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Aventurien ist eine Well voller Gegensiitze und Geheimnisse —
aber auch eine gefiihrliche Welt, in der man sich nicht nur Hab
und Gut, sondern nur allzu oft das schiere Uberleben Tag fiir
Tag aufs Neue erkimpften muss. Sicherheit und ein ruhiges
Tchen sind fiir die meisten Aventurier derart unerreichbare
Zicle, dass man gar nicht erst ernsthaft mit thnen rechnet,
sondern einfach den Géttern [ir jedes gliickliche Jahr dankt
und keinen unnitigen Gedanken auf die Zulkunft verschwen-
det. Auch der bravste Kriimer weild insgeheim, dass er jeden
Augenblick alles verlieren kann, was er sein Ligen nennt — und
dass womdglich im entscheidenden Augenblick, wenn er sich
einen Diel oder Einbrecher vom Hals halten muss, alles davon
abhiingt, wic gut er den Knilppel zu schwingen weil, Doch
wenn es schon {ir den cinfachen wandernden Biirger aul
Wehrhaltigkeit ankommr, um wie viel mehr muss dies fir all
jene gelten, die sich der Kunst mit der Klinge verschrichen
haben und deren Handwerk das Kdmpfen selbst st Die

Soldner, Kricger und Gladiatoren Aventuriens sind Meister

ihres Fachs — denn sie haben es Tag fiir Tag mit neuen Geg
nern zu tun, die ihnen im besten Falle ehenbiirtig und oft
genug auch itberlegen sind, und missen davon ausgehen, dass
jeder Fehler im Gefecht ihr letzter sein kann, Wenn Sie also [ir
Ihren Helden den harten, aber ruhmreichen Weg eines
Iimplers gewithlt haben, so miissen Sie die Wallenkunst in all

ihrer Vielfalt zum Teil seiner Personlichkeit machen. Krieger

sind Spezialisten, ehenso wie Magier oder Geweihte, sie haben
sich unter Einsatz thres eigenen Lebens cine reiche Ifille an
Fertigkeiten und Mandvern erarbeitet. Im Laufe threr — meist
iiberaus zeitaufwendigen — Ausbildung ist thnen dieses Wissen
in Fleisch und Blut tibergegangen, damit sie es dann, wenn es
darauf ankommt, im Bruchteil eines Augenblicks parac haben.
Wenn Sie einen Schwe

tgesellen oder Seckadetten am Spiel-
tisch iiberzeugend darstellen wollen, dann kommt es zunédchst
cinmal, wie hei jedem anderen Helden auch, auf einen

fundierten Hintergrund seiner Persénlichkeit an. Doch cin
guter Kampfer zeichnet sich nicht allein dadurch aus, dass er
sich beim Gespriich am Lagerfeuer
& stundenlang mit Gleichgesinnten
[ I H GE iiber Riposten, Finten und den
= Kreuzblock unterhalien oder in
epischer Breite von den Feinheiten
des Schanzenbaus schwiirmen kann. Vor
allem muss er dann, wenn es im Alltag
der Heldengruppe darauf ankommt,
seinen Mann (oder. im alle einer Kimpferin, ihre Frau®)
stehen — und zwar mit aller Finesse, die seiner Professionalitan
angemessen ist. Im vorliegenden Band finden Sie all jenc
Informationen, die Sie hendtigen, um cinen Spezialisten des
Walfenhandwerks am Spieltisch lebendig werden zu lassen. Je
nach Hintergrund und Ausbildung stehen Threm Kimpler
(oder auch dessen Gegnern ...) cine reiche Palette an Sonder-
fertigkeiren, Mandvern und Wallen zur Verfiigung, die den
Kampf spannender und abwechslungsreicher gestalten.
Ein modular aufeebautes System erlaubr es [hnen, die Kom-
plexitit der Kampfregeln, die in Threr ganz personlichen
Spielrunde gelten sollen, selbst zu bestmmen. Aut diese Weise
kénnen Sie die Kimple cher derailgetren realistisch oder
crzihlerisch kompakt gestalten — ganz so, wic ¢s am hesten zu
Threr Gruppe und Ihrem Spielstil passt,
Wir haben uns somit alle Mithe gegeben, Ihnen cine méglichst
spannenden, abwechslungsreichen Verlaul der Kampt-
sequenzen zu erlanben, die zum Flair und zur Dramaturgie
einer Fantasywelt nun cinmal zwingend dazugehdren. Eines
jiedoch knnen wir dabei nicht leisten: Auch die besten Regeln

und der filigranste Hintergrund taugen nur dann etwas, wenn

sie irgendwann von Lhnen, lieber Spieler oder Meister, zium
Leben erweckt werden. Dazu mischten wir Sic einladen, damit
in Threr ganz persénlichen Runde jener Spiclspal, den wir uns
beim Verfassen des vorliegenden Werkes fir Sie ertriumt
haben, Wirklichkeit werden kann.

In diesemn Sinne, mit Rondras oder Kors Scgen und den besten
Wiinschen der Spieldesigner — blankgezogen und ab ins

Gefecht!

Karlsruhe, im November 2001
Fiir die DSA-Redaktion,

Britta Herz

=} Thnen wird auffallen, dass wir in vielen Bereichen unse
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or Texte stindig von Kimplerinnen schreiben. |
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assen Sie sich davon nicht irritieren — natiirlich gibt

seschen) erwa genau so vicle minnliche wie weibliche Angehirige des Wallenhandwerks.
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Phantastische Landschaften und mysteriiise Mersterpersonen,
lebensgefihrliche Fallen und knifflige Risel sind sicherlich
wichtige Elemente in cinem “ziinftigen” Rollenspicl, aber zn
cinem Abenteuer — gerade in einer Fantasy-Umgehung —
gehdren nun einmal auch die Duelle mit dem blanken Stahl.
Nicht nur, dass in emer rauen Welt wie Aventurien Kampl bis
aufs Blur hitufig die letzie mogliche Losung cines Konllikts ist
(selten die erste oder einzige) und auch einige blutriinstige
Monstrosititen und jenscitige Schreckensgestalten nur dic
Sprache blitzenden Stahls verstehen — ralktische Planung, das
wechselnde Kampfesgliick, die unmitelbare Gefahr fiir den
IHelden und die Maglichkeit, alleine eine Entscheidung
herbeizuzwingen, machen einen Kampl'im Rollenspiel
spannend und zo einem wichugen Element bei jeder Form

von Regelwerk,

Die Kampfregeln des Schwarzen Auges sollen diese Spannung

umsetzen, ohne dabei aul der einen Seite jedes kleinste Detail

zu regeln und in buchhalterische Feinheiten abzugleiren, auf

der anderen Seite zu willkiirlich zu sein und die Entscheidung

ANMERKUING DER ENTWICKLER

Bei der Konzeption eines Kampfsystems sind viele verschie-
dene Ansitze moglich: Kampfregeln kénnen versuchen,
bewatfnete Gefechre so detail- und originalgerren wie
moglich (bezogen auf irdische Vorbilder) abzubilden, sie
kitnnen reine abstrakee ‘Spielregeln’ (mit einem méglichst
hohen MaB an ‘Gerechtigkeit’ und ‘Ausgewogenheit’) sein
oder aber helfen, einen von Spiclleitern und Spiclern
erziihlerisch durchlebten Kampf zu visualisieren.

Dazu kommt, dass im Rahmen des von uns geforderten
‘Phantastischen Realismus’ heroische und ‘tberlebensgrofic’
Aktionen zwar durchaus méglich sein sollten, dass aber
ebenso grundsitzlich jeder Held sterblich ist und eine
blanke Watfe oder aul ihn gerichtete Armbrust als Bedro-
hung empfinden sollte.

Und wenn er Kimpfe gewinnt, sollte thm dies gelingen,
weil er sein Handwerk (in diesem Full das Kimpfen) gut
beherrscht und diber Jahre trainiert hat, und nicht etwa des-
halb, weil er eigentlich Erfahrungen in anderen Gebieten
gesammelt und daher eine héhere LE und KK hat oder weil
cine Verkettung gliicklicher Umstiinde oder andere hihere
Michte ithn beschiitzt haben. Das heiBt: Ein Kampf sollte
durch gute Talenwerte, Kampferfuhrung, Teamarbeit
(wenn maglich) sowie geschickte Wahl von Waffen und
Kampftakiik entschieden werden, nicht durch hreit gestreu-
te Zufallselemente oder stindiges Eingreiten des Spiellei-
ters.

Auch in ciner Fantasywelt sollen Kimpfe nicht Selbstzweck
und erster Losungsansatz sein, sondern nur dort eingesetzt
werden, wo sic dramaturgisch passen — und vom besagren
Phantastischen Realismus her auch hiufiger nétig sind als
im ‘echten Leben’. Daher gilt auch in Aventurien, dass, wer

IMPFREGELII

allein dem Zufall oder der Launce des Spicllei-

ters zu iberlassen.
Sie sind daher modular, das heilit i
Form cines ‘Baukastensystemns’ autge-
baut. Dies ermiglicht Thnen, sich nach
Belicben jene Komponenten zusam-
menzusiellen, die Sie fir wichug erachien. In Absprache mit
Threr Spiclrunde kénnen Sie Teile der optionalen Regeln
tibernchmen oder weglassen, je nachdem, ol Sie mehr Wer
aul ‘Realismus” oder aut schnelle Spiclbarkeit legen.
Wir haben dic Kampfregeln unter zwer Gesichtspunkten

konzipiert: einerseits ein hohes Mali an Spielbarkeit zu bieten,

andererseits moglichst wenig Wiirfel- und Tabellenaufwand zu

verlangen und trotzdem cine spannende Umsetzung echier
Kampfsituationen zu erhalten.
Grundsitzlich bendugen Sie nur die Kampftalente, dic

Bedeutung der Begariffe Azzacke und Perade, Tnitiative, Treffer-

puntie, Ristungssehutz und Schadenspunfte sowie cinen kurzen

Uberblick iiber die Fernkampfiegeln. Alles andere bleibt Threr

Entscheidung iiberlassen. Wir haben daher die Regeln auch in
der Priisentation in mehrere Stufen unterteilt:

Die Grundregeln oder Regeln der Stufe 1 (R1) sind die Ab-

schnitte zu den chen genannten Begrillen sowic cinige Anmer-

kungen zum Spielablauf. Wir priisenticren Thnen dicse Regeln

noch cinmal zusammengefasst aul den nichsten Seiten.

sich in cinen Kampft begibt, darin umkommen kann —
reden mag nicht in jeder Lage méglich sein, aber flichen ist
es fast immer, und wer trotz anderer (besserer) Moglichkei-
ten den Kampfsucht, der sollte auch wissen, dass ¢r ein
hohes Risiko eingeht.

Wenn man dazu noch in Betracht zieht, dass Das Schwarze
Auge Freunde und Freundinnen verschiedener Spielsule
und historischer Epochen am Spieltisch vercint und dass
sich dies auch (teilweise sehr phantastisch, daftir weniger
realistisch) in den Kulturen Aventuriens niederschligt, also
alles andere als “sorten-" oder ‘genrerein’ ist, dann kénnen
aventurische Kampfregeln immer nur Kompromisse sein.
In diese Regeln sind also nicht nur das Studium historischer
Kampftechniken und Strategien, antiker und mittelalterli-
cher Materialwissenschalt sowie Schaukampf- und
Reenactment-Erfahrung der Autoren und Designer einge-
flossen, sondern auch — und in nicht geringem Anteil —
‘Erfahrung’ aus vielen Jahren Rollenspiel (auch anderer
Systeme), aus Romanen, aus Fantasy-, Ritter- und
Musketierfilmen.

Duariiber hinaus hatten wir die Absicht, cin Gleichgewicht
zwischen erzithlerischem Tempo, eingingigen und schnell
erklirten (weil schliissigen) Spielregeln und zumindest auf
den ersten Blick glaubhatter Pseudo-Realitit zu schatfen.
Kein Wunder also, dass wir das bewiihrte modulare System
der Regeln beibehalten und etliche der Myranor-Regeln
ithernommen haben.

Aber wie iiblich ist es natiirlich Thre Entscheidung, mit
welchen der Regeln Sie spielen wollen — so lange Sie sich in
Ihrer Gruppe einig sind, ist es kein Problem, den Schwer-
punkt entweder auf Realismus, auf Dramaturgic, auf Tempo
oder Einfachheit der Regeln zu legen bzw. Abwandlungen,
Auswahlen oder Hausregeln einzubezichen.



Die Optionalen Regeln, Fortgeschrittenen-Regeln oder Regeln
der Stufe 2 machen den Kamplverlaufan vielen Stellen span-
nender, hitufig sogar schneller, sind aber meist von der jewcili-
gen Situation abhiingig und sctzen voraus, dass man sich cin
wenig in den Helden hincindenke und sich mit seiner mégl-
chen Vorgehensweise im Kampl beschifrigr. Wenn Ste einen
Kricger oder Sildner spiclen (oder Spielleiter in einer Gruppe
sind. in der hiufig solche elden gespielt werden), sollien Sic
die Verwendung der Fortgeschrittenen-Kampfregeln aul jeden
Fall in Betracht zichen, Regeln der Stufe 2 sind im Folgenden

als Optional gekennzeichnet.

Zvm Umcanc miT DIiESEM

Sehen Sic dieses Buch als Nachschlagewerk, als cine Zusam-
menstellung unterschiedlicher Méglichlkeiten, und nicht als
Lesebuch. Es enthiilt eine so grobe Fille an Informationen, die
mitunter auch untereinander verzahnt sind, dass es schwer ist,
immer die Ubersicht zu behalien. Es empftichle sich also. dass
Sie sich erst cinmal die Kapitel durchlesen, die fir Sic im
Moment aktuell sind: Wenn Sie zum Beispiel gerade cinen
Helden mit einer kiimplerischen Profession erstellen wollen,
finden Sie diese Professionen ab S, 101,

Wenn Sie hingegen auf der Suche nach Regeln zu bestimmiten
Kamplsituationen sind, inden Sie sie ab Seite 32,

Waollen Sic hingegen das Kampfgeschehen mit Mundvern und

Experten-Regeln oder Regeln der Stule 3 verfeinern u nd de-

DieE GRUNDDREGELO zUm KamPF

Wenn Sie in Threr Spielrunde die Kamplregeln sehr einfach
halten wollen, dann kénnen Sie sich aul dic Grundregeln der
Stufe 1 beschriinken. Dicse Regeln sind vollstindig schon in
den Basisregeln ab Scite 86 enthalien, weswegen wir hier nur
noch kurz daraul eingehen wollen.

(Anmerkung: Auch im Kampf gelien nariielich die in Mit
flinken Fingern auf Seite 6 genannten Konventionen, nament-
lich, dass immer echt gerundet wird, wenn nichts anderes

angegeben ist.)

VOR DEm ABENTEVER_

Zunichst miissen Sie dic Kamplbwerte Thres Helden zusam-
menstellen: Tnitiatve-Basiswert, Attacke- und Paradewert fiir
die benutzte Watte, den Ristungsschutz und die Behinderung
der getragenen Ristung und natiirhich die Lebensenergie.
Beim Inititative-Basiswert gehien Sie nur von dem errechneten
Wert (AH 17) aus und kinnen erst einmal siimuliche Modilika-
tionen des Werts ignoricren,

Dann miissen Sie die Werte der von Threm Helden mitgelfihr-
ren Wi

der Name der Walfe, dahinter das Talent, mit dem die Wallc

ften auf dem Ieldendokument eintragen: Vorne steht

seliihre wird und die fir dieses Talent geltende Behinderung,
Die Spalte DK {tir Distanzklasse kinnen Sie fret lassen, da dies
eine Stufe 2-Regel 1st, Die Trefferpunkee der Walle kiinnen Sie
den Tabellen aul 8. 83fF entnehmen, withrend die Spalten TT/
KI, INT und WM ebenfalls vorerst uninteressant sind. Schau-
en Sie nun nach, ob dic effektive Behinderung (eBE) in dem
flir die Walle bendtigren Talent gréBer als 0 1st (zur effektiven
Behinderung siche Mit flinkn Fingern, 5. 18]. Wenn ja, dann

raillieren den Kamplablaul — sie machen den Ablaut aber auch
hiufig wieder langsamer. Es handelt sich gewissermalien um
eine Auswahl der wichtigsten Haus- und Sonderregeln, dic in
hestimmten Sitwationen zur Anwendung kommen kdnnen.
Regeln der Stufe 3 sind mit als Experte gekennzeichnet (und
meist noch extra hervorgehoben).
Bei offiziellen Abenteuern gehen wir Gblicherweise von
Kampfregeln der Swfe 2 aus (mit der Ausnahme spezieller
Finsteiger-Abentener); Siec machen also nichts verkehrt, wenn
Sie die Experten-Regeln erst einmal ignorieren,

BucH
Sonderfertigheiten wiirzen, kiinnen Sie in dem
entsprechenden Kapirel ab Seite 78
stiibern.
Sie werden sehen, dass Sie aul diese
Weise viele interessante Regeln und
Ergiinzungen hnden werden, und
wenn Sie allen Querverweisen -
folgen, werden Sie nach und nach
das ganze Universum der DSA-
Kampfregeln mit thren unzdhligen
Facetten und Moglichkeiten
kennen lernen.
sinken Artacke und Parade durch diese effekeive Behinderung:
Der erste Punkt der eBE wird von der Attacke abgezogen, der
sweite von der Parade, der dritte wieder von der Atacke etc.
Die Atracke- und Parade-Werte, die aul diese Weise entstehen,
kisnnen Sie in die niichste Spalie anf dem Heldendokument
cintragen und dahinter noch cinmal die Treflerpunkie. Diese
drei Spalten sind diejenigen Werte, die Sie im Kampfbemitzen
miissen. (Der BF bleibr ebentalls leer)
Aul die gleiche Weise milssen Sie auch tir eventuelle Fern-
kamplwallen verfahren, die der Held mit sich lihre In die
erste Spalte tragen Sie den Namen der Walte ein, i die zweite NP
das henutzte Talent und dic dazugehirige effekuve Behinde-
rung. Die TP und die Entfernungen entnehmen Sic bitte der
Tabelle der Fernwaffen aul’ S. 93, withrend die TP/Entfernung
in dieser Regelstufe ignoriert werden kinnen. Der FE-Wert ist
der Angriffswert, den Thr Held in dieser Wafte hat {siche AH
17 bzwe Seite 60 in dicsem Band), und hinten sollren Sie dic
Anzahl der Gescliosse [esthalten, fiber die Thr Held verfiigt (be
den meisten Warfwallen vermutlich eine, bei Schusswallen
entsprechend mehr),
Avr in pEn Kampr :

Wenn ¢s im Abenteuer irgendwann zu einem Kampl kommt,
wird die Zeitrechnung auf die Einheit "Kampflrunde” umge-
stellt. Eine Kampfronde entspricht cowa 3 Sekunden und ist
die Zeit, in der jeder Beteilige cinmal angreifen kann, Aulber-
dem kann man pro Kampfrunde aueh nur einmal paricren;
sollte also cin Kampfer innerhalb ciner KR mehrmals angegrif-

fen werden, kann er nur einmal zu parieren versuchen.
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Die Reihenfolge, in der die Beteiligren attackicren kénnen,
hingt von der Initative ab: Wer das hichste Ergebnis hat
(Initiative-Basiswert plus ein Wiirfelwurl mit dem W), fingt
mit seinem Angrill an, danach agieren dic anderen Beteiligren
(Helden wic auch Meisterpersonen) in absteigender Reihentol-
ge dhrer INI-Werte, Bet Gleichstand hat der hiihere INI-
Basiswert Vorrang: ist auch dieser gleich, finden auch die
Akrionen gleichzeitg sttt

Jeder Angreifer, der an der Rethe ist, erkldr, wen er angreifen
will, und der Angegriffene muss dann festlegen, ob er zu
parieren versucht. AnschlicBend wiirfelt der Angreifer eine

Artacke (eine Probe auf den Attacke-Wert der benutzren Walle).

Wenn sie gelingt, muss der Angegriflence cine Purade wiirfeln
(eine Probe aul scinen Parade-Wert), Wenn auch die Parade
gelingt oder bereits die Awacke nichr gelungen ist, st der
Angritt ohne Folgen geblicben und der nichste Angreifer ist
dran. Der Verteidiger verbraucht nur dann scine Parade, die er
diese Kamplrunde hat, wenn er anch wirklich parieren muss
(also wiitrlelt): bet einem misslungenen Angrifl wird die Parade
nicht verbraucht,

Wenn aber die Attacke gelungen ist und dic Parade nichr (oder
der Angeariffene nicht parieren will oder nicht mchr kann),
dann ist dem Angreifer cin Treffer gelungen. Er darl nun
auswiirteln, wie schwer dieser Trefter ise: Er ermitele die
Trefterpunkee gemili des entsprechenden Eintrags zu seiner
Wiaftte, also indem er cinen oder mehrere Wiirlel rollt und zum
Ergebnis emen besummten Wert addiert, Diese Trefferpunkie
werden um den Ristungsschutz des Getroffenen reduziert,
und wenn noch Punkte tibrig bleiben, dann sind das
Schadenspunkie, dic von der Lebensenergie des Getroftenen
abgezogen werden. Anschlichend geht der Kampl mit dem

niichsten Kiampler weiter.

FERIIKAIPF

Eine Fernkamptwalle abzuschicBen bzwe (bei Wurlwallen) zu
werfen, ist ein Vorgang, der mit der Arracke im Nahkamp( zu
vergleichen ist: Der Schiitze wiirfele eine Probe auf seinen
Fernkamptwert. Wenn sic gelingt, hat er getroffen. Allerdings
unterliegr die Probe noch cinigen Modifikationen, dic von
Grolie und Entfernung des Zicls abhiingen:

Zundchst muss der Meister entschetden, in welche Grishen-
kategorie das Zicl einzuordnen ist: Die Maglichkeiten reichen
von ewinzig (eine Minze) bis sehr graff (ein Scheunentor) und
bringen Probenerschwernisse mit sich: fir winsige Licle +8,
Lir sehr flemme Zicle +0 und so weiter bis zum sehr grofien Zacl,
bet dem die Probe sogar um zwei Punkte erleichrert st —2.
(Linzelheiten zu den Grélienkategorien finden Sie aul S, 60.)
Als zweires muss die Endernung zwischen Schiitze und Ziel
ermittelt und mit den Enternungsklassen der Walie verglichen
werden (die Sie ja bereits bei der Waflle eingetragen haben), Ist
das Ziel hischstens so viele Schritt entfernt, wie dic erste Zahl
besagt, dann gilt es als sefir mah, was die Probe um 2 Punkuwe
erleichtert, bei einer Entfernung bis maximal zur zweiten Zahl
15t ein paties Ziel und modifiziert die Probe gar nicht. Fiir jede
weitere Entfernungsklasse st dic Probe aut den Fernkampl-
Wert um 4 Punkte erschwer. Sollte die Entfernung auch dic
fiinfte Zahl (exerenn wweir entfernt) Gibersteigen, dann ist es zu
well entfernt, wim mit dieser Walle effektiv angegriffen zu
werden. (Die Details zu den Entfernungen stehen aul' S, 60,)

KAMPFWERTE (EINE UBERSICHT)

Initiative (INI): gibt an, wie schnell und wann ein Held im Kampf
handeln kann; errechnet sich als Summe aus dem Initiative-
Basiswert (siehe AH 17 bzw. Seite 9 im vorliegenden Band) und |
dem Ergebnis eines We-Wurfs.

Attacke (AT): der Angriffswert, mit dem ein Held seine Waffe
fahrt. Errechnet sich aus der AT-Basis und dem TaW fir die
benutzte Waffe. Siehe AH 17 bzw. die dazugehérigen Kommen-
tare auf Seite 73 im vorliegenden Band.

Parade (PA): der Verleidigungswert, mit dem ein Held versu-
chen kann, eine gegnerische Attacke abzuwehren. Errechnet
sich aus der PA-Basis und dem TaW fir die benutzte Waife.
Siehe AH 17 bzw. ergénzend Seite 73 im vorliegenden Band.
Trefferpunkte (TP): der Schaden, den ein Treffer bei dem
Gelroffenen verursacht. Hangt von der benutzten Waife ab
(siehe Waffentabellen ab S. 83).

Rustungsschutz (RS): schiitzt vor Waffen-Schaden und héngt
von der getragenen Rlstung ab (siehe Liste auf S. 98); Der RS-
Wert wird von den TP abgezogen, die ein Gegner erzielt hat,
das Ergebnis sind die Schadenspunkte.

Schadenspunkte (SP): Trefferpunkte abzlglich Ristungs-
schulz. Dies ist die Menge an Punkten, die nach sinem Treffer
von den Lebenspunkien abgezogen wird,

Behinderung (BE): die Einschrankung in der Beweglichkeit
durch die getragene Rlstung {und eventuell auch durch
sperriges Gepack, Verletzungen etc.). Hangt von der getragenen
Rustung ab (siehe Liste aul S. 98).

Effektive Behinderung (eBE): die effektive Einschrankung
durch BE, abhangig vom Kampfstil. Kampt mit einer ‘schnelle
Waffe (z.B. Degen oder Dolch) wird durch hohe BE mehr einge-
schrankt als bei einer ‘langsamen’ Waffe (z. B. Zweihdnder)..
Errechnet sich je nach benutztern Kampftalent (siehe S. 24).
Fernkampf (FK): der 'Attacke-Wert’ einer Fernkampfwatife.
Errechnet sich aus FK-Basis und TaW in diesem Talent. Siehe

AH. Seite 17, ergdnzend Seite 73 im vorliegenden Band.

Addieren Sic nun die Maodifikadonen aus Entfernung und
Zielgrihe: Diese Modifikation gilt fiir die FK-Probe,

Esist (zumindest nach diesen Grundregeln) niche mfig-]ich,_
cinen Fernkamplangriff zu paricren, aber ebenso wenig, mit
ciner reinen Fernkampftwalfe cinen gegnerischen /\mgrif:iE
abzuwchren. Wenn der Gegner also nahe genug heran ist,
sollte jeder Kimpfler die Fernwalle fallen lassen und eine

Nahkamphwalle ziehen.

Enpe pes KamPprEes

Natiirlich kann jeder Beteiligte jederzeit den Kampfauf'gq;bg‘:n,
und die Wailen strecken. Das sollte er auch tun, wenn seine

Lebensenergie sehr niedrig liegt. Andernfalls blickt er dem Tod:
ins Auge:

® 5 oder weniger Lels Der Kimpfer bricht kampfunfihi
zusammen und ist zu keinen weiteren Handlungen mehr in

der Tage.

® () oder weniger LeP: Der Held droht zu sterben. Wenn er
nicht in kiirzester Zeit versorgt wird, dann ist er verloren.
Diese Hille kann ein Zauber sein, aber auch eine-erfp_lgreiqﬁe;
Anwendung des Talentes Heilhunde Wenden. Niheres
finden Sic in Mit flinken Fingern aul’S. 37.




Die meisten Meisterpersonen {auber den tihelsten Schurken)
gewdhren cinem Gegner, der aulgibt, Gnade (zumal viele
hoffen, dann ein Losegeld erpressen zu kitnnen). Einige Tiere

(vor allem dicjenigen, die thr Revier oder ihre Brut verteidigen,

nicht jedoch digienigen, die den Helden auftressen wollen)

lassen sich durch “Totstellen” tiuschen.

Die FORTGESCHRITTENEN-REGELN zum KampFr

Die Regeln. die unter der Stufe 2 versammelr sind, sind kein

festes Systent, sondern ein Angebot an vielen einzelnen Regel-

erweiterungen. Sie kénnen sie alle in Thr Spiel thernehmen,
wenn Sie wollen, aber auch nur einzelne Tetle verwenden.
Einigen Sie sich mit Threr Spielrunde, welche Regeln Sie
anwenden und aut welche Sic verzichien,

Inder Folge inden Sie erst einmal eine Ubersicht iiber alle
Regeln, die niheren Erklirungen dazu finden Sie dann an den
jeweils angegebenen Stellen,

Die im Folgenden erkliren Begriffe sind auch als Erliuterun-
gen zum Kampl=Teil des Heldendokuments sowie zum

Kampfprotokoll, die sie beide auf der ndchsten Seite tinden.

Die InoitiaTive
Die Initiative legt die Reihenfolge fest, mit der die Beteiligten
im Kampt agicren kinnen. Wenn Sie mit der Initiative-

Regelung spiclen (die gleichzeitig Vorausselzung fir zahlrei-
che andere Repelmodule ist), dann miissen Sie zundchst
einmal die INI-Basis auf Thr Heldendokument dbertragen.
(Thre Berechnung kéinnen Sie in Aventurische Helden auf
Scite 17 nachlesen.) Dann sollten Sie auch noch den jeweili-
gen INI-Modifikator aller Waffen aus den Tabellen ab S, 83 in
das Dokument eintragen.

Wenn es dann zu einem Kampl kammt, beginnt das Kampl-
geschehen immer mit der Ermittlung des Initiative-Wertes,
Dieser Wert wird am Kamptantang fir jeden Beteiligien

einzeln ermittelt (s,

Initiative = INI-Basis + W6 — BE 4 INI-Modifikator der
benutzten Waffe (+ evtl. weitere Modifikatoren)

Im Lauf des Kampfes kann sich die Initiative durch Patzer, be-
stimmte Kampfmandver oder Wallenweehsel o, veriindern,
Ineiner E-'bcrr;lst‘.l‘mng.ﬁ-- oder gar Hinterhalt-Sitvaton sind die
normalen Initatve-Regeln zu Beginn auber Kraft gesctzt (s
steht fest, wer die erste Aktion hat). Siche dazu S. 18,

Die DisTanzKLASSEI

Es ist schwierig, an cinen Kimpfer mit Zweihandschwert
heranzukommen, wenn man selbst nur einen Dolch trifgr.
Sollte man es jedoch schallen, diesen Abstand zu iiberwinden,
dann ist wiederum der Zweithandkiimpfer in einer sehr
ungiinstigen Situation, denn seine Walte ist zu unhandlich fiir
einen Kampl aul geringste Distanz. Um diesem Umstand
Rechnung zu tragen, sind alle Waffen in vier unterschiedliche
Distanzklassen untertcilt: Hlandgemenge, Nufikampf, Stangen-
waffe und Pike.

Tragen Sie die entsprechende Distanzklasse der von Thnen
mitgefiihrten Watten in Thr Heldendokument ¢in, Beachten
Sie dabei, dass es einige Watten gibt, dic in zwei unterschiedli-
chen Distanzklassen gleich gut benutzt werden kisnnen,

Ein Kamplbeginnt immer in der groshien gewinschien
Distanzklasse. Wenn also ein Kampfer in der Distanzklasse
Nahkampf kimpten will, der andere aber Stangenwatte
bevorzugt, dann heginnt der Kampt in der Distanzklasse
Stangenwaltte. Sind sich zwei Kiimpfer dariiber einig, gleich
ins Handgemenge gehen zu wollen, dann beginnt der Kampf
cben in der Distanzklasse Handgemenge,

Es ist schr ungiinstig, in einer Distanzklasse zu kiimplen, fiir
die die geftihrie Walle nicht ausgelegt ist. Deswegen sollte jeder

Kimplcr immer versuchen, eine giinstige Distanzklasse zu

erreichen. Auf Seite 22 finden Sie die Abziige. die ein Kiimpler

i einer ungiinstigen Distanzklasse aul seine Attacke und

Parade erleider.

WArFENmMODIFiKATORET

Nicht jede Wafte lasst sich gleich gur fithren: Manche sind
hesser ansgewogen, manche weniger gut; manche sind als
Angrilfswaffe gur geeignet, aber haben miscrable Parade-
fihigkeiten. Dementsprechend ist in den Tabellen ab S. 83
jeder Waffe ein Wattenmoditikator (WM) zugeordnet. Ubertra-
gen Sie diesen Moditikator auf Thr Heldendokument und
veriindern Sie die akmelle Atracke und Parade um die entspre-

chenden Werte.

Warren vioDb KORPERKRAFT

Liin besonders starker Held kann mit vielen Waften mehr
Schaden anrichten, withrend ein schwacher Held mit grolien
und sperrigen Wallen Schwierigheiten hat. Wenn Sie dies
berticksichtigen, sollten Sie in Threm Heldenbogen bei Thren
Waffen auch noch die Spalte TP/KK austiillen. Die erste Zahl
craft, mit der die hetreftende Wafte
ele KK-

Punkte man die normale KK iiberschreiten muss, um einen

nennt die normale Kirper

»u fihren ist. Die zweite ist die Schrittgrilie, um wic
zusiizlichen Trefferpunkt anzurichten.

Bespiel: Bei einer Waffe mie ITWA 3 TP wnd TP/KK von 115
vichtet etn Held miie KK 11, 12 oder 13 TW3 TP an. Ab ciner
KK von 14 kani er jedoch ennen Punkt zu dem Schaden addieren,

so dass die Waffe near TW4 anrichees.,

Wenn dic normale KK um mehrere Schritte tbertroffen wird,
hat dies auch noch wettere Bonus-TP zur Folge. Ein Kéampter
mit KK 17 wiirde mit der oben genannten Walle zum Beispiel
IWH5 TP anrichten usw,

Wenn ein Held jedoch um einen vollen Schritt unter der
normalen KIC dieser Wafle liegt (im obigen Beispiel beit KK 8),
dann richtet er nicht nur einen TP weniger an, sondern
erleidet auberdem noch Abziige von je einem Punkt aul AT
und PA, wenn er diese Wafte fithre

In die weill unterlegte Spalte mit der Bezelchnung TP kénnen

Sie die derart modifizierten Trefferpunkte cintragen.

4,
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GLUCKLICHE SCHLAGE vIiD PATzZER_

Eine Attacke kann nicht nur gelingen, sie kann mit Glick so-
gar besonders gut gelingen; und umgekehrt kann sie aber nicht
nur misslingen, sondern cin wirklicher Patzer sein. Gleiches
gilt fiir Paraden und andere Mandver. Ausléiser ist eine gewiir-
felee 1 (ghicklicher Schlag) oder 20 (Patzer) aul’ dem W20,
Gliick oder Pech bestitigen: Natiirlich gelingen cinem guten
Kidmpter élter glitckliche Schlige als einem schlechten, und
auferdem unterlaufen thm auch weniger Patzer. Sobald bei

ciner entsprechenden Wiirlelprobe cine 1 gefallen ist, wird

diese Probe sofort noch cinmal gewiirfelt (mir allen Zuschligen
oder Erleichterungen, die schon beim ersten Mal galten).

Wenn auch diese zweaite Probe gelingt, dann ist die gesamte

Probe besonders gur ausgegangen: Aus einem Treffer wird ein
Kritischer Treffer (s. S, 28), aus ciner Parade wird cine Glackli-
che Borade (5. 5. 28). Misslingr die zweire Probe, dann ist die
Gesamiprobe zwar immer noch gelungen, aber eben nicht als
ganz besonderer Erfolg.

Umgekehrt muss nattirlich auch eine gewrfele 20 bestiugt
werden: Die Probe wird ebenfalls mit den gleichen Zuschligen
wicderholt, Wenn sie diesmal gelingt, ist die Gesamtprobe
zwar iminer noch misslungen, aber die Katastrophe im letzten
Moment verhindert worden. Misslingt jedech dicse zweite
Probe, dann licgt cin klassischer Patzer vor In diesem Fall wird

mit 2Wo gewiirlelt und aulder Patzertabelle (8. 29) nachgesc-
hen, was fir ein Problem sich der betreTende Teld gerade

eingebrockt hat.

AnmEeERKVOGEN zU KamPFDORVMENT vnip KampPFPROTOKOLL
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Dias KAMPEFPROTORKOLL dient dazu, Gefechre fitr den Meister
iibersichulicher zu gestalten,

@ [n den U Teldern Kampier 1 bis Kampfer T4 kimnen i kiirzesi-
mielicher Torm die Kampfwerte eines Beteihgren autgelthre und die
Verinderungen der Energien (LIS ATL ALY und der Intnatve nache
gehalten werden, Auberdem kénnen lner Weerden (s, 5. 26) markiert
werden. Dic Auswirkungen niedriger LE und AU sind auf dem Blaw
zu linden, kinnen aber auch auf Seite 25 bz, 32 nachgelesen
werden,

@ 1 Kasten Rethenfolge kinnen Sie dic cinzelnen Kimpfer (Hel-
den und Gegner) notieren und thre sich veriindernde INT tiberrra-
gen. Dabei hat es sich als prakuseh erwicsen, den Initiative-Wert des

Kimpfers mit der hachsten INT mit cinem Kringel o, zu markicren,

Im KAMPF-TEIL DES CHARAKTERBOGENS kinnen Sic dic

Kampf= und Watlenwerte notieren. Die Listen zu Nahkampfwallen
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finden Sic auf den Seiten 83ff, »u Fernkamptwatfen auf Seite 9241,
zu Schilden und Parierwalien aul S, 96 und 2u Rilstungen auf den
Seiten 981t Dic dazugehérigen Sonderfertigkeiten sind ab Seive 78
aufgelistet.,

Alles Wissenswerte zum Wallenlosen Kampf (inel, der Wallenlosen
Kamplstle und dazugehdrigen Mandver) linden Sie ab Seie 48,
Die Silhouete kommt ins Spiel, wenn Sie den Kampf mit Treffer-
zonen (S, 6611 anreichern wollen; wenn Sie nur mit niche lokalisier-
ten Wunden (5. 26) spiclen. geniige der Kasten Wenden vollaut

In die Kopizeile tibertragen Sie Thre berechneten Basiswerte (AH 17),
wihrend Sie die verinderlichen Werte in den Zeilen am Fuli der

Seite nachhalten kisnnen.
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FOLGEND SINKENDER LEBENSENERGIE
Wie oben beschrieben ist ein Held ader auch eine Meister-
person mit 3 oder weniger Lebenspunkten nicht mehr hand
Jungsfihig. Allerdings hat ein Held auch schon dann mit Pro
blemen zu kimpten, wenn er nur die eine oder andere Verlet-
zung abbekommen hat, Es gelien folgende Modilikationen:

@ LoP sinken wnter die Hilfte des Mavinns: alle Proben, die
mit cinemn W20 gewiirlelt werden, + 15 alle Proben, dic aus
drei Proben zusammengesetzt sind (Talent- und Zauber-
proben) + 3.

@ Lel sinken wnter ein Drittel des Maximons: alle W20-Proben
+2; alle dreitetligen Proben +6.

® LcP sinien tnter cin Viertel des Maximems: alle W20-Proben
+3; alle dreiteiligen Proben +9.

Diese Probenerschwernisse sind nicht kumulativ, sondern
treten jewetl dann eing wenn die genannte Schwelle tiberschrit-
ten wird,

® LoP stnken auf 5 oder weniger: Kimpler wird kamptunfihig
und st zu keinen Aktionen oder Reaktionen mehr in der Lage.
® Lol sinken auf () oder weniger: Held ist bewusstlos und stirbt
inerhalb kitrzester Zeit, wenn nicht lebensrettende Malinah-

men cingelentet werden (siche S, 26},

Scawere TrEFFER
Wenn eine Held schwer getroflen wird, kann dies neben dem

Lebenspunlkt-Verlust noch weitere Folgen haben:

@ Mehr SP oals seine KO- erleidet cine Wunde (siche unten).

® Mehr SP als seine doppelie KO: erlerdet zwer Wunden und
muss sofort cine Selbsthelerrschungs-Probe ablegen, die um so
viele Punkte erschwert ist, wic dic SP iiber seiner KO licgen,
Bei Misslingen geht er fiir Wo+3 KR kampluntihig zu Boden
und 15t nicht in der Lage, irgendeine Akoon eder Reaktion

durchzufithren.

Wvnoen
Wenn ein Held mit cinem Schlag mehr Lel? verliert, als seine
KO berriigt, oder wenn er von cinem Pleil oder Bolzen (oder
bestimmten anderen Wallen) getrofTen wird oder Opler eines
Kritischen Trelfers wird, erleidet er eine Wunde, (Dabet kann
s geschehen, dass er mit cinem Schlag mehrere Wunden
erlerder: Ein Held, der von cinem Bogenschiitzen mit einemn
Kritischen Treffer verwunder wird und daber mehr als doppelt
so viele LeP verliert, wie seine KO beurfigt, erletdet mit
einem Schlag vier Wunden. Genau genommen 1st es
natiirlich cine einzelne Wunde, aber die Auswir-

{  kungen entsprechen regeltechnisch denjenigen

von vier u]1:3l}l1iingign:n Wunden.)

Pro Wunde, die ein Held davongetragen hat,
erleidet er Abzilige von 2 Punkten auf Attacke-,
Parade-, Fernkampf- und INI-Basiswert sowie

Gewandtheit; die GS sinkt um einen Punkt
(jedoch nie unter 1).

Wunden heilen langsamer als oberflichliche Verlet-

zungen (reine LeP-Verluste), kénnen jedoch auch mit
dem Talent Heilkunde Wunden, mit Zauberei, Triinken
oder gottlichem Betstand behandelt werden (siche Basisregeln,

S. T18£.).

i

Axfionen vnbp ReakIionen

Pro Kampfirunde kann jeder der Beteiligten einmal ggieren und

cinmal yeagieren.

Die Aktion steht einem Kiimpler dann zu, wenn er laut
Initiative am Zug ist, withrend die Reaktron immer eine
Antwort aut eine gegnerische Aktion st {und damit von der
Initiative des Gegners abhiingt). Sollte sich bis zum Ende einer
Kamplrunde keine Notwendigkeit ftir cine Reakdion ergeben
haben, dann verfillt sie. Unter bestimmten Bedingungen
kimnen Reaktionen in Akuonen umgewandelt werden oder
umgekehrt, und manchmal stchen cinem Kimpfer sogar
zusirzliche Aktionen oder Reaktionen zu. Diese Ausnahmen
werden weiter unten erklirt.

Was als Altion und was als Reakton gil[., kénnen Sie im Detail
aul Seite 18 nachlesen; die wichtigsten Aktionen sind nattirlich

Attacken, die wichtigsten Reaktionen Paraden.

Freie ArRTionen

Zusitzlich zu Aktionen und Reaktionen kann jeder Kimpler
auch noch sogenannte I'reie Aktionen durchfiihren. Diese sind
so kurz, dass sic weder als Akton noch als Reaktion gelten, 9,
sondern jederzeit innerhalb der Kamplrunde ausgefithe

werden kdnnen, Es handelt sich zum grofien “Teil um solche

Dinge wic cine Bewegung um cinen Schrit, einen kurzen Ruf

oder dergleichen.

