu trotzen. Diesmal setzt er noch
einen drauf: Er versucht nur minimal auszuweichen!"

SL: *wiirfelt AT* Q: -1; "Minus 1."

SC: *wiirfelt AW* AW-Wert 5 + 1, AW-Wurf 5; AT-Wert 13; AT-Wurf 15;
Qualitat: 13 - 15, -2 / 2 = -1; "Arthag springt im letzten Moment zur Seite und
versucht dem Vieh das Schwert tiber die Flanke zu ziehen. -1."

SL: "Diesmal gelingt es Dir sogar!"
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Hat irgend jemand das Rollen eines Wiirfels gehort? © Der Meister kann auch
einfach so reagieren. Wie es ihm beliebt!

SC: *wiirfelt TP* Schwert 1W6+4, Wurf 1; TP-Bonus -1; 1 +4-1=4; "4
Trefferpunkte."

SL: "Dein Schwert hinterldfit nur eine kleine, leicht blutende Furche im zihen Leder
des Rinds. Es macht Anstalten zu einem neuen Sturmangriff. Irgendwie scheint durch
diesen Treffer noch einen Tick gereizter zu sein." *fiesgrins*

SC: "Arthag hat die Faxen dicke und stiirmt zum néchsten Baum!"

8.3. ANMERKUNGEN

Auch bei Angriffen wie Pfeilschiissen oder Ignifaxius kann man das
Ausweichen entsprechend modifiziert einsetzen. Beim Ignifaxius konnte (nach
erfolgreicher Magiekunde-Probe) ein AW/4 (Parade-Basiswert + max. AW-
Bonus) erfolgen. Ein Ausweichen auf einen Pfeilschufs konnte dagegen um die
Qualitdt des Schiitzen bzw. nach Mafigabe des Meisters erschwert werden.

Es ist nun also immer moglich nach dem AW anzugreifen, aber
Treffergenauigkeit und Schaden hingen von dem Risiko ab, welches man
einzugehen bereit ist.

Fiir einen schnelleren Spielflufy sollten sich die Spieler den maximalen AW-
Bonus im Heldendokument notieren.

Die obigen Regeln standardisieren den Ausnahmefall der Attacke nach dem
Ausweichen. Es bleibt aber nattirlich auch weiterhin Ihnen als Spielleiter
tiberlassen fiir diverse Sonderaktionen gesonderte (Talent-)Proben zu
verlangen. Damit konnten auch weiterhin Proben auf Kérperbeherrschung vom
Meister gefordert werden. Dies ist dann sinnvoll, wenn statt eines kleinen
"Ausweich-Hiipfers" ein machtiger Hechtsprung (evtl. mit Abrollen) verlangt
widre (z.B. der Angriffsrolle unter dem herabsausenden Zyklopenhammer
hinweg). Natiirlich ist es nach einer solchen Talentprobe selten oder nur sehr
erschwert moglich, noch eine AT zu schlagen!
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9) KAMPFUNFAHIGKEIT

Dir wird schwarz vor Augen...

I "Das wichtigste im Kampf ist es, nicht getroffen zu werden! Denn man erleidet nicht I

nur eine blutende Wunde, was sehr schmerzhaft ist... Nein! Ein Hieb kann Dich aus
der Balance bringen, die Orientierung verlieren lassen, zu Boden werfen oder gar die
Besinnung verlieren lassen. Und dann hast Du wirklich ein Problem!"
(Ritterin Alwen vom Nebelstein zu ihrem Knappen)

9.1. EINLEITUNG

Ein wichtiges Kapitel ist die Kampfunfdhigkeit, denn mit ihr ldfst sich die
Gefdhrlichkeit eines Kampfes zum Ausdruck bringen. Wir haben dieses Kapitel
in vier Module geteilt, die gemeinsam oder getrennt voneinander benutzt
werden konnen.

Doch zuerst wollen wir ein wesentliches Element dieses Regelkomplexes
vorstellen, das Ihnen mehrfach begegnen wird:

Der Marker

Ein wichtiges Werkzeug in der Regel ist der "Marker": Ein Hilfsmittel Abztige
zu verwalten.

Ein Marker z&hlt als Probenerschwernis fiir alle Eigenschaften, Talente, Zauber;
fir AT und PA, etc. Sprich fiir alles, worauf Proben gewtirfelt werden. Ursache
fir den Erhalt eines Markers kann ein Schwerer Treffer sein, ein niedriger LE-
Stand oder grofle Erschopfung. Es ist wichtig, diese verschiedenen Marker
voneinander zu unterscheiden. Selbstverstindlich wirken die Marker
kumulativ, addieren sich also in der Erschwernis.

Um die unterschiedlichen Marker voneinander zu trennen, bietet es sich an,
entweder eine kleine Tabelle an das Heldendokument anzufiigen, oder die
Marker mit verschiedenen Symbolen oder Farben kenntlich zu machen.
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Detaillierte Informationen zu den Markern, wie sie entstehen und wie man sie
wieder los wird, wird in den Kapiteln "Schwerer Treffer", "9.3 GESUNDHEIT" und
"Erschopfung" behandelt.

9.2. ERSCHOPFUNG UND AUSDAUER

Auch wenn die Erschopfung auch als Unterpunkt des nachfolgenden Kapitels
"9.5 DAS ENDE EINES KAMPFES" denkbar gewesen wire, widmen wir ihr einen
kompletten Abschnitt. Und das aus gutem Grund: Es gibt einige gravierende
Anderungen gegeniiber den Originalregeln.

Die Ausdauer soll mehr Gewicht bekommen. Aus diesem Grund wird der alte
Wert iiber Bord geworfen, an seine Stelle tritt eine neue Berechnung:

© ——m

Ausdauer:
AU=LE/10+ (MU + KK + KK) /5 (echt gerundet)

Oder um es anders zu schreiben: (LE + 2x MU + 4x KK) / 10. Die erste Angabe
zeigt den Ursprung der Berechnung, die zweite Angabe ist einfacher zu
rechnen, weil sie nur eine Division enthélt (und nur einmal korrekt auf- bzw.
abgerundet werden muf).

Ein Beispiel:
» Usmin, der finstere Schurke, hat eine LE von 43, einen MU von 15 und eine KK von
12. Seine Ausdauer betrigt also (43 + 30 + 48)/10 = 12,1, abgerundet auf 12.

Dieser neue Wert ist mit dem W20 probbar: Das bedeutet, mit ihm konnen
Verfolgungsjagden und andere Ausdauerleistungen verglichen werden. Und
zum anderen fungiert er als Konstitution (KO), mit der Proben auf die
Widerstandsfahigkeit eines Charakters abgelegt werden konnen.

Jetzt fragt man sich, warum denn AU und KO zusammengeworfen werden. Die
Begriindung hierfiir ist, daf8 wir hiermit eine Ubergangslésung anbieten, denn
in der neuen Myranor-Box werden einige neue Regeln vorgestellt, die wir bei
Bedarf iibernehmen werden. In naher Zukunft werden wir abstimmen, ob wir
dem Myranor-Vorschlag der achten Eigenschaft "Konstitution" folgen werden.

9.2.1. Aufgaben der Ausdauer

Die Ausdauer findet bei korperlichen Anstrengungen Anwendung: Mit ihr
kann man herausfinden, wie lange jemand laufen, schwimmen oder
marschieren kann, bevor er erschopft ist.

In dieser Funktion gibt es auch die Erschipfung. Diese wird ausgedriickt durch
Marker, die nach mifSlungenen AU-Proben anfallen.
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Ein Beispiel:

Arthag versucht, den Schurken Usmin zu stellen, aber jener lduft davon. Es erfolgt eine
lange Verfolgungsjagd quer durch die Stadt, iiber den Marktplatz und durch dreckige
Hinterhdfe.

Beide wiirfeln jetzt eine AU-Probe: Arthags AU betrigt 14 und er wiirfelt eine 6. Kein
Problem also. Usmin hingegen verfehlt seinen AU-Wurf mit 15, da seine AU nur 12
betriigt. Er erhilt einen AU-Marker!

