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: fTalcntProbcnaqucHégc

i Mangelnde Ausriistung/Frost/Regen/Schlechter Lagerplatz/Sturm  je <1

.‘ ‘Auch fiir Ungeiibre zu schaffen

In Fleisch und Blut {ibergegangen
Alltigliche Routine
~ Erfordert erwas Ubung
Anspruchsvoll
Wirklich schwierig
Ohnc geeignete Hilfsmittel fast unméglich
: Selbit mit Hilfsmitteln fast unmoglich

! bedcutung der TaP* ciner- Talentprobc

H

i

Gendc akzeptables Ergebnis
~ Gutes Ergebnis

- Sehr gues Ergebnis

Hervomgendes Ergebnis
Vollcndctcs Ergebnis

chcncratlon

Lebensenergie
Grund-Regeneration fiir 6 Stunden Schlaf
- Gelungene KO-Probe +1
Luxuriose Schlafsticee +2
- Teure Schlafstitte +1

i Nicht durchgeschlafene Stunde

: Ausdauer
Grund-Regenerarion fiir 5 Minuten Ruhe
i Gelungene KO-Probe

jel

W6

Grund-Regeneration fiir 1 Stunde Rast
i Grund-Regeneration fiir 1 Stunde Schlaf

i Grund-Regenerarion fiir 1 Stunde Rast
: Grund-Regeneration fiir 1 Stunde Schlaf

. Astralenergic

i Grund-Regenerarion fiir 6 Stunden Schlaf
¢ Gelungene IN-Probe

! Luxuriése Schlafstitte +2

i Teure Schlafstitte +19
i Mangelnde Ausriistung/Frost/Regen/Schlechter Lagerplatz/Sturm  je-1
i Niche durchgeschlafene Stunde

1

je-13

| Karmaenergie
i Grund-Regeneration fiir 1 verstrichenen Tag
¢ Grund-Regeneration fiir 4 Stunden Medirtation

KamPF

‘Auswirlcung nicdrigcr LE und AU

- LE unter 1/2
~ LE unter 1/3
LE unter 1/4
LE unter 6
- LEunter 1
~ LE unter negativer WS
- LE unter negativer KO
AU unter 1/3
- AU unter 1/4
~ AU unter 1

Eigenschafts- und Kampfproben +1, Talent- und Zauberproben +3, GS l

Eigenschafts- und Kampfproben +2, Talent- und Zauberproben +6, GS -2
Eigenschafts- und Kampfproben +3, Talent- und Zauberproben +9, GS -3
Kampfunfihigkeit

Tod nach W6 x KO KR
-1 pleP
Tod

Eigenschafts- und Kampfproben +1, Talent- und Zauberproben +3, Erschépfung +1
Eigenschafts- und Kampfproben +2, Talent- und Zauberproben +6, Erschopfung +1
Kampfunfihigkeit, Erschépfung +1W6

Auswirkungcn von Wunden

Erste bis dritte Wunde Dritte Wunde zusiitzlich
AT, PA, FK, INIB, GE -2, GS-1

MU, KL, IN, INIB -2, INI -2W6

AT, PA, KO, KK -1, 1'W6 SP

GE, GS -1

AT, PA, KK, FF -2

AT, PA, KO, KK, GS, INIB -1, 1W6 SP

AT, PA, GE, INIB -2, GS -1

Kampﬁmfdhlgkcu. 1W20 KR Bewusstlosigkeir, 1 SP pro KR, 2W6 SP
Kampfunfihigkeit, W20 KR Bewusstlosigkeir, 1 SP pro KR
Flugunfihigkeit