Jeder Kémpler hat genause viele Freie Aktionen pro Kampt

runde zur VerlUgung, wice dic Summe aus seinen Aktionen

und Reaktonen betriigt, also in der Regel zwer (eine Aktion

plus eine Reakuon), Dabei kann er allerdings keine Freie

Akuon ausiithren, bevor er nach Initanve-Rethentolge nicht

schon mit ciner Akdon dran gewesen st

In manchen Fillen sind Freie Aktion anch mir Aktionen oder
Reaktionen gekoppelt, zum Beispiel bei der Veriinderung der
Distanzklasse: Hier wird gleichzeitig cine Aktion Angriff” und

cine Ireie Aktion “Schritt nach vorne” ausgetithrr,

LanGerFrisTiGE HanpbLunGen
Manche Dinge, dic im Ablaul cines Kamples getan werden
miissen, davern zu lange, uwm in das Schema aus Akrionen und
Reakuonen hincinzupassen. Dics kann das Laden einer Fern- <
kamplwalle sein, aber auch zum Beispiel das Wirken eines
Zauberspruchs. Die Dauer einer solchen
Akuvitit wird jewals in Aktionen gemessen.
Bel Zauberspriichen und beim Laden von
) Fernkampfwaffen sowie ber viclen anderen
f Aktionen ist die Dauer festgelegt (siche S, 19
bzw. das Verzeichnis der Zauberspriiche in
Zaubherei und Hexenwerk), in anderen Fillen bleibt
cs dem Meister iiberlassen, die Zeit einzuschiitzen, dic
cin Held zur Durchfihrung braucht.
Wenn ein Held cine angerfristige Handlung vorhat. dann
muss er das verkiinden, sobald er mit seiner Aktion an der 4y
Rethe ist. Dies bedeatet allerdings auch, dass er in dieser » 4
Runde keine weiteren Aktionen oder Reaktionen mehr aus.
fiihren kann, sondern sich voll und ganz mir dieser lingerfri-
stigen landlung beschiftige.
In diesem Fall wandelt er seine Reaktion in eine Aktion um, so
dass thm pro Kampfrunde zwei Aktionen zur Verfilgung

stehen, die er aul seine Handlung verbrauchen kann (Niheres P
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zum Umwandeln von Reaktionen in Akuonen siche S, 21),

Falls dies fitr den Ablauf von Belang ist, gilt folgende Rege-

lung: Scine erste Aktion geschieht daber jeweils zu dem
Augenblick, den seine Initiative angibt, die zweite genau 8
Initiativphasen spiter. (Zu den Initativphasen siche 5. 17.)
Wenn cine solche Handlung also beispielsweise 4 Aktionen
kostet, dann muss er 2 Kamplrunden lang jeweils 2 Aktonen
aulwenden, um die Handlung zu vollenden, Wenn seine
aktuelle INT 13 betriigt, ist er in der Initiativphase 5 (13 minus
8) der zweiten Kamplrunde damir fertig.

Auch einem Helden, der eine lingertristige Handlung vor-

nimmt, stehen pro Kampfrunde zwei Freie Aktionen zur
Verfiigung; je nach Art dieser Freien Aktionen kann es jedoch
sein, dass er die lingerfristige Handlung unterbrechen oder gar
sunichte machen {wer sich zu Boden Jallen lasst, kann dabet

nichr noch zaubern),

Umwanpern von Axktionen vnp Reakfionen

Wenn man lieher auf eine Aktion verzichtet, um zwei Reaktio-
nen zur Verfiigung zu haben, oder aber umgekehrt licher zwet
fii

wird, kann man dies durch das sogenannte "Umwandeln’

Aktionen zur Ve

gung hat, weil eine Reaktion nicht bendtigt

Reakoion, die aus einer umgewandelren Alkrion resultierr, um 4
Punkte erschwert. Wenn ein Kimpter durch Umwandeln
seiner Reakuon eine zweite Alktion erhiilt, dann finder die erste
wie (ihlich zu der Zeir seiner Initiative statr, die zweire 8
!niri;n'i\-'phaﬁf‘.n spiter,

Dias Umwandeln von Aktionen und Reaktionen ist nicht
immer moglich, zum Beispiel kiinnen mit Kettenwatten und
viclen Zweithandwaffen keine zwel Attacken oder zwer
Paraden pro Runde ausgeliihrt werden. (Nitheres zum Um-
wandeln siche S, 21.)

SPEZIELLE KAmMPFMATIOVER_

Geiibte Kiimpler haben nattirlich noch viel mehr Moglichkei-
ten als nur firgendwie zuzuhauen’. Sie konnen zum Beispiel
besonders wuchtige Schlige austithren, oder sic kénnen mit
geschickien Finten versuchen, ihren Gegner in cine verwund-
bare Position zu bringen und vieles mehr Viele dieser speziel-
len Kampfmanéver miissen exphizit gelernt werden (sie
kénnen nur von Kampfern ausgelithrt werden, die bestimmute
Sonderfertigkeiten erlernt haben), andere kann jeder Kampler
cimsctzen, Aulierdem kann nicht mit jeder Walle jedes Mané-

erreichen, Allerdings muss jeder Kiimpler zu Beginn der
Kamptrunde ansagen, ob er in dieser Runde irgendwelche
Aktionen oder Reaktionen umwandeln will, und diese Ent-
scheidung ist dann auch nicht mehr ritckgiingig zu machen.
Eine Attacke, die durch eine umgewandelte Reaktion moghch

wird, st immer um 4 Punlkte erschwert. Ebenso ist eine

MANOVER
Angrifl mit dem Schild (5. 45): Fin Kimpter

mit Schild kann versuchen. seinen Gegner mat

diesem zu trakiieren,

Ausfall (8. 43): Der Angretfer greill mil ciner
Folge von Attacken an und ldsst seinem Ge-
weniither keine Zeit (i cinen Gegenangritt,
Ausweichen (8. 37): cinfuch aus dem Weg
springen; damit begibt sich der Kimpfer an-
Ber Rerchweite seines Gegners, verhiert aber
auch 4 Punkre Initiative.

Befreiungsschlag (5. 40): mit Rundumschlag
Angriff auf mehrere Gegner gleichzenig
Betiubungsschlag (8. 41): Gegner soll mut er-
nem Schlag bewussilos geschlagen werden,
Defensiver Kampfstil (S. 46): Aktion in Re-
aktion vmwandeln, ohne den iiblichen Zu-
schlag von 4 zu erleiden.

Doppelangriff (S. 43): Kimpler, dic in jeder
Hand cine Walte lihren, kinnen cinen Geg
ner von zwel Sciten gleichzeitig angreifen.
Entwaflnen (5. 44): Angrift soll den Gegner
entwallnen,

Finte (5. 42): Angreifer tiuscht Schlag an, um
die Parade scines Gegners zu erschweren,
Formation (S. 47): In einer Formation kin-
nen Karmeraden fiir einen anderen mirparicren.
Gegenhalten (8. 44): Beidiesem riskanten Ma-

niiver geht der Kim

rzum Gegenangrift in
den gegnerischen Schlag hinein,
Gegnerische Waffe binden (5. 46): Kimpler

kann die gegnerische Watle so lenken, dass

nichste creene Artacke um die Ansage erleich-

wche Parade erschwerl.

tert snd o

gner
Gezielter Stich (8. 42): cin riskantes Maniver
mitder Spitze ciner Walle, das unabhingig von
den erziclten Trefferpunkeen eine Wunde ver-
ursachen soll,

Hammerschlag (5. 40): cin gewaloger und

rden

schr riskanter Schlag, derbercinem Tref
dretfachen Schaden erzeugen kann.

Klingensturm (5. 43): Kimpfer kann gleich-

zeitiy (mit ciner cinzigen Angritfsakiion) zwel

Gegner angretfen, hat [Ur jeden aber nur einen
verminderten AT-Wert,
Klingenwand (5. 46): ihnlich dem Klin-

gensturm jedoch als autgespaltene Parade.

Meisterliches Ausweichen (8. 37): Ausweichen
{s.0.0, ohne sich selbst aus dem Kampl-
geschehien zu entlernen; INI nur 2.
Meisterliches Entwalfnen (S. 44): Es ist schr
schwierig, Zweihandkimpfer zu entwaltnen.
Hierzu dient dieses Maniver,

Meisterparade (8. 45): erlaubt erschwerte Pa-
rade, um die Punkte aus der Erschwerms [r
das niichste Angriffsmandgver zu nutzen.
Niederwerfen (8. 40): cin schwerer Schlag,
der den Gegner allein durch seine Wacht von
den Beinen fegen kann.,

Parade mit dem Schild (5. 38): Wer cinen
Schild fiithet und damit umgehen kann, kann

gegnerische Attacken wesentlich besser parie

=
(]

ver ausgelithrt werden: Miat einer Fechuwalie sind wuchuge
Schliige meht maglich, mit schweren Zweithandwallen keine
Finten, Details zu den cinzelnen Kamplmandvern finden Sie
spiiter in dicsem Buch (ab Seite 36), eine kurze Ubersicht
unten aul dieser Seite.

ren als miut erner Walfe,

Parade mit ciner Parierwaffe (8. 38): Geiibre
Kimpler kinnen in der zweiten Hand auch
cinen Parterdoleh sinnvoll ihren,
Schildspalter (S, 40): Mu pecigneter Walle 1

es miglich, den Schild des Gegners so zu mal-

triticren, dass er jeden Nutzen verliert,
Stumpfer Schlag (5. 39): Angreifer schligr mic
derflachen Serte seiner Wafte zu, um maglichse
wentg realen Schaden anzurichten und den
Gegner stattdessen zu betiduben.
Sturmangrifl (8. 41): cin Angrilf mi Anlaut™;
bet cinem Trelter kann der Angretfer seine GS
zu den Trefferpunkeen addicren.

Tod von links (S. 45): Mit einer in der zweiten
Hand getithrren Wafte ist es miglich, eine zu-
sitzliche Attacke auszufithren.

Todesstolh (8. 43): Mit dieser riskanten Arrak-
ke versuche der Kimpler, den Kamplmiglichst
mit einem einzigen Stich zu beenden.
Umreilien (8. 42): Gegner wird durch Bein-
trefter xu DBoden gezwungen.

Wiaffe zerbrechen (8. 45): Gegnernsche Klin-
gen zerbrechen; nur mit besummten Walien
maglich.

Windmiihle (8. 47): Ein wuchuger Gegen-
angritl aus der Parade heraus.

Wuchtschlag (8. 39): Der Kimpler erschwert
sich die Attacke-Probe um einen belichigen
Bewrag (die Ansage’). Wenn er trifft, kann er

die Ansage zu seinen TP addieren.
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AUSWEICHEI

[n manchen Situationen kann es besser sein, einer gegneri-

schen Attacke auszuweichen anstatt sie zu paricren: zum
Beispicl, weil man gerade keine geeignete Walle in der Hand
hat. Eine normale Ausweichen-Probe wird aul den Parade-
Basiswert abgelegt, der zusétzlich noch um die BE gesenkt
wird, AuBierdem ist das Mandver je nach Distanzklasse weiter
erschwert (s. 8. 37), [iir die iibliche Distanzklasse Nahkampt

z.B. um 2 Punkre. Allerdings kinnen die Sondertertighkeiten

o
Auswetchen I his [T diese Probe um 3 his 9@ Punkre erleichtern.

Ausweichen ist eine Freie (Re-)Aktion und kann auber der
Reihe und selbst dann ausgefithrt werden, wenn der Kiimpfer
seine Reaktion fiir diese Kamplrunde schon aufgebraucht hat.
Allerdings hat es auch zur Folge, dass der Kiimpfer 4 Punkte
seiner Initiative verliert. Brist anschlichbend aulicrhalb der
Reichweire ithres Gegners — der sich jedoch auch entschlielen
kann, mit seiner nichsten Aknon wieder hinterherzukommen.
Der Ausweichende selbst muss ebenfalls eine Aktion Pasition
aufwenden, um wieder in Kampfreichweite zu gelangen.

Wer sich die Ausweichen-Probe zusitzlich erschwert und auch

je nach Distanzklasse in Kauf nimmt

lichere Erschwerniss
(das sogenannte Meisterliche oder Angesagte Ausweichen), der
verliert nur 2 Punkte von seiner Initiative und kann nach
Wunsch auch in der Reichweite seines Gegners bleiben. Dieses
Manéver ist jedoch eine reguliire Reaktion,

Ein elnziger Schlag kann nur enrweder mit einer Parade oder
einem Ausweichmantver abgewehrt werden.

Niheres zum Ausweichen finden Sie auf 8. 37.

Kampr miT meHREREN BETEiLiGTEDN

Es mag zwar als wenig chrenhaft gelten, zu mehreren gegen
einen Gegner zu gehen. aber oft genug kitmmert sich niemand
um Ehre, wenn es um Leben oder Tod geht. Wenn es also ein
Kimpfer mit mehreren Gegnern gleichzeitig zu tun bekommu,
dann miissen einige Dinge beachtet werden.

Grundsitzlich gelten alle Regeln, die bisher zum l{nmpf_
genannt wurden. Alle Beteiligten agieren in der Reihenfolge
threr Initiative, und jedem steht pro Kampfrunde eine Aktion
und eine Reaktion zur Verfiigung. Allerdings bedeutet dies fir
den einzeln Kimpfenden, dass er nur einmal parieren kann.
Dies kann ihn recht schnell in eine hefuge Notlage bringen.
Aufierdem hat die Tatsache, dass er sich auf mcehrere Gegner
konzentrieren muss, zur Folge, dass er Abziige 1in seinen
Kampfwerten erleidet, die Gegner jedoch bevorteilt sind: Jeder

Kimpfer der Giberzihligen Partei erhilt cinen Bonuspunkr auf

die Initiative (maximal 4) pro Person Uberzahl sowie einen
Bonus von cinem Punkt auf die Attacke. Der einzelne Kimp-
fer muss einen Punke Abziug aul seinen Parade-Basiswert (und
damit aul alle Paraden und Ausweichmanéver) pro Gberzithli-
sem Gegner hinnehmen (jedoch maximal —2). Nitheres siche

Seite 200

WAFFENLOSER_KamPF

Auch einem aventurischen Helden kann ¢s geschehen, dass er
sich ohne Wafteneinsatz zur Wehr setzen muss, sei es, weil e
in eine deftige Wirtshausschligerel verwickelt wied, oder aber
weil eraus irgendeinem Grund gerade keine Watte(n) zur
Fland hat.

In so einem Fall gibt es zwei grundlegende Techniken, die
zum Einsatz gebracht werden kisnnen: Entweder er schligt,
tritt und beilit {oder was sich sonst gerade anbietet), dann lduh
der Kampfl unter dem Oberbegntl Rawfen, Oder aber er
versucht, seinen Gegner in den Schwitzkasten zu nehmen oder
mit einem Wurf zu Boden zo bringen: Dics wird unter Ringen
zusamuniengelasst. Sowohl Raulen als auch Ringen sind eigene
Talente, die genau wie andere Wallentalente berechnet werden,
Auch der Ablauf des Wallenlosen Kamples entsprichr dem

cines Bewallneten Nahkamples: Dic Initative enrscheider
dartiber, wer zuerst seine Akton austithren kann, und jede
Aktion kann mit ciner Reakuon beantworter werden, wobel
jede Kéamplende pro Kamplrunde cinmal agieren und einmal
reagieren kann.

Die Distanzklasse beirn Wallenlosen Kampfist Handgemenge
(Ausnahmen gibt es nur bei bestimmeen Manédvern, siche Seite
51), und Behinderung durch Ristung komme voll zum Tragen

(eBll = BL).

WarrenLose KamprstiLe

Lin [leld, dersich in den Grundlagen des Wattenlosen
Kampls geiibt hat, kann auch einen bestimmren Kamptstl
erlernt haben, der seine Fertigheiten im Wattenlosen Kampl
verbessert (AT und PA in ciner walfenlosen Kampliechnik um
je | Punkt) und bestimmue Manédver (mit weiteren Bonus-
punkten, s, und 8. 49) erlaube

Jeder Kampfsiil gilt dabei als eine Sonderfertigkeir ihnlich der
Wallenspezialisicrung (siche 5. 82), und wir gehen davon aus,

dass ein Kimpfer ohne Ramptstil eher auts Geratewohl

zuschligt, Es gibt insgesamt sechs Kamptstile, die je nach
Zweek unterschiedliche Schwerpunkee haben und die Sie

unten kurz aulgelistet Gnden.

Mercenario: Unter Schwertgesellen und ande-

WAFFENLOSE KAMPESTILE
‘Bornlindischer Stil” ist cine wilde Pritgelel mit
Kratzen, Beifien und Wirgen — zur "Kunst’

crhoben, Wer diesen Kamplsil beherrsche, er

‘hiilt Bonuspunkre auf Réngen. Tvpische Mand-

ver sind Halten, Koplstol und Schwitzkasten.
Der Gladiatorenstil ist urspriinglich ein Sl
dernach mehr aussieht, als erwirklich bewirke,
Mittlerweile kann aber auch damit durchaus
gefihrlich gekimpt werden, Wer diesen 511l
wahlt, kann sich aussuchen, ob die Bonus-

punkte aul Rengen oder aul” Rawfen angerech-

net werden; typische Mandver sind Auspen-
deln, Fubifeger, Kreuzblock und Tri.

Hammerfaust 151 das bekannie und vor allem
{aber nicht nur) hei Thorwalern belichie Bo-
xen. Schmetterschlag, Schwinger und Block
sind hier die typischen Manover; Kenntos des
Stils ergibt Bonuspunkre aul Rawfen.

Hruruzat 1st cin schr cleganter, last tinzert-
scher Sul, der von den Waldmenschen praku
ziert wird, Dicser Stl verbessert den Wert im
Rawefen, wypische Mandver sind Doppelschlag,

Handkante, Knie und Sprungtritt.

I3

ren Trickkiimptern” verbreirer ist derdicser Sul,
der sich gut mit bewafttnetem Kampl kombi-

nicren lisse, Er bringt Bont aul Raufern; und

typische Mandver sind Block, Knaulschlag,
Schmutzige Tricks und Versteckre Khinge.
Die Unauer Schule ist ein formalisieries Svs-

tem aus Grundpositionen, Grillen und Wil

fen, also eine ausgeferlie Form des Ringens. An-
eehdrige dieses Stils erhalten Bonuspunkee auf
Ringen. Tvpische Mandver sind Beinarbeir,

Grrith, TTalten, Klammer und Schwitzkasten.
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MandVER

So, wie im bewaffneten Kampf bestimmte Mandver ausgetiihrt
werden kinnen, gibt es auch im wallenlosen Kampf festste-
hende Kampfmaniver. Auch hier muss ein Kimpler die zum
Maniver gehorige Sonderfertigheit einzeln erlernt haben,
bevor er sie einsetzen kann, Speziell hierflr ist es von Vorteil,
einen bestimmten Kampfstl gewithlt 2u haben, da dann das
Erlernen von Mandvern, die zu diesem Stil passen, wesentlich
einfacher {sprich: billiger) ist. Nithere Erliuterungen (inden
Sie ab S. 49.

AUSDAVERSCHADEM

Der wichtigste Unterschied zwischen hewaftnetem und
waftenlosem Kampfist dic Answirkung eines Treffers. Ein
walfenloser Angriff erzeugt in erster Linte Ausdauer-Schaden
(der jeweils als TP{A) notiert wird). Ein Schlag, mit dem cin
Kimpfer beispiclsweise 5 TP(A) angerichter hat, reduziert
nicht die Lebensenergie, sondern die Ausdauer des Geralle-
nen um 3 Purkte. Allerdings bietet Ritstung den gleichen
Schutz auch gegen watfenlose Angriffe. Trige der Getrolfenc
also cine Ristung mit RS 3, dann verhiert er nur 2 AuP. Zusiicz-
lich zu dem Ausdauerverlust erleider der Getroffene auch noch
‘reale’ Schadenspunkte in Hihe der abgerundeten Hiilfie des
Ausdauerschadens. Bei obigem Beispicl wiire dies also 1 Lel
den er durch den Schlag verhierr.

Wunpen

Im WalTenlosen Kampf entstehen in der Regel keine Wunden.

KritiscHe TREFFER vniD Patzer

e Rt“.;lc]l'l fiir L‘:nl'Sprf:n‘.hf:m‘!f:ﬂ Gliick oder Pech (5. 27) kin-
nen Sie in vollem Umtang fitr den wattenlosen Kampf anwen-
den, wenn Sie wollen.

Enpe pes KamPpres

Die Auswirkungen von sinkender Ausdauer kiinnen Sie auf
Seite 32 nachlesen. Dadurch endet ein Kampf'in der Regel
damit, dass ein Beteiligter viillig erschiptt oder bewusstlos am
Boden lLiegt.

WarFENLOS GEGEN BEwarrnet

Ohne Wallen gegen einen Bewallneten vorzugehen, birgt
immer ein sehr grofies Risiko. Dienn withrend man selbst nur
Ausdauer-Schaden anrichtet, erleidet man doch sehr reale
Verwundungen und vielleicht sogar Wanden. Hinzu kommit,
dass es sehr schwer ist, eine geschwungene Wafle mir der
blofien Hand zu parieren: Bei jeder gelungenen Parade
erleidet man immer noch den halben Watfenschaden (abge-
rundet, wobei zusiitzliche TP aus Ansagen und durch hohe
KK vordem Halbieren angerechnet werden). Dics gilt jeden-
falls so lange, bis der Kampfsich in die Distanzklasse Handge-
menge verlagert hat: In diesem Fall kann der Unbewalinere
seine Parade direkt gegen den Waflenarm des Bewaftneren
richten und damit den Schaden vermeiden.

Noch gefihrlicher ist es. einen Bewaffneten anzugreifen: Wenn
dieser pariert, erleidet der unbewaffnete Angreifer wiederum
halben Schaden (diesmal ohne zusitzliche TP durch Ansagen
oder hohe KK), und dies gilt auch im Handgemenge.

In der Distanzklasse Prke oder Stangenwaffe kann ein Unbe-
waffneter gar nicht erst angreifen (auBer um die Distanzklasse

zu verringern), in der DIX Nadbampf erleider er den Giblichen
AT-Abzug von 4 Punkten wegen der ungitnstigen Distanz-
klasse. Auch, wenn der Bewatfnere eine Artacke pariert, dic nur
zum Verringern der Distanzklasse gcd.}chr: war, erletder der
Angreifer Schaden.

FERIIKAIMPF

Kampl findet nicht nur im dirckten Schlagabrausch stare — ofi
genug kann ein Gefecht schon entschieden sein, bevor sich die
Beteiligten Auge in Auge gegeniiber stehen, Hierltir gibt s
cine ganze Anzahl unterschiedlicher Fernkamplwallen,
angefangen von den Wurfspeeren archaischer Vélker bis hin zu
den hochkomplizierien Armbriisten des Horasreiches. Es

gelten grundsiitzlich die Fernkampfregeln aus Regelstufe 1, sie

kiinnen aber noch um folgende Regelungen erweitert werden:

ScHvuss opeER WURF VORBEREITEN
Bei den metsien Wurlwallen dauert es nicht se

1r lange, bis cin
Kimpler cinen FernkamplhangrifT ausfiithren kann: Die Wafle
muss nur aus einer Scheide oder dem Giirrel

hervorgezogen werden und ist damit

cinsatzbereit,

Anders verhiilt es sich bei
Schusswallen: Der Pleil
muss aul dic Schne gelegt
werden und der Bogen
gespannt bzw. die Arm-
brust gespannt und dann
der Bolzen in die
Fiihrungsschiene gelegt
werden, Dies sind

immer nger{ristige

Handlungen, dic nicht S

mit ciner cinzigen Aktion

zu erfitllen sind. Wie lange das

im Einzelnen dauert, hiingt von der Bavart und der Zugkraft
der Watte ab. Schauen Sic aufl Seite 93 1n der Tabelle der
Fernkamphwatten nach, wie viele Aktionen fiir das Laden der
jeweiligen Wafte veranschlage sind.

WEITERE EinFLUSSE avF DiE FERNRampPE-PROBE

Die Erschwernts einer Fernkampt-Probe hiingt nicht allein von
Grolic und Entlernung des Ziels ab, sondern auch noch von
einigen weiteren Faktoren: Bewegt os sich oder 1st es unbeweg-

lich? Tst es vielleicht in teilweiser Deckung? Wie ist die
Beleuchrung, und kinnte Seitenwind die Flugbahn des
Geschossen beeinflussen? Vorschlige [tr Probenzuschliige oder
-erleichterungen finden Sic in der Tabelle aul' S, 61, Die

genauen Werte sind aber immer Masterentscheidung.

Wvunpen im FERNKamMPF

Wenn jemand durch einen Fernkampiwalfen-"Trefler mehr LeP
verliert, als seine KO betrigr, erleidet er genauso cine Wunde
wie im Falle eines Nahkampt=Trefters (siche 8. 26) und muss
dann auch genau so verfahren, wic oben unter Wunden erklirt.
Dariiber hinaus verursachen einige Fernkampfwalien (speziell
Bégen und Armbriste bzw. deren Pleile und Bolzen) auch
noch zusitzliche Wianden, sobald sie auch nur cinen cinzigen
Schadenspunke anrichren. Dadurch kann es geschehen, dass
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¢in einziger Treffer mit einem Pleil mehrere Wunden aut

einmal verursacht,

KritiscHErR TREFFER vniD PatzeRr

Genauso wie 1m Nahkampf kann es auch einem Schiitzen
passicren, dass cr patzt oder cinen besonders gliicklichen

Treffer landet. Es gelien die gleichen Regeln wic im Nahkampf

(5. 5. 10}, nur dass erstens fir die Bestitigungsprobe keine

Modifikatoren herangezogen werden, es also eine reine Probe

auf den FE-Wert 151, zweitens wird im Falle eines Patzers eine

andere Parzertabelle konsuluert (s, S, 62).

SCHOELLSCHUSS

Wenn der Schittze oder Werler es schr ilig hat, kann er dirckt

mit der gleichen Akuon, mit der er die Vorbereitung abge-

schlossen hat, auch schon seinen Fernkampfangriff austiihren,
Wenn also das Laden eines Kurzbogens 2 Aktionen daunerr,
kann er auch schon in der zweiten Akuon schieBen. Ein
solcher Schnellschuss hat immer cine Probenerschwernis von 2
Punkten zur Folge.

ZiELEN / FERNMRATMPFATIGRIFF+

Wenn ein Schiitze oder Werler jedoch der Meinung ist, sich be-
sonders viel Zeit lassen zu kitnnen, dann kann er zielen, Das
Zielen dauert 4 Aktionen, und der Schiitze kann zwischen
zwel Folgen withlen: Bei der ersten erschwert er sich scinen
Schuss, legt also eine angesagte FernkampfProbe ab. Dazu
withlt er selbst den Wert, um den er sich die Probe erschwert
(dieser Wert wird Amsege genannt, siche S. 36). Wenn dic
erschwerte Probe misslingt, ist der Schuss oder Wurl insgesami
geschettert. Gelingt sie jedoch, dann kann der Schiitze dic
halbe Ansage zu seinen Trelferpunkten hinzu addieren (und
nicht, wic ctwa bei cinem Wiehitsehilag, die ganze Ansage).

Die andere Variante, wenn es mehr um Genauigheit und
weniger um Trefferpunkte geht, ist es, sich nicht die Probe zu
erschweren, sondern durch genaues Zielen die Entfernungs-
klasse um cins zu senken (aus extren e wird eweit, aus pal
wird sefr nah), Damit 1st es zwar wahrscheinlicher, dass die

DErR KamPFABLAVUF

Um Ihnen cinen kurzen Uberblick dber den Kamptablauf zu

verschaflen, wenn Sie-mit allen Oprionalen Regelelementen
spiclen, haben wir hier die Rethenfolge noch cinmal

zusammenge ['.'t ssb.

VoRrR DEm KamPF

Im Heldendokument sollten ber den Waften alle Spalten
ausgeliillt sein. Ausschlaggebend fir den Kamptsind dabei die
weild unterlegten Spalten, denn sie berlicksichtigen alle
Modifikationen durch Wallenmodifikatoren, Riistungs-
Behinderung und héheren Schaden durch grofie Kérperkralt,
Sobald cs im Spiel zu cinem Kampl kommt, sollte allerdings
noch cinmal iberprift werden, ob diese Werte akeuell sind:
Wenn der Held eine andere Ristung triige als gewdhnlich, er
verletzt ist oder einer Zauberwirkung unterliegt, dann kiinnen

sich dic Kampbwerte eventuell verfindert haben,

(==

Probe gelingt, aber ¢s wird kein zusitzhcher Schaden erzeugt.

Diese beiden Varianten sind nicht mitetnander zu kambinie-
ren, und es st auch nicht moglich, durch langeres Ziclen die

Entternungsklasse um mehr als 1 zu senken.

REICHWEITE vnp TREFFERPUNKITE

Je niher das Ziel ist, desto groBer ist auch die Wuche der Wafte,
wenn sie trifit. Dementsprechend erzengt ein Treffer auf kurze
Diistanz auch mehr Schaden. In der Tabelle auf Seite 93 finden
Ste 1n der Sp:.]lrc: TP+ die Werte, die zusiitzlich zu den norma-
len Trefferpunkren gelten, wenn der Angrifl aus einer
bestimmten Entfernungsklasse kommt. [I_I,_l_'bt'l'[!'ﬂgi'_'l'l Sie auch
diese Werte in die dafitr vorgesehene Spalte aul Threm IHelden-

bogen.

Bewpiel: Bein Langbogen stehr in dey Tubelle + 5/ + 20+ 170/ 1,
Bei einent selr nahen Ziel (bis 10 Schriee) vernrsachit er also niche
W6 TE sondern 1W 9, ber einen nahen Ziel (10 bis 25
Schrret) TWH8, wnd auf extreme Distanz (100 bis 200 Scfiriee)
tiehtel er nar noch TW3 TP an.

Hierftir gelten allerdings die realen Distanzen — wenn zum
Betspiel durch lingeres Ziclen die Entfernungsklasse fiir die
Pmlmﬂhcrccimung reduziert wurde, hat das keine Auswirkun-

cen aul den Schaden.

FEROKRAMPF-ANGRIFFEND AVSWEICHEN

Nur wenn das Ziel eines Fernkamplangrifles sicht, dass es
beworfen oder beschossen wird, hat es noch die Maglichkeit
auszuwelchen, Dazu kann es entweder wegspringen, also cine
Ausweichen-Probe ablegen, die um 5 Punkie bei Wurlwallen
und 10 Punkten bei Schusswallen erschwert st (und zusiitz-
lich um 2, wenn der Angriff aus sefir naher Entlernung
komme). Oder aber es versucht, einen Schild zwischen sich
und die heranflicgende Walte zu bekommen. Dazu ist eine
Schildparade (s. S, 38) niug, dic bet Wurbwatten um 4, bei
Schusswatten um 8 Punkie erschwerr ist (und ebenfalls um

weitere 2 bel der Entfernung selr nal ).

KAMmMPFBEGIIII

Der Kampt beginnt mit dem Ermitteln der Inttiative. Hierftir
wiirfelt jeder Beteiligte mit einem W6 und addiert seinen
Initiative-Basiswert (IB). Folgende Modifikationen kisnnen

den Wert noch verindern:

® Dic BE wird von dem Er
@® Der INI-Modifikator der benutzten Wafle wird angerechner.
® Einige Sonderfertigheiten geben einen Bonus aul die

“brits a ]_‘chr'/.r_:gt': T

Initiative.
® Unverheilte Wunden senken die INT um je zwet Punkte,
® Dic Gruppe, die zahlenmilBig Gberlegen ist, gewinnt einen

Punke Initiative pro Kopf Uberzahl (max. +4).

Sobald die Initiative ermittelt ist, kann der Kampf beginnen,
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ScHLaGgaBTavscH

Ein Kampf zwischen zwei Gegnern beginnt immer in der
gritbren Distanzklasse, die von dem Betetligten mat der
héheren Initative gewiinscht ist, Folgende Modilikatoren

kénnen dic Attacke- und Parade-Werte noch verindern:

@ Liifckive Behinderung verringert die Werte wie im Helden-
dokument verzeichnet,

@ Ein Kampl in ciner ungiinstigen Distanzklasse erschwert die
Proben oder machr sie unmaoglich.

® Unverheilte Wunden senken AT und PA um je 2 Punkae.

® Wenn es ein Kimpter mit mehreren Gegnern 2o tun hat,
sinkt sein Parade-Grundwert (und damat der Wert aller
Paraden oder Ausweichmandver) um 1. Die Atnacke-Werte
seiner Gegner steigt hingegen jeweils um 1.

@® Aullere Umstinde wic mangelnde Beleuchtung oder

unebener Unrergrund kann dic Proben weiter erschweren.

Nun kann der erste Kimpfer (der mit der hiichsten Initative)
mit seiner Aktion beginnen. Er hat unterschiedliche Maglich-
ketten, etwas zu tun, aber Ghlicherweise wird er diese Aktion
nutzen, um scinen Gegner anzugreilen, Dieser muss sich jetzt
entscheiden, ob er sich verteidigen willl (In manchen Fiillen
kann es besser sein, das Risiko ciner Verletzung einzugehen,
urn sich die Moghehkeit zu ciner Reakuon fir andere Dinge
aulzusparen (zum Beispiel wenn man es mit zwei Gegnern 2
tun hat und licher dic Awacke des spiiteren Angreifers abweh-
ren will, wedl dicser die geliihrlichere WalTe fihrt). Sollie sich
bis zum FEnde ciner Kamplrunde keine Notwendigkeit fiir eine
Reaktion ergehen haben, dann verfille sie.

Nachdem der Angegriffene sich entschicden hat, wiirfelr der
Angreifer eine Attacke-Probe. Gelingt sic. kann der Angegrifte-
ne (wenn er sich fir cine Verteidigung entschieden hat) min
einer Parade-Probe versuchen, den Angnll abzuwehren. Wenn
die Parade gelingt (oder schon die Awacke misslungen ist),

geschieht nichts und der Kampl geht weiter (siche unten).
Bletbe die erfolgreiche Anacke jedoch unpariert, har der
Angreifer einen Treffer gelandet, Er kann nun, abhiingig von
der benutzten Watte, die Trefferpunkie ermitteln. Der Gerroft
fene reduziert dicse Punkezahl um seinen Ritstungsschutz, Das
Ergebnis sind die Schadenspunkre, dic or nun von seinen
Lebenspunkien abziehen muss: Erleidet er mehr Schadens-
punkte, als seine Konstitution betrigt, muss er eine Wunde
hinnehmen, die wa. seine Kamplwerte senkt,

Anschlieliend gehr der Kampfl mit der Aktion des niichsien

Kiimpfers weiter (siche unten),

Statt eines normalen Angrills kann der Angreifer auch versu-
chen, die Distanzklasse zu veriindern, um fir den weiteren
Kampftverlauf die Zuschlige durch eine ungiinstige Distanz-
klasse zu vermerden, Dics funktioniert wie eine normale
Attacke, nur dass erstens keine Modilikationen durch dic
ungiinstige Distanzklasse angerechner werden und zweitens
bei einem Trefler (also einer gelungenen und niche parierten
Artacke) kein Schaden enesteht, sondern der Angreifer den
Abstand zu seinem Gegner um eine Distanzklasse verringern

oder vergraliern kann, Niheres siche S, 22,

FORISETzZunG DES KAmPFES

Sobald der erste Kimpfer seine Aktion hinter sich gebracht hat,

1st derjenige miut der zweithichsten Inttiative an der Reihe,
Nachdem auch der seine Alktion vollendet hat, folgt der

miichste Kimpler cte., bis jeder einmal dran war, Dann ist die
Kampfrunde abgeschlossen. Die nichste Kampfrunde beginnt
wiederum mit dem Kidmpfer, der die hiichste Initiative hat, ;

(Dyies kann unter Umstiinden ein anderer sein als in der

vorhergehenden Kamplrunde, wenn dieser Kiimpler aus |
irgendeinem Grund Abziige auf seine Initiative hinnehmen |
musste und ein anderer nun einen hitheren Wert hat.)
Diese Ablolge setzt sich so lange torn, bis der Kampf entschie- -
den ist (durch Kampfunfihigkeir, Aufgabe oder Flucht). : ‘
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Aufden folgenden Sciten priisenticren wir lhinen dic Kampl-
rrfgcln in aller Genauigkeir, jedoch weiterhin grob orientiert an
der Rethenfolge, wie sie in cinem Kampf aufireten, beginnend
mit den Regeln zum Bewallneten Kampf Sonderregeln zum

ZEiT vip Ravm

Wenn ein Kampf beginnt, wird von der “Erziihlzeit’, in der je
nach Handlung der Helden mal eine Spielrunde vergeht, mal
anderthalb Wochen oder mehr, auf einen konkreten, festgeleg-
ten Zeittakt, die "Kamplzew', umgestellt und der Zeitverlaul in
Kamplrunden gemessen.

Line Kampfrunde ist der Zeitabschnitt, in dem ein Schlagab-
tausch statthindet, also jeder der am Kampl Betethigten die
Maglichkeit zu cinem Angrill und ciner Abwehr hat; eine
Kampfrunde entsprichteteea dyei Sefuenden Realserr. In ciner
Kamplrunde werden in der Rethenfolge der Initative die
Aktionen der einzelnen Bereiligten abgehandel, wobet der
Beteiligte mir der hichsten Initatve beginnt, Dic cinzelnen
Stufen der Initiative berm Herunterzihlen werden Tnreaio-
phase genannt.

\IMPFREGELII

Wallenlosen Kampf, zu Reiterkampl, Fernkampl, Kampt gegen
Tiere und Kampft mir Trefferzonen folgen im Anschluss,
wicderum gcﬁ)lgr von den Listen der I\"lelth;liL'l‘ch, Sonder-

fertigheiten, Waften, Fernwalfen, Schilden und Riistungen.

AxTionen vnp REakTIOnEND
Ublicherweise hat jede am Kam pl Beteiligte cine Aktion und
eine Reaktion pro Kamplrunde (mehr nor durch Zaubere
oder eintge schr seltene Sonderfertigheiten). Dic Aktion kann
eine liiimpi_crin dann avsfithren, wenn sic von der Initdative
heran der Rethe ist. die Reaktion kann jederzeit (also auch vor
der eigenen INI-Phase) als Ansrvort aul cinen gegnerischen
Angnff ausgefiihrt werden.

Daneben gibt es noch die Handlungen, die weder Angrifl’ noch
\-"L‘rlcidigung sind, sondern bestmmite Bewegungen ader
manuelle Tiugkeiren (wic Zaubergesten oder das Drehen an
der Spannkurbel ¢iner Armbrust) beinhalten. In diesem Fall
kann dic Kimpferin ihre Reakdon in eine Akton umwandeln,

Anmerkung: Withrend des Kamptes kann es wichug sein, die
Entfernung zwischen zwei oder mehreren Kampfheteiligren
zu bestimmen und ihre genauen Positionen festzulegen.
Hierzu kiinnen Sie einen in quadratische Felder unterteilie
Bodenplan verwenden (ein “Spiellirett” also, oder auch nur

eine schnelle Skizze), sowie Figuren, welche die Helden und
ihre Gegner darstellen. Wenn Sie hierfiir bemalte Zinnfiguren®
und Gelindeteile einsetzen, macht dies den Kampf nicht nur
iibersichtlich, sondern sicht itberdies noch gut aus ...

Bei der Verwendung von Bodenplinen und bei der Bestim-
mung von Entfernungen fiir Fernkampf oder Zauber, eventuell
auch bei Verfolgungsiapden im Kampt, ist die iibliche Einhett
—und damit die Kiistchengrolic von Bodenplinen — ein Schritt
{entsprechend einem irdischen Merer). Die Einheir der
Drehung ist ein Achtelkreis oder 457, so dass sich eine Figur
auf einem Bodenplan entweder einer Scite oder ciner Ecke
cines Kistchens zuwender,

Wenn nicht aus dem Zusammenhang verstiindlich isg, ob sich
cin Gegner vor, neben oder hinter ciner Kimplerin hefindet,
kinnen Sie die beiden nebenstchenden Graliken zu Hilie
nehmen, um die entsprechenden Felder festzulegen.

Wenn die Rampfsitwation cinigermalben klar aus der Beschrei-
bung hervorgeht, kénnen Sie den Kampf natiirlich auch rein

beschreibend auslechren.

") Fantasy Productions und Hobby Products bicten wenr fiber 1) ver-
schicdene Zinnhguren — IHelden, Schurken, Monster — fir genau die-
sen Aweck an, Diese (natficlich nech unbemalten) Mintaturen erhal-

ten Sie i gut sortierten Fachhndel oder bei www.=shop.de,
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ohne den ity Ramphaktionen tiblichen Abzug von 4 Punkeen
{zum Umwandeln siche S, 21) zu erleiden. Aul diese Weisce

stehen ihr zwet Alktionen pro Kamplrunde zor Verliigung,

wobet die erste an Stelle der ihr zustchenden Aktion stattiin-
det, die zweite genau acht Inttiativphasen spiiter (spitestens
jedoch am Ende der Kamplrunde).

Manche Handlungen dauern mehrere Aktionen lang, 2um
Beispiel das Spannen cines Bogens. In dicsem Fall muss die
Heldin lingere Zeit alle thre Akuonen daftir aufbringen, um
diese Aufgabe »xu bewiltigen.

schlieBlich gibt es noch die sogenannten Freien Aktionen. die
(wie etwa cin Warnrul oder die Akuivierung cines Artefakis) so
wenig Zeit und Aufmerksambkernt bendngen, dass man zu-
siitzlich zu jeder Akton und jeder Reaktion, die man pro
Kampfrunde hat, auch noch tiber cine Freie Akunon verfigl.
Dicse Freien Altionen kimnen zu cinem belichigen Zeirpunke
innerhalb der Kamplrunde ausgetihet werden, jedoch niclht
vor der ersten Aktion einer Kampfrunde (also vor der eigenen
INI-Phase: Ausnahme ist die Freie Reaktion dusioerefen ) und
auch nur maximal eine Freie Aktion pro Ininativphase, Es ist
also nicht maglich, gleichzeitig auszuweichen und ctwas zu
rufen.

Wenn cine Kimpterin in Initiativphase Y ausweicht, kann sic

frithestens in Initlativphase 8 ihre Freunde mit einem Rul
WATTICT.

Treten eventuell freie Altionen verschiedener Kimpfer in

Konkurrenz, so entscheidet der htthere INI-Wert, wessen
Akrion zuerst starthinder,

OrTionarl:

UBERRASCHUINIG vnD HinferHALT

Nun sind bei weitem nicht alle Kimple abgesprochene
Veranstaltungen auf einer unendlichen Lbene; die meisten
Kiimple neigen dazu, cher unibersichilich zu sein und
zumindest zu Deginn cine Scite zu bevorzugen — ndimbich
dicjenige. die den Vorteil der Gelindewahl hatee.