Wer mochte, kann auch Qualitdten ermitteln und feststellen, wie viele Meter
Arthag auf Usmin gutmachen kann, wir verzichten hier auf eine explizite Regel,
sondern iiberlassen dies dem Meister.

Nach einiger Zeit wird eine zweite AU-Probe fillig. Arthag besteht wiederum mit einer
13, und Usmin wiirfelt eine 12. Aufgrund seines Markers, den er erlitten hat, verfehlt
er auch diesen Wurf und erleidet einen zweiten AU-Marker. Arthag schafft es jetzt, den
keuchenden Usmin in einer schmalen Gasse zum Gefecht zu stellen. Der Schurke hat
jetzt auch im Kampf Abziige von zwei Punkten aufgrund seiner schwachen Ausdauer.

o ——m

"Miflingt eine AU-Probe, dann wird ein AU-Marker notiert."

Natiirlich kann es auch Fille geben, in denen der Meister eine AU-Probe
fordert, aber auch darauf verzichtet, einen AU-Marker zu vergeben. Dies sollte
er ab und zu erwdgen, damit die AU nicht schwerer wiegt als die
Lebensenergie. Wie noch spéter im Kapitel "9.3 GESUNDHEIT" zu sehen sein
wird, kann man aufgrund niedriger LE bis zu drei Marker erleiden: An diesem
Maf sollte man sich bei der Vergabe der AU-Marker orientieren.

AU-Marker kann man ganz leicht wieder loswerden. Man braucht nur etwas
Ruhe und Entspannung. Hierbei ist es nicht wichtig, ob man tatsachlich schlift,
in der Taverne einfach nur in der Ecke sitzt und dost oder auf einem Diwan
liegend eine Wasserpfeife raucht.

o ——m

"Die Regeneration von AU-Markern erfolgt wihrend der Ruhepausen. Als Faustregel
gilt, dafy man pro Stunde Ruhe einen Marker wieder wegstreichen kann."

9.2.2. Aufgaben der Konstitution

Die Konstitution ist ein Maf fiir die Widerstandskraft des Charakters. Mit ihr
la63t sich proben, wie leicht sich jemand erkiltet, wie gut er Giften und fiesen
Infektionen Widerstand leisten kann und wie sehr er korperlichen
Anstrengungen gewachsen ist.

9.3. GESUNDHEIT

Die Lebensenergie ist bekanntermaflen die Anzeige fiir die Gesundheit einer
Heldin (als Ausgleich verwenden wir hier einmal die weibliche Variante ©). Sie
sinkt, wenn die Heldin sich verletzt, von einer Krankheit befallen oder vergiftet
wird.

Das ist nichts neues. Neu ist hingegen, dafs die allgemeine Gesundheit sich in
der Leistungsfahigkeit der Heldin niederschlagt.
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9.3.1. Der Lebensenergie-Marker

Fiir den Verlust von Lebenspunkten erleidet eine Heldin Marker, da ihre
generelle Leistungsfihigkeit sinkt (siehe "DER MARKER"). Hierzu gibt es

folgende Regel:

! "Die Gesamt-Lebensenergie wird durch 3 geteilt (und echt gerundet). Dieser Wert ist
die Grenze, nach der LE-Marker vergeben werden."

! "Wenn eine Heldin so viele Lebenspunkte verloren hat, wie die Grenze angibt, dann
erleidet sie einen Marker."

! " Zwei weitere Marker erleidet eine Heldin, wenn sie nur noch iiber so viele

Lebenspunkte verfiigt, wie die Grenze angibt."

Es empfiehlt sich, diese Grenze zu notieren, aber als Meister kann man sie fiir
die NSCs auch aus dem Stand ermitteln. (Nein, das bedeutet nicht, dafd Sie beim
Kopfrechnen immer aufstehen miissen! ©)

Ein Beispiel:

»  Bei einem schweren Gefecht wurde Swafnild verletzt und zu allem Uberfluf hat sie sich
mit Wundbrand infiziert. Durch den Kampf hat sie von ihren 56 Lebenspunkten (ihre
Grenze betrigt also 19 Punkte) schon 12 verloren. Als sie am ersten Morgen nach dem
Kampf mit rotem Kopf und hohem Fieber aufwacht (und durch das Wundfieber 9 SP
erlitten hat), besitzt sie nur noch 35 Lebenspunkte. Demzufolge erleidet sie einen
Marker.

Ein paar Tage spiter, in denen Swafnild mit schwerem Fieber verbracht hat, geht es ihr
sehr schlecht. Ihre Lebenspunkte sind auf 22 gesunken. Und als sie am folgenden Tag
erneut 4 Schadenspunkte erhilt, unterschreitet sie auch die zweite Grenze. Jetzt erhilt
sie zwei weitere Marker und muf jetzt jede Probe um drei Punkte erschweren.

Bei der zweiten Grenze werden zwei Marker verteilt, um zu verdeutlichen, dafs

die Gefdhrlichkeit mit schwindenden Kriften zunimmt und der Spieler
sorgfiltig abwigen muf3, was er unternimmt.

9.3.2. Regeneration von LE-Markern

Natiirlich muf§ es auch eine Regel geben, wie man LE-Marker wieder "los wird".
Diese ist denkbar einfach:

o ——m

"Marker, die aufgrund der LE entstanden sind, kénnen erst dann wieder gestrichen
werden, wenn betreffende Grenze wieder tiberschritten wird."

Ein Beispiel:

»  Swafnild hat die Krankheit endlich tiberwunden (sie hat noch 16 LE) und schlift die
erste Nacht wieder erholsam durch. Am Morgen regeneriert sie drei Lebenspunkte.
Allerdings darf sie noch nicht die zwei Marker l6schen, weil sie die Grenze erst
tiberschreiten muf. Also muf$ sie noch eine weitere erholsame Nacht verbringen.
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9.4. DER SCHWERE TREFFER

Auch besonders starke Treffer haben Auswirkungen auf die Kampffahigkeit.
Die schweren Treffer senken die Leistungsfihigkeit, und unter Umstdnden
kann man sogar kurzzeitig kampfunfihig geschlagen werden.

Ein schwerer Treffer (15 SP oder mehr mit einer Attacke) hat zwei

Auswirkungen zur Folge:

9.4.1. Benommenheit

Aufgrund der Schmerzen (und gegebenfalls auch aufgrund der Wucht des
Angriffs) kann es passieren, daff der Getroffene kurzzeitig die Orientierung
verliert.

o ——m

"Nach einem schweren Treffer (15 SP mit einer Attacke) muf$ der betroffene Kampfer
sofort eine Probe auf seine Konstitution ablegen. Wenn diese mifilingt, ist er zundchst
einmal benommen."

o ——m

" Benommenheit bedeutet, dafi der Kimpfer sich nur noch verteidigen kann (mit dem
PA-Basiswert) und zu keiner aktiven Handlung fihig ist. Ob der Kimpfer wihrend
dieser Phase der Orientierungslosigkeit Deckung suchen kann, sich zuriickziehen oder
andere Handlungen unternehmen kann, unterliegt prinzipiell immer der Entscheidung
des Meisters."

Wie man erkennen kann, ist die Benommenheit sehr gefdhrlich fiir einen
Kéampfer, insbesondere weil er nahezu wehrlos ist. Aber es gibt fiir ihn die
Moglichkeit, die Benommenheit moglichst schnell abzuschiitteln.

o ——m

"Wiihrend der Benommenheit steht dem Kimpfer jede Kampfrunde eine Probe auf seine
Konstitution frei, bei deren Gelingen er die Benommenheit abschiitteln kann."

L)

"Erleidet ein benommener Kimpfer einen weiteren schweren Treffer und schafft die
notwendige KO-Probe nicht, so wird er bewuf3tlos."

Der Schwere Treffer hat noch eine weitere Auswirkung (und dort findet sich
auch das zusammengefafite Beispiel zu den Regeln):

9.4.2. Der Wundmarker

o ——m

"Wenn ein einzelner Angriff dem Opfer 15 oder mehr Schadenspunkte zufiigt, so
erhiilt es einen Wundmarker."