Akrionsunfihigkeit

Kampfunfihigkeit, 1W20 KR Bewusstlosigkeit, 1 SP pro KR
Kampfunfihigkeit, Sturz

: KamPF in drei Dimensionen

- Modifikatoren fiir die Positions-Probe
- Auf zwei Dimensionen beschrinkt

-GS unter 5

- GS iiber 5
~ GSiiber 10

- GS iiber 19

- Steuert Transportmiteel

i Verwendung der TaP*

: Initartiveerhdhung

i Kampfmanévererleichterung
i Positionsprobenerleichterung
¢ Positionsprobenerschwernis
i Sturmangriff

i Fluche
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Distanzklas +4 : SF Ausweichen |
+2 ¢ SF Ausweichen II 6 5
<Dhunzkla.m3 +1 i SF Ausweichen IIT 9
~ Distanzklasse P +0 @ TaW Akrobatik pro 3 TaP iiber 9 158
- Geziele DK-Modifikator x 2 | Wurfwaffenangriff +4
Pro zusiuzlichem Gegner +2 | Schusswaffenangriff +8
Umstelle unméglich | Fernkampfangriff auf sehr nah +2
4 chinderung +BE § Angriff mit Fledermaus/Lasso/Netz unméglich

l

'2 chamPF: zufallstreffer im Z.oncnsystcm

» 38
-

-

3 , Gdﬂenkluuendlﬂ'eteu (Angreifer- Awm..)\ -
~ Zone -6 -5 4 -3 -2 -1 0 +1 +2 +4 i
= _ - 20 20 1920 19-20  19-20  18-20 18-20 17-20 l6—20 15-20 :

Brust 19-20 19-20 18-20 17-19  16-19  15-18 15-18 15-18  14=17 1417 13-16 12-15 11-14 =
‘Arme  15-18 14-18 12-17 11-16 1015  9-14 9-14 9-14 8-13 7-13 6-12 5-11 410
~ Bauch 11-14  10-13  9-11 8-10 8-9 7-8 7-8 7-8 6-7 5-6 4-5 34 2-3
~ Beine 1-10 1-9 1-8 1-7 1-7 1-6 1-6 1-6 1-5 1-4 1-3 1-2 1
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jNchamPF: Besondere Kampfsituationcn 1
Sicln | Groe des Gegners .’
)

~ Mondliche +3/+3 | Winzig +6/Nur Ausweichen
~ Sternenlicht +5/+5 i Sehr klein +3/+6
- Gegen Unsichrbare +6/+6 : Klein/Mirrel +0/+0
- Vollstindige Dunkelheit +8/+8 | Grof +0/Nur Ausweichen, Gegenhalten oder Schildparade

AR

i Schr grof§ +0/Nur Ausweichen
~ Knictiefes Wasser +0/+2 : Distanzklassen ks
- Hiifttiefes Wasser +2/+4 24 DK zu kurz AT unmoglich/+0
' Schultertiefes Wasser +4/+6 ¢ 1 DK zu kurz +6/+0
Umer Wasser +6/+6 | 1 DK zu lang +6/+6 -
gt (lange Schwungwaffe) +6/+2 ¢ 2+ DK zu lang AT und PA unméglich &
gt (kurze Schwungwaffe) +2/40 L.
Beel gt (Stangenwaffe) +2/+2 | Weiteres S |
i Mit falscher Hand 4949
- Position i Gegen Uberrumpelten -5/+0
~ Gegen Licgenden -3/-5 ! Gegen Schlafenden -8/+0
~ Liegend +3/+3 | Gegen Unbewegliches -10/+0
* Gegen Knienden -1/-3 i Gegner in Uberzahl je+0/+1
- Kniend +1/+1 i Freunde in der Uberzahl je-1/+0
Gcgen Fliegenden +2/44 ;
| Schildparade gegen Fernkampfangriffc | Bruchtest QW6) ;
- Warfwaffenangriff v ’
- Schusswaffenangriff +8 : Kleiner/Gleich BF zerstore
- Fernkampfangriff auf schr nah +2 i Grofer als BF BF+l
o i 12 Keine Auswirkung y
3 chamPF: Gezielte Schlég,c k-
- Groflenklassendifferenz (Angreifer- Angegriﬂ‘enu) 3
Zone -6 -5 -4 -3 -2 -1 0 ol 2 +3 +4 y
fbpf +10 +9 +8 +7 +6 +5 +4 +3 +2 +1 +0 0 0 K
Brust +8 +8 +7 +7 +7 +6 +6 +6 +5 +5 +5 +4 +4 AN ‘
- Fliigel +10 +10 +9 +9 +9 +8 +8 +8 +7 +7 +7 +6 w6 B
+6/+8 +5/+7 +4/+6 +4/46 +4/+6 +4/+6 +4/+6 +4/+6 +4/46 +3/45 +3/+5 +3/+5 +3/45
i ! +2 +2 +3 +3 +3 +4 +4 +4 +5 +5 +5 +4 +4 _-,
0 0 0 +0 +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 +8