Bei einem Hinterhalt, bet dem der Verteidiger den Angreifer
nicht bemerkt, hat jeder der im Hinterhalr licgenden Angreiter
cine Akuon frei (dies kann auch cin Fernkamprangriff sein
oder eine Bewegung zum Gegner hin). Einem Angegritfenen
muss inder ersten KIGcine Tntuitions-Probe gelingen, um
tiherhaupt paricren oder ausweichen zu kinnen (eine Parade
st natdirhich nur dann miglich, wenn der Kiampler schon cine
Walle i der Hand hat, ansonsten bleibt meist nur noch

Axfionen & REaKTIOMED

@ Aktion: Fine normale Anacke, alle Akeons-
e Al-

tacke) und die Verinderung der Distanzlklasse

Mandver (beim Austall nudirhch nur e

verbranchen cine Aktion; cinige dieser Aktio-
nen st mil Freien Aktionen kambiniert, an-
dere erfordern bestimmte Randbedingungen.

Niiheres ltnden Sie aby S, 39,

@ Reaktion: Alle Formen der Parade (inel, Re-
aktionsmandver) und das Metsterliche Auswei-
chen (um am Kamplgeschehen beretligt zu
bleiben) sind Realktionen; cinige davon sind mit
Freien Aktionen kombinicrt, andere edfordern

bestimmie Randbedingungen.

@ Bewegen: Sich so viele Schrit weit zu be-

wegen, wie die GS angibt, und daber noch aul

die Umgebung zu achten, so dass muan keine
PA-Einbulben erleider, kostet cine Akton, Be-
wegen heinhaliet immer auch die Maglichheit,
sich zu drehen, wobed jede Drchung uim 907 o
cinen Schritt Bewegungsweite koster. Wenn
mun sich aul cine Gegnerin zu bewegt, endet
die Bewegung spiitestens in der Entfernung, die
der durch sie gewiinschren Distanzklasse eni-
spricht. {(Zu Distanzklassen siche 5. 22

@ Position: Dicse Gruppe von Akrionen um-
lasst solche Handlungen wie vam Baoden aut-
zustehen, sich nach einem Ausweichmandiver
neu auszurichten oder dhnliches; allpemern:
sich in eine ginstigere Posttion 1im Kampl zu

hegehen, ohne gralie den Ort 2o verdfindern,

@ Atem Holen: Wenn man mit der Optional-
regel zu Awsdawer im Kampf (siche Scite 32)

spiclt, bicter eine solehe Aldion die Miogliclh-

kit Aul? zuriickrusewinnen.

@ Tukrik: Fine Heldin kann durch kuree Be-
fehle dafiir sorgen, dass der Rest der Gruppe
takiiseh klug pegen cimen Gegner aglert, wis
den INI-Wert der Kameradinnen erhihy hier-

e wird eine Krregsfunst-Probe abgelegt (50 21,

FREiE AKTiOnEn

L 2 f\krivieruug ernes am Kiirpcr getragenen
oder in der Hand gehaltenen magischen Ar-
tefakts: Dic Schliisselbewegung oder das nisti-
go Schlisselwore sind Giblicherweise so kurz
gehalten, dass man hierfir keine Aktion bend-

gt (Ausnabimen bestitigen dic Regel).

@ Ausweichen: Eineny Angrilt auszuweichen,
indem man eintach wegspringr, ist eine Freie
(Re-Aktion, wobe Reaktion in dicsem Fall be-
dentet, dass eine Kimplerin auch bereirs vor
ihrervigenen INI-Phase ausweichen kann, Der
Kimpterin muss fir dese Akiion cine Auswer-

chen-Probe gelingen (50 S0 371, ansonsten

schallt ste es nichy, dem gegnerischen Angrifl

zu entgehen: Sie wird getrollen und verbleib
i der Rewchweite thres Gegners, Eine Kimp-
{erin, dic ausgewichen st hat sich damit aus
dem dirckten Kamptgeschehen entfernt, ver-
liert 4 Punkee threer Initiative und muss eine
Aktion Pasieion aufwenden, nm sich wiederam
Kampfgeschehen zu bereiligen, Es st nicla
maglich, cinen Schlag sowaohl zu parieren als
auch thm auszuweichen,

@ Drehung: Eine Heldin kann sich als Free
Aktion um maximal 45 Grad drehen. Dies ver-

hessert zwar nicht thre Position, kann aber dazu

ihren, dass sic nun keinen Gegner mehr im

Ritcken hat,

@ Puassierschlag: Ungezich nach ciner Gegne-
rin zu schlagen, die sich durch den cigenen
Kontrollbereich bewegt, 1st ¢ine Trete Aktion,
fiir die cine um 4 Punkee erschwerte AT ge-
wiirfelt wird (siche Passierschlag, 5. 31).

@ Rulen: Dies kann vin Warnrul an die Ka-
meraden, ein kuezer Befehl oder ein Fluch sein,
Hauptsache, erist niche inger als drei (kurze)
Worte.

@ Schrit: Dic Heldin kann cinen Schritg egal;
in welche Richtung machen; oft ist cine solche
Freie Aktion mit anderen Aktionen oder Reake
tionen wic den Verinderungen der Distanz-
klasse, cinem Austall o, verbunden, Ein
Schrw alleme verbessert nicht die Position und

verindert niche die Distanzklasse.

% Sich zu Boden fallen lassen: Bisweilen ni-
tig, wenn gerade cin Drache im Tiefflug vor-
bt ravschr, man sich vor einem Schiitzen oder
Zauberer in Deckung werfen will erc; erfor-
dere cine GE-Probe; bet deren Misslingen die
Heldin 1Wa Aul? und 4 Punkte von threm In-
itative-Wert verliert, Auf jeden Fall licgt die
Kimptorin nun aut dem Boden und muss die
Nachireile aus dieser Besanderen Kamplataation
(S.32) hinnchmen; aulsiehen aus dieser Lage
heraus erfordert eine Aktion Posirron (siche

obien).

@ Watte/Gegenstand fallen lassen: Fallen las=
sen hetlitin dicsem Sinne niclit vorsichtigeab--
setren: Walle eder CL‘;_;Cll&L:l[ld kénnen also
durchaus an cinen unzoginglichen Ort fallen

oder 1 Rampleetiimimel beschiidige werden,




Ausweichen). Ein Held, der die Gabe Gefahireninstinkt hat,
kann zusitzhich auch noch cine Probe aul dicse Gabe ablegen;
es muss thm nur eine der beiden Proben (Tntuition oder Gefai-
reminstinkt) pelingen, um reagicren zu kénnen.

Die IN-Probe ist nach folgenden Mabigaben modifiziert:

® ['iir jeweils 2 volle Punkre in Kriegshuense wird sic um |
Punkt erleichtert.

® Dic Sonderfertigheit Aufmerfsambedt erleichtert die Probe
um 4 Punkue,

@ Dic Sonderfertigkeit Kampfoespiir erleichient die Probe nm
weitere 4 Punkie.

Erst ab der lolgenden Kamplrunde beginnt der regulire
Kampf, sprich: erst dann wird die Initiative ermireelt.

Diese R('g(‘.|n gt:ll(:n natitrhich nur, wenn der Hinterhale nicht
vorzeitig aufflicgt.

[n ciner tThcrraschungs-Sil‘u;niun, wenn z.B. zwel Gruppen
aufeinandertreften, ohne sich vorher bemerkt zu haben,
herrscht zunichst auf beiden Seiten Verwirrung: Jeder Beter-
ligte kann nun cine Intnitions-Probe ablegen (evil, plus cine
Gefahreninstinkz-Probe, siche oben), bei deren Gelingen er
handeln kann. In diese Fall sollie die Initative schon zu
Beginn ausgewiirfelt werden. Nur die Beteiligten, denen die

Reaktion plus jeweils eine Freie Akuon ausfiihren. Von der
niichsten Kamplrunde an gelten dann die @iblichen Kampt-

bedingungen.

Der_Initiative-WERT

Im Zweikampl besitet dicjenige die Initiarive und darf den
Schlagabtausch eréfinen, die Entschlossenheit (MU), Uber-
sicht (IN) und Beweglichkeir (GE) verbindet und cin wenig
Gliick aul’ihrer Seite har: Zu Beginn des Kampfes wird cin
W6 perollt ind das Ergebnis zum Initiative-Basiswert — der
sich ja als (MU+MU+IN+GE)/S berechnet — addiert, um so
den Initiative-Wert (INT) zu bestimmen. (Einige kulrurschat-
fende Rassen haben einen weiter modifizierien INI-Wert,
withrend die meisten Tiere, Monster und iibernatiirlichen
Wesenheiten einen ‘festen’ INI-Basiswert haben, der nicht aus
— in dieser Form nicht angegebenen — Grundwerten berechnel
wircl.)

Dazu kommen noch Tnidativ-Modifikatoren fiir die Ristung,
die die Kimpferin wiigr (in Hihe des BE-Werts, siche 5. 24)
und eventuell fir die Watte, die sie fithrt (im Rahmen von +/—
3 Punkien). Eine Kimpferin mit der Sonderferugkeit Kampi-

Intuitons-Probe gelungen ist, ditrfen eine Aktion oder cine refl

LANGERFRISTIGE HANIDLUTIGED

¢ Kombination von Angriff und Bewegung:
Um sich zu ciner Gegnerin hinzubewegen und
diese anzugreiten, sind cine Aktion Bewegen
und cine pmgewandeite Reabrion ning (womit
die Atracke um 4 Punkre erschwert 151, siche S
21} Es st jedoch niche moglich, cine Gegne-

rin anzugretlen und dann wegzulaulen.

& Sprinten: Is koster zwel Aknonen, sich um
dretmal so viele Schrn zu bewegen wie die GS
angibt, ohne daber auf die Umgebung 2u ach-

ten. Sprinten hemnhaltet immer auch die Mi

lichkeit, sich zu drehen, wobet jede Richiungs-
inderung um 437 je cinen Schriv Bewdgungs-
weile kostet. Eine sprintende Heldin kaon
nicht paricren oder ausweichen, sie sollie sich
also méglichst aus der Kamplrechweite aller

Gegner ternhaleen,

¢ Orientieren: [lin eld kann Aktionen vin-
serzen, um sich griiBere Ubersichn im Kampi-
geschehen zu verschation (siche 50207 und da-
durch seine INT zu erhishen. Therliie sind 2 Ak-
tonen notig cin 1 Leld mi der Sondertertigken

Aufimerksarmbeit bendugl nur cine Aktion,

@ Gegenstand benutzen: In diese Kategorie
fallenalle Tatgkeiten, die mic Ohjekeen zu min
haben, die der Fleld im Gepiick ader in Giirtel-

taschen mi

sich fiihirt, speziell das Herauskra-
men und Trinken von Heiltrinken und Elixi-
eren (10 Aktonen her Giineliaschen, 20 beim
Rucksack, wenn diberhaupt so schnell zugiing-
lich; eine gelungene IF-Probe halbiert diese
Zen). Hierzu gehort auch, eine Waftfe ordent-
dies davert doppelt so lan-

lich wegzustecken

geowie die entsprechende Wafte zo zichen.

4 Nachladen: Je nach Schusswatte und deren
Zkigg{"\ﬁ'l-fht davert es eine unterschiedlich
Anzahl von Aktionen, einen Pfeil einzulegen
und den Bogen zu spannen / dic Armbrust zu
spannen und cinen Bolzen i die Rimne »u le-
gen /cinen Pleil in cin Blasrohr zu stoplen /
cin Sehileuderbler i die Sehilinge 2o legen und
dic Walle in Dirchung zu versetzen, Wie viele
Aktionen genau datiic benitigt werden, entneh-
men Sie bitte der Spalte "Laden” in der Fern-
walfen-Tabelle auf Seite 93, Wenn dic Heldin
mit der letzien fiies Laden bendtigen Akrion
auch gleichzeitig schiclen will, gilt dies als

Schnellschuss, Ansonsten st der Schuss erst in

ihrer niichsten Aktion moglich. Aulicrdem isi
noch zu heachten, ob der eigenthiche Schuss-
vorgang cine Aktion oder cine umgewandelie
Reaktan st —letzieres witede den iihlichen +4-
Zuschlag ffir cine Umwandlung nach sich zae-
hen —weswegen es dann durchans sinnvoll sein
kann, mit dem Schuss noch bis 2or niichsien

eigenen Aknon wu warten.
@ Waffe ziehen: Um cine Walfe aus eincr Giir-

telscheide zu ziehen, wird cine Aktion bend-

fe aus ciner Riickenscheide

tigt, um eine Wa
zu zichen, sind zwel Aktionen nitig, um ¢i-
nen Schild vom Riticken an den Armozu brin-

cen, sogar 5 Aktionen. Eine Heldin mir der

Sonderfertigkeir Sehnediziehen henbgt hicrfiir
jeweils nur eine Freie Akton, cine Aktion bzw,

3 Aktionen,

@ Talenteinsatz: s kann sein, dass cine Tel-

din wihrend des Kampfes cin Talent cinser-
zen owill, um erwas Besonderes »u erreichen —
set es, dass sie ein Schloss knacky, wiheend thr

dic Kameraden den Ricken frethalien, oder

-ve hat zusitzlich einen Bonus von 4 Punkten aul ihren

dass ste cine bestimmte Strecke klettern will.
Dic beste Methode, solche Tatigkeiren zu
handhaben, w1, thnen eine bestimmee Anzahl
an bendtigten Aktionen zuzuteilen und von
dieser Zahl die Gibrighehaltenen Tal” ans ciner
Talentprobe abzuzichen, nm so #o bestimmen,
wie lange die Aktion wirklich davert. (Neben-
bei: Eine solche Akrion — und auch lingere
Zauber; s — ist cigentlich immer wegen des
Kampies in der Umgebung erschwert (MFFE
13£.), aber auch sters cine Spesielle Erfalrang
(MFF 47).) Deim Talentemsatz gile die abge-
legte Probe fiir die ganze Daver der Titigkeit,

1l ol sie withrend ciner Aktion oder einer

=
umgewandelien Reakton abgeschlossen wird,
Fin Zuschlag +4 wegen der Umwandlung
wird hier also niche fillig,

Dic meisten regeliechniseh geforderten Proben
(auf kiirperliche Talente: Reiten, Sclbstbeherr
scliung ete) davern 1 Aktion: sie hringen Gbli-

cherweise ebentulls Spesielle Erfahrung cin,

@ Zaubern: Zouber dauern je nach Romplexi-
it cine unterschredliche Anzahl von Aktionen,
was her den im Kampl verbreiteren Zaubern
von 1 s vu 7 Akitonen reichen kann, Die Ak-
rionen fiir cinen Zauber miissen divekr hinter-
cinander erfolgen und diirfen nicht durch an-
dere Aktionen (mil Ausnshme der Freien Ak-
tonen: Schritt und Drehung) unterbrochen
werden, ansonsten misslingt der Zauber. Dics
heilit var allem, dass cine Zauberin, dic sich
auf ihren nichsten Spruch konzentrierr, nicht
parieren kann, will sie melitihre bereirs fiir den
Spruch aufgewandien Aktionen verlieren. Die
genaue Zauberdauer eines Zanbers finden Sie
cntweder in den Basisregeln oder in der Box

Zauberei und Hexenwerk.



Initiative-Wert (siche 8. 80), cine mit Kampfeespiir noch cinmal
2 Punkic mehr (8. 80). Kimplerinnen, die erschopit sind oder
cine Wunde erlitten haben, miissen chenfalls entsprechende
Einbulien hinnehmen (siche die Austfithrungen zu Kamplun-
fihigkeit und Wunden; 8. 26). Ebenfalls wichtig fiir den

endgiiltigen Tnitiative-Wert ist die Anzahl von Helden und

Gegnern (siche S. 30).

Retspiel: Alrigio hat als erfahirener Siilduer eren MU von 14, ere
IN vou 11 und eine GE von 12, was einen Tuitiative- Basisiwert
von 10 ergiby (14 + 14 4+ 11+ 12 =517 51:5 = 10,2 gerundet
zu 10). Da er iiblichersweise einen Kustiher Sibel fiihet (INT-
Modifikator +1) wnd einen Kitrass triigt (BE 2; dwrch Alvigios
Riistrngsgenwdhmng redusicrt auf BE 1), dndert sich durely seine
Awsréistieng nichis an setnem 1 nitiative-Basiswert (+1 durch Sabel
wnd | dureh Rilsting heben sich gegenseitig auf). Seine INT fann
also in einem Kampf sewischen T und 16 berragen (10+10).

Fitr die Tnitiative als veriinderlichen Wert haben wir aul dem
Charakrerbogen extra cine Zeile Platz gelassen und auch das
Kampfprotokoll bictet entsprechenden Platz fir die Gegner
der Helden, (Hier kiinnen Sie als Meister 2B, die hochste
Initiative immer cinkringeln.) Eine weitere Methode istes,
cinen W20 vor sich zu legen: Die oben liegende Seite gibt die

akruelle Tnitiative des Helden an.

REIHEONFOLGE im KamPF

In der Kamplrunde handeln alle Beteiligten nach der Rethen-
[olge thres INI-Werts, beginnend mir dem héchsten Wert: bei
Gleichstand beginnt der hithere Grundwert (IN1-Basis,
moditiziert um Wunden und Manédver), ansonsten Anden die
Aktionen gleichzeitig statt. Zu diesem Zweck Fisst sich die
Meister die INI-Werte der Heldinnen sagen und schreibt dicse,
zusammen mit den INTI-Werten der Gegnerinnen aull um die
cinzelnen Aktuonen nacheinander abzuhandeln,

Bewspiel: Line fiinfhipfige Heldengruppe wird von sichen
orkischen Marodenren angegriffen. Die Kriegerin Jandara hat eine
INI-Basis von 12, dic Amazone Dana wnd der Ganbler Escallo
eine von 11, dev Soldner Alrigio eine von 10 und der Puniner
Magier Meranthus eine von 9 niemand von thnen hat wirfsame
Modifikatoren. Sie wiirfeln: 6 (Jandara), 4 (Dana), 3 (Escallo), 4
(Adrigio) wnd 6 (Meranthas),

Der Meister hat nuy fiir den Aufiilver der O-Bande individuelie
Werte (ndmbich eine INI-Basis von [12). bei den iibrigen Orks gefit
erdavan aus, dasssie atle als durchschnittliche Rauber eine INI-
Basic von 9 haben. Ly wiifelt eine 6 fiiv den Anfiihrer wnd 6, 5, 2,
2.1 und 1 fiir die andeven Rinber. Die Riuber sind zwei Kiipfe in
der Uberzahl, so dass jeder von thiren 2 susitslichen Punkte erbilt.
Daniit siehi die Reifienfolee folgendermalicn aus: Es beginut der
Ovl-Anfiifiver e 20 124642},
cinent Ovle-Riwber mait 17, cin weiterer Riuwber it 16, Dana tnd

gefolgt von fandara it 18,
Meranthus mit 15 {Dana handelt eher weil sie den hidheren
Busisiwert hat), Escallo wnd Alrigio mit 14, swei Ork-Raiuber mit

13 s sehlielifich swel Orfe mir 12,

Im Kampl kann sich der Initiative-Wert dadurch indern, dass
eine Kamplerin Schaden oder gar eine Wunde erleidet, durch
bestummite Aktionen in eine unvorteilhafte Situation mané-

vriert wird (oder sich selbst ausmanévriert), dass sie verzaubert
wird (im positiven wie im negativen Sinne) oder die Watte
wechselr, und auch die Verinderung der Anzahl der Kimpfe-
rinnen (sei es, weil cine Partei Nachschub belkommit, set es,
weil einige Streiterinnen kamplhanfihig werden) wirkt sich auf
die Initiative aus.

Anderungen der INT kommen sofort nach der Aktion, dic sie
ausgeldst hat, zum Tragen: Wenn cine Kidmpterin mit INT 12
in Initiaivphase 13 von einem Pleil ins Bein getroffen wird
und sie cine Wunde erleidet, sinkt ihre INT sofort um 4
Punkees sic ist also erst in Phase 8 an der Rethe,

Sinkt dic INT ciner Kimpterin unter (1, so verliert sie eine
Aktion pro Kampfrunde, kann sich also normalerweise nur
noch verteidigen (und natiirlich Sich Orientieren, um wicder
einen positiven INI-Wert zu bekommen). Eine Kimpferin mit
INI U oeler weniger kann keine Aktionen oder Reaktionen

umwandeln,

Dir Axtion ORIEOTIEREOD

Wenn eine Heldin sich konzentriert und zwer Aktionen (also
meist eine KR) lang ungestort das Kampigeschehen berrachten
kann und ihr eine Intuitions-Probe gelingr, gewinne sie durch
Kampluktionen verlorene INI (alle in diesem Kamplentstan-
dene INI-Verluste aubier solchen aus Handen oder aus noch
anhalenden Wirkungen wice Zaubern) zuriick und kann ihren
INT-Wert so setzen, als habe sie zu Beginn des Kamples eine 6
gewiirfelt, (Dass dies nicht funkdonicrt, wenn dic Kampterin
in threr Wahrnehmungs- oder Bewegungsireiheit einge-
schriinke ist, also 2.B. durch cinen Zauber geblendet ist oder
aul dem Boden liegt, versteht sich von selbst.) Wenn die TN-
Probie misslingt, bleibt der INI-Wert unveriindert. Es ist aber
jederzeit miglich, noch cinmal zwei Alktionen autzuwenden,

um sich zu orienticren,

Beispiel: Flgava (INT it Wafle and Ristang: 11) hat dwreli einen
Stervz (Patzer-Ergebnis; INI=2) wnd eine Beinwunde (INI-2} viel
von ihrer Entscherdungsfrethert eingebiilie, was nicht wandert, do
sie im Kampf gegen die marashanischen Banditen efnen schiechien
Start hatte (1 auf W6 gewiirfelt). Nachdem sie nun ihren ersten
Gegner s Boron geseliekt hae, nimme sie sich die Zeit, sich zu
artentieren, etnmal duvelizuatmen wnd erst dann wicder ins
Kamplizeschehen s stiivaen: Ste wendet zwei Aktionen auf) um
ihie anf"8 gesundene INT (1T + 1 (Wiirfel) — 2 (Patzer) — 2
(Wiinde) ) auf 15 anzuheben (11 -+ 6 (maximates Wiirfelresultat)
— 2 (Wande}).

Je zwei Punkte im TaW: Kivegshuenst erleichtern die IN-Probe
um | Punkt, Teldinnen mit der Sonderferngkeic Aufinerfsam-
fert benotigen hierfir nur cine Aktion und keine Intuitions-
Probe.

Es ist nicht maglich, sich vor Kampfbeginn (also vor dem
Ermiteeln der Initiative) zu orenteren.

Lxperte: Wenn Sie mit der Experten-Regelung zu Ausdau-
er im Kampl spiclen (s. Seite 32), kénnen die zwel
Aktionen [Ur Orientieren gleichzeitig zum Arenr Holen
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OrtionaLr: ABwaRrRTED

Anstatt den ersten Sehlag zu fihren, kann die Kiimplerin aber
auch threm Gegner den Vortrict Jassen. In diesem Fall beginnt
der Gegner withrend scines ergenen Inttatvabschnius den
RKampt und die abwartende Kimplernn kann sofort im
Anschluss handeln. Dadurch sinkt ithre Inttiative jedoch nichr,
in der ndchsten Kamplrunde ist sic wicder vor ithrem Gegner
an der Reihe.

Aulierhall ciner solchen Duellsituation kann eine Kimpferin
aber auch cinfach abwarten und thre Aktion hinauszégern, um
sofort handlungsbereit zu sein, wenn cin besonderes Erelgnis
eintritt. (“Sobald e Schurke aus der Tiir kommt, schlage ich
zul”) Wollen in einer Ininativphase zwel unterschiedliche Per-
sonen handeln, die eine mir ciner normalen und die zweite mit
einer verzigerte Aktron, so wird die verzagerte Handlung zu-
erst ausgeliihirt Stehen zwel verzgerte Handlungen gegencin-
ander, so entscheidet der hdhere urspriingliche Initiative-Wert.
Esist maglich, Handlungen auch ther mehrere Kamptrunden
zu verzogern; am Ende ciner Kamptrunde vertallen jedoch
simtliche wetteren Aktionen und Reaktionen, die die Kimpfe-
rin in dieser Runde hatte, und nur die verzégerte Aktion wird
i dic niichste Runde Gbertragen — es ist also nicht moglich,
mehr als cine Aktion ‘in Reserve” zu haben.

Wihrend man cine Aktion verzigert, kann man keine anderen

Aktionen oder Reaktionen avstithren und sich maximal mit
halber GS bewegen. Sobald man zu ciner Reaktion gezwungen
ist, verfille die aufgesparte Aktion, Wenn man Schaden erleidet
und trotzdem weiter abwarten will, muss einem eine
Selbabeherrsehigs-Probe gelingen, dic um die erlittenen SP

erschwert ist; bet Misshngen verfill die verzdgerte Aktion.

ExperIE: DiE Axfion Takfix

Dhie Anliihrerin einer Seite — wie sich diese bestimme, st
eine Frage der Finigung in der G ruppe, fiblich wiire dic
Person mit den besten Kyiegshnst-Kenntnissen (oder dem
hochsten SO ...} — kann einmal pro Kampleine Kifegs-
fienst-Probe ablegen (die Spezialisierung Takedd hillt) und
die tbrig behaltenen Punkte maglichst gleichmiBig auf
dic INI-Werte derjenigen Kampfgelihrtinnen verteilen,
dic cinen positi-ven TaW in Kyvegekuns haben; dies ist die
cinfache Akuon Taderd; sie kann die Punkee siche fir sich
selbst nutzen, Bei misslungener Probe verliert jeder von

ihr Positonierte | Punke INL

Fiinf Helden werden von sieber marodierenden Orks ange-
griffen. Somit hat jeder der Orks neben seinem Grundwert
wnd seinen Wiirfelwourf einen Bonus von 2 Punkten auf
seinen INI-Were, Gliickiicherweise fennt sich Krlegerin
Jandara mit der Taktity Fleiner Einheiten aws (TalWs Kriegs-

kienst 8) — einige kurse, gebellte Befelle sorgen dafiisn dass
sumindest Mercenario Alvigio und die Amazone Dana
taktisel gitnstige Positionen eipnelimien fdnnen. Sie bat bet
ihier Niegshanst-Probe 4 Punlbie fibrig behalten, die sic zu

gleichen Teilen anf Alvigio wnd Dana verrerds,
Im Falle einer Uberraschung darf die Anfithrerin erst dann
Punkte aus einer Kricgefunst-Probe verteilen, wenn thr

selbst die IN-Probe gelungen ist (siche S. 18£).

==

Oprtionar: UmwAanDELT

von AxTionen obpeER Reakfionen
Ublicherweise hat cine Kimplerin eine Aktion und eine
Reaktion pro Kamptrunde, wobei die Aktion dann ausgeliihe
werden kann, wenn die Kimplerin von der Initative her an
der Rethe st die Reakuon jederzeit (also weelr vor der cigenen
INI-Phasc) als Anteeort aul cinen gegnerischen Angrill,

Wenn sich eine Heldin aber ciner Ubermacht von Gegnern
gegeniiber sicht, kinnte thr der Gedanke kommen, dass es
vielleicht hesser ist, erst cinmal nur zu parieren und zu warten,
dass Verstirkung eintritht — oder aber, so schnell wie maglich
mehrere Gegner zu Boron oder zumindest zu Boden zu
schicken. s ist moglich, die Aktion in eine Reaktion umzu
wandeln und umgekehrt, jedoch ist dann die verwandelte’
Aktion bzw. Reakuion jeweils um 4 Punkie erschwert,

Dicse Umwandlung muss zu Beginn der Kamplrunde, also
vor der Akton der ersten Kimplerin, angekiindigt werden und
kann nicht rickgingig gemacht werden. (Nur Kimpferinnen
mit den Sonderlfertigkeiten Awfierdsambert und/foder Kampj-
gespiir konnen die Umwandlung auch zu cinem spéteren
Zeupunkr ankiindigen, siche 5,78 und 80.)

Die zwerre Attacke, also dic umgewandelie Reaktion, darf ber
ciner Inittntivephase von INI=8 ausgetithrr werden, die zweite
Parade bet Bedart, jedoch nicht vor der L:igi:ntn INT-Phase. Die
aus einer Umwandlung enrstandene Aktion finder immer

Spfirt‘l' statt als eine eicentliche Aktion 1o der g‘|t:it‘hn:n INI-

Phase. Eine Kampterin mit INT 14 wiirde einen zweiren

Angriff also nach jemandem machen, der INT 6 hat. Berriigt

INT-8 weniger als U, kann die Kimpflerin keine zweire Arracke
ausfithren; dies kann auch dadurch geschehen, dass die

Kimpterin in dieser Kamptrunde cinen INT-Abzug erleider,

Die wissenswerten Sonderfille zum Thema Umwandeln von
Aktionen sind:

@ W
Reaktionen in Aktionen um, ohne daber die 4 Punkre Abzug

ihrend eines Austalls (s. 5. 43) wandelt die ,-'\ngr{?iil‘rin

zu erleiden; ihre Gegnerin wird gezwungen, alle Aknionen in
Reaktionen umzuwandeln und erleider dabei ehentalls keinen
Abzug.

® Line Heldin mit der Som]n:rﬂ:rligl\'cir: Defensiver Kampfstil
kann ohne Einbulien (Ausnahmen: die bei dem Mandver
genannten Waffen) Aktionen in Reaktionen umwandeln, muss
dies aber wie iiblich vorankiindigen.

@ Das Umwandeln von Aktionen oder Reakrionen unkuonient
nicht, wenn die Kampferin mit einem der Talente Kewsen-
waffen, Peitschren, Zwethandflegel, Zueihand-1ichwatien,
Zevethandscheverter/-5ib

el ader Dnfanteriervaffen oder aber mit
ciner improvisierten Walfe kiimpit.

® Linc Kimpferin mit cinem Schild kann ohne Einbulien
Akuonen in Reaktionen umwandeln {es ser denn, sie [Ghrt eine
der oben genannten Wallen, die das Umwandeln unmiglich
machen),

@ Eine Kiimplerin, dic mit dem Talent Kettenstibe oder Swibe
kitmpft und in diesem Talent cinen TaW von wenigstens 10
hat, kann Aktionen und Reaktionen umwandeln, ohne dass sie

die Einbulfie von 4 Punkeen erleidet,



OrtTionaLr: DisfanzRLASSED

Waffen sind unterschiedlich lang — deutlich unterschiedlich
sogar —, was dazu fiihri, dass sie sich in ihrem Kampfverhalten
und der Art threr Fiithrung auch deutlich unterscheiden. Am
stirksten spiirbar werden diese Unterschicde, wenn Wallen ver-

schicdener Linge gegeneinander eingesetzt werden. Wenn cine

Dalchkimpterin und cin Zwethiinderschwinger gegencinander

antreten, ist es schwierig zu beurteilen, wer iiber die effekiivere
Walle verfiigr: So lange der Kimpfer mit dem Zweihinder die
Dolchtriigerin auf Distanz halten kann, hat diese keine M fig-
lichkeu, den Langwalfenkimpfer iiberhaupt zu verletzen;
kommt die Messerstecherin jedoch nahe genug heran, kann sic
dem Gegner ihren Dolch zwischen die Rippen rammen, ohne
dass dieser sich dagegen wehren kann,

Wir haben die Walfen in vier Gruppen von Lingen eingestuft
und ebenso die unterschiedlichen Entlernungen im Kamplin
vier Klassen zusammengefassi. In beiden Fillen lautet die
Bezeichnung fiir diese Lingen- oder Entfernungsgruppe
Distanzklasse: dic vier Distanzklassen sind: Handgemenge,
Nahkampf, Stangenwatfe und Pike. Dic Entfernungen, in
denen die Kimplerinnen zueinander stehen, sind hierdurch
eindeutig festgelegt, jedoch es gibt cinige Waffen, dic in
mehreren Distanzklassen einsetzbar sind.

® Handgemenge: Die Entfernung, dic noch als Handgemenge

bezeichnet wird, ist die des ausgestreckeen
Arms; Handgemengewaften
reichen von der blofien Hand bis
hin zum Kurzschwert und
umfassen in erster Linte alle
Arten vom Messern und Dolchen
sowie viele Trick- und Parade-
wallen.

® Nahkampf: Dies st die
Entlernung beim tiiblichen’
Kampt zweier mit Einhand-
walfen Bewattneter, die mit
cinem Vorwirtsschritt (iberwun-
den werden kann; demzufolge
fallen auch alle Giblichen Ein-
handwatfen in diese Kategoric.
® Stangenwafle: Mit dieser
Distanzklasse hiilt man sich mut
Nahlamplwallen ausgestatrete
Gegnermnen von Leib, kiimpft
also auf eine Distanz von etwa
zwel Schritty typische Stangen
wallen sind Fast alle Infanterie-
wallen und Speere, aber auch einige
Zweihandschwerer

® Pike: Die Kampfendernung licgt
hier deutlich jenseits der zweicinhalb
Schritt, was bedeuter, dass man sich
die meisten Gegnerinnen vom Hals
halten kann, solange man verhindern kann, dass sie die Wafie

unterlaufen. Typische Waften dieser Entternungsklasse sind die

namensgehende Pike, der zwergische Drachentter, die Kriegs-

und die Turmerlanze.
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Kampr in DistfanzkLASSED

Wenn cine Kimpferin cine fiir die Distanzklasse ungecignete
Waffe [Tihrt, hat dies Abziige auf AT und PA zur Fol £u, wenn
sie den Gegner treffen will, Die Akrionen, die sich nur auf eine
Verinderung der Distanzklasse bezichen, werden nicht durch
die in der Tabelle genannten Distanzklassen-Modilikatoren,
sondern hischstens durch die Zuschlige fitr groBe Distanz-
verinderungen beeinflusst (s.n.; und natirlich durch BE,
Wunden ete.).

AT unmdéglich, PA +/-0
AT =6, PA +/-0

AT —6, PA -6

AT und PA unmaoglich

Waffe zwei oder mehr Kategorien zu kurz:
Waffe eine Kategorie zu kurz:
Waffe eine Kategorie zu lang:
Waffe zwei oder mehr Kategorien zu lang:

In der Regel (also Hinterhalte und [:fh(‘rr;lschung aubien vor
gelassen) beginnt ein Kamplin der groliten von einer Teilneh-
mertn gewiinschten Distanzklasse. (Kimpll beispiclsweise cine
Nahkiimpferin gegen cine Stangenwaffenkimpferin, dann
beginnt der Kamplin der Distunzklasse Stangenwaffe.) Will
cine Kimplerin niher an cine Gegnerin herankommen — also
die Distanzklasse verringern — muss ihr eine nichr erschwerte
Attacke mit einem Schrit
vorwirts gelingen (also cine
Aktion plus cine Fréie Aktion:
Schrit). Die Verteidigerin kann
versuchen, diesen Vorstold zu
paricren. Gelingt die Parade
(oder st bereits die Atracke
misslungen), so veriindert sich
nichts an der Distanzklasse der
Betetligten; misslingt sie jedoch,
so hat sich die Angreiferin um
cine Distanzklasse angenihert;
die Attacke erzeugt keinen
Trefler
Einer Angreifering die in ciner
einzigen Aktion gleich zwei
Distanzklassen niither an ihren
Gegner herankommen will (also
von Stangenwallen- auf
Handgemengedistanz ader von
Piken- aut Nahkampfdistanz),
muss eine Attacke gelingen, dic
zusitzlich zu allen anderen
Modifikatoren um 8 Punkie
erschwert ist. Eine Anniherung
wm drei Distanzklassen (von
Piken- aul Handgemengedistanz) ist nicht inner-
J \ halb einer ¢cinzigen Aktion zu bewerkstelligen.

it @ Die Attacke zur Uberwindur ez der Distanz kann
auch eine Finte sein (s. 8. 42) oder mit Bonuspunkten aus
ciner Meisterparade unterstiitzt werden (s, S, 45).

Um sich von ciner Gegnerin zu entfernen (die Distanzklasse
um cine Stufe zu erhéhen), ist cine gelungene, ebenfalls nicht
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durch die Distanzklasse selbst erschwerte AT nanig; diese AT

zihlt als Alktion (wird also anstan cines rn:gllliirn:u ."\T)‘(_{]'ll[-[-.‘-
wihrend der eigenen INT-Phase ansgefithrt), richtet jedoch bei
Gelingen keinen Tretter an (und kann auch nicht pariert
werden), sondern t:rm{'iglirhr nur die Entfernung um eine
Distanzklasse, Misslingt die Attacke, dann verbleibr die
[implerin in der akwaellen Distanzklasse,

Eine AT, um sich zwer Distanzklassen zu entlernen, st um +
Punkre erschwert. Eine Entfernung um dreei Distanzklassen
(von Handgemenge- aul Pikendistanz) ist nicht innerhall

ciner einzigen Aktion zu bewerkstelhzen.

Betspiel: Alvigro, der Degenfechter (Distanzilasse N wivd von
clnem Gardisten it einer Hellebarde (Distansflasse S) angegrif-
Jen. Wie éiblich beginnt der Kampf in der prifiten gewiinschien
Distanzhlasse, also S — néher homme Alvigio erst einmal nicht an
denn Gegner heran.

Da ereme héhere Initiative als sein Gegner fat, steht i die erste
Aktion ze. Er kamn nun entscheiden, den Gardisten aus der
Entfernung s attackieren (das wire wim 6 ersclivert, da seine
Wiife eine Kategorie zu bz ist), oder aber versuchen, sich demn
Gegner zu nidfern. Er entscheidet sich fiir evsteres, weil er hofjt,
den Gardisten vecht schnell davon su fiberseugen, dass er fhm
dberlegen ist. Seine Avtacke gelingt vois des +6-Aufschlags, aber
der Hellebardenfdmpfer, derin der fiiv il giinsiigen Distonz
kiimpft, pariert den Stich problemios. Auch der Gegenangriff
gelingt dewn Gardisten, dock zem Gliicl st Alrigios Pavade nich
erschavers. Dmmerhin hut er jetat eingesehen, dass der Kampf
vielleicht docl eqwas linger daueri {dnuie, wnd versiche, die
Hellebarde zeer Seite zu sellagen, wmn sich seinemn Gegner auf
J'\-"fiff.ff(m‘i.fl,fi;l‘-— Distanrz s ndhern. Viir dieses Mandiver st die Attache
nicht ersehevest, wnd Alrigio schaffl sie it Bravour, Diesmal
parier der Gegner niche: Alvigio wiirfelt keinen Schaden aes,
sondern ache cinen Schvite anf den Gardiseen se. Der findet sich
plaeslich tn ciner Lage wieder, die il wichs gefd@li, denn mit

TREFFERPUNKRTE

Immer, wenn die Verteidigerin getroffen wird, st dies [ir sie
eine schmerzhalte Angelegenheit Sie erleidet mehr oder
weniger schwere Blessuren und muss eventuell Einbulien aul
thre Kamplilerugkeiten hinnehmen,

Wann immer die Angreiferin cinen Trefler landet, ermitelt sie,
wie viele Trefferpunkte thre Walle danrichiet, Dies ist cin
Witcfelwurl, der vorm Waltentyp abhiingt und den Sie ans der
Liste der Waften (8. 83f£) in der Spalee “TT ablesen kénnen.
Hierbel bedeutet das Kitrzel "IW einen Wurt mit einem
sechsselt gen Wit riel, 2W en tsprec hend cin Wurt mit zwei
sechsseitigen Witrteln, Dazu wird die Zahl addierr, die
danehen steht. So bewirkr ein Sibel (TP: TWH3) 4 bis
Trefferpunkee,

Orifionar; IMIEHER SCHADEI

DURCH HOHE KORPERKRAFT (TP/KK)
Wenn cine Heldin mit auberordentlich hoher Korperkraft im
Nahkampl eine Walle cinsetzt, kann sic mehr Schaden
anrichten als cine Kimpferin mit niedriger KIS Ob und

cciner Hellebarde hat ein in dieser Distans jeweils Abzdige von 6
Punbeen auf Avacke und Paorade. Also will er sich suriichzichen,
e wicder eine Attacke von seiner Seite crfordert. Die fawn
Alvigin nicht pavieren, so dass er seinen Distansvorter! wicder
verlient.

Nt entsehiicfi sieh Advigio zu cinem Ausfoll — mnd seine erste (als
Awsfaltsbeging und wegen der Distanzhiusse 8 Punkie ersclwerte)
Avtacke ist etne zur Vervingerung der Distanzidasse: N herange-
honmen, kann Alvigio endliel so fdmpfen, wie eres gewdihnt G,
i er verpasst dein Gardisien elnen schinershafien Stich i den
Oberari. Da es denm Gardisten walvend Alvigion Ausfall nich:
gelingen kan, sich wieder auf Stangenecaffen-Distans su

entfernen, wnd er noch ein zweites Mal getroffen wird, gibs ey sich

geschiagen wad streckt die Wiffe.

SicH vom GEGIIER_LOSEI

Wenn cine Kimplerin bemerky, dass thre Chancen schlecht
sind und sie sich lieber aus dem Kampl zuriickzichen will, hat
sic drei unterschiedliche Moghichkeiten:

® Sic kann cinem gegnerischen Angriff avsweichen und sich
damit aus dessen Reichweite bewegen. Dies gelingt jedoch nr,
wenn ihr eine Ausweichen-Probe gelingt (siche S0 37), anson-
sten verbleibe sie in Wallenreichweite des Gegners.

@ Sic kann sich nach und nach vom Gegner entfernen. Hierzo
muss sic thre Akuonen dalitr aufwenden, die Disranzklasse
Schritt (e Schrite zu vergriobern (und dem Gegner dart es
natiirhich nicht gelingen, die Distanz wieder zu verringern), bis
sic aulierhalb der Rewchweite der gegnerischen Walte ist. Dann
kunn sic ihre nichste Aktion aulwenden, um sich umzudrehen
und davon zu rennen.

® VWenn sic s besonders eilig hat, kann sic sich auch einfach
urmdrehen und davanrennen. In diesem Fall steht dem Gegner
allerdings ein Paseierselidag »u, den sie nicht parieren kann
{siche Seite 311

wieviel Schaden mehr durch hohe Kraft bewirkt werden kann,
1st stark vomn Typ der Walle abhiingig: Typischerweise wird eine .
hohe KK bet Hiehwallen effckuver in TP umgesetzr als bei
Stichwallen.