Welche Auswirkungen ein Marker hat, entnehmen Sie bitte der Begriffsklarung
"DER MARKER".
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Ausdrticklich wird hier von Schadenspunkten gesprochen, da mit diesem Marker
wirklich nur Leistungseinbuflen aufgrund von Verletzungen ausgedriickt
werden. Wir verzichten auf eine Betrachtung der Beschddigung der Riistung,
weil dieses Thema einerseits bei den Riistungen betrachtet wird und
andererseits weil es ebenfalls Fragen nach der Haltbarkeit und der Reparatur
von Riistungen aufwirft.

Ein Beispiel:

Swafnild hat es nicht gelernt. Kaum ist sie wieder genesen, wird sie wieder in einen
Kampf verwickelt. Ihr Gegner, der fiese Dom Gustavo bedriingt sie mit seinem Degen.
Nach einigen Finten, sticht er mit einem sehr guten Angriff zu, und die arme Swafnild
kann ihn nicht abwehren.

Gustavo erzielt eine gliickliche Attacke mit einer Qualitit von 6. Nachdem Swafnild
ihre Parade nicht geschafft hat, darf Gustavo den Schaden auswiirfeln. Zu den 1W+9
TP (durch die Qualitit) wird IW aufgrund der guten AT addiert. Es fallen eine 4 und
eine 6, und damit fiigt Gustavo Swafnild 19 TP zu. Nach Abzug ihres RS von 3 bleiben
noch 16 SP iibrig, und das Kriterium fiir den Schweren Treffer ist erfiillt: Swafnild
erhilt einen Wundmarker.

Und damit nicht genug: der Schwere Treffer zwingt Swafnild zu einer KO-Probe, die
sie mit einer 19 natiirlich nicht besteht. Die arme Thorwalerin ist nun benommen und
ihrem Gegner Gustavo fast schutzlos ausgeliefert.

Aber auch nur fast, denn als Gustavo den nichsten, sicher geglaubten Stich anbringen
will, ist er etwas zu tiberheblich (Q -1), und Swafnild darf gegen ihren PA-Basiswert
mit einer Erleichterung von 1 abwehren. Leider egalisiert der Marker die negative
Qualitit, aber mit einer 5 schafft sie den Wurf und kann instinktiv ausweichen.
Auflerdem steht ihr ein KO-Wurf zu, um die Benommenbheit abzuschiitteln. Ihr Wert
betrigt 13 und als ihr Wurf eine 11 zeigt (Erschwernis durch Wundmarker nicht
vergessen!!), atmet Swafnild erleichtert auf.

Nachdem die beiden Auswirkungen eines Schweren Treffers gekldrt wéren,
bleibt nur noch eine Frage tibrig:

9.4.3. Regeneration von Wundmarkern

Mit der Regeneration von Wundmarkern ist das so eine Sache. Die Behandlung
von schweren Wunden erfordert schon einiges an Ubung und sollte daher von
anerkannten Heilern durchgefithrt werden, weil eine unsachgemaifle
Behandlung die Situation nur noch verschlimmert.

Es gibt mehrere Moglichkeiten, schwere Wunden zu behandeln: Heilzauberei,
heilkriftige Krauter oder die herkommliche Heilkunst (oder natiirlich eine
Kombination dieser Mittel.

9.4.3.1. Heilkunst

Sicherlich die schwierigste Methode, aber auch am weitesten verbreitet ist die
einfache Heilkunst. Das Schienen von gebrochenen Knochen und das
sachgerechte "Zurechtriicken" sind zwar nicht jedermanns Sache, aber es bleibt ja
h&ufig nicht viel anderes tibrig.
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o ——m

o ——m

"Nach der erstversorgenden Heilkunde-Probe wird zur Behandlung der schweren
Treffer eine zweite Probe abgelegt (Diese dient tiblicherweise zur Regeneration von LP).
Fiir je fiinf tibriggebliebene Talentpunkte kann der Heiler bewirken, dafi ein
Wundmarker bei der nichsten Regeneration geloscht wird. Das bedeutet natiirlich, dafs
ein Heiler mindestens TaW 5 in Heilkunde, Wunden besitzen muf, um iiberhaupt die
Chance auf Erfolg zu haben. Die Probe kann in diesem Fall keine zusdtzlichen LP
erbringen."

"Wundmarker, die durch diese Behandlung nicht verschwunden sind (sei es, weil die
Probe mifilang oder nicht geniigend Punkte iibriggeblieben sind), konnen so schnell
nicht mehr regeneriert werden. Auf jeden Fall dauert der Heilungsprozef$ einige Tage,
wenn nicht gar Wochen (die Entscheidung liegt beim Meister)."

Ein Beispiel:

Swafnild hat im Kampf gegen den Finsterling Gustavo zwei schwere Treffer hinnehmen
miissen. Allerdings konnte sie ihn vertreiben und jetzt werden ihre Wunden von ihrem
Gefiihrten Damian begutachtet.

Damian ist ein guter Medicus (TaW 10, KL 13, CH 12, FF 14) und versucht nach
gelungener Erstbehandlung, Swafnilds schwere Wunden zu verbinden. Mit seinem
Wurfvon 15, 4, 13 behiilt er allerdings nur 8 Talentpunkte tibrig und kann nur eine
schwere Wunde erfolgreich behandeln. Bei der nichsten Regeneration darf Swafnild
einen Wundmarker l0schen. Der zweite jedoch bleibt vorerst erhalten, bis sie einige
Tage ohne Anstrengungen verbringen kann, allerdings muf$ sie dabei streng das Bett
hiiten.

9.4.3.2. Zauberei

Zauberei ist selbstverstindlich um einiges effizienter als die herkommliche
Wundbehandlung. Einem guten Heilzauberer mag es gelingen, einen schwer
verwundeten Kampfer schnell wieder auf die Beine zu bringen.

o ——m

o ——m

o ——m

"Bringt ein Heilzauber (Balsam Salabunde, Hexenspeichel) dem Verletzten 10 Lebens-
punkte zuriick, darf er einen Wundmarker sofort loschen. Diese Wirkung ist
kumulativ, bei 30 Lebenspunkten werden drei Marker geldscht."

" Zusitzlich bewirken je fiinf iibrig behaltene ZF-Punkte analog zu oben genannter
Heilkunde-Regel die Regeneration eines Wundmarkers nach einer Ruhepause."

"Und als drittes: Wenn ein Zauber nicht geniigend LE zurtickbringt, um sofort einen
Marker loschen zu kénnen, dann zihlen die gewonnenen Lebenspunkte immerhin als
Bonus fiir die Heilkunde-Probe (s.0.)."

Weil diese Regeln recht kompliziert klingen, gibt es gleich noch ein Beispiel, in
dem diese drei Kriterien erldutert werden.
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Ein Beispiel:

»  Wir drehen die Zeit etwas zuriick: Da Damian sich nicht sicher ist, Swafnild
ausreichend helfen zu kénnen, greift der Scharlatan zur Magie. Den Balsam beherrscht
er leidlich (ZF 4), aber er glaubt an dessen heilende Wirkung.

Da Damian leider recht knapp an Astralenergie ist, kann er nur 9 Punkte einsetzen, um
Swafnild zu helfen. Die Probe gelingt, Damian behilt noch 3 ZF Punkte iibrig und gibt
der verwundeten Swafnild 9 LP zuriick.

Leider kann Damian keinen Marker sofort verschwinden lassen (dafiir hitte er 10 LP
heilen miissen) noch kann er durch die Heilkunde alleine die Marker bekdmpfen (dafiir
hitte er fiinf ZE-Punkte pro Marker tibrig haben miissen), aber immerhin kann er die
Heilkunde-Probe um 9 Punkte erleichtern.

Die Probe wurde ja geschafft (s.0.) und mit Addition der 9 Bonuspunkte kommt
Damian auf insgesamt 17 Punkte. Damit kann er beide schweren Treffer behandeln,
und Swafnild fiihlt sich am néchsten Morgen wieder ziemlich wohl.