hkamp?: Patzertabelle 2Wé)

- Wiaffe zerstore, INI-4, bei BF unter 1 Waffe verloren und BF +2, bei natiirlicher Waffe Schwerer Eigentreffer 28

, INI-2, am Boden liegend, Aufstehen benérigr eine Aktion Position und GE-Probe +BE,

~ kann in Stolpern verwandelt werden mit Standffest (GE-Probe +BE +2), Balance (+0) oder Herausragender Balance (-4)
Stolpern, INI-2

verloren, INI-2, Aufheben benérigt GE-Probe und Aktion Position, bei natiirlicher Waffe Sturz

treffe lNI-S,TPdetWaﬂ'eohMTPIKKodaAmgen
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- P mPF: Rc:tcrlcam
~ Modifikatoren fiir die Reiten-Probe Trcgcrtabc”c fur Rcrtcrangnf-Fc
"'Ungmbemmn« +6 | Angrifsart  bis5Schrit  iber 5 Schritt  iber 15 Schritt

. Unerfahrenes Tier +3 i Niederreiten 1W6 2W6 2W6+2
i Erpmbtcs Tier +0 : Bastardstab 1W6+5 2W6+5 3W6+5
- Geschultes Tier -3 @ Speer 1W6+6 2W6+8 3W6+10

Ohne Smel/Stelgbugcl +6 ¢

+4 ) 3
+BE-2 ! chlcamPF: Besondere Kampfsutuatloncn

~ Anreiten gegen mehrere Gegner je+3, :
s Wunden des Reittiers je+3 : Sicht

~ Nach Treffer +SP : Dunst +2
4 Abhang/Aufgeweichter Boden/ : : Nebel +4
- Dichrer Wald/Sand/Schnee/Unebener Untergrund je+l i Dimmerung +2
4 i Mondlicht 43
B . i Sternenlicht +6 8
Rcltcrkam i Gegen Unsichtbare +8