Jeder Walle sind daher zwer Werte zugeordner: der Sefevellen-
cwert, der angibt, bet welcher Kirperkralt eine Heldin halan-
clert’ l\'iit‘n;\[_r, und die Schadensschritre, die bhesagen, bei wic
vielen weiteren Punkten KK es cinen zusiitzlichen Treller
punkt gibt. Ein TP/KE-Wert von 12/2 bet einer Walle bedeutet
also, dass eine K:‘im[';ﬂ-‘.rin mit einer KICvon [4 einen zusiteli-
chen TP mir dieser Wafte anrichret, eine Kf.imp!_criu mil einer
KK von 10 zwei zusiitzliche T cine mit KK 18 drei zusiiteli-

che usw

Beispiel: Elgara hat eine KK von 15 und vichret daficr it einem 3
Sehwert (TP ITW 4 TPIKK T1/4) TW5 Trefferpunkte an. s

Wenn ifhre KK auf 19 steigt (enteweder dawerhaft durch Frfalirang
wnd Steigerung oder kuvsfiistig durch ein Kraftelivier oder einen
Zuaunber), schidgt sie mrg 1W6 TP zu,

Die Schwellenwerte und Schadensschrwe der einzelnen @



Waften finden Sie in der Spalte “TP/RI der Waltenhiste aul
Seite 83fE. Einige Walten erfordern zudem eine bestimmute
ktiv gefiihrt

(recht hohe) Mindest-KI, um iiberhaupt effe
werden zu kiinnen: Kimplerinnen mit niedrigerer KK kinnen
diese Watten nur als lmprovisierte Waffen (siche S. 87) benut-
zen. Dic benitigten Mindestwerte sind jeweils in der Wallen-

beschreitbung ab S. 88 verzeichnet.

ExperTE: WENIGER SCHADEN

DURCH NIEDRIGE KORPERKRAFT
Genau wie cine besonders kriiftige Kmplerin einen
eriberen Schaden mit ciner Walte anrichten kann, so 15t
eine aulicrordentlich schwache Kimplerin im Umgang
mit vielen Wallen eingeschriinke, zumindest, was den
angerichteten Schaden, aber auch, was die Eleganz und
Effektivitit der WadlenlGlhirung angeht.

Wann immer die KK emen Schadensschritt unter den
Schwellenwert sinkt (oder von Haus aus so niedrig ist),
richtet cine Kiimplerin mit dicser Wafte cinen Trefferpunkt
weniger an and muss je cinen Punkt von threm AT- und
ihrem PA-Wert abzichen,

Beispiel: Swafnild wivd i ciner Rinberhihle gefangen
gehalten wnd hat durel die farge Nahrang ein paar Punfie

ifrer KK eingebiifir. Als die Riuber gerade einmal wieder auf

cinem Raubsug unierwegs sind, gelingt o5 th, die Fesseln zu
lisen wnd sich zu befrefen. Doch bevor sie enthonmnt, siellt
steh thr die suriickgeblichene Wache in den Weg. In threr Not
sefivere Strectaxt (IW+4, KK/TP12/2).

Pigentlich kennt sie sich mit Hiebweaflen recht gut aus (AT
I PA L), aber frgendovie ist diese Wafje doch deatlich
schewerer als ihre geliebte Shraja. Sie liegt wit ihrer momenta-

gretft sie die niichstbeste Wafle, dic sie f Tnden a’(m; B Ene

nen Kirperkraft von 10 genuw einen Schadenssehritt unter
dem Selevetlenwert (denn 12— 2 55t 10), daher fdmpfi
Sevafnild jeizt it AT 13 und Parade % und richiet auch nor

TWH3 Treflerpunkie an.

Anmerkung: Diese lineare Bezichung zwischen Kérper-
kraft und Trefferpunkren gilt korrekt nur in einem
Rahmen von ca. KIS (durch Rrankheir oder Zauberei
5_1_'(_‘..*"&‘h\,\-‘:"’|:_'!'| r, Kleinkinder} bis KK 30 {Trolle, starke f..-)‘ill'fl':
[iir Menschen nur durch Zauberet erreichbar): het niedri-
aeren [{f_'}]'l_':vr]u‘:iI-I'—\'\"":rlc:n kannen die meisten Wallen
iberhaupt nicht gefiithre werden, ber hoheren Werten

dagegen entsicht schr viel ungenutzeer “Uberschuss-
Schaden” (durchbohrer als durchbohree geht niche).
Auberdem gilt dicser Zusammenhang nur im Rahmen der
iblichen Walfenbenutzung in Kampl — selbst ein Tatter-
greis oder Kleinkind kann einem Schlafenden cine

thdliche Halswunde betbringen.

RiUystunc vop BEHIDDERVIG

Ritstungen dicnen dem Zweck, den von der Gegnerin verur-
sachren Waltenschaden zu vermindern, Wenn die Artacke der
Gegnerin gelungen und dic eigene Parade misslungen ist, stellt
die Angreiferin fest, wie viele Trellerpunkee sie mir ithrer Waffe
crziclt hiat (s.0.). Von diesen Trefter-
punkeen wird nun der Wert des
Riistungsschutzes (RS) der
Verteidigerin abgezogen. Die
verbleibenden Punkte werden als
Schadenspunkte (SP) von der
Lebensenergie der Verteidigerin

abgezogen. (Ist der Wert negity,

werden sie natiirlich niche aul die LIS
auladdiert, sondern s wird einfuch kein
Schaden angerichter,)

Ritstungen schrinken allerdings auch die
Jewegungslihigkeit threr Trigerin ein. Eine
Ritstung besitzt also neben threm Ritstungs-
schutz auch cinen Behinderungswert (BE).
Wie auch bei Talentproben (siche MEF 18) ergibt sich die
etfektive Behinderung (eBE) aus cinem Vergleich der Behin:
derung durch die Ritstung und dem entsprechenden Wert
dieses Wallentalentes. Sollre diese Berechnung 0 oder cinen
negativen Wert ergeben, so behindert die Ristung die Kiampfe-
rin iiberhaupt nicht. Ise das Ergebnis jedoch positiv, so muss es
als Malus gleichmiiliig vom Attacke- und Paradewert abgezo-

gen werden. Ist die eBE eine ungerade Zahl, so wird der

erishere Anteil von der Parade der Kiimpferin abgezogen, der

klemere van der Artacke.

Beopiel: Kimpft eine Heldin beispielsiweise nit einem Amazonen-
sibel (Talent Sibel; eBI0: BE-2) wnd trifgt dabet eine Riistung
nit BE 5 (z.B. ein fanges Kettenhemid (RS A, BILA) wad einen
Lederhelm (RS/BID A 1/-1)), so erleidet sie etne effektive
Behinderung von 3 (5 — 2 = 3). e AT sinkt v 1 Punky, the
PA i 2 Pundie.

Dazu kommt, dass cine Riistung auch dic Initiatve der
Kimplerin um thren BE-Wert senkt (Ristungsgewshnung —
siche unten — darf angerechnet werden.

Ls komme also daraulan, ein verntinftiges Gleichgewicht
zwischen Riistungsschutz und Beweglichkeit zu finden (auch,
wenn dic konkreten Spiclwerte den Aventuriern naciirlich
nicht bekannt sind). Jedoch nicht nur solche Eigenschalien
finden beim Ristungskauf Erwiigung, auch Preis und Gewichr
sowie der persdnliche Geschmack des Ritstungstriigers wollen
beachtet werden. Die ab Seite 98 aufgelisteten Ristungsteile
bieten eine grolie Auswahl, aus der die Heldinnen sich
bedienen kiinnen.

Einige Ritstungsteile kbnnen dbercinander getragen werden
{ein Kiirass Gbher cinem Watterten Wallenrock), bei anderen
verbietet sich dies von selbst (zwe Flelme iibereinander).
Immer, wenn zwei Ristungen, die nicht extra dafiir konzipier
sind, thercinander getragen werden, werden zwar die Einzel-
werre von BS und BE addiert, auf die Summe des BF,-\-V%*H.\'
aber nochmals 2 Punkee aufgeschlagen; auberdem kann keine
Form von Riistungsgewdhnung angerechnet werden. Sind die
Ritstungen dafiir gedacht, ibereinander getragen zu werden,

addieren sich RS und BE einfach aul.
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Wenn Sie sich [hre Rilstungsteile ausgesucht haben, addieren
Sie alle RS-Punkte, um den Gesamt-RS zu ermitteln, Genauso

verfahren Sie mit dem Wert fir die Behinderung. Ridstungs-
teile, bei denen Sie ein “+ vor der Angabe ihres RS-Werts

finden, bicten alleine getragen Gberhaupt keinen Riistungs-
schutz; sie miissen zusammen mit ciner adiquaten Rumpf-

rlistung getragen werden (5.5, 98),

RUSTUIIGSGEWOHNVIIG

Besummte Kimplerinnen sind durch ihre Aushildung so sehr
andas Tragen schwerer Risstungen gewdhne, dass sie durch
diese Ritstung weniger behindert werden als durch deren BL
angegeben, Dies gilt sowohl fiir die Berechnung der eBE als
auch z.B. fiir solche Expertenregeln wic Ausduier im Kampf.
Diese Ristungsgewdhnung kann eine Heldin, die stiindig in
schwerer Riistung kiimpft, im Laule ithres Heldinnenlebens
auch nachrriiglich erwerben und verbessern. Es gibt drei Stu
fen der Riistungsgewishnung (BLE —1 bei einer bestimmten
Riistungart, BE —1 bei allen Riistungen und BE -2 bei allen
Riistungen), die Sie im Abschiniu Sonderfertigkeiten (siche S.
81) niher beschrichen finden,

Bedenken Sie auch, dass cin sehwerer Rucksack aul dem
Riicken ebenso behindert wie eine sehwere, unbewegliche
Riistung (sichie das Kapitel Last und Tragkraft in den Basis-
regeln, 8. 115L) — und gegen cine solche Behinderung hilft
auch jahrelange Ubung nichrs. Zu beachten ist hierbei auch,
dass eine Rilstung nariirlich auch ein Eigengewicht hat und
somit bei wirklich schweren Ritstungen quasi anderthalbmal in
die Behinderung cingerechner wird.

ExperTE: Ein WORT zUR_

RiUstungs-ABNvTzunG

Fine Ristung, die den Kérper der Heldin schiirzr, steckt
natiitlich selbst jede Menge Schaden ein und ist im Lauf
der Zeit nur noch ein Haufen verbeulies Blech oder zer-
fetztes Leder. Man kann natiirlich jedem Ristungsteil eine
separate T Lirte” (Muterialgualitii, can[_n't:chL'nt_l dem RS
einer Kampierin) und dazu “Strukturpunke” (entspre-
chend den Lebenspunkten) zuordnen und sagen, dass
jedes Mal, wenn die Strukrurpunkie aul 0 gefallen sind,
die Ritstung oder das Ritstungsteil cinen Punkt thres RS
verliert.

Als Faustregel mag dienen, dass der RS einer Riistung
immer dann um einen Punkt sinkt, wenn die Trigerin der
Ritstung das Zwanziglache ihres bisherigen RS an Trefier-
punkren eingesteckt hat, Eine Lederriistung mit RS 3
verliert also nach 60 crlitenen Trefferpunkten cinen Punkt
RS, den nichsten nach 40 weireren Punkien usl, [Die BE
der Ritstung sinkt jedoch nicht. —~
Liin Gambeson oder cine Tuchritstung werden mit dem
Talent Sefnerdern repariert, Lederriistungen mit Lederar-
beitenr, Metallriistungen mit dem Talent Grobsehmied (und
eventuell mittels Lederarbeiten), Maraskanische
Iartholzharnische und Mammutonpanzer ertordern
dagegen (deutlich erschwerte) Proben aul Holsbearberting.
Mchr dazu finden Sie im Kapitel Feuer und Eisen (im
Band Mit Flinken Fingern) aul Scite 511

Orfionar: KamPrunrFaHIGKEIT, WunbpEeEn
vnp Imitfiative-VERLUST DURCH SCHWERE TREFFER 1

Neben dem Verlust an Lebensenergic kann ein schwerer Trel-
fer auch Einbufien in der Kamplfihigkeit zur Folge haben

oder lingerfristige Schiden und Verwundungen nach sich zie-
hen: Wenn eine Kiniplerin durch cinen einzigen Schlag, einen

Zauber o.i. mehr Schadenspunkie erleidet, als thr KO-Wert

betrdpt, erleidet sie cine Wiade (s.u.). ch—.l‘stcig(:n die SP sogar
die doppelte KO, so erlaidet die Kiampferin automatisch zwei
Wunden. (Genau genommen erleidet sie natiirlich nur eine
Wunde, die aber so schwer 1st, dass sic regeltechnisch wie zwei
Wunden behandelr wird.) In diesem Fall muss sie aufierdem

eine Selbstbeherrschungs-Probe ablegen, die um so vicle Punkte

erschwert ist, wie die gerade erlittenen SI* tiber threr KO

liegen, um aul den Beinen zu bleiben. Misshingt diese, so gehr

sie fiir Wo+3 Kampfrunden zu Boden und ist nicht in der
|

.Lagc, irgendeine Aktion oder Reakrion durchzufihren,

Experte: Ein Schlag, der mit cinem der Talente Hiebevaf-
fen, Zwethand-Hiebwaffen, Zweihandschwerter/-sibel,
Kettenwaffer und Zweihandflege! getithrt wird und dabet
mehr Trefferpunkee anrichiet, als die KK der Gerroffenen
betrigt, raubt dieser zusitzlich zum LeP-Verluse noch |
Punkt Initiative, da sic durch dic Wuchr dieses Schlages
aus ihrer eigenen Bewegung gerissen wird.

Experte: Jeder Hich, der 20 oder mehr Tiefferpunkie
verursacht, beschiidigt cine steite Ritstung (Bronscharniseh,
Eisenmantel, Fiinflagenharnisch, Garether Platie, Gladiato-
renschulter, Horasischer Redtevharnisch, Komplette Gestech-
véistung, Kitvass, Kustiker Lamellar, Lederharnisch, Leichte
Platte, Mammutonpanszer, Maraskanischer Hartholzharuisch,
Schuppenpanzer, Leder- oder Plattenzeng) so schr, dass thre
BE um | Punkt steigt; Scharniere und Geschicbe sind
verhogen oder klemmen, Holz- und Ledertetle bekommen
Risse und splittern, so dass sich die beweghchen Teile
ineinander oder zum Beispicl in der Klewdung verhaken
und dic Beweglichkeit der Kémpferin einschrinken.
Dieser BE-Anstieg kann nur durch die Anwendung des
passenden Ritstungshau-Talents (Grobschniied. Lederarbei-

ten) riickgiingtg gemacht werden,

v
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Experte: Fine Heldin, dic cine passende Ristungsbau-
Spezialisierung besitzt {also weili, wo die emplindlichen
Stellen der Ritstung sind), kann den oben genannten
Effekt hereits het 153 TP erziclen.
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FOLGEND NMiEDRIGER LEBEINISEIERGIE

® Fine Heldin, deren Lebensenergie auf weniger als die Hillte

ihrer Maximal-LE gelallen ist, muss bei allen Eigenschalts-

proben, Attacken und Paraden einen Aufschlag von einem
Punkt aul den Witrlehwurf in Kaul nehmen, bei allen Talent-
oder Zauberproben cinen Aulschlag von drei Punkeen. Sinkt
dic LE auf weniger als ein Driweel, so betrdgt der Malus 2 hzw,
6 Punkte, bel weniger als cinem Viertel der LE beurdigt dic
Erschwernis 3 bzw. 9 Punkte (alles jeweils bet Lrreichen der
genannten Schwelle, nichs kumulaty). Dicse Behinderungen
gelten so linge, wie die LE der Heldin aul einem entsprechend
nicdrigen Stand ist,

® Dic Kiamplerin wird kamplunfihig (st aber noch bet
Bewusstsein), wenn ihee Lebensenergie aul 5 oder weniger
Punkte sinkt,

@ [irreicht die LE () Punkte oder weniger, so befinder sich die
Kimplerin in ¢cinem lebensbedrohenden Koma und stirbr
binnen KO x W6 Kampfrinden, wenn ihr nichr soforr Hilfe

zuteil wird. Sinkt dic LE gar unter den negativen Werr der

Konstitution, so ist dic Kimplern unwiderrutlich rot, Kampte-
rinnen mit dem Vorteil Zdher FHend verwenden i beiden
Fillen den anderthalbfachen Werr threr KO

Eine derart lebensbedrohlich Verletzie kann dadurch gerettet
werden. dass ciner behandelnden Gelihrtin eine Herlfuende
Witnden-Probe g‘clin;ﬂ, dic um {]t;]'lpt:]l so viele Punlite er-

schwert ist, wie die LeP der Patientin unter 0 liegen. Diese

Probe davert doppelt so viele KR, wie die LeP der Patientin
unter U liegen, abziglich der tibrigbehaltenen TaP aus der
Heilkunde-Probe (mindestens jedoch 1 KIR).

Misslingt dic Probe, so erleider die Patiennin Wo weirere 8P
die Probe kann jedoch wiederholt werden, wenn die Parientin
noch lebt. Eine solche misslungene Probe dauert doppelr so
viele KR, wie die Lel? der Patientin unter U liegen (da die
Heilerin ja keine Punkte tibrg behalten har).

Sobald eine Schwerverletzie behandelo wind, sich also eine
Tetlerin um sie kitmmert, st thr Tod bis zum Ende der
aktoellen Heilkunde-Probe aufgeschoben — wenn die Behuand-
lung also erst cinmal begonnen wurde, kann ¢s nicht gesche-
hen, dass die Patientin vorzeitig zu Boron gehr.

f.-"brigens: Wenn Sie als Meister merken, dass fitr die Heldin
jede Hille zu spiit kommi, sollten Sie thr natiirlich noch letzte
Worte erlauben — das gehért sich so fir einen Heldentod ...

Bewpiel: Alrigio (KO 13) licge mir einem Arimbrustbolzen in der

Sehulicr in etner Lache seines ergenen Bludes — eine Evfihiunyg, die

er nicht recht wiirdigen fann, da er durclt vorberige Verawunduan-
ven (. ein gebrochenes Bein durcl einen Zweihinder) auf
eniein Stand van =3 LelP wud dulier bewngstiog isi.

Bewm Wo-Wiaf [iillt emne 3. was bedeutet, dass Alrigio noch 39
Kampfrunden zu leben hat — geniigend Zeit fiiv seinen Kamera-
den Mevanthus, wn sumindest die Blutang s sollen und Alvigios
Zustand e stabilisieren (eine Heilkunde Wunden-Probe + 10
abzulegen, was 10 KR daverr),

Wvunbpen
In hestimmien Fillen erleidet cine Kidmpferin nicht nur Scha-
denspunlkte, sondern thre Verletzung 1st so schwer, dass deren

Auswirkungen tclgreifender sind. Dies kann durch schwere

Tretler gescheben (s.o0wenn sic aul cinen Schlag mehr SP

erleidet, als thre KO betrdgt) oder durch spezicll geziche
Tretier (nach dem Mandver Geztedter Stich; S, 42); manche
Fernkamplwallen verursachen sogar automatisch eime solche
Verwundung, sobald sic auch nur cinen einzagen Schadens-
punkt erzeogen. In all diesen Fillen reden wir davon, dass
neben den SPP noch cine Wuande entsceht. (Natiichich st jede
Verletzung, ber der Blue flich, im herkémmlichen Sinne eine
Wuonde', aber das st an diese Stelle ausdriicklich nichi
geneint. )

Je nach Situation kann cine Wunde cin Knochenbrueh sein,
cine innere Verletzung, eine Gehirnerschiitterung oder auch
nur cin in cinem Muskel sicekender Pleil. aber sic hat spiel-
technisch immer die glewchen Folgen: Attacke-, Parade-,
Pernkampl- und INI-Basiswert sowie die GE sinken sofort
um je 2 Punkte, die GS um 1 Punkt (jedoch nicht unter 1).
Die GE-Verinderung hat dabei keine weiteren Auswirkungen
auf irgendwelche Basiswerte.

Dic Auswirkungen mehrerer Wunden sind kumulativ, so dass
cine mehrfach verwundere Heldin unter Umstinden kampt
untihig werden kann, obwohl sie oar nichr so viele Lebens-
punkte verloren hat. In manchen Fillen, vor allem bei Pleil-
schiizsen oder extrem schweren Trelfern, kéinnen zwel oder gar
mehr Winden gleichzeitig entstehen - dies bedenter natiirlich
nicht, dass es wirklich unterschiedliche Verwundungen sind.
Aber die Auswirkungen einer solchen "Mehrfachwunde’ ent-
sprechen in regeltechnischer Hinsicht mehreren Einzelwun-
den, so dass in den Regeln nirgends unterschieden wird, oh es

sich um eine schwere oder mehrere Einzelwunden handelr,

Experte: Wo cine Wunde genau lokalisiert ist und ob sie
cventuell noch weitere Auswirkungen hat, entscheidet die
Meistering hierbet kénnen Sie die auf Seite 661t genann-

ten Erweiterten Regeln zu Trefferzonen zu Rate zichen.

Arternative ExrerTEn-REGEL zv Wunpen

Es ist durchaus moglich, dass cin Trelter, der extrem hohe
Schadenswirkung mit sich bringt, der Getroffenen nicht
nur mehrere Wunden zuftigt, sondern sie aul der Stelle t6-
tet. Wenn Sie aber Wunden verursachen wollen, ohne

leichzeitig die SP hochzuserzen, wird es schwierig ...

£F
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Andererseits ist die Regelung, dass bestimmite Arten von
Treffern (speziell Pieil- und Bolzentreffer) schon bei nur
cinem SP eine Wunde verursachen, natiirlich eine grobe
Vereinfachung.

Um beide Klippen gleichzeitig zu umschiffen, kéinnen Sie
folgendes System verwenden: Jeder Treffer mit einem Pfeil
oder Bolzen sowie jeder Gezielte Stich verursachen eine
Wunde, sobald sic mehr als KO/2 Schadenspunkte
anrichten. Jeder Treffer, der mehr als KO Schadenspunkte
anrichiet, verursacht eine Wunde. (Ein Bolzentrefier, der
mehrals KO SP anrichter, verursachr also zwer Wunden.)
Jeder Treffer, der mehr als die anderthalbfache KO an SP
anrichter, verursacht zwei Wunden (ein Pleilschuss mit
solcher Wuche also dred Wunden.). Der néichste Schritt

folgt bei der doppelten Konstitution und so weiter in
Schritten von KO/2.

TP

T

v

T



Wunden kénnen ebenfalls bei Stiirzen entstehen (auch hier gili
die obige Regelung zur TP-Schwelle). durch Feuer und Siure,
bet einigen Zaubern wie dem TGNIFAXIUS cie., nicht jedoch
2B beim FULMINICTUS, durch Gift (Ausnahme sind
dzende Gilie) oder durch Ersticken.

Wunden werden in den entsprechenden Kiistchen auf dem
Charakicrbogen markiere; die oben genannien Abziige addic-
ren sich natiirlich auf.

Wunden heilen langsamer als gewdhnliche LeP-Verluste, wobei
die Heilung durch Tulentproben und Zauherei erleichiert
werden kann (siche MFF, Seite 37 und Basisregeln, S. 118).
Winden und Schadenspunkte werden getrennt verzeichnel, so
dass cine Heldin durchaus noch an den Auswirkungen ciner
Wunde leiden kann, wenn sie bereits wieder volle Lebens-

energic hat.

ExPERTE: WUNDEN IGODORIERED

Wer iiber eine hohe Selbstheherrschung vertiigt, kann
versuchen, die Einschriinkungen, die sic wegen Verwun-
dungen erleidet, einfach zu ignorieren und weiter zu
kimpfen, als habe sie keine Wunden. Dics ignoriert nur
dic Effekte, die die Wunde auf die Eigenschalien und
Kampfwerte hat — die Wande selbst hleibt naciirlich
bestehen.

Immer, wenn cine Kimpferin cine Waunde erleidet, kann
sie eine Selbstbeherrschings-Probe ablegen, die pro Wunde
um 4 Punkte erschwert ist. Wenn diese Probe gelingt, kann
sie die Auswirkungen der neu entstandenen Wunde
ignorieren, erleidet also keine Abziige anf AT, PA, FK,
INI, GE und GS. Dic Auswirkungen anderer Wunden, bei
denen es nicht gelungen ist, sie zu ignorieren, bleiben
dadurch allerdings bestehen,

Wenn durch einen Trefler regeltechnisch mehrere Wunden
entstechen, wird nur cinmal gewiirfelt, ob die Heldin alle
diesen neuen Wunden ignorieren kann oder nicht; dic
Proben sind dann jedoch um +8 (bei zwei Wunden) baw,
+12 (bei dret Wunden) erschwert,

Wenn eine Kimplerin in cinen Kampfverwickelt wird,
obwohl siec noch unter unverheilten Winden leidet, kann
sie vor der INT-Ermittlung chenfalls versuchen, diese
Wunden zu ignoricren. Auch in diesem Fall lunkuoniert
das iiber eine Selbstbeherrschungs-Probe, dic um dic
vierfache Anzahl der Wunden erschwert ist,

Sobald der Kampl vorbei ist, verspitrt dic Heldin alle ihre
Verletzungen wicder und erletdet sofort cinen Punkt
Erschéplung (Basis 114), zumindest wenn sie wenigs-

Die folgenden Regeln bringen mchr Zufall ins Spiel — Gliicks-

GLUCKLiIiCHE ATTfackenm

tens eine Wuande {-.‘r!'blgr(:ic]‘l ignoriert hat. (Wenn sie also
keine 53:’!;53‘:’)(’;';m'r_\'w’:m;.g_:- I'robe geschath har, ist sie auch
nicht erschipft.)

Auberhalb von Kimpten ist das Ignorieren von Wunden
nur in Situationen miglich, in denen die Heldin unter
hichster Anspannung stehr, also erwa bei Verfolgungsjag-
den oder im Angesicht ciner tédlichen Getahr Auch hier

folgt aul das Ignorieren die Erschipfung.

Beispiel: Alvigio hat heute keinen guten Tiag: Bei ciner Mes-
seistecherer (i einer iiblen Spelunke hat er einen Dolchstich
abbekommen, der eine Winde erseugt hat. Wihrend er durch
die dunklen Gusse hermuednts humpelt, sieht er sich auf einmal
von zwver Ravbern bedvahi. Da er aullerordentlich schiechier
Lawne ist, verzicheet er auf dic flotten Spriiche, dic er sonst
tmer auf den Lippen hat, sondern aiche dein Degen.

Sein Spieler wiirfelt eine Selbstbeherrschungs-Prode, die
wegen der Wande w4 Punkte erscluvert ist, wnd schafft sie
feider miche. Also gefie Alvigio von voruherein it Ab=iigen
von je 2 Punften auf Attacke, Parade, Gewandihert und Tni-
tative i den Kampfl Das hitte cr woll besser nicht tun
solten, denn unter dicsen Finsclirdnkungen leiden seine Feohi-
Riinste docl erfeblich. So erwischt in einer dey beiden Geg-
ner it einent wichtigen Kewlenschiag, der i 14 Lebens-
punkie foster. Das ist mehy als seine Konstitution, weswegen
er vine newe Wunde abbekomme. Wieder versucht ev es mis
etner Selbstheherrschungs-Probe, die diesmal wm 8 Punkie
ersclevert ist. Sie gelingt, wnd Alvigio kimpft weiterfiin nuy
mit jeweils 2 Punften Abzug auf dic oben genannten Werte.
Drgendiwann lussen sich seine Gegner fiberseugen, duss or doch
su gt kdmpfen bann, win cine lohnenswerte Bewte zu sein,
wind versichen sich.

Als Alvigio sich sicher ist, dass die akute Gefahr vorber ist,
mrerke er auf cinpal die heftige Prellung am Bein: Er erleidet
etnen Punkt Eischipfung wnd bei weiteren Proben auf die

genannten Weree wun jo 4 Pundie Abzug,

KamPFUNFAHIGKEIT IGNORIERERN

Es ist auch moglich, cine Kamplunfihigkeit zu ignoricren,
die daher rithrt, dass dic Heldin 5 Lel” oder weniger oder
aber O Ausdauerpunkic aulweist. Diese Anstrengung, die
cinmal pro Kamplmdglich ist, erfordert cine
Selbstbehervschungs-Probe+12 und bringt automatisch
W6 Punkre Erschéplung mit sich. Bei Gelingen ist die
Kimpferin so vicle Kampfrunden lang weiter handlungs-
Fihig, wic sic Talentpunkee ber der Probe iibrig hehalien

hat, mindestens jedoch eine Kampfrunde.

OrfiomaL: GLUCKLICHE SCHLAGE vnD PatzEr

treffer und Missgeschicke, dic auch dem besten Kimpfer ein- w4
r 4
mal passicren kiinnen. Wenn Sie sich entscheiden, diese Re- Wenn der Angreifer bei seiner Artacke cine T wiirfelt und der
geln in Threr Runde cinzufithren, sollten Sie sic als ‘Gesamipa- Verteidiger nicht mihevoll parieren kann (s, hat er cinen
ket' tibernehmen. besonders glitcklichen. einen regelrechten “Praiostagshich’
.}':y
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gelander: ein Gléiickliche Awacke, Diese ist, ungeachret aller
miglichen Modifikationen, aul jeden Fall ein Treffer — und
wenn dem Angreifer sofort danach eine zweiter Artacke-Wurl'
(mit allen eingerechneten Modifikatoren aus Umstinden oder
# B, angesagten Arracken) gelingt, ist es sogar eine Kritische
Arzacke. (Dieser Arracke-Wurf ist kein zusiitzliches Mandver
oder eine Aktion, sondern ein reiner Pritfwurt, der unmittelbar
nach der "7 gewarfelt wird.)

In beiden Fillen kann der Verteidiger diesen Hich nur abweh-
ren oder thm entgehen, wenn thm eine Parade oder ein
Ausweichen-Mantver auf seinen (abgerundeten) halben PA-
oder Ausweichen-Wert gelingt (alle eventuellen Modifikatio-
nen durch Mandver ere. werden erst nach der Halbierung
cingerechnet). Misslingt diese Abwehr, so muss er einen
gewthnlichen Treffer hinnehmen, wenn der Angreifer seine
Glickliche Attacke nichr *bestiitigen” konnte: Die Treffer
punkte werden aut die iibliche Vorgchensweise ermittelt. Tst
die Bestirigung jedoch gelungen und konnte der Angegriflene
diese Kritische Attacke nicht abwehren, dann erhiilt er cine
deutlich hohere TP-Anzahl: Der Angreifer rollt dic Wiirfel fiir
die Schadensermitdung wie gehabe, verdoppelt dann jedoch
das ermittelte Gesamtergebnis. Fiille eine 1, wiihrend der
Angreifer ein Mandver angesagt hat, das den Schaden erhéhen

soll (Wachisehiag, Stermangriff. .5. 39 und 41), so werden auch

die Punkte aus der Ansage dieses Manidvers zu den TP addiert.
Gleiches gilt auch [Tir Trelferpunkizuschlige, die aus hoher
KK herriihren; beide Zuschliige werden jedoch nicht verdop-
pele. .

Ein Kritischer Treffer crzeugt aufl jeden Fall eine zusiitzliche
Witnde. durch dic der Getroflene eventuell in seinen Kampl-
aktivititen gehindert oder gar durch den schweren Treffer

sofort kampfuntihig wird.

Besspiel: Ullgrimum, der i bisherigen Kampf schon efne Wande
erhalten hai, hat die Nase voll: Er holt su cinem gewaltigen
Schiag mit seiner Barbarenstreitaxt aus, um seinen Gegner

su besiegen. Sein Spieler sagt einen Wichtschlag mit

b

endglilts;

einer Ausage von 7 Puniten an, so dass er neben der Erscluvernis
von 2 Punfkten wegen der Wande wnmi wertere 7 Punkte unter
seinen aktuellen AT-Wert von 15 fomumen muss: ein riskantes, aber

machbares Mandver. Bei dem Attacke-Wef [Glit eine 1: eine

gliickliche Aracke. Sofort wiirfelt Ullgrimms Spieler noch einmal,

und dieser Priifiourf gelings mit ciner 6 haarseharf (denn auch hier

gelten die Evicluvernisse von 2 und 7 Punkten). Danit 15t ihim ein
Kritische Attacke gelungen. Sein Gegner; ein Ovi-Hauptimann, ist
zevar in dicsemn Kampf noch wichi verletzt worden, leidet aber an
eimer Wande aus einem friifieren Kampf (volle LeP aber die
Abziige durch etne Wunde). Seine Parade liegt also wm 2 Punfie
niedriger als im unverletzien Zustand: bei 13 statr 15, Ui die
gliichliche Attacke abzuwehiven (coal ob sie nun kritisch ist oder
nicht), muss er seinen cigentlichen Paorade-Wert halbieren und
ansehlichend die Wundmodifikation abzichen. Das ergibt einen
Wert von (15 2 2) — 2 = 5. Der Meister wiirfelt eine 11, die
eindentip nicht reichi.

Der Kritische Treffer crgibe nun erstens awtomatisch eine Wande
und aufierdem folgenden Schaden: 2W 4 fiir die Streitaxt ergibi
12 T die auf 29 verdoppelt werden. Dazu hommen weitere 7 fiiv
die Ansage und noch einmal einen, weil Ullgrinmm mit Kérper-
Fraft 16 wm cinen Schadenschviet iiber dem Schivellenivert dev

Barbarenstreitaxe legt. Insgesaint erzeugt dieser Hieh also 24 + 7

+ 1 = 32 Tiefferpunite. Davon wird der Ritstungsschutz des Orks
(3 Punkte) abgesogen, was den Ok mit einein Hieb sarte 29
Lebenspunkie kostet. Wiirde ihn dies nicht ohnelin sofort zu
Tiirach selicken, hitte er (etmmal ausgehend von KO 13), zwei
Weinden evlitten: cine auiomatische aus dem Kritisehen Treffer
wnd etie weitere aus dem hohen Schaden.

GLUCKLiCHE PaRADEDN

Wenn der Verteidiger bei seiner Parade eine 1 wiirfelt und
dicsen Wurf *bestiitigen” kann (s.0.), ist thm eine Glickliche
Farade gclungcn; kann er den Wuarf niche bestiitigen, so ist es
nur cine gewihnliche, aber dennoch aufjeden Fall gelungene
Parade,

Eine Gliickliche Parade 1st immer cine zusitaliche Freie Akeion,
so dass man dadurch scine Reaktion der Runde nicht ver
braucht™. Auberdem kann eine Gliichliche Parade cinen Austall

beenden.

ATTacke-Patzer_

Parzer kimnen bet jeder Art von Angriff] also auch withrend

Artackeserien, Finten oder angesagten Attacken passicren.
Wenn cin Held beim AT-Wuarf cine 20 wiirfelr, hat or seine
Attacke verpatzt — der Angrift ist auf jeden Fall fehlgegangen
(auch, wenn sein AT-Wert 20 oder mehr betrdige). Er kann das
Schlimmste aber noch einmal abwenden, wenn ihm sofort da-
nach (der Verteidiger wiirfelt inzwischen nicht) eine Atacke
{(mit allen Modifikationen die auch fiir die eigentliche Attacke
galten) gelingts musslingr diese, so wiirfelt der Ungliickliche
mit 2W6 und liest das Resultat aus der Patzertabelle (siche
gegeniiberlicgende Seite) ab.

Ein Attacke-Patzer kann auch durch den darauftolgenden
Wiirfelwurf nic in eine Gliickliche Attacke umgewandelt
werden (es ist schlieBlich keine zusitzliche Aktion, sondern
nur ein Prithwvur().

Betspiel: Ausgar versucht, sich mit einen mdehtigen Wischisehlag
(ATH8) gegen seinen orkischen Gegner freien Rawm cu verschaf-

Jen, wm seinen Freunden su Hilfe zu cilen; er steht in hiiftticfom

Wiesser, also ist seine AT wim 2 weitere Punkie ervschwert. Er wiir-

Selt eine 20, was nicht nur iiber seinem AT-Wert in Hiebwaffen

(16) und weit diber dem benditigien Wert von 6 liegt, sondern
scllicht und ergredfend ein Patzer ist.

Der Priéifivnsf ergibt eine 8 — knapp vorbel ist auch daneben (e
wire wieder eine 6 gefordert), und so rollt Ansgars Spieler 25,
was bel einer 9 auch noch dusu fithrt, dass Ansgars Axt jetst
ngendiwo su seinen Fiiflen im Schiick stecke ...

ParaDEPATZER.

Auch eine Parade kann richtig krachend ¢

;lnclacngclwn. Wenn
ein Held beim PA-Wurf eine 20 wiirfelt, ist seine Parade auf
spektakulare Weise misslungen. Er kann das Schlimmste
verhindern, wenn thm anschlieBend eine nach den Umstinden

(Sicht, Gelinde, Verletzungen, evil. Ansagen ...) erschwerte

*1 Es ist natiirlich wiche erlaubt, in ciner Situation, in der man seing
Reakuon schon verbrauche hat, einfach cine Parade zu wiirfeln, weil e

ja eine Glickliche Parade werden kinnte.
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Parade gelingt, was dann heilit, dass ithm diese Parade nur
normal I'l}i.‘}.‘i‘l_-‘"llnll‘kl' ist. .\-[i.\:.*‘.“ﬂgl aber die ‘Kontroll -Parade. so
muss der Spicler mic 2Wo auf der Parzertabelle witrtfeln und
das entsprechende Resultat umserzen.

Auberdem wird er nariirlich von jenem Hieb des Gegners

getroffen, den er abwehren wollte ..

FoLGeEnm von PafzeErn

Neben den besonderen Auswirkungen eines Patzers fithrt jedes
dieser Missgeschicke dazu, dass der Berrolfene wegen Des-
orientierung einen Abzug auf seine INT erleidet und aulierdem
alle weiteren Aktionen und Reaktionen der laufenden Runde

verliert — das heilitinsbesondere, dass er micht in der Lage ist,

ankommende Schliige zu parieren. Hat der Patzende es gerade A,

mit mehreren Gegnern zu tun, so stchen allen Gegnern die
unten genannten unparierbaren Attacken zu: dies kinnen
itbrigens auch AT zur Veriinderung der Distanzklasse sein.

Te nach Umstinden kann und muss der Meister diese Sitwation
noch gesondert interpretieren — ein Sturz aul einer grasbe-
standenen Ebene ist natiirlich etwas anderes als ein Sturz beim
Kampfaut einer schwankenden Hiingebriicke ...

Fiir den Fernkampt gilt eine leicht veriinderte Patzertabelle
(siche S. 62}, wihrend fiir den Kamplzu Plerd die Interpreta-
tion der obigen Ergebnisse fir Ross und Reiter nicht allzu
schwierlg sein sollte. Ein Lrgebnis von 12 bedeutet hier aller-

dings, dass der Reiter aus Verschen sein Render verletzr hat.

PATZERTABELLE

2W6 Auswirkungen

Waffe zerstért: IN| —4; Patzender muss in der folgenden Runde Aklionen aufwenden. um eine neus Waffe zu ziehen. Handelt es
sich bei der Waffe um eine sehr stabile Waife mit einem BF von 0 oder weniger. so wird dieses Ergebnis als 9-10 (Waffe
verloren) gewertet und der BF der Waffe steigt um 2; eine unzerstérbare Waffe ist einfach nur verloren. Handelt es sich um eine
natiirliche Waffe (also Faust oder Fuf3), so wird dieser Patzer gewertet wie eine 12 (Schwerer Eigentreffer). Der Patzende verliert
alle weiteren Aktionen und Reaktionen der laufenden Runde.

Sturz: INI —2. Der Patzende liegt auf dem Boden; er gilt in den folgenden Runden so lange als Am Boden (siehe S. 34), bis er
erfolgreich aufstehen kann (eine Aktion Position und eine um seine BE erschwerte GE-Probe). Ein Held mit Balance oder

laufenden Runde.

Runde.

Herausragender Balance kann einen Sturz in ein Stolpern verwandeln, wenn ihm eine GE-Probe (bei Herausragender Balance:
GE-4), erschwert um die BE, gelingt. Der Patzende verliert alle weiteren Aktionen und Reaktionen der laufenden Runde.

6-8 Stolpern: INI —2. Der Patzende verliert alle weiteren Aktionen und Reaktionen der laufenden Runde.

9-10 Waffe verloren: IN| —2. Der Patzende kann in der folgenden Runde eine Aktion darauf verwenden, um mittels einer GE-Probe
an die Walfe zu gelangen; oder aber er wechselt die Waffe oder flieht. Handelt es sich bei der Waffe um eine natlrliche (ange-
wachsene), so wird das Ergebnis als 3-5 (Sturz) gewertet. Der Patzende verliert alle weiteren Aktionen und Reaktionen der

11 An eigener Waffe verletzt: INI —3. Der Betroffene erleidet Waffenschaden durch eigene Waffe (TP auswuirfeln. wobei zuséizli-
che TP durch hohe KK nicht gewertet werden). Der Patzende verliert alle weiteren Aktionen und Reaklionen der laufenden

12 Schwerer Eigentreffer: IN|I —4. Der Betroffene erleidet schweren Schaden durch eigene Waffe (TP auswirfeln, aber als SP
direkt von der LE abziehen, hohere TP durch KK werden angerechnet) und eventuell auch eine Wunde (bei mehr als KO SP) mit
den dorl genannten Folgen. Der Patzende verliert alle weiteren Aktionen und Reaktionen der laufenden Runde.

SPERTAKULARE ERGEBITISSE

BEl AIDEREN KAMPFHANDLUIIGEII
AT-und PA-Wiirfe sind ja nicht die einzigen Proben, die im
Lauf cines Kamples gewiirfelt werden; gerade IN-Proben, um
etwas zu bemerken, und GE-Proben, um rgendwelche
kontrollicrten Bewegungen auf dem Kampfeld zu unterneh-
men oder beim Ausweichen, sind nicht ehen selren. Auch bei

dicsen Proben kiinnen Einser und Zwanziger fallen, dic Sie als

OrfionmarL: BRUCHFAKTOR_

Alle Waften und Schilde sind mit cinem sogenannten Breecl-
fafgor versehen, der die Zerbrechlichkeit des Gegenstandes
widerspicgelt. Ob eine Wafle zerbrichr oder ein Schild zersplit-
tert, wird immer dann itherpriift,

® wenn ein Kritischer ’ﬁ'(jﬁ’f' (siche Seite 28) mit einer Parade
mit Waftte oder Schild .1[':gt:\\'t:h rtowird [t]n‘r verwendete PA-
Wert legt ja zumeist fest, ob es sich um die Watte oder den

Meister natiirlich auch als "Kritische Erfolge” oder "Patzer’
werten kénnen.

Jer ‘passiven’ Proben (wie Wahrnchmungsproben mittels IN)
raten wir dazu, dicse Lreebnisse als ‘automatisch gelungen’

bezichungsweise “automatsch misslungen’ zu werten und

ansonsten kein groBes Aufhebens darum zu machen. Bei
“aktiven’ Proben kitnnen Sie dagegen durchaus dic oben
vorgestellten Methoden (inkl. einer variterten Patzertabelle)
verwenden; es gibt jedoch keine ‘automatischen Erfolge’, wenn

der geprobte Wert durch Zuschlige auf weniger als | fll

Schild handelt, ansonsten ist es Meisterentscheidung),

® woenn cine Form von Wachesehlug (S0 39) muc 15 TP oder
mehr mittels einer Parade mit der Walte oder demSchild
abgewehrt wird,

also sowohl die Watte der Angreilerin als auch Walle oder
Schild der Verteidigerin extremen Belastungen ausgesetzt sind.