9.4.3.3. Heilkrduter und Elixiere

Die Anwendung von heilkriftigen Krdutern und Trianken (sowohl
krauterbasierte wie auch magisch hergestellte) ist relativ einfach:

! "Magische Heiltrinke haben die Regeneration eines Wundmarkers zur Folge, wenn mit
ihnen wie auch mit Heilzaubern 10 Lebenspunkte geheilt wurden."

! " Alle weiteren Punkte erleichtern die Heilkunde-Probe. Auch kriuterbasierte

Heiltrinke und Heilkrduter wirken auf diese Art."

Ein Beispiel sparen wir uns an dieser Stelle, wir tiberlassen Swafnild und
Damian ihrem Schicksal (denn Gustavo sinnt schon auf Rache).

9.4.3.4. Abschlieflende Bemerkung

Die Regeln zur Regeneration eines Wundmarkers sind recht umfangreich und
deutlich linger als die Regeln, wie man tiberhaupt einen Wundmarker
bekommt. Auch sie sind nur ein Anhaltspunkt, wie Heilversuche auf schwere
Wunden wirken konnen und sollten keinesfalls als unumstoflliche Gesetze
verstanden werden.

Wir glauben, insbesondere bei der Heilung der Wundmarker sollte der Meister
eine grofle Entscheidungsgewalt besitzen, weil DAS SCHWARZE AUGE immer
noch ein Phantasy-Rollenspiel und keine Krankenhaussimulation ist.

9.5. DAS ENDE EINES KAMPFES

9.5.1. Bewufstlosigkeit

Nicht nur der Tod beendet einen Kampf, auch die Bewufstlosigkeit. Wir halten
es fiir ein praktikables Mittel, diese Moglichkeit einzusetzen, da sie wiederum
die Gefahr fiir unachtsame Helden birgt, schon weit vor LE 0 den Kampf zu
verlieren.
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Generell ist Bewufitlosigkeit die Folge eines oder mehrerer schwerer Treffer,
niedriger LE, eines gezielten Hiebes oder einer Kombination dieser
Moglichkeiten. Das gezielte Bewufitlosschlagen wurde noch nicht genau
behandelt; es wird erst bei der Diskussion um die Mandver thematisiert. Daher
kann und mufs der Meister hier improvisieren. Doch fiir die beiden anderen
Fille gibt es einfache Regeln:

© ——m

o ——m

"Wenn ein benommener Held einen weiteren Schweren Treffer erhalt, mufs er eine KO-
Probe wiirfeln, um nicht bewufStlos zu werden."

"Wenn die LE eines Helden 5 oder weniger betrigt, so ist er grundsitzlich
kampfunfihig. Ev hat die Moglichkeit, die Waffen zu strecken oder auf andere Weise
dem Kampf zu entkommen. Regeltechnisch ist der Held benommen und mufi jede KR
eine Probe auf KO ablegen, um nicht bewufStlos zu werden."

Wie lange ein Held bewufitlos bleibt, liegt in der Entscheidungsgewalt des
Meisters. Auf jeden Fall ist die Dimension in Spielrunden oder gar Stunden zu
wiéhlen. Ein Anhaltspunkt ist: Je niedriger die LE, desto ldnger die
Bewufstlosigkeit (oder man kann es an der KO festmachen).

Machen Sie den Spielern bewufit, dafl nicht nur der Tod die Niederlage
bedeutet. Die Bedrohung durch Kampfunfihigkeit (Benommenheit,
Bewufstlosigkeit) sollte gegenwértig sein, damit die Spieler Kampfe nicht zu
lassig betrachten.

9.5.2. Der Tod

Grundsitzlich beendet eine todliche Verwundung den Kampf. Das ist klar und
braucht nicht weiter erldutert werden.

o ——m

"Sinkt die Lebensenergie eines Kiampfers auf 0 oder darunter, so ist er todlich
verwundet und droht, in Kiirze zu sterben.

Wie lange es dauert, bis ein Held auf Golgaris Schwingen enteilt, ist prinzipiell eine
Entscheidung des Meisters. Als Vorschlag nennen wir hier 3W6 Kampfrunden."

Wir wollen dem Meister an dieser Stelle keine verbindlichen Regeln vorgeben,
denn der Tod ist ein heikles Thema, das von Runde zu Runde verschieden
behandelt wird. Der Meister sollte unserer Meinung nach gerade beim Tod die
Moglichkeit haben, aufgrund der Dramaturgie eigene Mafistibe anzusetzen, so
dafd zum Beispiel ein NSC ergreifende letzte Worte an die Helden richten kann,
oder ein Held vielleicht noch gerettet werden kann.

Als weitere Uberlegung méchten wir die negativen Lebenspunkte einbeziehen,
die ein tddlich verwundeter Kdmpfer besitzt. Der gesunde Menschenverstand
sagt uns: Je tiefer der LE-Stand, desto geringer die Wahrscheinlichkeit , daf$ der
Held die Verwundung iiberlebt. Uber die folgende Regelung haben wir lange
gegriibelt, und auch sie unterliegt letztendlich dem Entscheid des Meisters.
Mehr zum Thema Heldentod gibt es im entsprechenden Kapitel des
Rollenspiel-Compendiums, welches Sie im Grundlagenbereich unserer
Homepage finden.
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o ——m

"Von den 3W6 Kampfrunden werden die negativen Lebenspunkte des Kampfers
abgezogen. Somit ist regeltechnisch auch ein sofortiger Tod méglich."

Natiirlich miifite es heifsen "addiert", weil die Lebenspunkte ja negativ sind. Dies
nur als Anmerkung fiir alle Mathematiker. Wir verwenden dennoch den
falschen Ausdruck "abgezogen", weil er besser darstellt, was passieren soll.
Hierzu jedoch...

... ein Beispiel:
Tédlich getroffen fiillt der finstere Schurke Usmin von Arthags Hieb gefiillt zu Boden.

Ungliubig starren seine Augen auf seinen Gegner, miihsam fafSt er sich an die Brust.
Aus der Wunde fliefSt das Blut schnell auf den Boden und bildet schon eine dunkle
Lache... (an dieser Stelle blenden wir mal aus.)

Usmin hat jetzt noch 3W6 Kampfrunden zu leben, aber aufgrund seiner LE von -4
werden vier Punkte von dem Ergebnis abgezogen. Die Wiirfel ergeben eine "9", was
also bedeutet, daf8 in fiinf Kampfrunden Usmin die Besinnung verliert und in Borons
Hallen (oder in die Niederhdllen) fihrt.

Argerlich fiir Arthag wiire es gewesen, wenn Usmin sofort gestorben wiire (ein 3W6-
Wurfvon 5 beispielsweise und -6 Lebenspunkte), denn dann hitte der sterbende
Schurke nicht mehr erzihlen kénnen, wo die verborgene Schatzgrotte liegt.

Die Regeln, wie man todliche Verletzungen heilen kann, bleiben weitestgehend
bestehen. Zu beachten sind hier auch die Ergénzungen aus dem Compendium
Salamandris, wonach es auch permanente LE-Verluste geben kann.

Und zuletzt wollen wir noch einmal erwdhnen, daff auch bei der Heilung
todlicher Verletzungen der Meister immer das letzte Wort hat. Wenn er es fiir
dramaturgisch wichtig hilt, kann er auch herkommliche Heilkunde-Proben
verlangen, empfehlenswert wire hier ein Probenaufschlag in Hohe der
negativen LE (oder sogar der doppelten).

Wie zu erkennen ist, wurde das Thema "Tod" nicht besonders fest geregelt. Dies
ist von uns auch bewufit so gewdhlt worden, weil es verschiedene Ansichten
und Anspriiche gibt, und letztendlich jede Runde fiir sich eigene Regeln hierzu
benutzt. Die von uns vorgestellten Regelungen bzw. Empfehlungen halten wir
jedoch fiir ein praktikables Mittel, welches mit dem Rest der Kampfregeln gut
harmoniert. (Denn nicht vergessen! Unser Anspruch ist es, die Kadmpfe
gefahrlicher zu machen, und dazu gehort auch eine Regelung zum Heldentod).
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10) DER FERNKAMPF

Was wdre Uthar ohne...