 Modifikatoren der Lanzenreiten-Probe

¢ Vollstindige Dunkelheit

~ Reiter im Ernstkampf

GﬁBedenGegnen

>
*
3,
¢
F . Reiter im Gestech +3 | Winzig +8
% FuBkimpfer Winzig +12 i Schr klein
; Fulkimpfer Sehr klein +9 * Klein
~ FuBkimpfer Klein +6 : Mireel
" Fufkimpfer Mittel +4 & Grof +0
- FuBkimpfer Grof8 +2  Schrgrofl
- FuBkimpfer Sehr grofl +0 i Halbe Deckung 2
Arm/Kopf +8 : Dreivierteldeckung
, ~ Rumpf +6 :
‘ ,  Bein +10 : Entfernung
~ Fliegend +6 : Sehr nah
- - Improvisierte Lanze +4 i Nah +0
; ~ Unbewegtes Zicl +0 : Mittel
- W Bewegung lings zum Reiter +2 1 Weit +8
! ~ Bewegung quer zum Reiter +4 : Extrem Weit +12
- Bewegung am Boden 02
f ; i Bewegung des Ziels
. - ¢ Fest montiert -4
- 3 l‘cmlcampf: Gezielte Schiisse i Keine Bewegung 2
ol : Leichte Bewegung +0
‘ - Auf Zweibeiner Sch.  Scharfsch.  Meistersch.  Zufall ~ : Schnelle Bewegung +2
'+ % Bein +8 +5 +4 1-6 i Sehr schnelle Bewegung
- Bauch +6 +4 +3 7-8 ¢ Bewegender Kérperteil bei GS +2
™ Am +10 +7 +5 9-14 i Kampfgetiimmel in H je +3
= +6 4 43 15-18 | Kampfgetimmel in NS je +2
4 Kopf +10 +7 +5 19--20
Q ~ Hand/Fu8 +16 +11 +8 - : Weiteres
W Auge/Herz +20 +13 +10 - ¢ Steilschuss/-wurf nach unten +2/+2
B i Steilschuss nach unten mit Schleuder
! ] i Steilschuss/-wurf nach oben +4/+8
M ~ AufVierbeiner Sch.  Scharfsch.  Meistersch.  Zufall i Zweiter Schuss/Wurf in KR +4/42
- Rumpf v +3 +2 1-8 i Schuss/Wurf von stehendem Reittier +2/+1
4 Bein +10 o7 +5 9-16  : Schuss/Warf von schreitendem Reittier +GS/3
vl Kopf +16 +11 +8 17-19 i Schuss/Wurf von galoppierendem Reittier +GS/2
- Schwanz +12 +8 +6 20 ¢ Schuss/Warf von Reittier ohne Sartel/Steigbiigel +4142
Wl Verwundbare Stelle  +12 +8 +6 - i Béiger Seitenwind
. Kopf/Sinnesorgan +16 +11 +8 - i Starker Seitenwind
v 5 ¢ Schnellschuss +2
- i Unter Wasser
¢ Zielen pro 2 Aktionen -1 (max. 4)

 Fernkampf. Patzertabelle (2wé)

* Normale Fernkampfwaffen

SRR REREEL ]

- Waffe zerstore, INI-4, verbleibende Kampfaktionen in der Runde verfallen

- Waffe beschidigt, INI-3, verbleibende Kampfaktionen in der Runde verfallen,

- Schusswaffe benotigt 30 Aktionen zur Wiederherstellung, Wurfwaffe ist zerstére
Fehlschuss, INI-2, Waffe benérigr 2 Aktionen zur Wiederherstellung
erad getroffen, INI-3, am nichsten an der Schussbahn stehender Freund

t TP ohne Ansagen, wenn kein Freund vorhanden trifft Schiieze sich selbst

| "’?‘  pA-4 BN .*‘ ‘ AN B gy oy W —
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IR Seeeitcr, INT-{, verblaibende Kamplikrionen In dér Runde vecfalien
Onmler Riickstof}, INI-3, verbleibende Kampfaktionen in der Runde verfallen, 2W6 TP (A) (Einhandwaffen) / 3W6 TP (A) (Zweihandwaffen)
'~ Heftiger Riickstof, INI-2, Waffe benétigt 1W6 SR zur Wiederherstellung, am Boden liegend, Aufstchen bendtige cine Aktion Position
~ und GE-Probe +BE, kann abgewandt werden mit Balance (GE-Probe +BE +0) oder Herausragender Balance (-4)
- Starker Riickstof}, INI-2, verbleibende Kampfaktionen in der Runde verfallen
~ Waffe verstopft, INI-2, Waffe bendtigt 1W6 SR zur Wiederherstellung, verbleibende Kampfaktionen in der Runde verfallen
- Waffe beschidigt, INI-3, Waffe benotigt Reparatur zur Wiederherstellung, verbleibende Kampfaktionen in der Runde verfallen
~ Wiffe zerstore und Schiitze verlerzs, INI-4, verbleibende Kampfaktionen
‘I,n der Runde verfallen, 3W6 TP (Einhandwaffen) / 4W6 TP (Zweihandwaffen)