(Bet Schilden gibt es auch noch das speziclle Sefildspaleer-
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Mandver, das genau daraul abzielt, cinen Schild unbrauchbar
zu machen. Siehe Seite 40.)

Die Meisterin unterbricht den Kampl und beide Kontrahen-
tinnen (im Falle von Angriffswalle gegen Verteidigungswalle;
bei Angriffswaffe gegen Schild nur die Schildkiimplferin) rollen
je 2Wa. Ist das Resultat 12, so dindert sich am Bruchfakior der
Walle nichts. Ist die gewdtirfelte Zahl kleiner oder gleich dem
Bruchtaktor der Walle, so zerbricht diese. Ist das Resultat
grivlier, so steigt der Bruchfakeor der Walle um cinen Punkt
Der neue Bruchfuktor wird aul dem Heldendokument einge-
tragen.

Der Bruchfaktor ciner Wafle oder eines Schildes steigt auch
durch dauernden Gebrauch. Pro Abenteuer steigt der BF um
cinen Punkt (wann dics passiert, entscheidet der Meister);
diese Abnutzungserscheinungen kivnnen vermicden werden,
wenn eine Heldin thre Watfe mit den entsprechenden Utensili-

en (Ol Wetzstein etc.) regelmiilig pilegt bzw. einen Schild neu
bezieht, Scharten im Metall auswetzt und dergleichen,

Der Bruchtaktor einer Watte oder cines Schildes lisst sich bei
ciner Wattenschmiedin wieder bis aul den Grundwert der
Wafle senken, wobel als Faustregel pilt, dass jede BI-Minde-
rung um | Punkt einen Dukaten koster. Walten, deren Bruch-
[aktor original U oder weniger betriigr, kiinnen nur vom
LHersteller wieder in thren urspritnglichen Zustand verserat
werden. Hierfiir sind aber fiir jeden Punkt BE-Minderung
mindestens 5 Dukaten einzurcchnen.

Zerbrochene Holzstiele von Axten oder Stangenwallen kénnen
natiirlich erneuert werden, zerbrochene Klingen lassen sich
jedoch nichr reparieren, sondern bestentalls aus dem vorhande-
nen Material neu schmieden L,

Regeln zu Wattenreparaturen inden Sie im Kapitel Feuer und

Eisen (MFF, 5.511f.).

Ortionar: KamPrE mitT mEHREREND BETEiLiGTEnN

Im Kamplmit mchr Betetligten als Zweien ermitteln Sie den
INI-Wert fir jede Kiamplerin nach der aul S, 19 vorgestellien
Methode, jedoch haben die Kimplerinnen der Parter, die in
der Uberzahl ist, pro Kopl Uberzahl einen zusitzlichen
Bonuspunkt aul thren Initiatve-Wert (bis zu einem Maximum
von 4 Punkten). Dies repriisentiert die aus der Uberzahl
resulticrende Erleichterung, eine glinstige Kampfposition
cinnchmen zu kiinnen,

Jeder Kimpferin stehen Gblicherweise pro Kampfrunde nur
cine Attacke und eine Parade zu, was bedeuter, dass eine
Kiimplerin gegen eine Uberzahl stets von unparierbaren
gegnerischen Schligen bedroht ist. Wenn also mehrere Gegne-

rinnen aul eine Linzelperson cinste-

chen oder -schlagen, dann kann sic timmer nur cine dieser
Attacken zu parieren versuchen und umgekehrt nur cinen
threr Gegner attackieren.

Die Maglichkeir, zusitzlich zur Parade ausweichen zu kitnnen
(siche Seite 37), Aktionen oder Reaktionen umzuwandeln (s,
Seite 21) und Arracken oder Paraden aulzuspalten (siehe Seite
43 bzw. 46), gibr der cinzelnen Kdmplerin cinige Methoden an
die Hand, sich erwas besser zur Wehr zu setzen, aber auch fiir
eine gute Kampferin ist eine Uberzahl von Gegnern meist ein
ernstliches Problem.

Verschiirft wird dies dadurch, dass dic cinzelne Kimpferin

nicht thre ganze Aufmerksamkeit ciner Gegnerin widmen

fe;
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kann, sondern stets die feindliche Umechung im Auge behal-
Rdnn, &£ g g
ass sie [l jede

ten muss, was sich darin nicderschliigt,
asitzliche Gegnerin eine Erschwernis von cinem Punkt anfl

thren PA-Basiswert und damit ant alle Proben auf Parade und
Ausweichen erleider. Die Gegnerinnen in der Uberzahl haben
ginen Vorteil von einem Punkt auf thre Attacken, In der Regel
kann eine Kimpterin nur drei Gegnerinnen im Auge behalten

(erleidet also hiichstens cinen Malus von 2 Punkien); kommt

plne vierte (-;t:g'm:ril'! hinzu, dann ist sie tm Ritcken der KEii'T':]_‘J—
ferin und kann von ihr nicht pariert werden — bringt aber auch
keinen weiteren Malus. Die Kimpterin kann sich zu Beginn

wner Kampfrunde entscheiden, sich ganz auleine Gegnerin

zit konzentrieren, womit sic gegen diese keinen Malus erleider,

Jaber gegen keine der anderen Gegnerinnen parieren und diese

auch nicht angreifen kann.

Sobald ciner der Gegnerinnen ihre Attacke celungen ist, muss
‘die Kiimpﬁ;riu sich entscheiden, ob sie parieren oder sich die
Parade fiir eine andere Gegnerin aufsparen will. Hat sie bis

aum Ende der Kamptrunde nicht pariert, dann verfille dic
Reaktion.

Die Spielpraxis hat gezeigr, dass Kampfe mit mehreren
Beteiligten fiir die Spiclleiterin nicht leicht in den Grift zu
bekommen sind. Wir emptehlen daher, diese Kamptabliufe
nur vorsichtig mit optonalen Regeln und Manévern zu
bereichern (zumal fiir viele der méglichen Maniiver in solchen
Kimpfen meist der Plat fehly). Regeln, die sich auch bet
mehreren Beteiligten gut verwenden lassen, sind Wechtsehidge
(8. 39), Gezielte Stiche (S.42), Todesstiifie (S, 43), Defensiver
Kampfieil (S, 46), dic Gliick{ichen Schlige wnd Farzer (S. 27)
sowie nattirlich die Kifngenwand (S.46), der Kiingenstirm (S,
43) und der Befreiungsselilag (S, 40).

Sie sollten als Meisterin an die Mitarbeit der Spieler appellie-
ren, wenn es darum gehe, z.B. dic Auswirkungen cines
gescheiterten Mandvers fiir den spiteren Kamplverlaul
[estzuhalren.

In diesen Situationen erweisen sich auch immer wicder
Bodenpline und Zinnfiguren im 25mm-MabBstab als ratsam,

zumindest aber eine kurze Lageskizze.

ExPERTE: MIEHRERE KAmMPFER il UII-
TERSCHIEDLICHEND DisTAIzZKLASSEN

Mit mehreren Kiimpfern cinen Gegner aus verschiedenen
Distanzklassen anzugreilen. ist zwar prinzipiell moglich,
aber mit so viel Koordinationsaubwand (nicht nur Hir die
Spieler, sondern auch fitr die Helden) verbunden, dass wir
davon abraten wollen. Falls es dennoch zu ciner derartigen
Situation kommt, gelten folgende Modilikationen:

® Der Kiimpfer, der sich dem cinzelnen Gegner am
weltesten gendhert hat (also dic geringste Dhistanzklasse
hat), gilt als Hauptkimpfer. Es kann auch mehrere
Hauvptkiimpler geben. Sie kiimplen ganz normal.

@ Fir alle Nebenlkiimpfer (also Kimpler in der Uberzahl,
die nicht Hauptkiimpler sind) sind alle Artacken und
Paraden erschwert, da sie stiindig von den cigenen Getihr-
ten in thren Sichi- und H':ini”lJnIl_{.\mf‘lg‘[in‘.]'l](uiicﬂ behin-
dert werden: Pro befreundetem Kiampter, der sich zwi-
schen ihm und dem Gegner befinder (also in einer
geringeren Distanzklasse kiimplft), erleidet der Angreiler
cine Modifikation von AT —4 und PA -2, LEin befreundeter
Kimpler. der sich dem Gegner von hinten nithert, 1st von
dieser Regelung natiiclich ausgeschlossen.

® Misslingt cin Angrill cines Nebenkiimplers mit einem
Wiirfelwurl von 18 oder 19, dann gilt dies als speziclle
Patzervariante: Wenn der Angreifer nicht sofort mit einer
Kontrollprobe ausgleichen kann (siche Parzerregeln auf s,
28), dann hat die Attacke einen befreundeten Kim pﬂ‘.r
gv[_r{liui_(‘l‘l. Wiirleln Sie Schaden so aus, als hiite die
Attacke beabsichtigt getroffen, also mit allen Zuschligen
durch hohe Korperkratt und Mandver (auber dem
Gezielren Stich). Wenn sich mehrere Mitkimpter in der
Il_{L']‘]'nl'-_;L‘.l‘('r‘l '|')i.~:l';1|17.l(l;ls.\t‘ eJlJi'hAilL:n. entscheider der

Meisrer oder cin Wirtelwurt, wer getrotten ist.

UBERZAHL
Kampfer der Uberzahl-Partei: IN| +1 pro linerzahl. Kémpfer (max. +4)
Kampfer der Uberzahl-Partei: AT+1

Einzelner Kampfer: PA-Basis —1 pro Uberzahl. Gegner (max. =2}

OrfionaLrL: KOOTROLLBEREICHE UVNID PASSIERSCHLAG

Ein Kamptleld ist bisweilen uniibersichtlich, und es kann
leicht passicren, dass man sich auf einmal nicht mehr an einer
Stelle befindet, an der man eigentlich sein wollte: aulierhalb
der gegnerischen Walfenreichwelte ...

Wann immer sich ¢in Gegner in den Kontrollbereich einer
Kimpferin hinein oder durch diesen hindurch bhewegt und
nicht auf die Kimpferin achret, diese Kimplerin ihrerscits
gerade nicht mit einer lingerfristigen Aktion beschiiltipt oder
mit ciner Uberzahl an Gegnern in ein Gefecht verwickelt ist
und aulierdem eine hewegliche Walle fthr (INI-Modifikation
nicht unter 0), dann kanno letztere cinen Passierschlag austih-
ren. Eine Kimplerin, dic gerade cine Akton verzogert, kann
statt ihres Passicrschlages auch eine reguliire Avacke (mit allen
Moglichkeiren) austithren; entscheidet sie sich jedoch fiir den
Passicrschlag, verfillt dic aulgesparte Aktion.

Ein Passierschlag ist cine Frefe Aktion und es gelien dic ent-

sprechenden Regeln (siche S0 18), vor allem wird ein eventuel-
ler Passierschlag von der Zahl der Freien Aktionen pro Runde
abgezogen.

Typische Situationen, durch die eine Rampterin Opler eines
Passicrschlags werden kann, entstchen, wenn sie gerade rennt,

sprintet, sich riickwiirts hewegt oder sich aus dem Getecht mit

der Kimplerin 1ast, ohne seinen Angritfen auszuweichen, oder

mit cinem Ausweichmandver (S, 37) im gegnerischen Kon-
trollbereich landet, Es st jedoch nicht méglich, den cigenen
Kontrollbereich o xu verlagern. dass sich eine Gegnerin
plotzlich darin belindet und dann cinen Passierschlag auszu-
fiihren — die Bewegung muss immer vom Opfer des Schlages
ausgehen,

Der Kontrollbereich einer Kiimplerin ist ihr Sichtfeld in
Wallenreichweite, also cin Halbkreis vor thr, Beim Spiel mit

Bodenplinen handelt es sich um dic in der Abbildung auf



Scite 17 gezeigten Front(elder, beim Spiel ohne Felder ent-
scheiden Meister und gesunder Menschenverstand.
Ein Passierschlag ist cine um 4 Punkre erschwerte Attacke, dic

nur mit der Hauptwalle ausgefithrt werden kann, und ¢s ist

nicht miglich, ihn mit irgendwelchen Mandvern wic ctwa dem

Wiehtschiag zu kombinicren. Der Verteidiger darl den Passier-
schlag nicht paricren. Wenn die Attacke gelingt, dann erzeugl

der Passierschlag nicht nur Trefferpunkee, sondern senkr die
Initiative des Getroffenen um W6 Punkice.

Wenn der Initiativ-Modifikator der (iir den Passierschlag ver-
wendeten Watte Gber U licgt, dann kann dieser Moditikator von
den 4 Punkten Erschwernis abgezogen werden. Fine Kimpte-
rin mit einem Kettenstab (INI +2) muss also nur eine AT +2
schaffen.

ExPERTE: AUSDAVER im Kampr

Da ein Kampl an sich cine anstrengende Angelegenheit ise,
kann die folgende Regelung zu Rate gezogen werden, dic
zusitzliche taktische Maglichkeiren bictet und den Kampf
auch beschleunigen kann. Dies heific aber auch, dass Sie
wihrend des Kamples iiber die Ausdauer Buch fithren
mitssen. Es set hier nochmals erwihnt, dass die Ausdauer
unabhiingig von der Lebensenergic gerechner wird, Aulier-
dem sollten Sie beachten, dass die TP(A) aus dem Wattenlo-
sen Kampf (s S, 48) chenfalls von der Ausdauer abgezogen
werden. Wenn Sie also mit den Regeln zur Ausdauer im
Kampl spielen, dann kann cin wallenloser Kampt wesent-
lich schneller zu Ende gehen als sonst.

@ Normale Aktionen oder Reaktionen im Kampt (AT, PA,
Bewegen) kosten keine Ausdauer.

@ [cde schwierigere Aktion oder Reaktion kostet jeweils |

Aul Als schwierig gelten hierber dicjenigen, die mit beson-

derem kisrperlichem Aulwand verbunden sind, also: Wucht-,
Betiubungs-, Beﬂ'c:iungs— und Hammerschlag, Schildspalter,

Sturmangrift und Angriff zum Nicderwerfen, Windmiihle,
Doppelangrift, das Einleiten eines Austalls, Meisterliches
Ausweichen, das Parteren mit cinem Schild (auber Buckler)
und Sprinten sowie dic wallenlosen Mandver Klammer,
Schwitzkasten, Sprung, Sprungtritt und Wurf.

® Jcde Akrion und Reakuon, dic in ciner schweren Ritstung

(oder anderweitig in den Bewegungen eingeschrinkt)

durchgefithre wird, kostet zusiitzliche Ausdauer: ein zusiitzli-

cher Aul pro Aktion und 3 Punkte BE; eine Riistung mit
BE 6 bedeutet also, dass man pro Aktion 2 zusiizliche Aul
verbraucht, Ristungsgewshnung wird hier voll angerechnet.
@ [ode Akuon oder Reaktion, die mit einer schweren Walle
(Gewicht f_.rriilf\cr als KEx10 Unzen) unternommen wird,
kostet einen zusitzlichen Aul2 Wenn Sie mit dicser Regel
spiclen wollen, empticlt es sich, solche schweren Watten aut
dem Ieldenbogen gleich als solche zu kennzeichnen: siche
dic Wallentabellen aul Seite 8311

® ['reic Akrionen verbrauchen keine Ausdauer, aulier es
handelt sich um die Freie Aktion Awsaveichen, die ebenlalls
cinen Aul? kostet (s.o0.).

® Fin Trefter, der eine Wende crzeugt, bedeutet gleichzentig

auch immer einen Verlust von TW6 AulP

ATEmM HOLED

Fine Heldin kann sich entscheiden, zwel (auleinander
folgende) Akrionen aufzuwenden und el durchzuatmen,
Dics muss sic allerdings spitestens in ihrer Initiativphase
ankiindigen.

Diurch dicses Mobilisieren ithrer Reserven erhiilr sie so viele
AuP zuriick, wic thre Konstitution herridge, erlerdet daber
jedoach cinen Punkt Erschaptung. Wihrend die Heldin
Atem holt, kann sie sich gleichzeitig Orientieren (die gleich-
namige Aktion austithren).

FOLGEN SIiNKENDER AUSDAVER

Ein Ausdaververlust mache sich im Kampf tolgendermalien
bemerkbar:

® Sinkt dic Ausdauer ciner Heldin aut weniger als ein
Dritte] ithrer maximalen AU, so erleidet sie einen Malus von
cinem Punkt aul AT, PA und INL

® Bei weniger als einem Viertel threr AU betragen die
Linbulben aul die genannten Werte jeweils 2 Punkte.

® il die Ausdaver aul 0, wird die Heldin kamptunfihig
und kann als cinzige Aktion oder Reaktion noch Asem holen.

Hinzu kommen die Auswirkungen der Frscidpfing, die Sie
in der Basishox (Regelbuch, S, 114) genauer nachlesen

kisnnen. Hier nur noch einmal die wichtigsten Suchpunkte:

® Sinkr die AU unter ein Drittel. erleidet die Heldin 1 Punke
Erschiipfung.

® Sinke die AU aut O, erleidet die Heldin weitere 1W6o
Punkte Erschispfung.

® Jede Heldin kann so vicl Erschaplung wegstecken, wie thr
KO-Wert betrigt, Jeder Erschoptungspunkr dariiber hinaus
heifit “Uberanstrengung’. Fiir jeden Punke ['.-‘-"z’m'cr;:_f.frcwgzmg
sinkt dic aktuelle KO der Heldin um 1 Punkt, was auch
bedeutet, dass sie anfilliger tir Wunden wird. AuBerdem
sinken die aktuellen Aul® um je 2 Punkte, und auch die
maximale AU sinkt um jeweils 2, bis die 'L".-'bcrunsl‘rt_'ngung

abgehaut ist.

BesonpeERE Kamprrsitfvationen

Nicht jeder Kampf findet unter idealen Bedingungen statt

aber sind ¢s nicht gerade die Degengefechte aut schmalen

Dachfirsten, die Sibelléimpfe aul den Planken eines sinkenden

Schiffes. die Auscinandersetzungen mit Untoten im flackern-

den Fackelschein inmitten einer uralten Grabsedree, die

Lesonders spannend sind? Um solchen Kimplen auch die
ihnen gebithrende Aufmerksamkeit zukommen zu lassen,
haben wir im Folgenden unterschiedliche Faktoren aufgelistet,
die Sic in Thre Kampfsituationen mit eintlicBen lassen kénnen,
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fional; Kampr mit DER ‘FALSCHEN Hamnp’

alerweise gelten fiir eine Watte, die in der “falschen” (also

wkten auf den AT- und PA-Wert mir dieser Wafte. Ein
.-cindcr, der am rechten Arm verwunder wird und mic
anken werterkimpten muss, verrechner diese Abziige mit
n AT- und PA-Werten. Durch Eingeres Training mir der
schen’ Hand kann dieser Malus abgebaur (jedoch kein

Jonus aufecbaut) werden, was iiber die Sondertertigheiten

and und Beidhindiger Kampf I und I geregelt wird, dic
esen Malus um jeweils 3 Punkte verringern (siche 5. 79/80).

le besonderen Mangiver kinnen mit der ‘falschen” Hand
undsitzlich nur dann eingesetzt werden, wenn der fiir dieses
Mandver bendtigre AT- oder PA-Wert trotz der oben genannten
fige mindestens 10 Punkre betriigt (wobcei Abzige durch
liistungsbehinderung oder Wunden nicht ins Gewicht fallen).
itder ‘falschen’ Hand kann ein KK-Bonus nur genutzt

den, wenn die Kimpterin Beddhdndiger Kampf I heherrschr.

Bewspiel: Jadvige (AT 13, PA 12) hat sich bei einem Sturs den
;;;gfﬁtm Avm angebrochen wnd hann thn nicht benutzen. Weann sie
i it der linken Hand kdmpfen muss, dann hitte sic eigentlich
einen Abzug von jeweils 9 Punkten auf Attacke und Parade, Da sie
doch die Sonderiertigherten Linkhand wid Beidhindiger Kampf
eherischt, verringern sich diese Abziige wm jewweils 6 Punkte:
~Damit bleiben die Werie von Attacke 10 and Parade 9 (die wegen
Behindernng threr Riistung (eBE = 2) auf %8 sinken).

Von thren geliebien Kampfinandvern funn sie allerdings nicht alle
nntzen: Das Augriffsmandver Frnte ist fnmer noch mdglich, da
der Attacke-Wert auch it der linken Hand noch bei 10 liegt. Die
Mgfs_rfrpﬂmrf(.'_;'c'ﬁ'uc‘f; bleibe ihr versagt, denn der Davadervers von 9

it daza zuoniedrig.

OrfionaL: BEiDHADDIGER KamPpF
Ublicherweise verfitgr cine menschliche oder menschenihnli-
‘che Kimplerin nur Giber eine Aktion und cine Reakton pro
:.'_I:(ampfrundc, Fithre sic jedoch in der linken Hand cine zweite
! Walfe und ist mit dieser entsprechend ausgebildet (hat die
] centsprechenden Sonderfertigkeiten erlernt), so stehen thr mehr
] _M:_‘iglichkcittn zur Verfligung:

@ Eine Kimpierin, dic die Sonderfertighkeit Berdhdndiger

Kampf I erlernt hat und zwei Walien fihry, kann ohne Einbu-

fien eine Aktion in cine Reaktion umwandeln und erleidet

- dabei nicht den dblichen Abzug von 4 Punkien ftr das

Umwandeln (wohl aber den Abzug von 3 Punkten e das
Benutzen der “falschen’ Hand). Sie kann bei Angriffen mit der
falschen Hand’ thren KIC-Bonus bei der Schadensermittluung
cinrechnen.

@ Eine Kimpferin, die Beidhdndiger Kampf Il beherrschr, hat

) wenn sic in der Linken cine Wafte fithre. Diese zusitzliche Ak-
tion/Reakuion ist ausschlichilich Angrifl oder Verteidigung (kei-
ne Bewegungs-, Zauber- oder vergleichbare Aknon, natiirlich

auch kein Awseweichen-NMandver), Dic zusitzliche Akton linder
4 Initativphasen nach der ersten Aktion statr, cine zusitzliche
Reaktion bei Bedart. Sie muss sich nicht vorher entscheiden,
obsie cinc zusiitzliche Ageion oder Reafeion austithren will,
Die SF stellt keine zusiitzliche Freie Aktion zu Verliigung.

eine zusitzliche beliebige Akton oder Reakrion zur \"YL’I'['\EII;_“’I:I[]IQ:,

@ Fine Kimplerin mit der Sonderfertigheit Tod von Links, die
in der zweiten Hand eine Parierwalle [hry, kann mit dieser
Parierwalte eine zusitzliche Aktion oder Reaktion pro Kampt
runde ausfithren (sie kann jeweils zu Beginn der Kamplrunde
wiithlen, ob sie in dicser Runde licher zweimal agieren und
cinmal reagicren oder cinmal agicren und zweimal reagieren
will; es gibt hierdurch feine zusitzhche Freie Akdon). Diese
zusiitzliche Akton/Reakuon ist ausschlichlich Angriff oder
Verteidigung (also keine Bewegungs-, Zauber- oder vergleich-
bare Akuon, natiirlich auch kein Awseveichen-Mantver), aut die
natiirlich noch konunt dic Erschwernis wegen Benutzung der
falschen Hand angerechnet wird (s.0.). Die cinzigen Mandver,
die mit der Parierwalle ausgeliithet werden knnen, sind Pora-
de mit etner Pavierwvaffe. Frnte, Entwaffinen, Waffe serbrechen
und natiirlich Tod von Links, I Austall stellt die Parierwalle
keine zusiitzhiche Akuon zur Verfiigung,

@ Dic Kimplerin mit der Sondertertigheit Doppelangrif]” kann
aleichzeitig mit Links und Rechrs zuschlagen. Dies gilt als erne
Aktion. Ein Doppelangriff kann nicht in einer Kampfrunde
ausgetiihrt werden, in der dic Kimpterin durch Tod eon Links
oder Berdhindigen Kamp/ 1] cine zusiiizhiche Akuon oder
Reakuion ausliihre — sic muss sich entscheiden, welche der
Sonderfertighkeiten sie cinsetzen willl Beide Attacken werden
cinzeln ausgewtirlely, bei der mit der linken Hand kommen
dic iiblichen Abziige wegen der Aktion mir der falschen Hand
zu Anwendung, Keiner der beiden Angrilte kann ein Mantver
trgendeiner Art sein.

Ehenso ist anzumerken, dass ein Patzer mit ciner der betden
Walie

anderen Walle ruiniert (also misslingen isst, unabhiingig von

auch automatisch die Aktion bzw. Realktion der

dem Witrfelergebnis bei dieser Walte) und dass es nochmals
wm 4 Punkee schwieriger ist, einen entsprechenden Parzer
auszugleichen. Sollie der Fall eintreten, dass eine Heldin bei
cinem Doppelangriff beidseitig patzt, dann steht ihr keine
Ausgleichsprobe zu. Sie wiirfelr zweimal auf der Patzertabelle
wnd withlt das ungiinstigere Ergebnis (im Zweilelstall Meister-

entscherdung).

Dass alle beidhdindig gefithrren Waften (namentlich Aidert-
halbliinder, lufantericwaffen, Speere und Sidbe aller Art, Ziver-
hand-Hichwaffen, flegel, -sibel und —sehwerter) sich nicht zum
Kampl mit zwetr Wallen cignen, versteht sich von selbst.
WalTen, die itblicherweise zweihindig gefithre werden und sich
nur bei hoher KK fiir die Verwendung mit einer Hand e1gnen
(2. B. Ovlnase oder Bustardschevert), kinnen ebenfalls nicht als
zweile Walle eingesetzt werden. AuBerdem verbietet sich die

gleichzenge Handhabung von zwer Kettenwaffen.

QOprtionar: PERSOnLICHE WAFFE

Als Persiinliche Waffe bezeichnen wir eine Wafte, die speziell Hir

cine Heldin angelertigt. also genau aulthre Hand- und
Korpergrilie, Armlinge cte. abgestimmt wurde. Daher eignen
sich Dalehre, Infantericwaffen. Ketienstibe, Kettenwafjen,
Peitsete, zwethiindig gefithrie Speere und Zwwerhandflegel nicht
als persinliche Watten.

Fine solche Watle erhiilt man envweder als wertvolles Ge-
schenk oder als Belohnung von ciner reichen Gonnerin bzw.
Auftraggeberin oder gibt sie bei einer Meisterschmiedin in
Auftrag. Der Erwerh einer personlichen Walle ist ein bedeursa-
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mes Ereignis im Heldinneenleben und sollte nicht zu ST

frith erfolgen. Die Wafle sollte mit ¢cinem Eigennamen
ausgestattet und auch genauer beschrieben werden.
Da die Handhabung einer solcherart abgestimmeen
Watte erleichrert ist, wirkt sich dies aul dic
Modifikatoren aus, die bestimmen, ob A'l-
WM, PA-WM und INI ciner Walile
verindert sind. 1is 1st miglich, dass cine
Walte in jeder der drei Kategorien um
einen Punkt besser ist als cine entsprechende
Standardwalle. Jeder dieser Punkie verfiinffacht
den Preis der Walle: Eine persénliche Walle mit iy
ciner Verbesserung kostet also das Fiinffache,

cine mit zwel Verbesserungen das 25-fache,

eine mit allen drer Verbesserungen das 125-

fache des Listenpreises.

Ublicherweise ist eine persénhiche Waite auch aus besonders
gutem Stahl gefertigt, was die Trellerpunkte und den Bruch-
taktor beeinflusst. Da eine Schmiedin aber tiblicherweise
entweder den Stahl zu seiner besten Auspriigung ausformt oder
den Stahl in eine dubere Form zwingt, ist cine solche Kombi-
nation aus persinlicher Waffe und legendiirem Stahl nur
wirklichen Meisterschmiedinnen moglich. Mehr zu diesen
Themen finden Sie im Kapitel Feuer und Eisen im Band Mit
flinken Fingern ab Seite 51 und im Lrgiinzungsband Kaiser

Retos Waffenkammer.

Ortionar: KamPr

UNTER_BESOIIDEREII BEDINIGUIIGEI

Ls gibt Sitwationen im Kampl, dic besondere Modifikationen
auf den Attacke- und Paradewurl erfordern. Dics kitnnen
entweder spezielle Umgebungsbedingungen oder cine unge-
wihnliche Lage der Kontrahenten sein. Als Beispiel seien hicer
der Kamplin vollstéindiger Dunkelheit, der Kampfim oder gar
unter Wasser, gegen fliegende Wesen oder gegen Unsichthare

genannt. Die folgende Liste gibt Thnen einige Beispiele fitr
Proben-Maodifikationen (fir gewdhnliche Menschen ohne cine

speziclle Aushildung):

Komeination von MopirikaToRrREN

Die Moditikatoren Hir Sichtverhiltnisse {inklusive ‘unsicht-
bar’) oder Wassertieten sind zucinander nichs kumulativ (man
kann nicht gleichzeitig in knietiefem und schultertiefem
Wasser stehen), sehr wohl aber die Erschwernisse [fir verschie-
dene Umstiinde, was bedeutet, dass der Kampl gegen cin
Hiegendes Wesen bei Mondlicht in knietiefem Wasser um +5/
+9 Punkte erschwert ist. Typisch ist fibrigens auch cin mindes-

tens leichter Sichtabzug unter Wasser ...

LieGenpE vnp Knienoe HELDEN

Es kann viele Situationen geben, in denen ein Held mitten im
Kampf nicht auf den Beinen steht, sondern liegt oder kniet.
Zum Beispiel, weil er sich mut einem Hechtsprung in Deckung
geworlen hat, aber auch, weil cin Gegner ihn mit einem
speziellen Mandver zu Fall gebracht hat (oder er sich selbst mit
einem Patzer). Entweder er wendet seine niichste Akuon dalor

auf, wicder aul dic Beine zu kommen, oder er muss in dicser
unglinstigen Haltung kiimplen.
Dras Veriindern der Position von licgend zu kniend oder von
kniend zu stehend erfordert immer cine Aktion Position,
jedoch keine Probe. Will cin Kiimpler in erner efnzigen Altion
von der liegenden zur stechenden Position kommen, dann muss
er dafiir cine GE-Probe ablegen, die um seine volle BE
erschwert 1st.
Ein licgender Kimpter erleider Erschwernisse aul scine
Kampfiertigkeiten in Hohe von AT +3/PA+5, aulierdem
kann er nicht ausweichen oder die Aktion Oreentieren ausliih-
ren. Auch andere Aktivititen (das Zichen ciner Waite cie.)
konnen je nach genauer Situation schwieriger oder unmaglich
sein (Meisterentscheid).
Kniende Kimpler haben immer noch Erschwernisse in Hahe
von ATH1/PA+3, das Ausweichen ist um 4 Punkte erschwert,
Ob ein Held besummue Kamplmandver ausfithren kann,
hiingt von der genauen Situation ab und ist Meisterentscheid.

W ASSCRBEWOHIIER

Wasserbewohner sind von den Modifikatoren durch den
Kamplim Wasser” genauso betroffen wie Landbewohner; sie
erleiden jedoch tiberhaupt keine Nachteile im Kampfunter
Wasser; ithnliches gilt auch fir Helden mit der Sonderfertigkeit
Unterpasserampf. Ebenso gibt es Wesen, die von schlechten
Lichtverhiiltnissen weniger beeinflusst werden ust. Das letzte

Wort in solchen Situationen hat der Meister.

BESONDERE KAMPFSITUATIONEN

Kampf im Mondlicht {oder &hnlichen Lichtverhalinissen): AT+3/PA3
Kampf im Sternenlicht (oder &hnlichen Lichlverhdlinissen): AT+5/PA5
Kampf bei ‘vollstandiger' Dunkelheit: AT+8/PA+E
Kampf in knietiefem Wasser: PA+2
Kampf in hiiftiefem Wasser: AT+2/PA+4L
Kampf in schultertiefem Wasser; AT+4/PA+E
Kampf unter Wasser: AT+6/PA+E
Kampf gegen fliegende Wesen: AT+2/PA+4
Kampf gegen Unsichtbare: AT+6/PA+6
Angreifer liegt am Boden: AT+3/PA5
Verteidiger liegt am Boden: AT-3/PA-3
| Angreifer kniet: AT+1/PAs3
Verteidiger kniet: AT-1/PA-
Verteidiger berrumpelt*: AT-5
Verteidiger schlafend / bewusstlos | gefesselt™: AT-8
Ziel vollkommen unbeweglich**: AT-10

alle Proben +1 / zus. Gegnar
AT—1 / zus. Kampigefahrie

Gegner in der Uberzahl
Freunde in der Uberzahl

*} Die typischen Situationen, die z.B. enlslehan, wenn es einem Meuchler
gelingt, sich anzuschleichen. Es gilt auch, wenn der Angreifer von hinten
angreift. Ein Uberrumpeller Kampfer kann diese Allacke nicht parieren.

) Als vollkommen unbeweglich gelien eigentlich nur unbelebte Objekie wie
Tiren. Mébel oder Statuen — aber auch die missen in einer hektischen
Situation erst einmal getroffen werden. Der Abzug von —10 enispricht ginem
Ziel von etwa MenschengréBe, Fr kleinere cder gréBere Ziele kinnen Sie
andere Zuschldge verlangen, orientieren Sie sich daflir an den GroBenklas-
sen bel Fernkampfangriffen (s. S. 60).

ot e 2R MY

ZI ot R AR




ich

he

L

= W w o m

L= o« 61 ]

-
ExPERTE: ERGANIZUNGEDN
zvm Kampr vonTerR WASSER

mit den Talenten Anderthalbhinder, Hiebwaffen, Infanterie-
'-'-waﬁren, Raufen, Sibel, Sehwerter, 7 wethand-Hichwaffen
und Zewethandschaverterf -sibel geﬁih rt werden) nur den
halben Schaden an, Fechrwaffen und Stdbe nur einen um 2
Punkte reduzierten Schaden; Kettenstab, Kettenwaffen,
Peitsche und Ziverhandflege! sind unter Wasser tiberhaupe
nicht zu benutzen. Damit bleiben nur Dolche, Speere und
Ringen-Angrilfe, die vollen Schaden anrichten kiinnen,
letztere aber nur in Form von Griffen (Wiirge- und
Klammergrifle), nicht von Wiirlen.

Unter Wasser kénnen nur folgende Mandver cingesczl
werden: Awsewerchen und Meisterliches Ausiveichen (jewceils
zusitzlich um 3 Punkte erschwert), Parade mit Haupi-
waffe, Parade mit einer Parierwaffe, Gezielter Stich, Todes-
stofy Entwafinen, Wafle Zevbrechen, Meisterparade,
Formationsparade sowic alle Ringen-Manéver.

Unter Wasser fithren bercits Wiirle von 19 und 20 zu
emem Patzer, der wie tiblich (d.h.. mit allen Erschwernis-
sen) vermieden werden kann,

Proben zur Verinderung der Distanzklasse sind im
Vergleich zu Proben an Land um 3 Punkte erschwert.

I -
ExPERTE: MEVCHELD vnD BETAUBEN

In gewissen Situationen kommt es vor, dass ein Kiimpter
versucht, ein ahnungsloses Opfer miglichst schnell zu
Boron zu schicken. Dies st zwar im strengeren Sinne
keine Kampfsituation, wird aber dennoch an dieser Stelle
behandelr, da es mit Attacken und Schadenspunkten zu
tun hat. Allerdings sollte dem Meister auch ans Herz
gelegt sein, dass solche Situationen von schr vielen
Faktoren abhiingen — ob cin derartiger Angnit iiberhaupt
méglich ist und wie er genau abzulaufen hat, st also
immer Meisterentscheidung. Die lolgenden Regeln sind
mehr als Hinweis denn als festes Regelkonzept gemeint.
Voraussetzung fiir cinen Meuchel-Angrifl ist zuniichst
cinmal, dass der Meuchler véllig unbemerkt an sein Opfer
herangekommt (was je nach Situaton eine erschwerte
Schieichen- oder Sich Verstecken-Probe ist) und eine
passende Waffe in der Hand triigr, das Opter diese Watte
aber nicht bemerkt hat. Sprich: Das Opfer muss vollig
ahnungslos sein (oder schlafend oder bewusstlos),

Selbst einem schlatenden (nicht jedoch einem
bewusstlosen) Opfer mit der Gabe Gefahireninstinkt steht
noch eine Probe auf diese Gabe zu, und bei Erfolg gilt es
nicht mehr als ahnungslos (schreckt also im Zweilelsfall

L
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sogar aus dem Schlaf hoch). Wenn das Opfer also ah-
nungslos ist, kann der Kimpfer eine Attacke ausfiihren,
die je nach Situation des Opfers um 5 (ahnungsloses
Opfer) bzw. 8 Punkte (Opfer schlift, st bewusstlos oder
gefesselt) erleichtert ist. Wenn der Angriff von vorne
erfolgt, steht dem Opfer eine Intuitions-Probe zu, bet
deren Gelingen es eine rcﬂcx;n'l‘igc Rauten-Parade (er-
schwert um 8 Punkte) ausfithren darf. A
Nach dem ersten Angriff ist ein Opter gewarnt und ist

damit nicht mehr ahnungslos, egal ob es gewoifen wuorde

oder nicht.

Wenn die Attacke gelingt, gibt es zwei Méglichkeiten:

@ Das Opfer soll getdtet werden: Dies ist nur mit einer

Walle miglich, die mir dem Talent Dolche gefithrt wird, T
Die erwiirfelten TP des Meuchlers werden verdreifacht -
und ignoricren die Ritstung des ()pﬂ:r.\:, sind also SP und

der Angrift erzeugt automatisch eine Wunde (zusiitzlich

zu eventuellen Wunden durch hohen Schaden). Ein

Meuchler mit der Sonderfertigkeit Gezielter Stich kann

sich dic Attacke um bis zu 8 Punkic erschweren, diese x
Ansage wird im Falle cines Treffers vollstindig zu den 9
Treflerpunkien addiert (allerdings nicht verdreifacht).
Wenn dem Meuchler auch noch cine Awatomie-Probe
gelingt, werden die TP der Walle nicht ausgewiirtelr,
sondern es wird automatisch das héchstmégliche Wiirfel-
ergebnis angenommen (als wire beim Wiirteln eine 6
gefallen). Wenn Sie mit dem Trefferzonensystem spielen
(5. 5. 66ftt.), dann kann der Meuchler sich die Zone
aussuchen, in der er treffen will, in diesem Fall werden die
Trefferpunkte allerdings nicht verdreifachr.

® Der Angriff soll das Opfer nicht téten, sondern nur
betduben: Ein derartiger Angritt ist nur mir einer Hieb-
waffe von hiichstens einem halben Schrit Linge, einem
Kettenstab oder einem Raufen-Angriff mit einem passen-
den Werkzeug (Totschliger, Watfenknauf oder derglei-
chen) moglich. Wenn der Held die Sonderfertigheit
Witchtschiag heherrschr, kann er sich die Attacke um bis zu
4 Punkee erschweren, mit der Sondertertigkeitr Berdubungs-
schiag sogar bis maximal dem Talentwert in der benutzten
Wafte. Diese Ansage wird dann wie iiblich bei gelungener o
Attacke zu den Trefferpunkien addiert. Die Trefferpunkte

sind TP (A), werden also von der AL des Op fers und nur

zur Hiilfte {abgerundet) von dessen LE abgezogen. Auch

in diesem Fall wird die Riistung des Opfers ignoriert.

Erzeugt der Angrill cinen groberen AU-Verlust, als die KO

des Opfers betriigt, so muss thm eine KO-Probe gelingen,

um nicht sofort fiir W6 Spiclrunden bewusstlos zu

werden, chr.ﬁtcigt der AU-Verlust die doppelie KO, dann

entfille die KO-Probe, das Opfer ist aul jeden Fall

bewusstlos.
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. IManovER

Wenn Sie Thren Kampl facetenreicher und vielseitiger machen
und auch die Unterschicde zwischen den unterschiedlichen
Waffenarten und Kampftechniken ausspiclen wollen, dann sei
Ihnen das folgende Kapitel dringend ans Herz gelegr. Es
enthiilt eine Vielzahl unterschiedlicher Kamplimanéver, mit
denen cin Kampl vom Attacke-Parade-Einerlei abweichen und
zu ciner spannenden und auch taktisch interessanten Angele-
genheit werden kann, Allerdings wollen wir auch mcht
verschweigen, dass der Einsarz dieser Mandver gerade ltir
unerfahirene Spicler und Meister recht untibersichthich sein
kann, weswegen Sie die folgenden Manéver am besten nur
nach und nach in Lhr Spicl ibernehmen sollren. Dann jedoch
werden Sie feststellen, dass ein Kampf neue Qualititen
erreichen kann, die weit von den reinen Witrfelorgien entfernt
sind. Alle Mandver sind Opuonal-Regeln (gehdren zur Regel-

() stufe 2), wenn nicht ausdritcklich erwas anderes gesagr st
Weiterhin gilt allgemein:
@ Mandver kisnnen grundsiiizlich nur ausgethre werden,
wenn der Kimpler sich in ciner [iir seine Walle optimalen
Distanzklasse belindet,
® Gegen Tiere, viele Déimonen und andere Wesen sind viele
Mandver nicht oder nur erschwert cinzusetzen. {(Im Zaweitels-

Fall entscheider der gesunde Menschenverstand
bzw. der Meister.)
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Srontane MAanOVER.

Phantasievolle Ideen im Kampl, etwa das Wegzichen eines

Teppichs oder das Werten mit einer Handvoll Sand. werden an
dicser Stelle nicht mit Regeln versehen und kinnen das auch
gar nicht. Dennoch kénnen sie eine unterhaltsame Erglinzung
des Kamplgeschehens werden. In diesem Fall muss der Meister
immer sclbst abschiitzen, ob ein solches Mantver maglich ist
und was {Gr cine Probe es verlangt. Allerdings ist hier auch
interessant, wer im Kampldie Initiative hat — waghalsige
Mandver sind fir eine Kidmpferin, die erst nach seinem Gegner
an der Reihe ist, immer schwieriger.
Ublicherweise knnen solche Mantver iiber Eigenschatts- und
Talentproben (IN, GE, KK, kisrperliche Talente) abgehandelt
werden, wobel schwierige Mantver mit einem Zuschlag von 4
Punkten aut die Eigenschaftsprobe versehen sein kinnen, sehr
schwierige sogar mit cinem von 8 Punkten: bei Talentproben
sind diese Zuschlige zu verdoppeln. s ist ebenfulls maglich,
hier mit AT- und PA-Ansagen zu arbeiten (siche im Folgen-
den}. Beispiele fir 4- und 8-Punkte-Zuschliige finden Sie bei

den unten aufgelisteten Mandvern.