I "Ihr konnt auch versuchen zu fliehen, I

falls ihr schneller laufen konnt als mein Bolzen fliegt."
(Na'im Feisal S6ldner aus Fasar)

10.1. VORWORT ZUM FERNKAMPF

Die Regeln zum Fernkampf sollen - genauso wie die meisten anderen Regeln
dieses Regelwerkes - dazu dienen die naheliegenden und grundsitzlichen
Kampfregeln abzudecken.

Beim Gebrauch von Fernkampfwaffen gilt, wie bei jedem anderen Talent auch,
daf8 herausragende Experten besondere "Kunststiicke" vollbringen konnen
(siehe auch das ROLLENSPIEL-COMPENDIUM). Daher tiberlassen wir es Thnen als
Meister, fiir Ihre Gruppe Bedingungen und Modalititen festzulegen, mit
welchem TaW die besonderen Fahigkeiten ermoglicht werden konnen (z.B.
mehrere Geschosse gleichzeitig benutzen, nach Gehor attackieren etc.).

Auch laBit sich ein Angriff mit einer Fernkampfwaffe (Bogen, Armbrust,
Blasrohr etc.) nur sehr schlecht oder gar nicht parieren - so bleibt einem
Fernkdampfer, wenn er selbst im Nahkampf attackiert wird, als einzige
Moglichkeit nur der Ausweichversuch. Die meisten SchufSwaffen sind zu
empfindlich um damit mehrfach zu parieren: Gehen Sie in diesem Fall einfach
von hohem Bruchfaktor (ab 7 aufwirts) aus, auf den bei jeder gelungenen
Parade eine Bruchfaktorprobe abgelegt werden mufs. Mit Wurfwaffen dagegen
ist eine Parade grundsitzlich moglich, allerdings besitzen sie eine schlechte
Ausgewogenheit fiir den Nahkampf - was sich auch im WV dieser Waffen
widerspiegelt. Aus diesem Grund sollte man als Fernkdmpfer bestrebt sein
einem Nahkampf aus dem Wege zu gehen. Sollte es dennoch dazu kommen,
dann ist die wahrscheinlich erfolgversprechendste Moglichkeit die
Fernkampfwaffe fallenzulassen, um schnell sein Schwert oder &dhnliches zu
ziehen.
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10.2.

DIE REGELN

Im Gegensatz zum Nahkampf gibt es beim Fernkampf keinen Autotreffer,
jedoch bleibt die Qualitdt als Mafsstab fiir die Giite eines Schufses erhalten.

Wir unterscheiden drei mogliche Schufiarten und fiir jeden dieser drei
Schuflarten wird der Fernkampfwert mit einem Multiplikator multipliziert und

ergibt damit den fiir diesen Schuf$ relevanten Fernkampfwert.

Die drei Schufiarten lauten:

o ——m o ——m

o ——m

1. Der Schnellschuf$ (Fernkampfwert * 0,5)

2. Der Standardschuf (Fernkampfwert *1,0)

3. Der gezielte Schuf$ (Fernkampfwert *1,5)

Die sich daraus ergebenden Fernkampfwerte sollte man sich am Anfang des
Spieles ausrechnen und auf dem Heldenbogen notieren. Ein Ausrechnen vor
dem jeweiligen Schuf sollte aber auch nicht allzu schwierig sein.

10.2.1. Ablauf Fernkampfangriff

o ——m

o ——m

o ——m

o ——m

o ——m

"Der Schiitze muf} die Waffe bereitmachen: Waffe zur Hand nehmen, mit einer Sehne
bespannen etc, Pfeil einlegen"

"Der Spieler erklirt welche Art von Schuf§ er anbringen will."

"Unter Einberechnung von Entfernungs-, Sicht- und Groflenmodifikatoren wird die
FK-Angriff gewiirfelt. Es wird IMMER auf die volle Grifienkategorie eines Zieles
gezielt. Das bedeutet, dafS man immer auf das KOMPLETTE Ziel (also Mensch, Maus,
Drache) zielt und nicht auf Teile davon (Auge des Drachen, Auge der Maus etc.)."

" Maglicherweise kann das Opfer den Zielvorgang beobachten und versuchen, dem
Geschof auszuweichen (siehe 10.5 AUSWEICHEN IM FERNKAMPF)."

"Die TP eines Fernkampfangriffes ermitteln sich aus dem Basisschaden (z.B. IW+4 fiir
den Langbogen) zuziiglich der Qualitit. Die Qualitit ergibt sich dabei als Differenz des
modifizierten Fernkampfwurfes und des relevanten Fernkampfwertes: (Fernkampfwert -
(Fernkampfwurf + Modifikatoren)) / 2. Die Qualitit ist dabei sowohl ein MafSstab wie
genau ein Ziel getroffen wurde als auch an welcher Stelle. Es wird davon ausgegangen,
dafS man als Schiitze immer auf eine verwundbare Stelle zielt. Es bleibt dem Meister
tiberlassen, dies im Spiel anschaulich zu beschreiben. Zusdtzlich kann ein
Fernkampftreffer weitere Auswirkungen haben - je nach Art des Geschosses und der
Qualitit des Treffers (dies unterliegt aber dem Meisterentscheid)."
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10.2.2. Waffe bereitmachen

Der Schiitze mufd die Waffe bereitmachen: Waffe zur Hand nehmen, mit einer
Sehne bespannen etc., Pfeil einlegen und viele andere Tétigkeiten mehr. Der
Einfachheit halber wird in Kampfrunden statt in Sekunden gerechnet.

10.2.2.1. Bogen

o ——m

o ——m

o ——m

"Einen Bogen mit einer Sehne zu bespannen, dauert 5 Kampfrunden."

"Das Bereitmachen von Pfeilen, die man vor sich in den Boden steckt, dauert 1 KR pro
Pfeil."

"Das Einlegen, das Spannen und abschiefien eines Pfeils dauert eine Kampfrunde."

10.2.2.2. Armbrust

o ——m

o ——m

"Eine Armbrust mit einer Sehne zu versehen, dauert wesentlich linger und wird nicht
in KR angegeben."

"Eine Armbrust zu spannen und den Bolzen einzulegen, dauert zwischen 8 (leichte
Arbmbrust) und 15 (schwere Armbrust) Kampfrunden; Repetierarmbrust: 2 KR"

10.2.2.3. Wurfwaffen

o ——m

o ——m

o ——m

"Das Ziehen und anschlieffende Werfen einer Wurfwaffe dauert 1 KR."

"Eine ganze Reihe Wurfmesser oder -scheiben wurfbereit in die Hand zu nehmen,
dauert 1 KR fiir die erste Waffe und jeweils eine halbe bis eine ganze Kampfrunde fiir
jede zusitzliche Waffe. Die Anzahl der WurfgeschofSe, die man so in einer Hand halten
kann, hingt von deren Beschaffenheit ab. Maximal kénnen etwa 1 Wurfaxt je Hand
oder bzw. 4 bis 5 Wurfmesser gehalten werden, wobei ein hoher FF des Charakters hier
sicherlich von Vorteil ist. (Ubrigens: Halten bedeutet nicht: Werfen! © Und
Wourfdolche sind nicht flach genug, um mehrere zu halten...)"

"Wenn man die Wurfmesser schon nach obigem Prinzip bereitgemacht hat, also schon
in der Hand hilt, kann man in einer halben Kampfrunde ein Messer werfen (das heifit,
man kann ein zweites Mal werfen, sofern ein zweites Geschof$ bereitgehalten wurde)."

10.2.2.4. Sonstige Fernkampfwaffen

o ——m

"Das Bereitmachen von Blasrohr, Schleuder und Fledermaus mit anschliefSendem
SchufS dauert zwei Kampfrunden."
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10.2.3. Das Zielen

Wir unterscheiden drei mogliche Schuflarten, und fiir jeden dieser drei
Schuflarten wird der Fernkampfwert mit einem Multiplikator multipliziert und
ergibt damit - fiir diesen Schuf8 - den relevanten Fernkampfwert.

o ——m

© ——m

© ——m

"Ein Schnellschuf8 kann direkt nach dem Bereitmachen abgegeben werden (also ohne
weitere Zeit zum genaueren Zielen aufzuwenden, Schuf$dauer ist 1 KR)"

"Der Standardschuf8 benitigt eine Kampfrunde zum groben Zielen. (SchuSdauer ist
2KR)"

"Der gezielte Schuf3 benotigt zwei weitere Kampfrunden tiber das grobe Zielen hinaus,
da man genauer Zielen will und auch die Atmung anzugleichen ist. (Schufdauer ist
4KR)"

Léangeres Zielen bringt keine Vorteile und mag sich sogar in einen Nachteil
verkehren: Schliellich ist das gespannte Halten eines Bogens oder das
Hochhalten einer schweren Armbrust sehr kraftaufwendig.