chlcampf Ladc- Ziel- und Vorbcrutungszcnscn

‘! Sehne einhaken ) 6 Aktionen : SF Schnellladen (Bogen) Ladezeir -1
Bogen besechen 30 Aktionen : SF Schnellladen (Bela) Ladezeit x0,75
Bdu befedern 6 Spielrunden : SF Schnellzichen (Wirfivaffe) Ladezeit -1
- Warfwaffe bereit machen 1 Aktion : Angriff mit Ansage Ladezeit + Ansage Ake.
- Schusswaffenladezeit zu Pferd Ladezeitx 1,5 : Angriff mit Ansage (Scharfichiirze) Ladezeit + Ansage-2 Akt.
- Pfeil bereits auf Sehne Ladezeir -1 | Angriff mit Ansage (Meisterschiitze) Ladezeit +1
- Bogen bereits gespannt Ladezeit -2 : Gezielter Schuss Ladezeit + Aufschlag Akt.
- Normaler Schuss Ladezeit +1 : Gezielter Schuss (Scharfschiitze) Ladezeit + (Aufschlag/2) Ake.
- Schnellschuss Ladezeit +0 | Gezielter Schuss (Meisterschiirze) Ladezeit+1

Gottliches Wirken

' »l Modifikatoren fiir die Mirakel-Probe

~ Motivation (nur halbe Anrechnung bei Mirakeln) Grad VI Liturgie
- Aus einer Notlage heraus i ¢ Aufstufung einer Liturgie
- Zur Erfillung eines gdudichen/kirchlichen Auftrags
Am eigensiichtigen/frevlerischen Motiven heraus . Umsdinde (nur bei Liturgien)
~ Unter magischer Beherrschung/Becinflussung i Harmonie mit dem Weltgeschehen

- Geweihter Boden cines anderen Oktadengortes -1 i 0-4 Punkee
. Einfach geweihter Boden der i 5-14 Punkte

- Gortheit (Kapelle/Schrein/Tempelvorhof) -2 i 15-24 Punkee

- Zweifach geweihter Boden der Gortheit (Tempel/Opferalrar) -3 1 25-34 Punkre

Heiliger Ort der Gottheit -4 ! 35-44 Punkre

- Tief im Territorium Ungliubiger und Zweifler +3 i 45-54 Punkee
~ In Gegenwart vieler Ungliubiger und Zweifler +3 i 55-64 Punkte

~ In einer anderen Welt/In einer Globule/Im Limbus +7 bis +14 | 65+ Punkee
- Dimonisch verzerrtes/

- Vom Widersacher beherrschtes Territorium +7 bis +14 | Gemeinsam gewirkte Liturgien
3 i 1 bis 6 Mitbeter

- Zeit © 7 bis 12 Mitbeter
* Oktal der Gottheit i 13-59 Mitbeter
~ Feiertag der Gottheit i 60-199 Mitbeter
r 1 200+ Mitbeter
- Gewiinschte Wirkung i Erschwernis fiir mitbetenden Geweihten
~ Erwiinsches Talent i Erschwernis fiir mitbetenden Akoluthen
Neutrales Talent i Je 3 LkP* cines mitbetenden Geweihten
- Missbilligtes Talent i Je 5 LkP* cines mitbetenden Akoluthen
~ Grad 0 Liturgie :
- Grad I Liturgie : Abstand zur letzten Regeneration (nur Meditation)
~ Grad II Liturgie i Ein Tag
' Grad 111 Liturgie | Zwei Tage
~ Grad IV Liturgic i Eine None
- Grad V Liwrgie ¢ Ein halbes Oktal

@
- Effektstufen Gottlicher AnruFunscn