ATISAGE

Viele Mantver erlauben es, sich die cigene Artacke oder Parade
um einen selbst gewihlien Betrag zu erschweren. Dieser
Betrag heilit Aunsage, er hringt jeweils bestimmte Vorteile mit
sich, wenn das Manéver erfolgreich ausgefGhrt wird (Einzel-
heiten finden Sie bei den Beschretbungen der jeweiligen
Mandwver). Je hither die Ansage, desto stiirker sind avch die
Auvswirkungen.

Die getorderten Probenzuschliige bei bestimmten Mandvern
(wie die AT+4 beim Angriff zum Niederreerfen oder die PA+S
het cinem Enrevaffnen aus der Parade) gelten in diesem Sinne
chenfalls als Ansage.

Die gesamte Ansage (fretwillige plus geforderte) darf jedoch
nic hoher sein als der Talentwert der benutzten Waftte, und
auch nicht héher als der jeweils eingeserzre Artacke- bzw,
Parade-Wert {(je nachdem, ob es sich um ein Attacke- oder
Parade-Manéver handelt).

Sobald cin Manéver mit ciner Ansage misslingt, hat dies
immer negative Auswirkungen for die Kamplerin, dic dieses
Mandver versucht hat: Alle thre Proben bis cinschlicBlich ihrer
niichsten Aktion oder Reaktion sind um die gesamte Ansage
erschwert (sprich: Der Zuschlag gilc fiir ihre niichste Aktion
oder Reaktion, je nachdem, was frither an der Rethe ist, und
alle Freten Aktionen bis dahin, sofern sie eine Probe verlan-
gen). Die Proben-Erschwernisse enden auljeden Fall beim
Finsatz der Akton Orientieren.

Beispiel: Hialbeti ist gerade ein Wachischlag missgliicht, den sie
sicly selbst miit einer Ansage von 3 Punbien ersclavert haete. Dag
bedented, duss sie die nun folgende Attache thres Gegners nur mit
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aner wm 5 Punkte erschuverten Parade abwelren fann. Audy ein

chen-Probe schaffen.

Huswetchen ist keine wiviliche Alternative — es ist zewar nur eine

Biete Aktion, ist aber als solche chenfalls wm 5 Punkte erschvers.
Wenn sie pariert (egal, ob erfolgreich oder niche), ist der Malus
abgegolten. Wenn sie dann noch einmal angegriffen wivd und

eispielseweise ausweichen will, nss sic nur dic normale Awsewer-

ALLGEMEIiNE NMANOVER

Fiirviele Mantver sind bestimmite Sonderfertigheiten als
;.Vqrausstl?,lmg verlangt. Andere kann hingegen jede Heldin
auslihren, die in der richtigen Siruation ist. Die folgenden

AUSWEICHED

| Freie (Re-)Aktion

Voraussetzung: keine, wird jedoch durch
die Sonderfertigkeiten Ausweichen { bis Il
erleichtert.

Probe: Ausweichen (Parade-Basis —BE, er-
schwert nach DK und Anzahl der Gegner +
Punkte aus den Sonderfertigkeiten)
Mitfolgenden Kampftalenten ausfiihrbar:
Manover ist unabhangig von einer Waffe,
Kurzbeschreibung: Die Kampferin weicht
ginem Angriff aus, anstatt ihn mit der Waffe
zu parieren; dazu springt sie aus der Reich-
weite ihres Gegners.

Apstatt emen Schlag mue der Walte oder dem
Schild zu paricren, kann es in manchen Situa-
fienen sinvoller sein, cinem Angrifl vollstin-
dig auszuweichen, duh. sich aulier Reichwerre
des Angreifers zu bringen. Vor allem beimn
Kampl gegen Tiere oder wenn man keine ge-
eignete Verreidigungswatte zur Hand hat, ist
Ausweichen oft die einzige Moglichkeit, sich
vor Schaden zu bewahren. Dies ist eine Freie
(Re-JAktion (siche Seite 18) und wird Giber den
Ausweichen-Wert abgewickelt, Grundsiitzlich
ist das Ausweichen cine Probe aul den PA-
Basiswert, die um dic volle BE der Riistung
erschwert ist — in schwerer Riistung kann man
nun einmal nicht plisrzlich zur Seite springen.
Eine Fleldin kann sich aber auch im Auswei-
then so grindlich getibe haben, dass sie Sonder-
fertigkeiten erworben hat, die thr wicderum 3,
6 bzw. % Bonuspunkic aut” dic Probe geben.
Auberdem crhiilt cine Teldin mir eitnem Afro-
battk-TaW von mindestens 13 ¢inen Bonus-
punkt.

Ausweichen bedeuret dblicherweise, sich so
weit aus der Retchwerte gegnerischer Watlen
zu bringen, dass sowohl dem Gegner als auch
der Ausweichenden selbst keine solort anschlic-
flende Akton maghely st (Man kann davon
ausgehen, dass ein Ausweichmantver die
Kimpferin um zwei Distanzklassen aus der
gegnerischen Reichweite weg betordert.) Dem-
entsprechend st es allerdings schwieriger, ci-
nem Gegner auszuweichen, je niher man ihm
ist (siche unten), Wenn die Kimpterin von
mehreren Gegnern gleichzeing bedriingt s,

dann ist der Platz fir ein Ausweichen-Mani-

ver natiirlich eingeschrinkr — auch in diesem
Fall wird die Probe schweren

Dartiber hinaus verliert die Ausweichende un-
abhiingig vom Ausgang der Ausweichen-1'ro-
be 4 Punkte seiner Initative.

Weder die Kimplerin noch thr Gegner sind 1m
Anschluss an ein gelungenes Ausweichen in
der Lage, sich gegenseitig anzugreilen. Vorlier
miissen sie jeweils eine Aktion Position ausiiih-
ren, um sich wieder an ihr Gegentiber anzu
nihern, wobei der Kampf wie iblich in der
weltesten gewiinschren Distanzklasse heginnt
(5. 5.22).

Es ist nur moglich, Angrifi

landvern auszu-
weichen: einer AT zur Verdinderung der Dis-

tanzklasse kann nicht ‘ausgewichen” werden.

Proben-Modifikationen beim Ausweichen

Behinderung +BE
Distanzkiasse Handgemenge +4
Distanzklasse Nahkampf +2
Distanzklasse Stangenwaffe +1
Distanzklasse Pike +0
Pro zusétzlichem Gegner +2
Umstellt (4+ Gegner) unmdglich
Sonderfertigkeit Ausweichen | -3
Sonderfertigkeit Ausweichen |l -6
Sonderfertigkeit Ausweichen Il -9

Misslingt die Ausweichen-Probe, so wird die
Vertewdigenn getrolfen, verbleibr in der derzer-
tgen DI (also in Retchweite des Gegners) und
verliert 4 Punkte threr Inttiative (s.o0.).

Wenn sie gelingt, springt die Kimplernin nach
hinten, also in direkter Linie weg vom Gegner,
Dya sie jedoch keine Zent hat, sich den Ziclort
dieses Mandvers vorher anzuschauen, kann es
passicren, dass sie dabel in elne unglinstige
Lage geriu: So kann sic eventuell in den Kon-
trollbereich eines anderen Gegners geraten, so
dass dieser cinen Passierselilag austiihren kann
(S, 31), sie landet auf unsicherem Untergrund
{was cine Ndrperbeherrsehungs-Probe erforder
lich machen kann, um ¢inen Sturz 2u vermer-
den) oder rammt gar cine Mitkimplerin, Wel-
cher dieser Fille cintrin, 1sc natiirlich situat-
onsabhiingiy und erfordert eine Metster-
entscheidung, Erleichtert wird die Angelegen
heit, wenn Sie das Kampfgeschehen mit Mi-
niaturen verdeutlichen,

wl
~4

Alle Witrtelmoditikationen, egal ob durch die Art des Mand-
vers oder durch cine Ansage, gelren immer zusiitzlich zu allen
anderen Modifikarionen, die zum Beispiel durch Behinderung

oder Wunden entstehen.

Maniwer zihlen zu der zweiten Gruppe, withrend wir dic
Manéver mit Sonderlertighkeiten aby 5. 39 vorseellen. Die
StJm]trl‘l'i:rligk(‘i[c.n selbst sind ab Scite 78 genannt.

IMEiSTERLICHES AUSWEICHED

Reaktionsmanaover

Voraussetzung: BE hdchstens 3; wird
durch die Sonderfertigkeiten Ausweichen |
bis /I erleichiert; Kampferin muss mindes-
tens Ausweaichen | beherrschen.

Probe: Ausweichen (Parade-Basis -BE, er-
schwert nach DK und Anzahl der Gegner)
Mit folgenden Kampftalenten ausfuhrbar:
Mandver ist unabhéngig von einer Waffe.
Kurzbeschreibung: Die Kampferin weicht
einem Angriff aus, anstatt ihn mit der Waffe
zU parieren, wozu sich genau so weit aus
der Reichweite der gegnerischen Waffe
begibt wie gerade nétig.

Wenn cine Kimpterin zwar dem gegnerischen
Angrifl ausweichen will, sich dabet aber nicht
von thm entfernen michre, dann muss sie 'met-
sterhich” {oder: “angesagt’) ausweichen, In die-
sem Pall wird der Zuschlag, der durch dic
Distanzklasse entsteht (siche oben), verdoppelt
und bet der Distanzklasse Pike entsteht ein Zu-
schlag von cinem Punke. Ansonsten gelten dic
eleichen Proben-Modifikationen wie beim nor-
malen Ausweichen-Mandver (siche oben). Ein
Mersterhiches Ausweichen hat einen INT-Ver-

lust von 2

Punkten zur Folge, unabhingiz von
seinem Gelingen,

Wenn die Probe misslingt, wird die Kimpferin
narmal getroffen wie nach ciner misslungenen
Parade. Gelingt die Probe, so kannie sie dem
gegnerischen Angriff entgehen, als hiine sic thn
pariert.

Ausweichen mit Ansage: Wenn sich die Kimp-
ferin dic Probe fiir das Meisterhiche Ausweichen
selbst noch ither alle natigen Zuschlige hin-
aus mit einer Ansage erschwert und thr diese
Probe gelingt, dann gilt die Ansage automausch
als Bonus [Tir thre nichste Akton oder Reaku
on (das jewerls frithere), Dies muss dann na-
titrhch ein Mandver sein, bet dem eine Ansage
miglich 1st. TDheser Bonus wird dann nicht
mehr bei der jewetligen Mandover-Probe als
Erschwernis angerechnet, schr wobl aber bes
threr Wirkung. (Ein Wielisehilag, der mit der
+4-Ansage aus cinem Mesterfichen Aweevei-
chen-Mandver ausgestattet wird, erfordert kei-
ne erschiwerte Attacke, aber die Trefferpunkee

steigen um b ) Natlirlich kann man ein solches




Mandver auch noch cinmal erschweren, dann
werden dic Auswirkungen von beiden Ansa-
gen addiert.

Alternativ hicrzu kann die Kimpterin auch
cine Ansage machen, um den Inmative-Malus
des Ausweichen-Mandvers aulzuheben, Dies
st auch mic einer der oben genannten Ansa-
gen kombinicrbar

Eine misslungene Ausweichen-Probe mic An
sage hat die iblichen Auswirkungen eines ge-

scheiterten angesagren Mandvers,

Beispiel: Lmer (Sonderfertigheiten Ausweichen 1
wined Waehesehlag, PA-Basis 10, AT 15, BE 3) sicht
steh etnem von der Wilwat ergriffenen Thovaaler
gegeniiber (Distanzflasse Nahkampf). Seinem

gewaltigen Schlag mit der sweihindigen Axt

fetinte sie it thvem Scliwert nicht viel entgegen-
setzen, daker verlegt sie sieh {icber aufs Awusewer-
chen stttz parieren. Sie sagt e Meisterliches
Awseverchen-Manédver an, das sie zusitzlich noch
w2 Pundete erschuwert. Damit darf sie hilchstens
eine 7awidivfeln: PA-Buasis — BE —+ swegen Distanz-
flasse — 2 wegen Ansage + 6 fiir Ausweichen T

wnd {1 =103

3 wnd entgeht dem Schlag. Derch dieses Mandver

4—2 4+ 6 =7 Stewiirfelt eine

hat sie sich aber pleichzeitig i eine giinstige An-

griffs-Position gebrache: Da sie 2 Punfte iiber dem

Mindestzuwschlag fiegt, hann sie nun diese 2 Punkte

Siir das ndchste Angriffs-Mandiver benutzen, Sie

sagt cinen Wacheseldag an, den sie sich noch ein-

mal wm 3 Punbie erselevers: Hier darf sie also

hichstens eine 10 (Aracke-Were abziiglich Ansa-

ge) wiirfeln. Auch das pelingt, dalier hann sie zu

dem Schaden thres Schoertes (TWH4) noch ein-

mial 3 Preikie aus ihver Atrache-Ansage und die 2

Punikie aus threm Answetchen-Mandver addieren.
i

Sie wiivfele eine 4, wund der Thorwaler muss 15

Trefferpunite cinstechen.

Miteinem Angesaglen Ausweichmandver istes
auch miglich, cinen gegnerischen Ausfall zu
beenden: siehe 5, 43,

Repeln zum Avsweichen vor Sturmangrifien

ader heranstiirmenden Tieren finden Sie auf

S, 70f. zum Ausweichen var Geschossen auf

5. 64,

ParaDE mit DEm SCHILD

Reaktionsmanover

Voraussetzung: Fihren eines Schildes;
das Manéver wird durch die SF Linkhand
und Schildkampf I und I erleichtert
Probe: Parade (Parade-Basis + Parade-WM
des Schildes + Bonuspunkte aus Sonder-
fertigkeiten + eventuell 1 Punkt bei hoher
Waffen-PA)

Mit folgenden Kampftalenten ausfihrbar:
alle, so lange die Kampferin nicht beide
Hande fur die benutzte Waffe bendtigt.
Kurzbeschreibung: Die gegnerische Atta-
cke wird mit dem Schild blockiert; als Para-
de-Wert wird also nicht derjenige der Waf-
fe, sondern der des Schildes benutzt.

Schilde werden prinzipiell dazu verwendet,
cinen gegnerischen Schlag zu blockieren oder
abgleiten zu lassen; sie zihlen nicht zum Ris-
tungsschutz, auch wenn sie natiirlich bestimm-
te Regionen des Karpers decken. Fine Kimp-
ferin, die einen Schild benurzt, Hihee thre Al-
tacken mit der Watfe in der Angrilfshand aus,
verwender zur Abwehr jedoch meistens thren
Schild; es wird daher auch stets der PA-Wert
des Schildes zu Rare gezogen — der Paradewern
der benutzren Watte ist damit weitgehend be-
deutungslos. Daher hingt die Beherrschung
eines Schildes mit der allgemeinen Abwehr-
tihigke, also dem PA-Basiswert zusamimen.
Schilde besitzen wie Wallen cinen — von ihrer
Wal-

tenmodifikator, der angibt, wic viele Punkee aul

Grolie und threm Gewicht abhingigen

den PA-Grundwert addien werden diirfen, um
wie viele Punkre der AT-Wert der Angriflswal-
fe sinkt und ob die INT vermindert wird.
Zusitzhich zu den Werten der Watle ist die Ab-
wehrfihigkent im Schildkampl auch noch von
der Kamplerfahrung der Heldin abhiingig, die
aus den erlernten Sonderfertighkeiten Linkland
undd Schifdkampf T und [ resultiert. Hieraus
stehien ihe 1, 3 oder 5 zusiitzliche Punkte auf
thre PA zu.

e Behinderung durch Ridstung gile nattirlich
unabhiingig davon, ob die Kimpferin mir dem
Schild oder einer Wafte pariert. Das heilit: Dhc
effektive Behinderung wird nach benutzier
Wafte errechnet und dann gleichmilbig von
Artacke und Parade abgezogen (bei einer un-
geraden ¢BE ¢in Punle mehr von der Parade),
und zwar sowohl von der Walten- als auch von
der Schild-Parade.

Schlussendlich bestimmt auch eine gute
Kennenis der Angriftswafie (die ja nebenher
avch zur Parade genurzt werden kannj den
Wert im Schildkampt cin wenig mae: Beurdgt
der PA-Wert miv der Angriifswatle 15 oder
mehr, so steigt auch die Parade mit dem Schild

um | Punkt

Beispiel: Swafnilde hat einen Parade-Basiswert
von Y, beherrscht thve Axe i 14713 wund hat die

Sonderfertigheiten Linfhandig und Schildiampf

I fhve effeinive Befinderung berrdgt 3. Wenn sie
dhren Thorwalersehild (WM -2/ 4+4) benueze,
berechnet sieh thre Parade folgendermafien: Basis-
wert + PA-Modifikation + Sonderfertipheiten —
Teil der eBE, also: 9+ 4 + 3 — 2 = 4 Der
Attackewert sinkt dabet durch den WM-Wert (AT
—2) des Schildes auf 12, durch dic eBE awf 1.

Wenn sie den Schild nicht benutzt, werden die

Werie sar duich die effeftive Belunderung modi-

Sisiert: Dann gile 13/11.

Schilde kitnnen auch wur Abwehr von Fern-
kampt-Angrifien verwendet werden (siehe S,
64). Is s nacdirlich niche maglich, einen Schild
zusammen mit Watlen zu verwenden, die eine
zwethindige Fiithrung erfordern, und auch
nicht, cinen Schild mit der Fithrung von zwei

Wallen zu kombinieren. Kimpferinnen mit

cinem Schild kisnnen folgende Mandver nicht
austithren: ntweaffnen, Finte, Gemelter Stich,
Kitngenstarm, Mesterliches Fntwaffnen, Todes
stoft und Usmrerfien. (Ausgenommen hiervon
sind alle Schilde, die gleicheeniyg als Parier-
wallen gelten, s, S, 96.)

Die Angrilfe ciner Schilderigerin in einem
Awsfall sind jeweils um 2 Punkee erschwert.
Eine Gegnerin mit cinem Kettenstab, einer
Kettenwalle, ciner Peitsche oder cinem Zwel-
handflegel zwingt die Verweidigering aul den

PASWDM des Schildes zu verzichien.

Bersprel: Sollte Swafnilde es mit einem Gegner
su tan bekommen, der einen Morgenstern fiihn,
dann sinkt thr Pavade-Werr mic dem Schild auf
10, da sic auf den Waffen-Modifikator des Schil-

de it Héhe von 4 versicliten s,

Beim Einsatz von Schilden sollien Sie auf je-
den Fall auch die Regelung zum Bruchfakor
(siche Seite 29) beachten, denn Schilde sind
nicht firr die Ewigkeit gebaut ...

ParaDE
mit einER_PARIERWAFFE

Reaktionsmanaover

Voraussetzung: Fiihren einer Parierwaffe;
das Manover wird jedoch durch die Sonder-
fertigkeiten Linkhand und Parierwaffen {und
1 erst effektiv.

Probe: Parade (Parade-Basis / verminder-
ter PA-Wert der Hauptwaffe + Parade-WM
der Parierwalffe + Bonuspunkte aus Sonder-
fertigkeiten)

Mit folgenden Waffen ausfuhrbar: Parier-
waffe

Kurzbeschreibung: Wer neben seiner
Hauptwaffe in der zweiten Hand noch eine
Parierwaffe fUhrt, kann gegnerische Angrit-
fe auch mit dieser Waffe parieren.

Neben den Schilden gibt es noch eine Anzall
an Parierwatlen, dic i der linken Hand ge-
fiihrt werden, Dazu gehiren speziell die ver

schicdenen Varianten des Parier- oder Link

hand-Dolches, einige leichte Schilde und o-
nige Trickwalfen. Dicse Wallen lassen sich
nicht gleichzeiug mit zweihiindig gelihren
Wallen oder einem Schild verwenden; sie wer
den dhnlich wie ein Schild gehandhaby, sind
jedoch deutlich weniger unabhiingig von der
Angritfswalle cinzusctzen: Auch Parierwaffen
besitzen cinen Wallenmodilikator, der angib,
wie viele Punkte auf den PA-Basiswert addien
werden diirfen, um wie viele Punkte der AT
Wert heim Angriff mit der Parierwaffe sinkt
(der AT-Wert der Angriftswafte bleibt beim
Finsatz ciner Parierwaffe unverindert) undob
die INI vermindert wird. Fiir die Behinderung
gilt das gleiche, das schon zu Schilden gesag
wrde.

Auch zur (cffckiven) Fithrung von Parierwaf
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fen sind entsprechende Sonderfertigkeiten er
forderlich, diec zum einen zusitzliche Punkee
ur PA hinzutiigen, die aber vor allem die ko-
odinierte Nutzung von Angriffs- und Pa-
nerwalfe ermdglhichen und somin der Kimpie-
nnerlauben, den um 1 oder 3 Punkie vermin-
derren PASWert der Hauprwalle anstelle der
PA-Basis als Grundlage zu nehmen, wenn der
PAWert der Parierwatte berechnet werden soll.
Dazu kormmt, dass Parerwatten {und thre kor-
rehte Fithrung) erst bestimmiue Mandver (Tod
wn links, Waffe zerbrechen, siche jeweils 5. 453)
vhiuben. Mit diesen Waffen kiinnen zudem
noch Attacken ausgefithrt werden, wenn man
dic entsprechenden Sonderfertighkenen (Berd-
findiger Kewp{ Il oder Tod von Links) besital

[siche S, 79 bzw. 82),

Beispiel: Dom Vicco hilt sich v efnen hopipe-
: i
tenten Degenfechter (Fechtevaffen-AT/PA: 16/15;
AT-Baies 10, PA-Basiz 9; Sonderferigheiten (wea.)
Linkhand, Parterwallen U, Wews er wan zu ser-
nem Degen cinen Linkiand (WM 07421 fiid,
fimpft er mit den Werten AT 16 (fiir seine An-
orffueaffe, den Degen) wnd PA 16 fiiv den Link-
fand: Als Basis dient die con 3 Punkte vervingerte
{ &
Degen-Farade (wegen Pavieraafien I 5. 5. 81),
i3 A i

i die betden

alio 12, dazie je etnen Bonuspun)
Sonderfersighenten wnd schilicfilich noch die Fara-
de-WM fiir den Linthand in Hhe von +2. Zu-
sammen also 12 +1 + 1+ 2 =16

Wewn er zusiislich nock die Sonderfertighent Pa-

ManoveER miT SONDERFERTIGKEITED

Die folgenden Mandver mitssen von jeder Kédmpferin extra er- de Maniver auch mit jeder Walle ausfithren, mir der es zu-
lernt werden: Man bendugt eine S[)J‘Idt‘l'[’lﬂl'l‘i;};](tit {manchmal
sogar mehrere], um sie auszuftithren. Eine Heldin, die die ent-

sprcchtm‘lv Srml'lc-'tr'fitj'riglit:ir erlernt hat, kann das entsprechen-

WvucHTSCHLAG

| Aktionsmanéver

Voraussetzung: SF Wuchischliag

Probe: Attacke, erschwert um die Ansage
Mit folgenden Kampftalenten ausfihrbar:
Anderthalbh&nder, Hiebwaifen, Infanterie-
waffen, Kettenstdbe, Kettenwaffen. Sabel,
Schwerter, Stédbe, Zweihandflegel, Zwei-
hand-Hiebwaffen, ZH-Schwertar/-sibel
Kurzbeschreibung: Die Kampfarin flihrt i-
nen bescenders kraftvollen Schlag aus. Da-
durch erschwert sie sich selbst die Attak-
ke, kann aber mehr Trefferpunkie erzeugen.

Line Angreiterin kann sich ber thren Antacken
damit begniigen, auls Gerarewohl nach threr
Gegnerin zu schlagen und zu stechen: die Er-
gehnisse solcher Attacken werden nach den
bekannten Regeln ausgewerter. Sie har aber
auch die Maglichkeir, besonders kraltvolle Ar-
tacken zu versuchen. Solche Maniver Higen

der Verterdigerin cinen hoheren Schaden «u,

vieraaffen 1 erlerns, befommt er evatens fiir diese
SF wack elnen weiteren Bonuspuniit, zweitens
dient als Basis wchi mehr die wn dred veduszierte
Degen-Favade, sondern die wm | Panfit veviin-
werte, Das ergibt enne beachiliche Pavade von 14

el L2 =009,

Mit Linkhanddolchen und dhnlichen Parier-
walfen kiinnen nichr alle Arten von Angritlen
pariert werden; speziell gegen wuchtige Zwet-
handschlige ist cin Linkhand incffekeiv. Siche

die Erliuterungen zur Waffenliste aut 5. 93f.

STumPFER SCHLAG

Aktionsmanover

Voraussetzung: keine

Probe: Attacke, erschwert je nach Waffe
Mit folgenden Kampftalenten ausfihrbar:
Raufen (nur bei der Benutzung einer Hand-
gemengewaffe oder eines Waffenknaufs),
Anderthalbhander, Hiebwaffen, Kettensta-
be, Sabel, Schwerler, Stabe
Kurzbeschreibung: Die Angreiferin schlagt
gebremst oder mit der flachen Seite ihrer
Waffe zu, um mdéglichst wenig realen Scha-
den, sondern nur Betdubungsschaden zu
| verursachen.

Eigentlich will man ja, wenn man schon eine
W
verletzen, wenn nicht titen. Aber es gibt im-

alle zicht, eine Gegnerin im Kampf auch

sind aber auch e dic Angreiferin mit cinem
hiheren Risiko verbunden. Dieses Mandver,
der Wachesehbag, st Grundlage fitr diverse an-

gt

dere Kampimanéver (Befreinngachlag, Ber
bungisehlag, Hammerschlag, Niederswerfen,
Sehildspalter wnd Windmiilie), deren Beschrai-
bung Sie auf den folgenden Seiten finden.

Beieinem Wuchtschlag sagt die Angreiferin vor
ihrem AT-Wurf an, mit welchem Zuschlag sie
ithren jerzt folgenden AT-Wurf belegen will —

rewird zum

die sogenannre Ansage. Diese Ans:
AT-Wurt addiern, dennoch darl die Angreile-
rin kein hisheres Forgebnis als thren AT-Wen
erziclen. Wenn ein Wachischlag gelingt und die
PA der G
aut die AT zu den “Trefferpunkeen der Angrei-

rnerin scheitert, wird der Zuschlag

ferin addiert.

Misslingt der Wuchtschlag, so hat dies die iib-
lichen Nachteile eines misslungenen Mandévers
mit Ansage zur Folge (s, 5.36): Bis einschlicli-
lich #zu threr nichsten Aktion oder Reakiion

sind alle Proben der Kimpferin um die Ansa-

mer wicder Fille, wo dies weder sinnvoll noch
gewlinscht ist: Eine unter Bann stehende Ge-
tihrtin muss bekimptt werden, die Heldinnen
haben den Auftrag, cine Schurkin lebend zu
fangen und dergleichen mehr,

In solchen Fillen heilies dann gerne, dass eine
[eldin ‘mit der stumplen Seite zuschligt —
was deutlich leichter gesagt als getan ist, da
kaum eine Watfe darauf ausgerichrer 1st, den
Gegner zu betiuben:

Die Artacke fitr cinen Stumplen Schlag st je
nach Walte crschwert:

@ mit Stiben AT um 2 Punkte erschwert,
TIA) normal

@ mit Hiebwaffen und Ketrenstiiben AT um 4
Punkre erschwert, TP{A) normal

¢ mir allen anderen mglichen Watlen AT um
8 Punkte erschwert, TPIA) 2

TP AVerinderungen durch hohe oder niedrge
Kérperkratt gelten auch beim Stenipfen Schlag.
Dic angerichreten Tretferpunkie sind keme re-
puliren Trefferpunkie der Walle, sondern
TP(A), das heili: Nach Abzug des RS werden
die Punkie von der Ausdauer subtrahiert: dazu
wird die TLilite des Ergebnisses (abgerunder)
noch von der Lebensenergic abgezogen. (Ver-
vleichbar mit waftenlosen Angriffen, siche 5.
48.1 Ein Streitkolben richtet et einem Stump-
fen Schlag also z2.B. TWH4 TPIA) an,

sehilag be-

Wer die Sonderfertighent Betdadang

herrsehr, kann auch das gleichnamige, weitaus

eftekiivere Mandver (siche S, 41) einsetzen.

Lissig ist — sie muss also beispiclsweise nicht eine Finte (De-
gen) und eine Finte {Schwert) erlernen. Die Erklirung der

Sonderfertigkeiten finden Sic aul den Seiten 76 bis 82,

ge erschwert (also auch eventuelle Freie Alktio-
nen, die sic i der Zwischenzeit unternehmen
willy.

Die Regeln liir Kamplunfihigkeir durch
schwere Tretler (s. 5, 25f) gelten in vollem
Umlang auch (und speziell) fiir Wuchtschlige.
Eine solche Avtacke erméglicht es also, der
Gegnerin einen griheren Schaden zuznfiigen

und sie schneller kampluntihig zu machen.

Beispiel: Dana hat mit ifrem Amazonensibel
Kampfierte von AT 16 und PA 14 Um einen
der drei sie bedvingenden Zombies so schnell wie
midiglich zu beseitigen und sich Luft zu verschaf-
Sen, entschlicle sic sich zu einerm Wachtschlag mit
einer Ansage von +8 gegen einen der Zombies
und wiivfelt eine 5 — pelungen: Sie hann also nun
mit threm Amazonensibel ITW 412 TP awsteilen
(14 plus 8 aus der gelungenen AT+8). Hit-
tesie eine 9 ader mehy gewiirfelr, wire der Wachi-
selilag misstungen wnd the PA fiir die Abwehr des

ndchsien Zombie-Hiches wire auf 6 gefallen,

d s
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HammEeERSCHLAG

Aktionsmandver

Voraussetzung: SF Mederwerfen. TaW der
benutzten Waffe mindestens 10

| Probe: Attacke +4

Mit folgenden Kampftalenten ausfiihrbar:
Anderthalbhander, Hiebwaffen, Infanterie-
waffen, Kettenstdbe, Kettenwaffen, Sabel,
Schwerter, Stdhe, Zweihandflegel, Zwei-
hand-Hiebwaffen, ZH-Schwerter/-sédbel
Kurzbeschreibung: ein Schlag, der so hei-
tig gefuhrt ist. dass die Gegnerin aus dem
Gleichgewicht gebracht werden soll.

Manchmal rerchr berens die schiere Wucht ei-
nes Schlages aus, um cime Verterdigerin s
Schwanken zu bringen oder gar zu Boden »u
werfen. Um so eowas herbetzulithren, muss dice
Angreiferin cinen Angriff zum Niederwerfen
ausfithren. Das heillt, dass sie cine um

4 Punkre erschwerte Attacke

austithren muss, und da es sich
um ecine Varmante des Wieede- f i
sefidags (8. 39) handelt, kann F:
sie sich den Angriffaneh noch
um cine zusitzliche Ansage er-
schweren,

Wenn der Angriff gelingr nnd
die Gegnerin ihn nicht pariert
und die entstehenden Treffer-
punkte thre Karperkraft iiber-
steigen, dann erlerdet sie nicht
nur den normalen Waltenschaden, son-
dern muss auch noch cine KR-Probe
bestehen, um aul den Beinen zu
bleiben, Die o.g. zusiitzliche An-
sage erhioht in diesem Fall nicht
den Schaden, sondern er-

schwert die KK-Probe.

Ein Angrifl zum Niederwerfen

mit einer Ansage von 3 Punfiten i
alse eine wm 7 Punkie ervschuwerte
Attacke wnd verlangt bet einen Tref-
Jfer mit awsreichenden TP von der

Getroffencn cine KK-Profe +4.)

Gelingt die Karperkratit-Probe, so erletder die
Verterdigerin cinen INI-Verlust von cinem
Punkt. Misshingt sic jedoch, dann stiirat sic zu
Boden und verliert 2W6 Punbkee Initiative. Sie
gilt dann als am Boden fiegend mic allen damu
zusammenhingenden Nachteilen (5. 34).

Frzeugt der Angrift (in cinem Schlag) mehr
Trefterpunkie, als die doppelte KK des Oplers

betrfigt, so 15t es automatisch nicdergeworlen,

Experte: Wenn cin Augriff zum Niedevschlag
erfolgreich parert wird, werden trotedem
die Trellerpunkie comittelt, als hine der
Schlag getrolien, Wenn das Ergebnis [5 TP
oder mehr ergibt, muss sofort cine Bruch-

taktor-Probe (siche 5. 29) abgelegt werden.

Aktionsmandver, das auch die Reaktion
aufbraucht

Voraussetzung: SF Hammarschiag, héhe-
re Initiative als Gegner, Gegner filhrt kei-
nen Schild

Probe: AT +8

Mit folgenden Waffen ausfuhrbar: Higb-
waffen, Kettenwaffen, Zweihandilegel, Zwei-
hand-Hiebwaffen, ZH-Schwerter/-sébel
Kurzbeschreibung: Mit diesem riskanten
und mit aller Kraft gefiihrten Schlag ver-
sucht die Kampferin, den Kampf méglichst

mit einem einzigen Schlag zu beenden,

Stehit sich eine Kimplerin ciner Gegnerin ge-
senitber, die sie gesse wnd auf der Stefie aulier
Gretecht setzen muss, um 2.8, an anderem On
ciner Kameradin beizustehen, kann sie das
Risiko aul sich nehmen, cinen Schlag unter
vollem Emsate 2o lihren, um die Gegnerin

moglichst schnell kamplunbihie 2u ma-
chen.

Um ecinen derartigen vernichtenden
Hammerschlag auszutithren, muss
sie freiwillig thre Reakiion aulgeben,

was sic spiitestens in threr Initiativ
phase erkliiren muss, Danach muss
ihr cine AT 48 gelingen, und da

es sich um eme Variante des
Weeeliteehfags handeli, kann sie
sich diese Antacke selbst noch
mit weiteren Ansagen cr-
schweren (zu Erhdhung des

Schadens, siche 5. 39, oder
aber, wenn sic die Sonder-

fertigheit Finge beherrsehe, um
dic gegnerische Parade zu er-

schweren, siche 5. 42).
Gelingt divser Angrift,

soomuss die Verrendi-

gUrin eine unmo-
difizierte Parade

. bestehen,  um

7 % nicht-von cinem

marderischen

Schlag getroffen
zuwerden: Sowohldie gewiirielien TP als auch
cventuell zur Schadenserhdhung angesagie
Punkie werden verdreifache,

Iiin Hammerschlag ist nicht gegen cine Geg-

nernin migheh, dic cinen Schild g

Masshngt der Hammerschlag, so steht der Ver-

terdigerin aul jeden Fall cin Pesserselilag 7u —

und dic Angreiferin hat thre Reakion dieser

Runde aufgebraucht

SCHiLDSPALTER.

Aktionsmandver

Voraussetzung: SF Schildspalter

Probe: AT +8 — PA-Bonus des angegriffe-
nen Schildes

Mit folgenden Waffen ausfiihrbar: Hieb-
waffen. Ketlenwaffen, Zweihandflegel, Zwei-

hand-Hiebwaffen, ZH-Schwerter/-sabel
Kurzbeschreibung: Mit einer geeignelen
Waffe ist es maglich, den Schild einer Geg-
nerin zu spalten oder so sehr zu verbeulen,
dass er jeden Nutzen verliert.

Schilde kitnnen eine formidable Buarriere bil-
den — aber sic bestehen letztendlich nur aus
Leder, Holz oder Stahl, und alle diese Mate-
rialicn kénnen reilien, brechen, splitrern ader
verbeulen, wenn e geniigend harter Schlag
ste triflt. Iies 15t ohnehin der Fall, wenn ein
gliicklicher oder besonders hefiiger Schlag auf
einen Schild wiflt (s. 8. 293, aber cine CRtspre
chend ausgebildete und ausgestartete Kimp
terin ist in der Lage, dic schwachen Stellen in
cinem Schald fund i dessen Fithrung) zu e
kennen und auszunulzen.
U cinen Sefedldspadter-Angrifl, cine Varani
des Weeehiselifags, durchzufithren, muss der
Angretferin cine Attacke mit einer Frschwer
nis von 8 Punkten gelingen, die jedoch durch
den PA-Bonus des Schildes erleichiert ist (ein
oralicr Schild ist leichter 2u trelten).
Dariiber hinaus kann sie sich noch mi einer
zusiitzlichen Ansage die Atacke erschweren
diese wird niche mit den Treflerpunkien ver
rechnet, sondern kann entweder die Parade der
Schilderigerin erschweren (falls die Angreite-
rin die SF Figre beherrschr) oder vom folgen-
den Bruchtest (san) abgezogen werden,
Gelingt der Angnil und st die Parade erfolg
los, so muss die Verteidigerin fir thren Schild
sofort einen Bruchlakior-Wurl durchfiithren (s
5. 295, Misslingt dieser Wurl, so st der Schild
zerschlagen und bictet keinen Seliutz mehr, die
Schildrrigerin erleidet hierbei jedoch keinen
Schaden. Gelingr der Wurl, so steigt der Bruch-
takior des Schildes wm 15 Fille jedoch eine 12,
so muss auch dic Angreiferin sofort einen
sruchtest (e thre Angriffswalte durchihren.
Ist bereits die Parade der Verrerdigerin gelun-
gen, so konnte dicse den Schlag eriolgreich von

ihrem Schild abgleiten lussen.

BEFREIUIIGSSCHLAG

Aktionsmandver, das auch die Reaktion
verbraucht

Voraussetzung: SF Befreiungsschlag, TaW
der benutzten Waffe mindestens 10
Probe: Attacke +4 pro Gegner

Mit folgenden Waffen ausfiuhrbar: Andert-
halbhander, Hiebwafien, Infanteriewaffen,
Kettenstabe, Kettenwafien, Sabel, Schwer-
ter, Stdbe, Zweihandflegel. Zweihand-Hieb-
walffen, Zweihandschwerter/-sabel
Kurzbeschreibung: ein Rundumschlag, mit
dem mehrere Gegner gleichzeitig angegrif-
fen werden.

Eine Kimplerin, dic sich von mehreren Geg-
nerinnen bedriingt sicht, kann sich auf Gliick,
iiborlegene Kampitechnik oder einen stabilen
Schild verlassen — oder auf einen morderischen

[ albkreis aus schnellem, scharfem Stahl.
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Ein Befrefungrachiag ist cin kraltvoller Angrill

in Verbindung mit ciner Drchung, durch den
nacheinander bis zu drey Gegnerinnen mit ein
und demselben Theb angegniflen werden. 1a
dies mehr Zeit braucht als cin gewdhnlicher
Angrifl, muss die Kimplerin hierfiir thre Re-
aktion aulgeben (und cr ist dementsprechend
aicht moglich, wenn die Kimplerin thre Re-
aktion schon anderweitig verbraucht hat).
Fireinen erfolgreichen Betreiungsschlag muss
der Kimpferin cine AT gelingen, die pro Geg-
nerin um 4 Punkie erschwert ist

Da dies eine Variante des Wiehtsefidags st (s, S,
3, kann sie sich die Armacke

cine Ansage zur TP-Frhihung erschweren.

avch noch um

Wenn die Anacke gelingt, wird diese Ansage

bei jeder einzelnen getroflenen Gegnerin auf

dic Trefferpunkee addiert,

Wenn dic Kampferin aulbierdem noch dic Son-
derfertighent Frare beherrsche, kann sie die An-
sage stattdessen daftir benutzen, die gegneri-
schen Paraden baw, Avswerchen-Proben zu er-
schweren.

Sie kann sich auch dafiir entscheiden, die An-
sage aufzuspalten und cinen Teil fir die Scha-
denserhohung, den Rest fiir die Parade-Er-

schwernis zu benutzen.

Wenn Maline mit der Strertaxe (TP 1W43) alio

pgegen zewet Scharken antvitt and diese curiicforen-

ben il aneiss Sy mindesiens eine AT+8 gelin-
pen. Sage sie einen '‘Beficiingssehiagy +4. davon

Dauf Schaden’ an, dann s sie sopar eine

i

AT+ 12 sohlagen, allerdings sind die Parades

berde Gegner win je 2 Punfbie cischaers wund jeder

Gegner mmess sich miit einerm Hieh von TWA7 TP
&

museranderselzen.

Gelingt der Angrilts so missen alle Vertetdige-

rinnen Paraden wiirleln, Jede Angegriffence, der
ihre Parade nichr gelingt, erleidet cinen Tref-
fer (und eventuell Wunden), wird auberdem
um cine Distanzklasse von der Kimplerin weg
setrichen und verliert IW6 Punkie Iniuative.

Kinnen die G

1er aus irgendwelchen Griin-
den nicht zuriickweichen, erleiden sie [W6

Punkte zusiitzlichen Schaden.

STURIMIATIGRIFE

Aktionsmandver, das auch die Reaktion
verbraucht

Voraussetzung: SF Sturmangriff, wenigs-
tens 4 Schritt Anlauf, GS wenigstens 4
Probe: Atlacke +4

Mit folgenden Waffen ausfiihrbar: Andert-
halbhander, Hiebwaffen, Infanteriewaffen,
Kettenstabe, Kettenwaffen, Sabel, Schwer-
ter, Speere, Stabe, Zweihandflegel, Zwei-
hand-Hiebwaffen, ZH-Schwerter/-sabel
Kurzbeschreibung: ein Angriff mit Anlauf,
der durch den Schwung der Kampferin mehr
Schaden verursacht.

Ein spektakulirer Fechtkampl mic wechseln-
den Mandvern ist sicherlich nicht zu verach-

ten, aber manchmal entscheider der erste An-
erill berets (ber Sicg oder Nicderlage, und ein

Steermangriff st cine Methode, einem solchen

ersten Angriff noch mehr Wucht zu verleihen,
[Dieses Manover ist ein Aktion aus vollem Lauf,
d.he, die Angreiferin muss sich cine gewisse
Strecke weit bewegt haben, Da dies cinige Zeit
mchr braucht als cin gewahnlicher Angriff,
muss sic hierfiir thre Reaknon autgeben. {Ub-

licherwelse macht man cinen s

nur zur Einlentung des Nalikampis; nachher

fehlt meist die Anlaulsirecke dazu).

Fin Sturmangriffist grundsiiczlich eine AT 4,
und da es sich um cine Variante des Wache-
seftdags handely, kann sich die Angralenin noch
cine zusitzliche Ansage aulerlegen, um mehr
TP anzurichren. Gelingt dieser Angrill und
kann die Vereidigerin nicht paricren oder aus
werchen, steigt der Schaden um dic GS der An-
gretlerin und zusiitzlich noch um 4 Punkie
{plus eine eventuelle Ansape).

Fin Sturmangrilt endet in der von der Angrei-

ferin gewiinschten Distanz (also der optima-

len Dhstanz threr Watle). Wenn die Verteidige
rin cimne Wafte fihrer, deren Distanzklasse gro-
ler wst, und sie dic passende Sonderfertigheit
besitzt, dann kann sic versuchen, die heran-
stirmende Gegnerin m dic cigene Walle lau-
fen zu lassen, indem sic ein Gegenbhalien-Ma-
nivwver ausfither (5. S, 44, Beherrscht sie diese
Sonderfertigheir nicht, dann kann es durchaus

erin nither an sich

passicren, dass sie die Geg

herankommen lassen muss, als ithr lich ist, ohne

clwas dagegen tun zu kisnnen.