Beispiel:

Ugo schief$t mit einem Bogen. Er kann entweder jede Kampfrunde einen Schnellschuf
abgeben, jede zweite KR einen StandardschufS oder alle vier Kampfrunden einen
gezielten Schuf.

Bogdan jedoch wirft lieber Wurfsterne. Er bereitet sich qut vor und hilt jetzt fiinf der
kleinen Stahlscheiben in der Hand. Nun kann er sie hintereinander werfen und zwar
zwei pro Kampfrunde. Dies entspricht jeweils einem Schnellschuf$, da Bogdan sich
keine Zeit zum groben Zielen nimmt.

10.2.4. Modifikatoren

Fiir die Erschwernisse des Schusses gibt es drei Listen, deren Modifikatoren
kumulativ (= jede Modifikation zusitzlich zur vorigen) als Probenaufschlag
wirken.

10.2.4.1. Entfernung (nur eine wéhlbar)

sehr nah: -4
nah: 0
weit: +4
sehr weit: +8
extrem weit: +12

Die Kategorien beziehen sich auf bei den Waffen angegebenen Reichweiten: So
bedeutet 10/25/50/100/200, dafs die Kategorie "sehr nah" von 0-10 Schritt
reicht, "nah" von 10-25 usw.)
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10.2.4.2. Grofse (nur eine wéhlbar)

winzig (Miinze, Maus, Krote): +9
sehr klein (Kaninchen, Katze, Schlange): +6
klein (Zwerg, Kobold, Reh, Wolf): +3
mittel (Mensch, Ork, Elf, Goblin): 0
grof3 (Pferd, Oger, Troll): -3
sehr grofs (Drache, Riese, Mammut): -6

10.2.4.3. Sonstiges (mehrere wahlbar):

Ziel befindet sich in Meisterentscheid: Je nach Verdnderung der
Deckung: Grofienkategorie

Ziel bewegt sich lings +2

zur Schufirichtung;:

Ziel bewegt sich quer +4

zur Schufirichtung;:

Ziel schldgt Haken: +6

Schlechte Meisterentscheid, von +1 (leichter Regen) bis +15
Sichtverhiltnisse: (Finsternis)

Schlechte Meisterentscheid: von +1 (leichte Brise quer zur
Windverhiltnisse: SchufSrichtung) bis +15 (Orkan)

Ziel befindet sich im +3 pro Teilnehmer am Nahkampf;

Nahkampf: Kommt es dabei zum Fehlschufs weist der Meister

jedem im Nahkampf Beteiligten (aufser dem
eigentlichen Ziel) einen Wert zu und wiirfelt mit dem
W20. Fallt eine Zahl der zugewiesenen Zahlen so
wird derjenige getroffen (mit allen Auswirkungen).

10.2.4.4. Schnellschufs Bogen/ Armbrust

a) Pfeile aus Kocher:

+3;
fiir jeden weiteren Schnellschuff der ohne neuerliches
Zielaufnehmen erfolgt. (Eine KR zum Umschauen
oder ein normaler SchufS zdhlen als neuerliches
Zielaufnehmen).

b) Pfeile bereitgemacht:

+2;
fiir jeden weiteren Schnellschuff der ohne neuerliches
Zielaufnehmen erfolgt. (Eine KR zum Umschauen
oder ein normaler SchufS zéhlen als neuerliches
Zielaufnehmen).

10.2.4.5. Schnellschufs Wurfwaffen

a) Ziehen/Werfen:

+1;
fiir jeden weiteren Schnellschufs der ohne
neuerliches Zielaufnehmen erfolgt. (Eine KR zum
umschauen oder ein normaler Schuf$ zdhlen als
neuerliches Zielaufnehmen).

b) Wurfwaffen
bereitgemacht:

Keine Aufschldge; sofern die Wurfmesser schon in
der Hand gehalten werden. in der Hand gehalten
werden.
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10.2.5. Treffer- und Schadensermittlung

10.2.5.1. Tretferbestimmung

Unter Einberechnung von Entfernungs-, Sicht- und Groflenmodifikatoren wird
die FK-Angriff gewtirfelt. Es wird IMMER auf die volle Gro8enkategorie eines
Zieles gezielt. Das bedeutet, dafs man immer auf das KOMPLETTE Ziel (also
Mensch, Maus, Drache) zielt und nicht auf Teile davon (Auge des Drachen,
Auge der Maus etc.).

Moglicherweise kann das Opfer den Zielvorgang beobachten und versuchen,
dem Geschof$ auszuweichen (siehe 10.5 AUSWEICHEN IM FERNKAMPF).

Die TP eines Fernkampfangriffes ermitteln sich aus dem Basisschaden (z.B.
1W+4 fiir den Langbogen) zuziiglich der Qualitit. Die Qualitit ergibt sich dabei
als Differenz des modifizierten Fernkampfwurfes und des relevanten
Fernkampfwertes: (Fernkampfwert - (Fernkampfwurf + Modifikatoren)) / 2.
Die Qualitit ist dabei sowohl ein MafSstab wie genau ein Ziel getroffen wurde
als auch an welcher Stelle. Es wird davon ausgegangen, daf$ man als Schiitze
immer auf eine verwundbare Stelle zielt. Es bleibt dem Meister tiberlassen, dies
im Spiel anschaulich zu beschreiben. Zusitzlich kann ein Fernkampftreffer
weitere Auswirkungen haben - je nach Art des Geschosses und der Qualitét des
Treffers (dies unterliegt aber dem Meisterentscheid).

10.2.5.2. Schadensbestimmung

Die TP eines Fernkampfangriffes ermitteln sich aus dem Basisschaden der
Waffe (z.B. 1W+4 fiir den Langbogen) zuziiglich der Qualitdt. Die Qualitét
ergibt sich dabei als Differenz des modifizierten Fernkampfwurfes und des
relevanten Fernkampfwertes:

[(Fernkampfwert - (Fernkampfwurf + Modifikatoren)) / 2]. Die Qualitit ist hier
sowohl ein Mafistab, wie genau ein Ziel getroffen wurde, als auch an welcher
Stelle das Ziel verwundet wurde.

Es wird davon ausgegangen, daf$ man als Schiitze immer auf eine verwundbare
Stelle zielt. Im Endeffekt bleibt es dem Meister {iberlassen, dies im
Spielgeschehen anschaulich zu beschreiben.

Beispiel:

» Ugo (FK Wert von 20) trifft auf eine Gruppe Orks (Grdfle mittel = 0), die sich weit
entfernt befinden (+4). Er will mit einem gezielten Schuf$ den Anfiihrer ausschalten.
Ugo zielt 4 KR lang und schief$t. Sein FK Wert betrdgt dadurch 30 (20 * 1,5 = 30). Ugo
erwiirfelt eine 5 und hat damit den Ork getroffen
(Grifienmodifikator (+4) + Wiirfelwurf (5) = 9 < 30).

» Der Schaden den Ugo damit macht betrigt 1W6+4 zuziiglich der Schadensqualitit von
(30-9)/2=10.
Ugo wiirfelt mit dem 1W6 eine 4 und macht damit 18 TP (W6 - Wurf 4 + Qualitit 10
+ Fixbonus 4). Da der Anfiihrer seinen Benommenheitswurf nicht schafft kippt dieser
um.

» Die Orks bemerken Ugo und stiirmen auf ihn zu. Ugo setzt zu einem normalen Schuf$
an und erzielt diesmal eine 9. Die Orks sind zu diesem Zeitpunkt schon auf nah heran
(0), bewegen sich lingst der Schufirichtung (+2), und sind schlau genug Haken zu
Schlagen (+6). Ugo hat diesmal eine 17 erwiirfelt (9 + 0 + 2 + 6 = 17), was unter
seinem FK Wert von 20 liegt (nicht mehr 30, da Ugo ja nicht gezielt schiefSt!). Ugo
wiirfelt mit dem 1W6 eine 2 und macht 2 + Qualitit 1 + Fixbonus 4 = .
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» Die Orks werden im nichsten Augenblick heran sein. Dennoch probiert Ugo leichtfertig

einen Schnellschufs und wiirfelt eine 7. Dies fiihrt zu folgender Rechnung: 7 + 0 (Grdfie
mittel) + 8 (Bewegung und Haken) - (4) (Entfernung "sehr nah") = 11. Damit hat
Ugo, der jetzt einen Fernkampfwert von 10 besitzt (Schnellschuf$ = Fernkampfwert *
0,5), den Schuf vergeigt.

Der Pfeil saust knapp an den heranstiirmenden Orks vorbei und Ugo steht mit seinem
Bogen alleine da...

10.3. WAFFEN

10.3.1. Schufswaffen

Schufwaffen TP KK-Min Reichweite TP-Bonus
Leichte Armbrust 2W+2 13 5/15/25/40/60 +3/+2/0/0/-2
Repetierarmbrust 1W+3 - 5/10/15/20/40 +2/+1/0/0/-1
Schwere Armbrust 2W+6 15 5/20/40/80/120 +5/+3/0/-2/-4
Balldster 1W+4 11 5/10/25/50/100 +3/+1/0/0/-1
Blasrohr 1w - 3/6/10/15/25 +1/0/0/0/-1
Elfenbogen (yara) 1W+4 11 10/25/50/100/140 +3/+2/+1/0/0
Kompositbogen 1W+4 13 10/20/30/50/80 +3/+2/+1/0/0
Kriegsbogen 1W+6 15 10/25/50/75/150 +3/+2/0/-1/-2
Kurzbogen 1W+3 10 10/20/30/40/60 +2/+1/0/0/-1
Langbogen 1W+4 13 10/25/50/100/200 +3/+2/+1/0/-1
Ork. Reiterbogen 1W+4 12 10/20/40/60/100 +3/+2/0/-1/-2
Schleuder TW+2 - 5/10/15/25/40 +1/0/0/0/-1

10.3.2. Schufswaffen und KK-Min

Gibt die mindestens notwendige Korperkraft zur effektiven Verwendung einer
Schufiwaffe an.

Sollte der Versuch unternommen werden, eine Fernkampfwaffe zu benutzen,
fur die der Charakter keine ausreichende Korperkraft besitzt, so sollte der
Meister mindestens die Fernkampfprobe pro fehlenden Korperkraftpunkt um 1
erschweren: Es fillt schwerer die Waffe ruhig zu halten. Bei Bogen kann er
zusitzlich den Schadensbonus um 1 pro fehlenden Koérperkraftpunkt senken
(Meisterentscheid).

Ein KK-Bonus entfillt. Einen Bogen kann man nun mal spannen oder nicht,
wenn man ihn zuviel spannt, konnte er eventuell sogar zu Bruch gehen.
Genauso geht bei Wurfwaffen tiberschiissig eingesetzte Kraft immer auf Kosten
der Genauigkeit.

Legt man die Armbrust auf (Gabel, Mauer), kann man die KK-Min umgehen,
da sich die KK-Min hier nicht auf das Spannen, sondern auf das ruhig Halten
bezieht.
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10.3.3. Wurfwaffen

Wurfwaffen TP KK-Bonus Reichweite TP-Bonus
Wurfbeil 1W+3 KK-13 3/7/15/20/25 +3/+1/0/-1/-2
Borndorn 1TW+2 KK-15 5/10/15/20/25 +2/0/0/0/-1
Wurfdolch TW+1 KK- 15 3/6/10/15/25 +2/0/0/0/-1
Efferdbart 1W+3 KK- 14 3/6/10/15/25 +1/+1/0/0/-1
Fledermaus * 1W-2 - 3/6/10/15/25 0/0/0/0/0
Wurfkeule TW+2 KK- 13 5/10/15/20/25 +2/+1/0/-1/-2
Wurfmesser 1w KK- 15 5/10/15/20/25 +1/0/0/0/-1
Wurfnetz * W - 1/2/3/4/5 0/0/0/0/0
Wurfscheibe 1TW+1 KK-16 5/10/15/20/25 +1/+1/0/0/0
Schneidzahn 1W+4 KK-13 3/6/10/15/25 +3/+1/0/-1/-3
Diskus 1W+3 KK- 14 5/10/15/25/40 +1/+1/0/0/-1
Kampfdiskus 1W+4 KK- 14 5/10/15/25/40 +2/+1/0/0/-1
Wurfspeer 1W+3 KK- 14 5/10/15/25/40 +3/+1/0/0/-2

10.3.4. Wurfwaffen und KK

Bei Wurfwaffen gibt es KK-Boni.

Wenn man den KK-Bonus von Wurfwaffen jedoch in Anspruch nehmen will,
erschwert sich die Probe um ebenso viele Punkte wie der KK Bonus betrégt.

10.4. SPEZIELLE FERNKAMPFATTACKEN

Nattiirlich gibt es auch im Fernkampf (dhnlich wie im Nahkampf) die
Moglichkeit spezielle Mandver anzuwenden um gewisse Stelle des Korpers
anzuvisieren und gewisse Aktionen damit auszuldsen. Diese Manover werden
mit der spezielle Fernkampfattacke moglich gemacht. Dabei spielt es keine
Rolle ob ein Schiitze nun einen Schnellschuf, einen Standardschufl oder einen
gezielten Angriff unternimmt.

Generell wird zwar immer vom gesamten Ziel ausgegangen (siehe oben), das
mit einer bestimmten Qualitdt getroffen wird [Fernkampfwert -
(Fernkampfwurf zuziiglich irgendwelcher Modifikatoren)]. Soll ein bestimmter
Teil des Ziels anvisiert werden um bestimmte Effekt zu erzielen, so bestimmt
der Meister eine Qualitét fiir dieses bestimmte Ziel. Wird diese Qualitit erreicht
so hat der Schiitze die anvisierte Stelle genau getroffen. Solch ein Treffer ergibt
Zusatzeffekte nach Mafigabe des Meisters, meist jedoch wird er weniger
Schaden als ein normaler gezielter Angriff machen - dafiir andere besondere
Effekte nach sich ziehen. Das geschieht nach Mafigabe des Meisters, dieser
sollte genau zwischen dem Effekt und den TP abwagen.

Trifft man das zuvor gewdihlte Ziel, erreicht jedoch nicht die vom Meister
geforderte Qualitdt, dann verursacht dieser SchufS ganz normalen Schaden, was
nattirlich auch schlecht sein kann: Wenn man einen Fliehenden nur aufhalten
wollte, aber nicht die Absicht gehabt hat ihn zu téten.

Diese Qualitdt kann auch dazu verwendet werden, um das SchiefSen auf
Scheiben zu simulieren, da es eine genauere Abstufung erlaubt.
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Beispiel:

Nachdem Ugo im Nahkampf die Orks besiegt hat, bemerkt er zum Ende, daf3 der
Anfiihrer der Orks zu entfliehen versucht. Da Ugo ihn aber nur an der Flucht hindern
und nicht erschieflen will, zielt er auf das Bein des Orks.

Der "normale" Zuschlag sehr wire "weit (+8)", "mittleres Ziel (0)" und "Bewegung
lings der Schufirichtung (+2)" - also insgesamt +12. Der Meister legt fiir das Treffen
des Beins eine Qualitit von +18 fest. Ugo zielt lange (gezielter SchufS, FK30) und
schief$t schliefllich und trifft mit einer gewtirfelten 4 (mit der 4 trifft er auf jeden Fall
den Ork (4 + 12 <30) und sogar genau in dessen Bein (4 + 18 <30))

Der Ork geht zu Boden, erhilt jedoch "nur" W+4 TP nach Mafigabe des Meisters...