Misshngt der Sturmangnit so kann dic Verrei-
digerin solort cinen Passiersoffag auslithren, die
Angreiferin hat aulierdem ihire Reaktion Gir
dicse Runde verbraucht und erleidet eventuell
noch die Nachreile wegen ihrer Ansage. In dic-
sem Fall bleibe dic Angreiferin auch in der von
der Gegnerin gewiinschten Distanzklasse,
wenn diese grolier istals dic von der Angreife-

rin angestrebte.

Experte: Zwel Kimplerinnen, dic beide die

Sonderlertigheiten Spiefigespann und Steri-

angrefi beherrschen und die cinen tberlan-
wen Spiel (cine Pike oder cinen Drachen-
titer) tihren, kiinnen gemeinsam cinen
Sturmangriil durchlithren. Wenn beden die
AT+ gelingt, rchien sie nicht nur die dop-
pelien TP der Walie an (was cin Bonus der

Sonderlertighken Sprefigesparnn st auch die

TP/RRK sind verbessert), sondern kéinnen
auch ihre doppelie GS zu den TP addic-
ren, Die Initiative cines Spielgespanns st
so hoch wie dic niedrgste INT der benden
Kiimpler, modifiziert um den entsprechen-
den Wert der Watte; dic GS eines Spieli-
gespanns st so hoch wie die nicdrigere der

beiden GS der Kimplerinnen.

lehen Angrifl’

BETAUBUIIGSSCHLAG

Aktionsmandver

Voraussetzung: SF Betdubungsschlag,
TaW der benutzten Waffe mindestens 10
Probe: Attacke +2, +4 od. +8 (nach Waffe)
Mit folgenden Kampftalenten ausfiuhrbar:
Raufen (nur mit Handgemengewaffen oder
dem Knauf einer beliebigen Waffe), Andert-
halbhander, Hiebwaffen, Sabel, Schwerter,
Stabe

Kurzbeschreibung: Mit dieser Variante des
Wuchischlags versucht man, den Gegner
mit einem einzigen Schlag bewusstios zu
schiagen: es handelt sich also um eine ver-
stérkte Version des Stumpfen Schlages.

Dass es misglich ist, mit der stumpfen Seire ci-
ner Wl

wwar kamptunlihig zu machen, aber moglichst

wenig zu verletzen, wurde schion bet dem Ma-
néver Stonpfer Sehlag beschrichen (s 5. 39).
Fs st jedoch nur wenigen Kimpierinnen ge-
geben, einen Gegnerim Kampt mit einem cin-
zigen Trelter bewusstlos wu schlagen.

Fin Betdubungssehlog 151 cin Mandver, das dic
gleichnamige Sonderlerugkeit voraussetz,
Ahnlich wie beim Stumpten Schlag sind die
Erschwernisse auf dic Avacke von der Walfe
abhiingig: mit Stiben um 2 Punkte, mit Hich-
walten und Kertenstiben um 4 Punkre or-
schwert, mit allen anderen mighichen Watlen
um 8 Punkte, Der entsichende Schaden wird
(wic beim Suempfen Scilag) i TP{A) nach-
achalien.

Ein Betdudne

cosclfifag kann ot einem Wik
sehlag oder einer Fiate kombiniert werden und
auch Bonuspunkie avs ciner Medsterparade und
dem Mandver Binden verwenden,

Lrzeugt der Angriff {in einem Schlag) einen
AUSNVerlust, der die KO des Opters thersteigt,
muss dem Opter cine einfache KO-Probe ge-
lingen, ansonsten istes fiir WO SR bewusstlos;
bet cinem AU-Verlust von mchr als der dop-
pelten KO steht dem Opler gar keine Probe
mehr zu, sondern es verliert unwergerlich das

150 C8

Bewusstsern. (Aulicrhalb des Kampies
ehentalls miglich, cin Opler zu betituben. Dics
istjedoch ein Sondertall, der aul' S, 33 beschiric-
ben wird.)

Es ist méglich, dass ein solcher Schlag eine
Wunde crzeugt, wenn die realen Schadens-
punkie dic KO des Opfers iibersteigen.
Nattirlich sind Betiubungsschlige nur gegen
W

sind, also zum Beispiel nicht gegen Untote, Di-

en anzuwenden, die auch zu betiuben

maonen und Wesen ohne Schiidelknochen
{Schleimwesen, Kraken ...

Anmerkung: Es ist ebenfalls méglich, cine
Gegnerin mit dem Knauf einer Waffe mit
cinem Schlag aulier Gefechr zu setzen.
Dies ist allerdings nurin der Distanzklasse
Handgemenge maglich und gilt als Raz-
Jen-Artacke (siche 5.52).

zuzuschlagen, um cinen Gegner



DiEe Finte

Aktionsmanover

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Finte, BE
maximal 3

Probe: Attacke (erschwert um Ansage)
Mit folgenden Kampftalenten ausfiihrbar:
alle bewaffneten Nahkampftalente aufier
Kettenwaiten, Peitsche und Zweihandfle-
geln; starkere Behinderung durch Schilde.
Kurzbeschreibung: ein komplexes An-
griffsmandver, das die Parade des Gegners
erschwert.

Die Finte ist ein Mandver, bei dem die Angrei
ferin zuerst einen Schlag oder Stich auf eine
bestimmee Kérperzone des Verteidigers an-
tiuscht, um dann diec Wafle herumzulenken
und an anderer Stelle zu treffen.

Ahnlich wie beim Wichtsehlag erschwen sich
dic Angreiferin ihre Aacke selbst um cinen

heliehigen Betrag: dic Ansage (nicht hisher als

ihr TaW bei der benutzten Walte und auch
nicht hher als thr AT-Wert).

Wenn das Maniver gelingt, bringt es den Ver-
rerdiger 1incine ungiinstige und verlerzliche
Pasition, in der es thm schwerer fiill, den
Schlag abzuwchren. Daher wird dic Ansage
nicht als Zuschlag aut die Trellerpunkie ver-
rechnet, sondern als Erschwerms [r die Re-
akuon des Gegners (also seine Parade oder sei-
ne Ausweichen-Probe), Misslingt die Reakai-
on, wird der Schaden normal ermitrelt (alsa
ohne Erhiohung der Trefferpunkre durch dic
Ansage. denn dies ist ja kein Wuchrschlag).

Wenn allerdings schon die Arracke misshingt,

erleider die Angreiferin selbst den entsprechen-
den Nachreil: Bis cinschhelilich wu threr néich-

sten Akion oder Reakoon sid alle thre Pro-

EXPERTE: FimfE zUR VERWIRRUIIG
Aktionsmandver

Voraussetzung: SF Finte, BE max. 3
Probe: Attacke (erschwert um die Ansage)
Mit folgenden Kampftalenten ausfuhrbar:
die gleichen wie bei der Finte
Kurzbeschreibung: eine Variante der Fin-
te (siehe oben), bloB dass die Angegriffene
keine LeF verliert. sondern ihre Initiative um
die abgerundete Halfte der Ansage sinkt.
Es ist maglich, dass eine Kampferin mit ei-
nam Schlag eine Gegnerin gar nicht treffen
und verletzen, sondern nur verwirren will.
Ein solches Mandver kann ebenfalls als Fin-
te abgehandelt werden, bei dem ebenfalls
die PA der Gegnerin um so viele Punkte
sinkt, wie die Angreiferin angesagt hat. Ge-
lingt der Schlag und misslingt die Abwehr,
so erleidel die Verteidigerin einen IN|-Ver-
lust von halb so viele Punkten (abgerundet)
wie die Ansage der Angreiferin hetragt, je-
doch keine Trefferpunkie.

ben um die Ansage erschwert (also auch even-
tuelle Freie Aktionen, die sic in der Zwischen-
zeit unternehmen will).

Schildrriigerinnen sind wegen der Einschrin-

kung in ihrer Beweglichkeir zusiitzlich zum

ren 2 Punk-

AT-Abzug des Schildes mit wer
ten hehindert (dies gile nicht fir Schilde, die
auch als Parterwatfen benutzt werden kiinnen).
Eine Finte kann unter Umstinden mit cinem
Wieelitsefdag kombiniert werden (so dass es 2.B.
mdglich ist, mit einer Ansage +7 dic gegneri-
sche Parade um 4 Punkie zu erschweren und
die cigenen Tretterpunkee um 3 zu erhihen),
und ste kann auch Bonuspunkre aus ciner
Meisterparade verwenden.

Auberdem st diese Sonderfertigheit Vorausset-
i

elter Stich, Kitngensturn,

zung lir zahlreiche weitere Mandver: Au

csofilag, G

et

Todesstofs und Umireificn.

UmRgiflEn

Aktionsmanover

Voraussetzung: SF UmreiBen, TaW der be-
nutzten Waffe 10+, Kampferin fGhrl weder
Schild noch Parierwaffe (sie bendtigl einen
zweihandigen Griff um ihre Waffe)

Probe: Attacke +8

Mit folgenden Kampftalenten ausfithrbar:
Infanteriewaffe, Peitschen, Speere, Stabe
Kurzbeschreibung: Bei dieser Variante der
Finte wird der Gegner {dhnlich wie beim Nie-
derwerfen) zu Boden gezwungen, allerdings
nicht durch die Wucht des Angriffs, sondern
durch die geschickte Platzierung des Tref-
fers, Ein Treffer mit diesem Manéver erzeugt
keinen Schaden, sondern bringt ihn aus
dem Gleichgewicht.

Manchmal reicht es schon, wenn man einem
Gegner eine Lekiion ertetlen kann, in-

dem man thm die Fiibe unter dem oy
Leib wegzicht und ithn aul den Io-
senboden setzt, Dies 1stomit cini-
gen Waftlen maglich, mit denen
man den sicheren Stand eines
Gegners becintriichrigen kann: }i
Stibe, Specre oder Hellebar- {‘._.
den, mit denen man zwischen
seinen Fiilen herumstochert,
oder Peitschen, mit denen man
sein Bein umschlingt.

Eimn Angrifl zum Umrcilien erfordert
cine um 8 Punkie erschwerte AT Detderen Ge-
lingen entsteht kein Schaden, sondern der Geg-
ner wird aus dem Gleichgewicht gebrachi,
Dem Angegriffenen stiehen folgende Miglich
keiten offen:

# Moesterhiches Auswerchen {erschwert nach
Ihstanzklasse),

@ cine um 8 Munkte erschwerte Parade (ber ci-
nem Peitschenangriff ist keine Parade mig-
lich).

@ cine Raufen- oder Ringen-Parade mit dem

Mandver Beinarbeit.

Da dies cine Vanante der Finte 1st (s, 0.), kann
sich die Angreiferin ihre Artacke auch noch |
zusitzlich um eine Ansage erschweren, durch
die das Ausweichen oder die Parade des Geg-
ners erschwert wird.

Misslingt die Verteidigung, so steht dem An-
veprillenen noch cine GE-Probe zu, um auf
den Beinen zu bleiben; diese ist jedoch um die
Zahl der erwiirfelten 'T'P erschwert (Balance
erleichtert die Probe um 4, Herausragende Ba-
lance um 8 Punkre). Misslingr dicse Probe, so

licgt er nun am Boden (siche 5. 34).

GEezieLTER STicH

Aktionsmanover

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Gezielter
Stich, ein TaW von mindestens 10 fur die
verwendete Waffe

Probe: AT +4, erschwert um die gegneri-
sche Ristung

Mit folgenden Waffen ausfiihrbar: Dolche,
Fechtwaffen, Speere
Kurzbeschreibung: Diese Atlacke richtet
sich gezielt gegen eine verwundbare Stelle
des Gegners und figt ihm eine Wunde zu. |

So. wie cine gule Kimpferin mic einer Hieb-
wafle cinen besonders wuchtigen Schlag aus
teilen kann, so ist es auch méaglich, mit einer
Stichwaffe cinen besonders gesrelten Stich aus-
zutithren, um die Gegnerin schneller kampt

untihig zu machen.
Ber dieser Variante der Finre macht die Angrei-
lerin cine Artacke, die um 4 Punkte und den
gegnertschen Ristungsschutz erschwert ist. Sie
kann sich die Artacke selbst noch zusitzlich mi
ciner Ansage erschweren, die dann die gegne
rische Parade erschwert. Gelingt die Artacke
unpariert, dann st die Gegnerino an einer ver
wundbaren Stelle getrollen: Erstens wird the
Ristung ignoriert {Treflerpunkie sind also au-
tomatisch auch Schadenspunkte), und zwer-
tens erleidet sie auch noch eine Wunde, soball
auch nur cin cinziger 3P entstanden ist. (20
Wunden siche 5. 26; dorr finden Sie auch
cine alternative Regelung fiir Wunden heim

Gezielten Stich.)

Sollte die Avtacke misslingen,
'_-“'5.‘.. har dies den Effekt, als hie
& e cine Ansage von vier Punk
: ten (plus Ansage) in den Sand geseut
\\ | Alle thre Praben bis einschliellich 2
ihrer nichstens Akuon oder Reaku
onsind um 4 (+ Ansage) Punkicer

schwert.
Ein gezielrer Stich st nur gegen
Wesen méglich, bet denen verletzliche Punki
vorbanden und erkennbar sind, also nicht ge
gen (die meisten) Dimonen oder Schleimgetie

und auch nicht gegen die meisten Untoten,
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TobpEesstoB

Aktionsmanover, das auch die Reaktion
verbraucht

Voraussetzung: SF TJodessto3, hbhere INI
als Gegner, TaW in der benutzten Waffen
mindestens 10, Gegner flhrt keinen Schild
Probe: AT+8, erschwert um gegner. RS
Mit folgenden Kampftalenten ausfiihrbar:
Dolche, Fechiwaffen, Speere
Kurzbeschreibung: eine riskante Version
des Gezielten Stichs, mit dem der Gegner
mit einem einzigen Stich kampfunféhig ge-
macht werden soll.

Was ber Thicbwatten der Hamnersehlag st ist
bet Suchwallen der Todesstol3: ein hichst ris-
kantes Mandver, das cinen Gegner mit einer
emzigen Attacke moglichst kamplunlihig ma-
chen soll.

Dazu muss die Kimpferin ihre Reaktion aul-
geben, was sie spitestens in ihrer Initiativphase
erkliiren muss. Anschlichend muss thr eine
AT+8 gelingen, dic zusitzlich noch um den
Ristungsschutz des Gegners erschwert ist und
die sie sich selbst noch mit weiteren Ansagen
als Finte erschweren kann {um dic gegnerische
Parade zu erschweren, s, 5. 42). Gelingt dicser
Angrift und kann die Verteidigerin nicht pa-
ricren, dann ist der Angreiferin ein potenticll
tadhicher Stoll gelungen: Bei der Ermitdung
der Schadenspunkre wird die Ridstung ignoriert
(Trefferpunkie = Schadenspunkee), der Scha-
den verdoppelr, und es werden automartisch
zwel Wunden (aigenthch: eine doppelt wirk-
same Wunde; zu Wunden siche 5. 26) verur-
sacht, eventuell sogar noch cine dritte Wunde,
wenn die angerichteten SP duliir ausrcichen.

Misslingt der Todesstoly, so steht dem Verteidi-
ger aufjeden Fall ein Passierselilag zu — und dic
Angreiterin hat ihre Reakiion dicser Runde
aufgebrauchr, aulierdem erleidet sie alle Nach-
teile, als hiitte sie eine Ansage von 8 Punkien
vermasselt (s.0.; oder mehr, wenn sie noch eine

zusitzliche Ansage verkiinder hat).

DER_AVSFALL

Folge von Aktions- und Reaktionsmano- l
vern, jeweils verbunden mit einer Freien
Aktion Schritt

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Ausfall,
TaW bei der benutzten Waffe mindestens
10, BE maximal 3, hohere IN| als der Geg-
ner, ausreichend Bewegungsireiheit
Probe: Attacken, die erste +4

Mit folgenden Kampftalenten ausfiihrbar:
Anderthalbhdnder, Dolche, Fechiwaffen, In-
fanteriewaffen, Kettenstabe, Sabel, Schwer-
ter, Speere, Stébe

Kurzbeschreibung: Die Angreiferin greift
mit einer Folge von Attacken an und lasst
ihrem Gegentber keine Zeit flir einen Ge-
genangriff, sondern dréangt es mit jedem
Schlag nach hinten.

In vielen Kimpfen ist es nicht so, dass eine
[mplerin cinen Schlag austither, in Grund-
stellung zurickgeht und den Schlag thres
Gegentibers erwartet, sondern vielmehr so, dass
sic versucht, thre Gegnerin mit misglichst vie
len Thichen oder Stichen einzudecken und sie
zur reinen Parade zu zwingen, um dann viel-
leicht aus dicser Schlaglolge heraus mit ciner
Finte oder einem dhnlichen Mandver den ent-
scheidenden Schlag zu fithren.
Spicltechnisch heilie dies, dass dic Angreiterin
Runde [ir Runde ithre Reaktion in ¢ine Akrion
umwandelt und daber nach vorne dringt (das
heilit auch, dass sie jede Akuon mil ciner Frei-
en Aktion Sefries verbindet) und durch den so
energisch vorgerragenen Angriff die Gegnerin
dazu zwingt, thre Akvion Runde fir Runde in
cine Reakuon umzuwandeln und cinen Schrin
zurtickzuweichen (selbst wenn dic cigentliche
AT misshingt), In diesem Fall gilt aber weder
fitr die Angreiferin noch (Gr die Verteidigerin
der iibliche Zuschlag fir das Umwandeln von
Aktion bzw. Reaktion. Allerdings ist die erste
Artacke eines Austalls timmer um 4 Punkee er-
schwert (zusitzlich zu allen sonstigen Er-
schwernissen), um die Gegnerin iiberhaupr in
die Defensive zu bringen, aus der heraus sic
selbst nicht mehr atackieren kann,

Ein Ausfall ist nur mbglich, wenn dic Angrei-
ferin cine gewisse Bewegungsireiheir hat — in
engen Giingen also zum Beispiel nicht, Im Ge-
gensatz zu anderen Mantvern muss der Aus-
tall miche aus der optimalen Distanzklasse der
Angriffswatle herans begonnen werden, son-
dern kann eine DI weiter beginnen. In einer
Abtacke-Serie sind grundsitzlich auch Weaekhe-
sehldge und Fiaten mogheh: sic treten anfach
an die Stelle der gewdhnlichen Anacken. Ein

2

Ausfall kann mic den Mandvern Angrfi
Niederwerfen, Hammnerselhilag, Gesielter Stich
und Tadesstof beendet werden, Weitere Mani-
ver lassen sich nicht in einen Auslall cinbau-
en, jedoch kisnnen die vorgetragenen Auacken
auch solche zur Verinderung der Distanzklasse
sein. Kiampferinnen mit cinem Schild sind in
thren Artacken zusitzlich zum AT-Abzug des
Schildes mit 2 Punkten behinderr, sie kiinnen
withrend des Austalls keine Finten durchtith-
ren. Eine Attacke-Serie endet:

¢ wenn die Angreiferin thren AT-Wurl ver-
pluscht {iiber threm AT-Werr wiirfelo).

¢ wenn der Verteidigerin cin angesagres Aus-
werchen-Mandver gelingt, das zusiitzhich zu
den Erschwernissen nach Distanzklasse um
weitere 2 Punkle erschwert st

@ wenn der Verterdigerin cine glickliche Pa-
rade gelingt (s, 5. 28).

@ wenn die Angreilerin die Tachstzahl mig-
licher Antacken aufgebraucht hat (siche unten ).
@ wenn die Angreiferin den Ausfall fremwillig
abbricht.

@ wenn die Verteidigerin nicht weiter zuriick-
gedringt werden kann (weil sic z.B. mit dem
Ritcken zu ciner Mauer stehe): die PA der Ver-

teidigerin 15t um 4 Punkee erschwert.

@ wenn die Verteidigerin einfach stehen bleibr.
Dies schaflt sic allerdings nur, wenn thr cine
MU-Probe +4 gelingt, erschwert um die Zahl
der bereits erlivenen Tretler in diesem Ausfall,
lhre Parade ist, egal ol bei Ge- oder Misslingen
der MU-Probe allerdings um 4 Punkre cr-
schwert.

In allen finl erstgenannten Fillen st die AT-
Serie solort beendet und die Angreiferin ver
liert 1W6 Punkee INL Wenn die Angreiferin
den Austall nicht freiwillig abgebrochen hat
(also eine der ersten vier Moglichkeiten cinge-
treten ist), darl die Verteidigerin solort einen
Bussiersefidag auslihren (5. 8. 31), Wenn die Ver-
teidigerin nicht weiter zuriickweichen kann
oder will, endet der Austall mit einer abschlie-

Benden AT der Angreiferin (belichige Mani-

ver maghch; PA wic oben genannt erschwert);
die Kimplerinnen belinden sich dann in einer
von der Angreiferin gewiinschten Distanz-
klasse.

Eine Kimplerin kann maximal so viele Hiche

in |“Ht"_'!(_' setzen, wie die ihre halbe KO l)t'l']:]}__-].

KrinGgensturm

Aktionsmanodver

Voraussetzung: Sonderferligkeil Klingen-
sturm, Kampferin flhrt keinen Schild
Probe: AT mit halbiertem, jedoch um 2
Punkte verbessertem AT-Wert

Mit folgenden Kampftalenten ausfiihrbar:
Anderthalbhander, Dolche, Faechtwatfen, In-
fanteriewaften, Kettenstabe, Sibel, Schwer-
ter, Speere, Stabe

Kurzbeschreibung: Mit dieser Attacke
kann eine Kadmpferin zwei Gegner in direk-
ter Felge angreifen, also mit einem einzi-
gen Angriffsmandver; allerdings gilt fir jede
Einzelattacke nur der halbe Attacke-Wert.

Line Kimpferin, dic einen Kampt gegen zwer
Geoner, von denen sic annimmt, dass diese nur
schlecht parieren kisnnen, schnell entscheiden
will, 1st iiblicherwerse dadurch behindert, dass
sic nur cine Aktion pro Runde zur Verfiigung
hat — es sei denn, sie verzichtet aut thre Parade
und wandelt diese zu einer Attacke um, was
im Kampf gegen zwei Gegner jedoch cine ris-
kante Angelegenheit ist, Beherrschr sie jedoch
die Senderlertigheit Kiingeswstarn (und fihre
cine gecignete Walfe), so verfligt sie dber dic
nitige Ubersicht und kann beide Gegner mit
ciner aulgespaltenen Attacke angreifen.

Das heilit, dass sie einen Gegner attackiert und
dann in cinem direke folgenden Schlag den
zweiten Gegner angreift. Spicltechnisch bedeu-
tet dies, dass sie in beiden Attacken jeweils die
Hilfte thres AT-Werts plus 2 einsetzt (z.B. bei
ciner Kimplerin mit AT 13 also zweimal AT
103, Diese Aktion wird anstelle einer reguli-
ren Attacke ausgeliihee sic darl jedoch niche
gleichzeitig cin anderes Mandver sein (also 2.8,
cin Wieehisehiag

fenen Gegner miissen sich bereits in der idea-

oder eine Finte). Die angegrif-

len Distanzklasse der Angreiferin betinden. Es

0
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gelten die Regeln zum Kampl gegen mehrers
Gegner, und es st nichr miglich, sich nur aul
cinen Gegner zu konzentricren.

Eine Kimplerin mit der zusitzlichen Sonder-
tertigheit Kamipfoespiir 151 in der Lage, thren
AT-Wert frei auf zwel Gegner zu verteilen,
muss jedoch (nach Addition der zwei Punkie)
mindestens 6 Punkee in cine AT stecken.
(Wenn sic 2.5 AT 18 hat, kann sic einen Riju-
ber mut ciner 13 angreifen, dessen Kumpanen
dagegen nur mue AT 11 nicht jedoch ein An
ertfl mit AT 20 nund ein weiterer mit AT 2.)
Eine zur Anacke umgewandelte Reakiion kann
nicht autgespalien werden, chensowenig wic
cine Zusatzattacke, dic aus der Fithrung einer
Watte in der linken Hand herrithre.
Klingensturm ist nicht méglich, wenn die An-
ereiferin cinen Schild [iihr (auBier dieser Schild

kann gleichzeitig auch Parierwalte sein).

Entfwarrnen ars ATfacke

Aktionsmanover

Voraussetzung: SF Enfwaffnen und Finte;
TaW der benutzten Waffe mindestens 10
Probe: Attacke +8

Mit folgenden Kampftalenten ausfiihrbar:
Anderthalbhander, Fechtwaffen (nur gegen
andere Fechtwaffen oder Dolche), Infan-
teriewaffen, Kettenstédbe, Peitsche, Sabel,
Schwerter, Speere, Slédbe; der Kampfer darf
keinen Schild fuhren.

Kurzbeschreibung: Diese Variante der Fin-
te zielt nicht auf eine Verletzung ab, son-
dern soll die Gegnerin entwafinen. |

Es st mu ciner speziellen Angriffsrechnik még-
lich, eine Gegnernin zu entwalfnen; und zwar
mit ciner um 8 Punkie erschwerten Aracke auf
den Waffenarm, den Grill oder cinen speziel-
len angreitharen Teil der Walle, Misslingt die
(nicht weiter erschwerte) Parade der Veriewdi-
gertn, so kann sic noch mit einer KK-Prohe+8
verhindern, dass thr die Watfe avus der Hand
geprellt oder genssen wird, Beim Enrwalinen
entsteht der Getrotienen kein Schaden.

s gibt einige Walten, mit denen es erleichrert
ist, die Gegnerin zu entwallnen; nitheres hier-
zu findet sich ber den Beschreibungen Walien
Rampfstal, Kettenstab und Zeweifilion (siche die
Waflenbeschreibungen aut 8. 90 baw, 92).

FEin Entwalfnungs-Mandver kann mir ciner
Finte oder dem Binden-Maniover (siche 5. 42
hzw. 46) kombiniert werden, wenn dic Angrei-
ferin sich die Artacke freiwillig um eine weite-
re Ansage erschwert. Die Ansage, die die At

tacke noch zusizlich zu den oben genannten
8 Punkten erschwert, wird dann, wie her der
Finte beschrichen, von der Parade der Gegne-
rin abgezogen.

Um einen Gegner zu entwalinen, der mit ci-
ner zwethindig gefithren Watle kiimplu ist die
Sondertertigheit Mefsterliches Entiaffien not-

wendig (siche unten)

Entwarrnen avs DER PARADE

Reaktionsmandver

Voraussetzung: SF Entwaffnen und Parier-
waffen | oder Entwaffnen und Meister-
parade; TaW der benutzten Walffe 10+
Probe: Parade +8

Mit folgenden Kampftalenten ausfiihrbar:
Anderthalbhander, Fechtwaffen (nur gegen
andere Fechtwatfen oder Dolche). Infante-

Speere, Stabe; der Kampfer darf keinen
Schild fahren.

Kurzbeschreibung: Diese Variante der
Meisterparade zielt darauf ab, den gegne-
rischen Hieb abzuwehren und gleichzeitig
dem Angreifer die Waffe aus der Hand zu
schlagen.

Envwaftnen ist dblicherwelse ein Angriffsma-

néver, es kann jedoch auch als Reaktion cinge-

setzt werden, wenn der Verteidigerin cine an-
gesagte Parade gelingt, dic um 8 Punkie er-
schwert ist, Auch in diesem Fall sicht dem An-
greifer noch cine KK-Probe+8 zu, um dic
Walle in der Hand zu hehalten.,

Wenn die Verteidigerin sich die Parade noch
zusiitzlich um cine Ansage erschwert, wird dic-
se Ansage als weltere Brschwernis auf die Kir-
perkratt-Probe des Angreifers verrechnet, Al
ternativ dazu kann der Verteidiger fiir ein £ni-
wwaffnungs-Mandver dic aul 5. 96 genannten
Paricrwalfen Bock, Hafendolel und Linfhand
benutzen, wenn er die Sonderfertigheit Parier-
ewaffen | beherescht; dicse Wallen erleichrern
das Entwatfnen-Mandver.

Um cinen Gegner zu entwalinen, der mic ei-
ner wwethiindig geftihreen Watle Kimpit, ist die
Sonderlerugkeit Meisterliches Entiwalfnen not-

wendig (siche unten}.

Entwaffnen gegen Zweihandwaffen: Ent-
wafttnen ist Giblicherweise nur gegen ein-
hindig gefithrre Waffen maglich, Wer al-
lerdings das Entwaftnen bis zur Perfekn-
on geiibt hat (also die Sonderfertigheir
Mesteriiches Entwaffnen beherrschr), kann
auch Gegner mit Zwethandwaffen ent-
waffnen. Das Vorgehen entspricht dem,
das auch bet Einhandwaflen gilt, und es
ist sowohl aus der Artacke als auch aus der

Parade heraus miglich.

ExPerIE: GEGEmHALTED

Reaktionsmandver

Voraussetzung: SF Gegenhalten

Probe: Atlacke +4

Mit folgenden Kampftalenten ausfiihr-
bar: alle bewafineten Nahkampftalente
auBer Kettenwaffen und Zweihandflegel
Kurzbeschreibung: Bei diesem riskanten
Mandver geht der Kampfer in den gegneri-
schen Angriff hinein und versuchl den Geg-
ner seinerseits zu treffen,

riewaffen, Kettenstabe, Sabel, Schwerler, |

Hiulig genug bicter cin Gegner in cinem
Angnll cinem Kimpfer cine Litcke in se-
ner Deckung regelrechr an, die man zu o
nem Angrifl nutzen kinnte ... wenn man
nicht gerade mit Paricren hesehiiftigt wiire,
Es gibr aber Kimplerinnen, dic harrgesat-

ten genug sind, die Drohung durch einen

vegnerschen Schlag zu ignorieren, und
diesen Schlag hineingehen, in der Holfl-
nung, schneller, besser, entscheidender zu-
schlagen zu kiinnen.

Cregenfradren ist ein Angrill, der als Reaktion |
ausgetithrt wird, er erfordert also einen geg-

nerischen Angriff, fir ihn muss keine Re-

aktion in eine Aktion umgewandel werden. |
Dementsprechend findet dieses Mandver |
auch immer in der Initativphase des An-

greifers stare. Fine Angriffs-Aktion zur Dis-

Lanzy

inderung kann nicht mi einem |
Gegenhalren-Mandver gekontert werden, |
Bei cinem Gegenfrafien-Mandver wiirleln |I
Angreifer und Verreidigerin gleichzeitg
cine Attacke, wober die Attacke der Vertel- |
digerin um 4 crschwerr st und sic dieses |
Mandver mit keinem weiteren Mandver
kambinieren kann, fiir das sic eine Ansage

braucht (also beispiclsweise einer Finte oder

cinem Wieeheselifag). Es diirfen jedoch, so
vorhanden, Punkie aus cinem vorausgegan-
genen Ainden-Mandver genutzl werden,
Gehingt nur eine der beiden Attacken, so
wird wic tiblich der Schaden ausgewiirfel:
misslingen beide Attacken, so wird der
Kampl normal fortgesetzt.

Gelingen beide Artacken, so muss ermittelt

werden, welche davon besser gelungen st
Dazu darl der Kimpfer mit dem hisheren |
Initiative-Wert dic INI-Differenz noch auf |
thren AT"Wertaulschlagen. (Der Abzug von |
4 Punkren fiir die Verteidigerin gilt auch fiir

diese Berechnung.) Es gile die Artacke aly

besser gelungen, die mehr Punkte unter
dem AT-Wert liegt, Dic bessere’ Antacke
macht vollen Schaden (eventuell inkl, An-
sage), die “schlechiere’ Artacke mache nur
den halben ausgewiirfelten Schaden, TP/
KK und Ansagen #ihlen bet dieser sehlech-
teren Altacke nichr.

Fin Gegendralien-Manover ist besonders ef-
fekriv gegen anstiirmende Gegner oder Tie-
re, weil die Verteidigerin den Gegner bereits
m ciner tiir sich giinstigeren Distanzklasse
ablangen kann, wenn sic cinen Speer, cine
Infanceriewalle o.d. lihree In diesem Fall ist
dic AT des Angretfers néimlich um 4 Punk-
te erschwert (da er eine Distanzklasse fiber
britcken muss), was oft dazu Giber, dass der
Gegenangritt der Verteidigerin besser ist
Bedenken Sie in diesem Fall aber auch

noch, dass der heranstirmende Gegner zu-

sitzhiche TP aus einem Stirmangriff crzcugt

dic aber ehenfalls halbiert werden, wenn
er den sehlechteren Angriff vortrigt (zum
Sturmangrill siche S, 471).




ExperTE: WAFFE ZERBRECHEI

Reaktionsmandver

Voraussetzung: SF Waffe zerbrechen
Probe: PA +8, danach meodif. KK-Probe
Wit folgenden Waffen ausfuhrbar: nur Ha-
kendolch oder Parierdolch mit entspre-
chender Vorrichtung

Kurzbeschreibung: Wenn eine Kampferin
ginen gegnerischen Angriff mit einer spe-
ziellen Paradewaffe abfangt, kann sie ver-
suchen, die gegnerische Klinge zu zerbre-
chen.

Eine geschickee Kimpterin, dic die passen-
de Wafte fihre und mit thr umzugehen
weill, kann cinen gegnerischen Angrift so
abfangen, dass die Klinge des Angreifers in
die Vorrichtung des cigenen Dolches gerdin
Wenn das gelingt, kann dic Verterdigerin mn
ciner geschickten und kraltvollen Bewe-
sung dic gegnerische Walle zerbrechen,
Zunichst muss der Verteidigerin cine Para-
de +8 gelingen (sic muss diesen Versuch na-
tirlich ansagen) und anschlicBend cine KK
Probe, die je nach Art der Walle erschwerr,
aber gleichzeitig um den Bruchtokoor der
gegnerischen Walte erleichtert ist {siche
unten). Wenn beide Proben gehingen, dann
zerhricht die Klinge und der Gegner hat nur
””('ll l|l:|| (;l'[l‘j-ill l]{'[' ['i.l[l\'l.

Der Gegner kann jedoch in dem Moment,
in dem er merke, zu was Hir cinem Mani-
ver der Kimpler ansctzt, seine Walte cin-
fach fallen lassen. Dann gile er als envwatt-
net, aber die Walle zerbrnicht nicht, Diese
Miglichkeit bestehr nach der gelungenen
Parade, bevor dic KK-Probe abgelegt wird,
[.)i".";. v

genwallen cinsetzen.

Mandver lisst sich nur gegen Klin-

Modifikationen

der KK-Probe fur das Zerbrechen:
Stichwaifen (Degen, Florett etc.) +4
andere einhéndige Klingenwaffen +6
zweihandig geflhrte Klingenwalfen +10
Bruchfaktor -BF

In der Regel wird der Doleh, mit dem dic
peonerische Waftle zerbrochen werden soll,
als Panierwalle in der linken Hand geliihre.
Aber er kinn genauso gut auch als Haupt-
walle verwender werden, am regeliechni-

schen Vorgehen dndert das nichis,

Expertr: AnGrirr mit pEm ScHILD

Aktionsmandver

Voraussetzung: SF Schildkampf Il
Probe: Raufen-Attacke, erschwert um 9
wegen Benutzung der falschen Hand, er-
schwert um AT-WM des Schildes, erleich-
tert um Punkte aus den SF Linkhand, Beid-
nandiger Kampf | und ||

Mit folgenden Waffen ausfuhrbar: alle
Schilde

Kurzbeschreibung: Eine Kampferin, die
einen Schild fUhrt, kann auch versuchen,
ihren Gegner mit selbigem Schild zu trak-
tieren; dies zahlt dann als Raufen-Attacke
und erfordert die Distanzklasse Handge-
menge.

Erlahrenen Kimplernnen (solchen miut der
Sonderlertighkeit Sofidfdfampf 1) ist es mog
lich, mit dem Schild avch zu mtackicren.

[Jazu muss ihnen cine Rawfen-Attacke ge-

lingen, die durch die Mandver Kaauficfilag
oder Sehmatzige Tricks um 2 Punkie erleich-
tert werden kann (nichr kumulativ). Dies
ist grundsitzlich cin Angriff e der falschen
Hand (5. 5. 33) und als solcher auch von
den Sonderfertighkeien Linfiand, Berdiin-
diger Kamp{ T und I (siche 50 79/80) ab-
hiingig. Aubierdem wird er noch durch den
Attacke- WA des Schildes (s.u.) modifiziert
Bei cinem Schildangrift sind keine beson-
deren Mandver aulier einem Wechtsolifag
miglich: wenn nichts anderes angegeben
ist, verursachrein Schild WA 1TTPIAL Ein
Angrift mit cinem Schild (Ausnahmen: Bu-
ckler und Bock) kann mir Dalchen, Fechi-
wallen und Kettenwalten nicht pariert wer-
den, Wird dicser Angritljedoch pariert, ent-
\1{_'}[L Ll‘_'l'l'l .-'\J](s_’i’l_'”‘t_'F ‘_l'\l(]i_]'l'l_'}l L\{_'I-[l Sl_‘l1-|k|l_'i)_
wic das bei anderen Raufen-Artacken gegen

Bewattnere der Fall st

ExXPERTE: DOPPELAIIGRIFF

Aktionsmandver

Voraussetzung: SF Doppelangriff

Probe: Attacken +2 (mil jeder Hand eine)
Mit folgenden Kampftalenten ausfiihr-
bar: alle einhandig geflhrien Waffen au-
Ber Kettenwaffen und Speere
Kurzbeschreibung: Wer in jeder Hand
eine Waffe fihrt (auch Parierwaffen), kann
mit beiden Handen gleichzeitig angraifen.

Im Gegensatz zum dholichen watlenlosen
Mandwver Doppelschifag st ir cinen Doppel-

angrifi deutlich mehr Koordinaton ertor-

derlich, da dies bedeurer, dass die Kiimpte-
rin zwel Attacken gleichzeiig austithey, die
betde wm 2 Punkte erschiwert sind,

Ein Dappelangrifi st nur moglich, wenn dic

Angreiferin zwei Watlen in derselben Dis-
tanzklasse fithrer, und selbst dann st der An-

it mir Links noch um zusiitzliche 4 Punk-

te erschwert, wenn s sich nicht um idensr-

sohe Watten handelt.

in Doppelangriffricheet sich immer gegen
cinen cinzigen Gegner und findet in ereer
[niatvphase stat — die Schlige von rechis
und hnks kommen also quast gleichzeitig,
Eine umgewandelte Parade kann nicht zu
cinem Doppelangrilt hinzugezogen wer-

den. Ein Doppelangriff kann nicht in einer

Kampfrunde ausgefithe werden, i der die

Kimplermn durch Tod von Links oder Bejd-
hiéindigen Kampf 1T cine zusizliche Aktion
oder Reaktion avstithrr — sie muss sich ent-
scheiden, welche der Sonderfertighenen sie
cinsctzen will, Beide Artacken werden ein-
zeln avsgewirfelr, bei der mit der hinken
Hand kommen die iibhichen Abziige wegen
der Aktion mut der falschen Hand (siche 5.
33) zur Anwendung, Kemner der beiden An-
grilfe kann cin Mandver irgendeiner Art
sein, der Doppelangrifi kann jedoch als
Abschluss cines Ausfalls genurze werden
und auch avs vorangegangenen Meisrer-
parade-Mandvern profitieren.

Ist einer der beiden Teilangriftte cin Patzer
(siche S, 28). so ist auch der andere Angrifl’
automatisch misslungen.

Der Vortrendiger muss zwet Paraden aulwen

den, um die Schliige des Doppelangritls ab

zuwchren (aus Vorahnung bereits umge-
wandell, per Defensivem Kanipfioid oder
durch eine Kitugenwand) oder sich mit Mer-
steriichen Awsiweichen aulier Reichweite bei-
der Sehliige begeben. Gelingt der Doppel-
angrill und misslingt dic Parade, sowird der
Schaden aus den beiden Angritfen separal

ausgewiirkelt und angewendet.

ExPErTE: ToOD von Limks

Aktionsmandver

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tod von
links, BE hdchstens 4

Probe: Attacke

Nur mit Parierwaffen ausfihrbar
Kurzbeschreibung: sine zusatzliche At-
tacke pro Kampfrunde, die mit der Parier-
waffe ausgeflhrt werden muss.

Eine kompetente Fechterin istin der Lage,
auch mit ihrer Parierwalie (zusiitzlich zum
Angrill mit der Haupowafie) cinem Gegner
so zuzuscrzen, dass dieser Kamptoder Le-
ben verliert. Ein solcher Angriff findet 8
Initiativphasen nach dem Angrifl ma der
Hauptwatle statr. Fr kann cine Finte sein
und auch Punkie aus vorangegangencen
Metsterparade-Mandvern nutzen. Es wird
cine gewdhnliche AT moir dem AT-Wert der
Parierwatle gewiirlelt, die je nach Ansage,
nach eventuellem AT-Malus der Parier-
walle und Einschriinkungen der Fiihrung

mit der falschen Hand erschwert ist

IMeEiSTERPARADE

Reaktionsmanodver

Voraussetzung: SF Meisterparade, BE
hochstens 4, Kampfer fihrt keinen Schild
Probe: Parade mit Ansage

Mit folgenden Kampftalenten ausfiihrbar:
alle bewattneten Nahkampftalente auBer

Kettenwaffen und Zweihandflegel
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Kurzbeschreibung: riskantes Parade-Ma-
nover, durch das sich die Verteidigerin in
glnstige Position bringt und dadurch Vor-
teile fur ihre nachste Aktion/Reaktion erhalt.

Es ist miglich, sich durch ein gewagres Parade-
maniiver Vortetle tiir die niichste Aktion zu ver-
schatfen, indem man niche allein daraul aus
ist, dic geenerische Attacke zu parieren, son-
dern gleichzeitig auch noch seinen Gegenan-
grifl vorbereiter, Grundsitzlich funktioniert
dieses Mandver dhnlich wie der Waohtsehlag
oder die Fiate; es ist Basis fiir cinige weiterliih-
rende Manéver (Binden, Defensiver Kampfstil,
Entwaffnen aus dev Pavade, Gegenhalten, Kiin-
genwand, Windmiilile).

Fiir eine Meisterparade crschwert sich die
Kimpferin dic cigene Parade um cine Ansage
in belichiger TTohe (hichstens der TaW in der
benutzten Walte und hichstens der Parade-
Wert mit dieser Walle)., Gelingt die Parade
trotzdem, so kann sic sich thre niichste Aktion
ader Reaktion (was zuerst kommi} um diese
Ansage erleichtern, Gegen eine Finte ist die
Metsterparade natiirlich noch um die Ansage
aus der Finte erschwert.

Fine Meisterparade ist sinnvall, um e an-
schlichiendes Mandver vorzubereiten, das cinc
erschwerte Attacke verlangr.