10.5. AUSWEICHEN IM FERNKAMPF

Es gibt zwei Moglichkeiten, einem Fernkampfangriff zu entgehen: Das aktive
und passive Ausweichen.

Die Unterschiede sind einfach erklirt:

© ——m

o ——m

"Das aktive Ausweichen kann/darf nur stattfinden, wenn das Ziel des Angriffs den
Augenblick wahrnimmt, in dem die Waffe geworfen bzw. das Projektil geschossen wird.
Dann kann es in Deckung springen, sich hier oder dorthin winden und was auch immer
unternehmen. In diesem Fall darf das Ziel eine Probe auf Ausweichen ablegen, die um
die Qualitit des Angriffs erschwert ist."

"Das passive Ausweichen ist immer moglich. Damit versucht das Ziel, fiir den
Angreifer ein moglichst schwer zu treffendes Opfer zu sein, es versteckt sich, schligt
Haken oder rennt davon. Somit erschwert sich die Fernkampfprobe des Schiitzen."

Der Unterschied zwischen den beiden Moglichkeiten ist, daf$ beim passiven
Ausweichen der Schiitze immer noch die Moglichkeit hat, sich darauf
einzustellen (daher wird "nur" seine Fernkampfprobe erschwert), wihrend
beim aktiven Ausweichen das GeschofS schon unterwegs ist und der Schiitze
keinen Einflufs mehr darauf nehmen kann.

Beispiel:

Ugo will Bogdan mit dem Pfeil erschieffen. Dieser jedoch liauft auf Ugo zu und versucht
ihn zu erreichen, bevor dieser den Pfeil losschicken kann. Doch dies mifilingt, Ugo
schief$t bereits. Da Bogdan jedoch sehen kann, wie der Pfeil die Sehne verlifit, kann er
sich jetzt schnell zu Boden werfen oder einen Haken schlagen und somit aktiv
ausweichen.

Man sieht, man kann auch das aktive Ausweichen mit dem passiven
Ausweichen verkntipfen.

Wie genau der Ausweichversuch nun regeltechnisch ablduft, entnehmen Sie

bitte dem Kapitel 8) AUSWEICHEN.
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11) HANDOUTS

Damit man nicht so
heftig blittern muf...

"Ganz schon praktisch!

Aber das Regelwerk vorher durchlesen ist auch nicht verkehrt!"
(Derwaech ter Kvardiamon, ein Reisender)
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Basisregeln
AT-Basiswert:

(MU + GE + KK) /5 (echt gerundet)

PA-Basiswert:
(MU +IN + GE) / 5 (echt gerundet)

AT-Qualitit:

AT-Q = (AT-Wert - AT-Wurf) / 2

nur Wert vor dem Komma nehmen
positive wie negative Qualitdt moglich

PA-Qualitit (nur bei GPA):
PA-Q = (PA-Wert - PA-Wurf) / 2
nur Wert vor dem Komma nehmen

Gliickliche AT - Gliickliche PA

Gliickliche AT (1):
Schaden + 1W6
und/oder besonderes Ereignis

PA-Chance:

Probe PA + Q des Gegners

gute/positive Q: Senkung der PA-Chance
schlechte/negative Q:  Erhohung der PA-Chance

TP-Bonus:

TP-Bonus =TP + Q

gute/positive Q: Erhohung der TP
schlechte/negative Q:  Senkung der TP

Gliickliche PA (1):

Erhohung nachfolgender AT-Wert
fiir eine KR um PA-Qualitit
und/oder besonderes Ereignis

Patzer, Patzertabelle, Am Boden, Bruchtest

Patzer (20):

auf Tabelle

und/oder besonderes Ereignis
IN-Probe bei PA-Patzer

Am Boden:
AT +7, PA/ Aktion +5, Aufstehen GE +BE

Bruchtest:
2W6 kleiner/gleich BF: Bruch
10 - 12: keine Erhéhung BF

Ausweichen:
im/auSerhalb Kampf:
AW-Wert = PA-Basiswert
AW-Bonus (IN + GE) / 4 (echt gerundet)

Waffe verloren + schwer beschadigt
(Rettungswurf: KK +7; "7.6 BRUCHTEST")

Waffe verloren
(Rettungswurf: KK +7; "7.6 BRUCHTEST")

Waffe beschadigt
(kein Rettungswurf; "7.6 BRUCHTEST")

Stolpern
(Rettungswurf: GE +5 +BE; vermasselt: nidchste Aktion +5)

9-10 |Sturz

(Rettungswurf: GE +5 +BE; vermasselt: "7.5 AM BODEN")

leicht verletzt
(Rettungswurf: GE +5 +BE; vermasselt: 1W6 SP)

schwer verletzt
(Rettungswurf: GE +5 +BE; vermasselt: 2W6 SP)

fiir jeden Punkt des AW-Bonus', um den AW erleichtert wird, wird die AT um 2 Punkte erschwert

Kampfunfihigkeit:

Die Marker erschweren kumulativ alle Proben

Ausdauer:

AU =LE / 10 + (MU + KK + KK) / 5 (echt
gerundet)

AU-Probe mifigliickt: AU-Marker notieren
Regeneration: 1 Marker je Stunde Ruhe

LE-Marker:

Markergrenze: je 1/3 der Gesamt-LE

Bei Unterschreiten: 1 LE-Marker notieren
Regeneration: Uberschreiten der LE-Grenze

Wundmarker:

SP > 15: ein Wundmarker notieren
Regeneration Wundmarker:

1. Heilkunst: je 5 tibrige TaP

2. Zauberei: je regenerierte 10 LE-Punkte
3. Trénke: je regenerierte 10 LE-Punkte

1 - 3: tibrige Punkte erleichtern Heilkunde-Probe

Benommenbheit:

SP > 15: KO-Probe;

mifsgliickt: Kampf nur noch mit PA-Basiswert
Regeneration Benommenheit: gelungene KO-Probe
LE < 5: kampfunfihig; jede KR eine KO-Probe um
nicht ohnméchtig zu werden

Bewufstlosigkeit:
Benommenheit und SP > 15: KO-Probe
LE < 5 und KO-Probe mifigliickt

Tod:
LE < 0: Golgari rauscht heran
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12) DANKSAGUNG

Allein ist's nur halb so schon!

"An jedem grofSen Werk sind viele Leute beteiligt. In welcher Art auch immer."

(irgendein Klugschwiétzer)

Besonderen Dank an...

» ...das SCHMATZ, die mein manchmal etwas zu heftiges Engagement fiirs
KAMPFREGEL-PROJEKT ertragen muf3;

> ... ANDREAS DOPFER (Kap. 5, 10), CHRIS GOSSE (Kap. 7, 8, 9, 10), MARKUS
MANDL (Kap. 8), PETER SULC (Kap. 8, 10), MARTIN THALER (Kap. 10) und
TORSTEN NELHUBEL (Kap. 5, 7, 8) fiir die Mitarbeit bei der Ausarbeitung der
einzelnen Kapitel;

» ... FRANK LICHTENHELD, CHRIS GOSSE, ANDREAS DOPFER fiir ihren Einsatz als
Lektoren;

» ... die AKTIVEN Teilnehmer der Diskussion;
» ... die KONSTRUKTIVEN Kritiker, die uns so manchen Fehler entdecken lassen;

» ...und auch an das Pseudonym DTK, welches nidchtelang Textfragmente zum
Regelwerk ausbaut, dieses mit Beispielen anreichert, an der Optik feilt, sich mit
Text-Links, Abstiirzen und Word herumaérgert, zum xten Mal das Dokument
tiberarbeitet - anstatt Orks zu verkloppen und in deren Blut baden zu gehen,
wie es bei den Temperaturen und gesundem Geist eigentlich Pflicht sein sollte!

Vielen Dank auch fiir das bisher so positive Feedback und Lob - sowas
motiviert! ©

STEFAN - HEDBENGA - MANN;
AUGSBURG, DEN 15 FEBRUAR 2001;
16. RONDRA 31 HAL/ 2016 HORAS/ 1024 BF
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