Misslingt die Meisterparade, so wird die Kimp-
ferin zum einen natiirlich getrofien, zum an-
deren erleider sie die iiblichen Auswirkungen
cines misslungenen Mandvers mit Ansage: Bis
cinschlicBlich zu threr niichsten Aktion oder
Reakiion sind alle thre Proben (auch bet Frei-
cn Akuonen, namentlich dem Ausweichen) um
die Ansage erschwert.

Da cine Meisterparade ein Reaktionsmaniver
15 kann man sie natiirlich nur anstithren,

wenn man von einem Gegner angegniffen wird,

DerensiverR KamprstiL

Reaktionsmandver

Voraussetzung: SF Defensiver Kampfstil
Probe: Parade

Mit folgenden Kampftalenten ausfihrbar:
alle bewaffneten Mahkampfitalente auGer
Kettenwaffen, Peitsche und Zweihandflegel
Kurzbeschreibung: Falls eine Kampferin
sich nur noch auf die Verteidigung konzen-
trieren will, kann sie ihre Aktion in eine Re-
aktion umwandeln, ohne den tblichen Zu-
schlag von +4 zu erleiden.

[is kann durchaus die beste Wahl scin, sich in
cinem Kampf ganz auf die Paraden 2o kon-
zentricren: zum Beispiel, woeill Flille unterwegs
ist oder weil das Gegenitiber von der eigenen
Waffe sowieso nicht zu verletzen ist und man
gerade keine Gelegenheit i einen iberhaste-
ten Riickzug hat, Die Verteidigerin fihrr dabei
keine eigenen Angrilfe aus, sondern konzen-
triert sich gany aul ihre Paraden.

Wer dic ST Defensiver Kampfstil heherrsche, der

kann seine Attacke ohne Malus in cine Parade

umwandeln, also zweimal pro Runde regulir
paricren (oder zweimal meisterlich ausweichen
oder cinmal parieren und cinmal metsterhich
ausweichen, jedoch jewetls nur cine Reakuon
gegen einen Angritl; cin Doppelangrift zihle
hierbei als wwet Angrifle).

Gelingt einer Kimplerin mit Defensivem
Kampfsiil cin Meisterliches Awsweichen-Mani-
ver, das sic sich zusitzlich zu den Erschwer-
nissen durch die Distanzklasse noch um wei-
tere 2 Punkte erschwert, so kann sie sich vom
Gegner [Bsen (5, 23), ohne cinen Russrersefilag
hinnehmen zu miissen.

Defensiver Kampfseil muss zu Beginn der
Kampfrunde angesagt werden. Fine eventuel-
le zusirzliche Parade (wegen ciner Watle in der
linken Hand, s. 8. 33) kann chentalls nach den
iiblichen Regeln genutzt werden, cine eventu-
elle zusiitzliche Attacke verlillt jedoch und

kann auch nichr umgewandelt werden.

KLinGEnwWwAIND

Reaktionsmandver

Voraussetzung: SF Klingenwand

Probe: Parade

Mit folgenden Kampftalenten ausfihrbar:
Anderthalbhander, Dolche, Fechtwaffen, In-
fanteriewaffen, Kettenstibe, Sabel, Schwer-
ter, Speere, Stabe

Kurzbeschreibung: Mit diesem Mandver
kann eine Kampferin ihre Parade auf meh-
rere Gegner aufteilen, ohne daflr ihre Akti-
on aufgeben zu missen; auBerdem ist der
PA-Abzug beim Kampf gegen mehrere Geg-
ner aufgehoben.

Eine Kimpferin, die von zwer Gegnern be-
dringt wird, st iiblicherwerse nur zu ermer Re-
aktion in der Lage; es ser denn. sie verzichtet
aul thre Atacke und wandelt diese zu einer
Parade um. Beherrschr sie jedoch die S5F
Kiingenwand (und fihr eine geeignere Wal-
fe), so vertiige sic tiber die notige Ubersicht und
kann sich auf beide Gegner konzentricren.
Das heilit, dass sie cinen Gegner pariert und
dann dic Walle so herumreilit, dass sie auch
den zwelten Gegner abwehren kann, Spiel-
technisch bedeutet dies, dass sic in beiden Pa-
raden jeweils die TTalfe thres PA-Werts plus 2
cinsetzt (2.0, bed einer Kiimpferin mit PA 13
also zweimal PA 93, Fiihrt sie einen Schild in
der inken Hand, so verwendet sie den entspre-
chenden Parade-Wert des Schildes. Die beiden
PA diirlen keine Mersierparade oder cine threr
Varianten sein.

Eine Kimpferin mit der zusitzlichen Sonder-
fertigkeit Kampfgespiir ist in der Lage, ihren
{verbesserten) PA-Wert fretaul zwel Gegner zu
vertetlen, jedoch missen jedem Gegner min-
destens 6 Punkte PA zugeteilt werden, Wenn
sie 2. B, PA 17 hay, kann sie einen angreifenden
Goblin (den mut der Axt) mic PA 14 parieren,
den Goblin mit dem Dolch jedoch nur mic 7.
Eine Aufspaltung der Parade muss zu Beginn
der Kampfrunde angesagt werden, jedoch kin-
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nen die cinzelnen Paraden dann ausgefithre de

werden, wenn es niitig ist; nicht genutzte Pa- [ au
raden verfallen am Ende der Kampfrunde, Es e
ist méglich, die aufeespaltene Parade anch ge- oh
gen gleichzeitig angreitende Gegner oder el ] ter
nen Daoppelangrifi eimzuscrzen. *
Deraus Uberzahl resulticrende Abzug aufden de
PASWErt im Kampl gegen mehrere Gegner (sie- E Kr
he 5. 31) kann withrend dieses Mandvers igno- ' Efl
riert werden, B vor
Ein zur Reakiion umgewandelte Aktion kann . ad
nicht aulgespalien werden, ebensowenig wie Ve
cine Zusatzparade, dic aus der Fiihrung einer K bin
Waile in der linken Hand herrithre, L
Le ¢

BinpEen L
- el

Reaktionsmandver s
Voraussetzung: SF Binden und entweder emc
Parierwaffen | oder Meisterparade; TaW der i
benutzten Waffe wenigstens 10 -Ra/z.
Probe: Parade +4 r !md
Mit folgenden Kampftalenten ausfiihrbar: b 1

Anderthalbhander, Dolche, Fechtwaffen, In-
fanteriewaffen, Kettenstabe, Sabel, Schwer-
ter, Speere, Stabe .
Kurzbeschreibung: Mit dieser Variante der| B

Meisterparade kann ein Kampfer die geg-
nerische Waffe so lenken, dass sowohl die
eigene nachste Aktion erleichtert als auch
die gegnerische Reaktion erschwert wird.

Fines der zentralen Mandver der modernen
Fechtkunst st das sogenannte ‘Binden’ der geg-
nerischen Walle, dub., mit der eigenen Waffe

den Kontakt zur gegnerischen Walle aufnel-

men und halten und durch Kralt und Ge

schicklichkeit so die Fiithrung zu tbernchmen, |

dass man die eigene Position fiir den nichstn
Schlag verbessert, die gegnerische aber v
schlechrert.

Giebunden werden kitnnen keine Hie
Ketenstibe, Kevenwallen, Peitschen, Zwel
handilegel, Zweihand-Hicbwaffen und Zwa
handschwerter/-sidbel, Binden wirke jcdoc_-‘
gegen Schildkimpfer, |
Um cine gegnerische Waffe zu binden, mug)
der Heldin eine Parade +4 gelingen. Sollte der’
zu konternde Angrifl cine Attacke sein, dieis)
gendeine Ansage har (Wacheschiag, Finte o
und diese Ansage hisher als 4 151, so st die Pfl lﬁfw
rade starr dessen um dicse gegnenische Ansage g "i*
erschwert. {Das heillt auch, dass eine gegnen i

sche Finte schwerer #u binden ist, da in die!
sem Fall die Parade ja sowieso schon um dic
segnerische Ansage erschwert ist) |
Wir unterscheiden die beiden Maglichke I
dass die gegenerische Watte entweder mande
cigenen Hauprwaffe oder einer links gefule
ten Parierwatfe gebunden wird:

¢ Wenn die Kimpferin mie der T Lauptwil
bindet und iither dic Sondertertigkeit Meis
parade verfiigt, kann sie sich thre Parade
sitzlich zu den geforderien 4 Punkten noch
ciner Ansage erschweren,

¢ Bindet sic jedoch mit ciner Parierwafte (und
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der Sondertertighkeit Porverevaffen 1), dann gl

automatisch oben genannte fixe Erschwernis

{also in der Regel die 4 Punkte} als Ansage,
ohne dass die Parade-Probe dadurch noch wei-
fer erschwert wird.

# Wenn die Kampferin beide genannten Son-
derfertigkeiten beherrseht und gleichsam im
Kreuzblock bindet, dann kann sie auch beide

clforderte Erschwernis

Effekte benurzen: Die
von 4 wnd die zusiitzliche fraiwillige Ansage
addieren sich zu ciner Gesamt-Ansage,

Wenn das Binden-Mandver gelingt, so kann dic

bindende Heldin dic gegnerische Waffe lenken
und behindern und dadurch sowahl die nichs-

e eigene Attacke um die G

samr-Ansage er-
leichtern als auch die daraul” folgende Reakti-

on des Gegners um die Ansage erschweren.

Alvigio (SF Medstespavade und Binden) wivd von
ffen. Der ge-

anem masiierten Schurken angeg:
fibte Degenfechier lisst sich aber wicht aus der
Rithe bringen. Er sagt ein Binden-Mandiver an
wnd erichevert sich die Probe win weitere 3 Puni-
e Damit ist seine Probe o 7 Punfite erschevent
—and gelingt, Er antwortet sofort mit etner Fin-
e, dic er sich win 5 Punkie erschver.

In diesemr Fall st sein Attache-Wi

Pankte ersehewert (die Ansage dev Finte), aber auch

HER IS

um 3 Punkie erleichiert (wwegen dem gelungenen
Binden-Mandeer). Wenn ifun diese Attacke +2
gelingt, dawn w5t die gegnerische Parade wm fnsge.
st 8 Pendite erschwert: 3 Punfte aws der Ansa-
gevom Binden und 5 Puniite aws der Finee,

Wiirde er nebentier sogar nock einen Linkhand.
dolely fiifiven wnd damic wmgehen finnen, dann
wiirde die gesamte Parade-Ervschwernis von 7

Punkten als Brleichternng auf seine folgende Ai-

tacke angerechnet (sic wive also trotz Finte im-
; . ; : ;
mer noch w2 Pankt evfeichiers) and aulierdem

aych noch auf die gegnerische Parade (die damit

inegesamit wm stolze 12 Punfite sefnverer wird).

Binden ist immer cine Reakton, die daher ei-

nen gegnerischen Angrill erforder.

Wenn die Hauprwaffe cines Kimplers, der iiber

cine der Sonderfertigkeiten Berdhindiger Kampf

Loder Pariersvaffen vertiigt und auch cine pas-

sende Watle in der zweiten Hand fihet, gebun-
den wird, kann er statt dessen mit seiner zwei-
ten Wafte parieren, In dicsem Fall gelien die
gesamten Modifikationen aus dem Binden-
Mandver nicht (weder Artacke-Erleichterung
noch Parade-Erschwernis), sehr wohl aber die
eventucllen Abziige wegen der B
falschen Hand (s, S, 330,

Nur wenn sowohl Angreifer als auch Verteidi-

ChutZung der

gerin cine zweile Watfe mit der passenden
Sonderfertighent fithren, dann kann auf eine Ai-
tacke, die aus cinem Binden-Mandver heraus
gefithrt wird, wicderum mit cinem eigenen
Binden-Mandver gekontert werden — nimlich
mit chen jener zweiten Walfe, Wenn dicses ge-
lingt, dann haben sich dic Kimpler aul TTand-
gemengedistany, angendhert und ihiee Wailen
sind so gebunden, dass niemand mehr zu ci-

nem Angrill in der Lage ist. Entweder einer

der Bereiligten setzt den Kampl mit einer Rau-

fen- oder Ringen-Arracke fort (wozu er entwe
der eine Walle fallen lassen oder cinen “Trict
ausfithren muss), oder betde zichen sich in dic
Distanzklasse Nahkamp!l zuriicl, was sic al-

lerdings heide eine Freie Aktion Sefrie koster.

ExPErRTE: WIinDmUHLE

Reaktionsmanover

Voraussetzung: SF Windmdhle, TaW der
benutzten Waffe mindestens 10, Kampfer
flhrt keinen Schild

Probe: Parade +8 oder mehr

Mit folgenden Kampftalenten ausfiihr-
bar: Anderthalbhinder, Hiebwaffen, Infan-
teriewaflen, Kettenstibe, Kettenwaffen,
Sébel, Schwerter, Stabe, Zweihandflegel,
Zweihand-Hiebwaffen, ZH-Schwerter/-
sabel

Kurzbeschreibung: Diese Form der Meis-
terparade nulzt die Wucht eines parierten
Wuchtschlags und lenkt ihn direkt in einen
Gegenangriff um.

Dicses gewagre Kampfmandver setzt die
Wucht cines gegnerischen Hiches in cine

cigene, noch heltigere Angriffs-Aktion um,

indem es den Schlag auflingt, grolie Teile

der Wocht autnimme und in ciner Gast kreis
tormigen Bewegung mit der cigenen Wafle
aut den Angreifer zuriickfihr.

Ahnlich wie das Gegenfralten 150 dic Wind-
miihle cine Angriffs-Reakeion, liir dic keine
Reaktion in cine Aktion umgewandelt wer-
den muss. Dementsprechend lindet dicses
Mantver auch timmer in der Initiativphase
des Angretlers statt, Um die Wendmidihile zu
initieren, muss die Kampferin mit cinem

Wieehtsehlag, cinem Stwrmangriff, eincm

Hammersoldag oder cinem Refrefungsichiag

angegrillen werden, den sie mit ciner ange-
sagten Parade kontert, die um genauso vie-
le Punkee erschwert ist wie der entsprechen-
de Angriff (also Erschwernis aus dem jewei-
ligen Mandver plus zusitzliche Ansage des
Gegners), mindestens aber um 8 Punkie,
Gelingt diese Parade, so gilt sie gleichzeitie
als gelungener Wuchtschlug mit ciner An-
sage der vallen Erschwernis — und mit ci-
nem Parade-Nacheeil fir den urspriingli-
chen Angreiter in Hihe von dessen eigener
Ansage {(so als wiire seine Attacke miss-
lungen}.

Wenn dic angesagte Parade jedoch miss-
lingt, dann erleider die Kimpferin niche nur
den vollen Schaden, sondern auch noch ¢i-
nen Punke INISVerlust {(und muss zudem
natiirlich cine entsprechende Erschwernis
auf ihre nichste Aktion hinnchmeny,

Line zur Parade umgewandelie Aktion oder
eine zusitzliche Parade in der Ramplrunde
{aus entsprechenden SF) kann niche als

Windmiifile geschlagen werden.

Thoveulf wivd von einen Ovi-Veteran ange-

fen, derseine

whiindige At in efnen ge-

waltigen Hieh fiife (ein Wuchtschlag 6.

Thorwnl pariert it seinem Schevert und will

den i seine

Sehevang der gegnerischen Waf
Wirffe ibergelion lassen und gegen den Orf len-
fen Dasu bendtigt er eine e 8 Punbte er-

seleverte Pavade. Die gefingt thin, was gleich-

zeftig bedenier, duss i efn Wachisehlag +8
gegen den Ok gelungen ist. Und der funn die-
sen Hied o wocl it einer P +6 (ndmiich

R, AP g N EAE AT A A R 5 2 adh iy gt
erscliavert win scine cigene Ansagel abweliren,

ExperTE: FOrRmations-ParRaDE

Reaktionsmandver

Voraussetzungen: SF Formation, mindes-
tens 3 Kampfer mit gleichartigen Watffen
Proben: Parade

Mit folgenden Kampftalenten ausfiihr-
bar: Infanteriewaffen, Speere, Zweihand-
schwerter/-sabe|

Kurzbeschreibung: Wenn mehrere Kamp-
ferin einer Formation kampfen, kénnen sie
auch Schlage parieren, die nicht gegen sie
selbst, sondern gegen einen benachbar-
ten Kdmpfer der Formation gerichtel sind.

Eine cingespiclte Gruppe von Kimpferin-

nen, die mit gleichen oder zumindest

gleichartigen Walten ausgestarrer ist, die
Grundlagen des Formanonskamplys (die

s«chrund

Sonderlertigken Fommation ) beher
natiirlich in Formaton, d.h im Endetickt
Schulrer an Schulter stehr, st in der Lage,
als Einheit zu agicren und so cinem anrii-
ckenden Gegner cine formidable Abwehr
entgegenzuserzen. Dies bedeurter: Sie kann
dic Mandéver Formations-Farade cinsetzen.
Dieses Mandver erlaubr es einem Mirglied
ciner Formartion, auch fiir cine benachbar-
re Kimpterin in dieser Formation zu parie-

ren, was bedeurtet, dass ein Schlag eventu-

cll bis wu dret Paraden durchdringen muss.
In dicsem Tall muss jede Kimplerin vor
dem Auswiirieln der gegnenschen Anacke
verkiinden, ob sie zu paricren versucht,
Wenn sie das wut, ist damit thre Reakuon e
dicse Runde verbraucht, Andernlalls hat sie
jedoch keine Moghchkei, den gegnenschen
Hich noch abzuwehren.

Dieses Mandver ist ausnahmsweise auch in
ciner unglnstigen Distanzklasse miéglich,
ecltenden Mo-

dann natiirlich mit den dafii

difikationen. Auberdem sollten Sie auch
noch die Regeln zu Kimplen in der Uber-
zahl beachren, da dies bei cinem Kampt mit
Formationen meistens zum Tragen kommt
Kimpler, die innerhalb ciner Formation
Kimpfen, kinnen keine anderen Mantver
ausfithren, auferdem greifen sic immer ge-
meinsam an, und zwar zu dem Zeitpunke

der langsamsten Beteiligren.
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JAFFEINILOSER_

Bewatthete Auseinanderscrzungen mit Riubern oder den
Handlangern cines Erzschurken, Monsterjagden mit Speer
und Bogen und dergleichen mehr sind durchaus das “tiglich
Brot" von Helden, aber chenso hitulig st sicherlich die
“korgetillige Diskussion’ (“Lass uns ma’ vor die Tiir gehn L")

mit uneinsichtigen Gespriichspartnern oder die ziinfuge

KamPFWERTE

Prinzipicll Euft der waffenlose Kampl genauso ab wie der
Lewaffnete: in einem Weehsel aus Attacken und Paraden. Dazu
werden auch die Artacke- und Paradewerte der heiden waften-
losen Kampfiechniken genauso berechnet: derjewetlige
Basiswert plus ein Anteil aus dem Talentwert, Wallen-
modifikationen (WM) gibt es keine, so lange beide Beteiligten
wirklich wallenlos agieren.

Im Kamptwird die Handlungsreihenfolge tiber die Tnitiative
(estgelegt, die Artacke und Parade werden diber entsprechende
Proben ermircelt, bei cinem Trelfer entsteht Schaden. Aber
dennoch gibt es cinige Unterschiede, dic wir im folgenden Text

nither erliutern wollen.

RUstung, BEHIIDERVUIG,
initfiative vop DistAmzKLASSE

Der Schutz durch Ritstung gilt im gleichen Malistab wie im
bewallneten Kampl, Ausnahmen sind ausdriicklich genannt.
Als clfcktive Behinderung gilt immer die vollstindige Behinde-
rung (¢cBE = BE), unabhiingig von der benutzren Technik.
Der Initiative-Modifikator im walfenlosen Kampft betriigr 0,
unabhiingig von der benutzien Technik. Die einzige Ausnah-
me fritt ein, wenn eine Kimpferin eigentlich bewalinet
kimplt, aber ausnahmsweise einen Rauten-Angnff ausitihr
{indem sic zum Beispicl zutritt oder mit dem Knauf der Wallc
zuschligt, s. S, 52). In diesem Fall gelten Avacke- und Parade-
Wert des wallenlosen Kamptes, aber der Initative-Modilikator
der benutzien Waltie.

Die Distanzklasse im waltenlosen Kamplist, wenn nichts

anderes angegeben, natiirlich Handgemenge.

ScHADEN vnD REGENERATION

Sehlige und Trite, menschliche Bisse und Schwanzschlige

TeEcHDikED

Es gibt zwei waffenlose Kampftechniken: Raufen und Ringen.
Beide Grund-Techniken sind Zwethand-Techniken, die es
nicht erlauben, cine weitere Watte oder cinen Schild zu Hihren.
(So lange man nicht dic Sonderfertighert Angriff mit den Schild
baw. Kuaufichlag beherrseht, gilt der Einsatz von Gegenstiin-
den wic cben Schildriindern oder auch Bierkriigen immer als
die Benutzung ciner improvisierten Wadle in der Distanzklasse

0
R

= mPF dass keine Klinge gezogen wird, Daher — und weil

8

Awsdater im Kampf (Seite 32).

Wirtshausschligeret, wo es zumn guten Ton gehort,

nicht immer Wallen zur Verfigung ste- Ach:
hen — sind auch i Aventurien verschie- |
dene wallenlose Kampliechniken
entwickelt und perfekuoniert worden,
Die zugrunde licgenden Basistechniken wollen wir Thnen zu-
erst prilsenticren; dic weiterfihrenden Kampf-Stile (Bornlin-
disch, Hammerfiust, Hrurezar beim Raulen, Gladiatorenstil,
Unauer Schule, Hruruzar beim Ringen) und die daranf autbau-
enden Mandver (wic Klammer, Sprungtritg, Kopfstoli; inklusi-
ve eventuell bendtigter Sonderfertigheiten) im Anschluss daran,

der Achaz (aul der Basis des Talents Raafen), aber auch die
meisten Wiirle (aul der Basis von Ringen) richten Gblicherwer-
se IW6 TP (A) an, dic von der Ausdauer abgezogen werden;
die Hilfte dieser Punkte (abgerundet) wird zusiitzlich von der
LE abgezogen. Die Halbierung erlolgt, nachdem der Rﬂstuﬂgs,-!
schurz von den Trefferpunkien abgezogen wurden.

Der Schwellenwert fiir Zusatz-TP aus hoher Korperkralt
betriigt 10, die Schadensschrite 3 — also: TP/KK 10/3.
Am Ende etnes rein wallenlos gefithrien Kampfes stchen also
Gblicherweise totale Erschéplung und cinige leichte Blessuren
wie Veilchen und eventuell ausgeschlagene Zihne. Die
verlorenen Ausdauerpunkte regenerieren sich mit 3We AuP
pro Spiclrunde (3W6+6 bei einer gelungenen KO-Probe, s.
MFF 11), die verlorenen Lebenspunkte durch die bekannte
nichtliche Regencration,

Wird ein Held withrend dieser "Lirholungsphase” i einen
neuen wilfenlosen Kampl oder cinen Ernstkampl verwickels | o
so beginnt er den Kampl mit seinem momentan geltenden
Ausdauer-Stand.

Beachten Sie auch die Erschépfungs-Regeln (Basisregeln; S,
115): Sinkt die AU cines Helden aul weniger als ein Drittel
thres Grundwerts, so erleidet der Held cinen Punkr Erschip-
fung; sinkt sic aut 0, so erleidet er weitere W6 Punkee Er-
schiplung.

Wenn die Situation es erlaubt, kiinnen Sie die Regeln zu
Gliteklichen Attacken und Patzern (8. 27) verwenden; Winden
(S.26) kommen im gewdhnlichen Walfenlosen Kampl
iihlicherweise nicht vor, auber Sie mnterpretieren Kriusche
Tretter als Wunden. Es gibt jedoch Wallenlose Kamplstile und:
Maniver, die es erlauben, Wunden zu verursachen (s S. S}
Von diesen Ausnahmen abgesehen, sollien Sie aber auf die
Experten-Regelungen zu Tieffersonen (S, 66£E) verzichien. Was
Sie durchaus verwenden kiinnen, sind die Experten-Regeln zu

Handgemenge.) s ist bei Ruulen-Angriflen jedoch auch egal.
ob mit der Rechten oder der Linken zugeschlagen wird.

RAVFEN

Dies ist die Fertigkeit, durch Einsatz von Hinden, Fiilien und
Zihnen Schaden anzurichien (womit Schwinger und Gera-
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den, Krallenhicbe, Koptstilie und Bisse, hochgezogene Knie

und eingedrehte Sprungtritte wie auch Schwanzangrifle der
Achaz allesamt unter dieses Talent fallen und gréBrenteils iiber
dic unten aufgefthrien Mandver abgedecke sind) — oder

diesemn durch Blockicren, Auspendeln, Seitschritte ete. zu
entgehen.

Angriffe mit der bloBen Hand oder dem Fuli richten tiblicher-
weise |Wo TP (A} an; Handschuhe und Schuhe gelten hier

chenfalls als “bloh

SCHLAGRITGE vnD PANZERHANDSCHUHE

Es gibt einige Watten, dic zwar mit dem Talent Rawefen (also
mit Raeefern-AT und PA) gefithre werden, aber dennoch kann
man in solchen Fillen nicht von ‘unbewalinet” sprechen: Die
Klingen einer Orchidee oder Veteranenhand sind deutlich in
der Lage, nicht nur blaue Flecken und cin wenig oberflichhi-
chen Schaden, sondern auch Schnitte und cchre Wunden zu
verursachen, die Bronze ringe eines Schlagrings dagegen
hoheren Ausdauerschaden. Dazu kommt, dass der Initdative-
Modifikator jedoch wegen des Gewichirs der Walle reduziert
oder wegen ihres Reichweite-Vorteils erhisht sein kann.
Erliuterungen zu solchen Watten finden Sie unter den
ensprechenden Eintriigen in der Waflenliste ab S. 88,

Es kann zudem vorkommen, dass ein Kiimpler in voller
Plattenrtistung von Schurken tiberfallen wird und nicht dazu
kommt, eine Walte zu ziehen — wiire da nicht sein ciserner
Handschuh ... Wenn der Kiimpfer die Mandver Gerade,
Schmetterschlag, Handbante oder Sehainger ausfithre und an der
schlagenden Hand einen Panzerhandschuh oder Ketten-
handschuh tréigt, richtet er zwar auch TP(A) an, jedoch 2
Punkte mehr, und bei der Ermittlung der ‘echten” TP wird
nicht ab-, sondern aufgerundet. Gleiches gile (e i, Hofien
et und Spreengerite, wenn der Kiimpler schwere, beschlagene

Stiefel oder gar Panzerschuhe triigr.

RinGen

Hicrunter fallen alle Techniken, mit denen man cinen Gegner
ergreifen, lesthalten, umklammern, niederringen oder zu
Boden schleudern kann, sowie die Verteidigungsmaglichkeiten
dagegen, dic vom einfachen Auspendeln bis zum aktiven
Entwinden reichen (womit man sich 2.B. auch aus der
Umschlingung eines Kraken oder einer Schlange befreren
kann). Ringen-Angrifte kinnen entweder TW6 TP (A) anrich-
ten (wenn es Witrfe sind) oder den Gegner in cine ungiinstige
Position bringen und damir folgende Angriffe erleichiern;
mehr dazu finden Sie unten bei den verschicdenen Wallenlo-

sen Mandvern,

Qe

RAVFEII GEGEN RiNGEN
Wir gehen davon aus, dass dic beiden Arten des Wallenlosen

ichwertig sind, dass also cin Boxhich von cinem

K.‘\m]‘lli:ﬂ g[
Ringer unterlauten werden und cin versuchter Umfassungsgrift
mit cinem Konterschlag abgewehrt werden kann.

Ein Kiimpfer muss festlegen, ob er in einer Kampfrunde mit
dem Talent Ringen oder dem Talent Rawfen kiimplt; es ist also
nicht miglich, in einer KR eine Raufen-AT und eine Ringen-
PA durchzulithren. Ein Umoricnticren und Verfindern der
Grundstellung erfordert cine Aktion Poszeion.

Einzig wenn ein Kimpter sich aus einem Schwirzkasten (s.u.)
befreien will, ist die cinzige Moglichkeit die Ringen-Parade

in diesem Fall ist kein Umorienticren nitig.

Weitere Ausnahmen entstehen durch die optionalen Kampf-
mandver, die teilweise erleichtert, teilweise ausschleillich mit

bestimmiten anderen Mantvern gekontert werden kiinnen.

WAFFEINILOSER_GEGEIlI BEWAFFOETER_

Als Unbewallneter ohne entsprechende Ausbildung einen
Bewallneten anzugreifen, ist ein Akt der schieren Verzwetl= )
lung. aber bisweilen die einzige Moglichkeit (dann niimlich, .
wenn Weglaulen oder sich Lrgeben keine Alternative darstelly).

hewalineten

Ein walfenlos Kimplender erleidet gegen cinen
Kimpler grundsiitzlich die WM —1/-2. Er kann bewallnete
Angrifle paricren, jedoch erleidet er dabet selbst beim Gelingen
der Parade den halben Schaden, den die Walle des Angreifers
anrichten wiirde (abgerundet. zusiitzliche TP aus Ansagen
und TP/KK vor dem Halbieren anrechnen). Ausnahme
hicrvon ist, wenn der bewalTnete Angretfer ebenflalls nur cine
Walle der Distanzklasse Handgemenge tihrt oder wenn der
Unbewallnete den Bewallneten unterlaulen und die Distanz-
klasse auf Handgemenge verkiirzt hat In diesem Fall gehen

wir davon aus, dass der Unbewallnete seine Paradebewegung

gegen den Wallenarm des Gegners, nicht aber gegen die Walle
richtet. Die oben genannte WM gilt aber auch in dicsem Fall.
Ein Unbewallneter kann cinen Bewallneten nur angreifen,
wenn die Distanzklasse Handgemenge oder Nahkampl
betriigt: in letzterem Fall ist die Attacke wie tiblich um 4
Punkte erschwert. Pariert der Bewallnete, so erleidet der 5
unbewallnete Angreifer den halben Schaden der Walle (abge-
rundet, ohne TP/KIK und ohne Punkte aus irgendwelchen
Ansagen).

Um als Unbewaffneter die Distanzklasse zu veriindern, muss
cinem eine unparierte AT +4 gelingen. Wird diese Attacke
pariert. so erleider der unbewattfnete Angreifer den halben
Schaden der Watte (s.0.).

Orfionar: WarrenLoSE KamPrsTiLE

Genau wic im bewallneten Nahkamptkann man auch im
Kampl ohne Wallen versuchen, ein wenig Stil und Raffinesse
(auch wenn kaum eine Kiimplerin dies so nennen wiirde)
einzubringen, die iiber zielloses Drauflos-Schlagen, “Treten

und -Wiirgen hinausgeht. Dieser Regelung des walfenlosen

Kampfes haben sich nicht nur novadische Lehrmeister und die

Ausbilder an Gladiatorenschulen gewidmet, auch hat jahrhun-
dertelange Erfahrung bestimmte Mandéver als eftekeiv heraus-

A

gefiltert. Vom mohischen Hrruzar und den Srebenvndzwanzig 1
erfaubten Griffen von Unan abgeschen, 1st aber kaum einer i
dieser Stile je schriftlich oder miindlich kodifiziert worden — es

ist vielmehr so, dass sich in bestimmten Regionen oder bei
bestimmiten Professionen bestummte Kampfesweisen durchge-

setzt haben.

Waftenlose Kamplsole werden als Sonderfertigkeiten gehand- s

habt, um genau zu sein: als Wallenspezialisierungen. Sie g

9
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verbessern AT und PA um je einen Punkt. Dazu erlauben sie
cinen bestimmiten und teilweise fir sie typischen Satz an
Manévern, die wiederum die Kamptwerte modifizieren.

Ein Kimpfer ohne gewiihlten Kamplstl darf keine Ansagen
verwenden und muss zum Erlernen von Watfenlosen Sonder-

fertigkeiten mehr AP aufbringen: er ist nattirhich durchaus in

der Lage, zu schlagen oder zu treten (eventuell sogar recht
gut), jedoch geben die Manéver, die durch einen bestimmten
Stil erlernt werden kénnen, deutliche Boni auf die Kampf-
fertigkeiten. Ohne einen besummten Kamptstil konnen keine
Wunden verursacht werden.

Um cinen Wallenlosen Kampfsil zu erwerben, muss ein Held
in der dazugehorigen Kampfrechnik einen bestimmren TaW
autweisen. s 1st moglich, sich mchrere Kampfsule anzuceig-
nen {z.B. Bornlindisch und Mcrcenario), jedoch kéinnen die

wallenlosen AT und PA dadurch nie mehr als je 2 Bonus-
punkte erhalten.

Achaz erhalten das Mandver Schuwanzsehilag, ohne einen Stil
withlen oder Punkte dafiir ausgeben zu miissen. Goblins und
Orks erhalten das Mandver Biss, ohne einen Stil withlen oder
Punkte daftir ausgeben zu miissen; ihr Biss richtet von Natur
aus TWH1TP (A) an; der Schadensschrit beim Beilien betriigt

5, der Schwellenwert 13,

Experte: LEin waffenloser Angrift oder eine waffenlose
Verteidigung ohne die Verwendung eines Mandvers sind
deutlich zufallsabhiingiger als eine entsprechend gezielr
Aktion. Die Bestingung eines Zutallsresulrars (Gure
Artacke / Parade oder Patzer) ist um 4 Punkte erschwert.

BOROLANDISCH

Redet man von Fredseid- oder ‘Sornischen:” Ring-
kampl, meint man meist eme Priigelei mic
Kratzen, Beilien und Trewen {und Brillen und
Spucken), die genau zwel Regeln kenne Es
werden keine Walien cingesetzt und es wird bis
cur Rampiunlihigkeit cines der Beteiligten

gelimplt.

HammerFavst

Dieser Sul — benannt nach der thorwalschen
Orta, die thn dber die Grenzen der Nordlande
hinaus verbreitet hat — ist cher ein sportliches
Krittemessen mic flicgenden Fiusten als cine
wirkliche Kampltechnik, was nicht heilit, dass
man einen thorwalschen Boxer im watfenlo-

sen Kampt fitr verspielt halen sollte ..

Voraussetzungen: Raufen 5, Ringen 5
Kosten: 100 AP

Mogliche Manéver: Auspendeln, Biss,
Block, FuBfeger, Griff, Halten, Klammer,
Knie, Kopfstol3, Niederringen. Schmutzige
Tricks, Schwitzkasten, Tritt, Wurf, Wirgegriff
Besonderheit: verbessert AT und PA beim
Ringen um je 1 Funkt. |

GrapiatTorgnostiL

Dicser Sl entstammit den Blutgruben Fasars
und den Arenen AlAntas und dient in erster
Linie der Belustigung des Publikums — die
meisten Schlige sehen spekeakulir aus, hinter-
lassen aber kaum einmal einen blaven Fleck:
Gladiatoren und Schaukimpfer sind schlieli-
lich zu wertvoll, nm sie an einem Nachmirtag

zu verbrauchen ...

Voraussetzungen: Raufen 7, Ringen 7
Kosten: 150 AP

Mogliche Manover: Auspendeln, Beinar-
beit, Block. Doppelschlag, Eisenarm, Fuf3-
feger. Gerade, Griff, Halten, Hoher Tritt,
Klammer, Kopfsto3, Kreuzblock, Niederrin-
gen, Schwinger, Schwitzkasten, Sprung,
Sprungtritt, Tritt. Wurf

Besonderheit: verbessert AT und PA beim
Raufen oder Ringen (festlegen) um je 1
Punkt. Ein K&mpfer im Gladiatorenstil kann
sich entscheiden, bis zu zwei Punkten we-
niger echten Schaden bei einem Schlag
anzurichten und stattdessen diese Punkte
auf den angerichieten Ausdauerschaden zu
legen.

Voraussetzungen: TaW Raufen 7
Kosten: 150 AP

Mogliche Mandver: Auspendeln, Block,
Doppelschlag, Eisenarm, Gerade, Hand-
kante, Kreuzblock, Schmetterschlag,
Schwinger

Besonderheit: verbessert AT und PA beim
Raufen um je 1 Punkt. Ein Hammerfaust-
Kampfer ist in der Lage, auch mit der blo-
Ben Faust massive Gegenstande zu be-
schadigen (Holzbohlen durchschlagen, Zie-
gelsteine zertrimmern), ohne sich dabei
selbst zu verletzen. Einzelheiten sind der
Meisterentscheidung Uberlassen. Ein Ham-
merfaust-Kampfer kann einen waffenlosen
Ausfall durchfithren,

Hrurvzat

Dicser sehrelegant und “tinzerisch’” ausschen-
de Kampistl 15t die traditionelle Domine der
verschicdenen Waldmenschenvilker, die sich
damit sowohl gegen wilde Tiere als auch ge-
gen Sklavenjiger zur Wehr setzen. Dier Schwer-
punkt dicser Rampliechnik hegt aul mirde-
risch ellekuven Triven, Ein sehrihnlicher (ver
muthich einst von Waldmenschen-Sklaven ein-
gefiithreer) Kampfstil ist aut Maraskan als Koy’

it bekannt.

[ Voraussetzungen: Raufen 10, Ringen 10 |
Kosten: 200 AP
Mégliche Mandver: Auspendeln, Beinar-
beit, Block, Doppelschlag, Eisenarm, FuB-
feger, Gerade, Griff, Handkante, Hoher Tritt,

Knie, Kopfstof3, Kreuzblock, Schwinger,
Sprung. Sprungtritt, Tritt, Wurf
Besonderheit: verbessert AT und PA beim
Raufen um je 1 Punkt. Alle Tritte eines Hru-
ruzat-Kampfers richten 2W TP (A) an. Fallt
bei diesem Schadenswurf ein Pasch, so ist
dem Kampfer ein ‘Zat' gelungen, ein Triit
gegen besonders verwundbare Teile der
gegnerischen Anatomie: Der Kampfer darf
nochmals einen Schadenswurf ausflhren
und zum bereits erwiirfelten Resultat addie-
ren {und, falls erneut ein Pasch fallt, das
Spiel wiederholen); aufferdem wird bei der
Ermittlung des ‘echten’ Anteils der TP(A)
echt anstatt abgerundet. Der Kampfer kann
Punkte aus einer Ansage dazu verwenden,
einen Zat herbeizuflhren, anstatt die TP(A)
zu erhdhen: fir je 4 Punkte Ansage kanner
ain Wurfelresultat um einen Punkt veran-
dern (dies jedoch nicht zusatzlich zu einer
Ansage, um die TP zu erhdhen). Eine Gllick-
liche Attacke verdoppelt nicht die TP(A):
Zahl, sondern ist automatisch ein Zat. Ver-
ursacht ein Zat mehr (echten) Schaden als
die KO des Gegners betrégt, so verursacht
dies eine Wunde, bei mehr 5P als der dop-
pelten KO sogar zwei Wunden.

MMERCETIARIO

Weniger fiir dic bei Soldnern Giblichen Knes
penschliigereien gedacht, als fite Kimpfein
beengter Umgebung (wie Gassen oder Geliu-
den), vor allem aber zum Einsatz in Kombr
nation mit Waffen, sei es, um noch im Hand-
gemenge mit dem Schwertknauf zuzuschlagen,
ader um die eigene Parade gegen ankommens

de Schlige und Stiche zu verbessern,

Voraussetzungen: Raufen 10, Ringen 7 ‘
Kosten: 200 AP

Mogliche Mandver: Auspendeln, Beinar|
beit, Block, Eisenarm, FuBfeger, Griff, Hal
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ten, Klammer, Knaufschlag, Knie, Kopfstof3,
Niederringen, Schmutzige Tricks, Schwin-
ger, Schwitzkasten, Sprung, Tritt, Versteck-
te Klinge, Wurl |
Besonderheit: verbessert AT und PA beim
Haufen um je 1 Punkt. Wenn ein Mercena-
fio-Kampfer einen Bewaffnetlen in der Dis-
tanzklasse Nahkampf angreift, erleidet er
nur einen Verlust von 3 Punkten auf seine
AT: sein AT-Mandver, um die Distanzklasse
2 einem Bewaffneten hin zu vermindern,
igtnur um 2 Punkte erschwert.

UnAVER_SCHVLE

Die sichenmndzwanzig erlaubten Griffe von Unau

sind ein sehr stark formalisiertes, nichtsdesto-
trotz schr effcknives System verschiedener
Grundpositionen, Grifle und Wiirfe [ir das
saubere” Ringen, das sich in den Tulamiden-
landen sogar Gber dic Khom hinaus als Sport

ctabliert hat,

Voraussetzungen: Ringen 10
Kosten: 150 AP

Mogliche Mandver: Auspendeln, Beinar-
beit, Eisenarm, FuBfeger, Griff, Halten, Nie-
derringen, Klammer, Schwitzkasten, Wurf
Besonderheit: verbessert AT und PA beim
Ringen um je 1 Punkt. Fiir einen Kampfer
der Unauer Schule sind alle Entwinden-
Mandver (seien es GE- oder Akrobalik-Pro-
ben), auch zum Entwinden aus dem Griff
von Tieren oder Schlingpflanzen, um 2
Punkte erleichtert.

Ortionar: WarrenLOSE SONDERFERTIGREITED vnip MIANOVER_

Dieim Folgenden aufgefithrten Mandver des Waflenlosen
Kampfes sind Gblicherweise einem bestimmren Kampfstil
qugeordnet (siche oben), dic dazugehirigen, gleichnamigen
Sonderfertigkeiten konnen aber natiirlich auch alleine erlernt
werden. Wenn man keinen zugehorigen Kamplsul erlernt hat,
kosten die Mandver das Finttache der hicr angegebenen AP-

Kosten.

Viele der hier angegebenen Mandver beruhen spicliechnisch
auf den verschiedenen Varianten des Wachisehiags, der Finte

¢ Auspendeln (12 AP): Bei dieser allgemei-
nen Parade-Variante ist der Verteidiger in der
Lage, seinen Oberkérper scheinbar unabhiin
gig von seinen Beinen bewegen zu kénnen.
Ohne Auspendeln sind alle (waffenlosen) Pa
raden gegen Gerade, Hoher Tritt, Schmetter-

schlag und Schwinger um 4 Punkre erschwert.

# Beinarbeit (12 AP): eine Parade-Variante tiir
Raufen und Ringen, bei welcher der Verteidi-
ger sowohl auf sicheren als auch auf bewegli-
chen Stand achiet. Ohne Beinarbeit (oder dhn-
liche Mandver, s.u.) sind (wattenlose) Paraden
gegen Fubfeger, Knie und Trite um 4 Punkre

erschwert.

# Biss (16 AP): Raufen-AT: der Angreifer st
in der Lage, so ctwas wic cinen "Wuchtschlag’
mit seinen Zihnen durchzufithren. Bisse ge-
gen bewallnete Gegner tragen ein besonderes
Risiko in sich, da der Angretfer bei einer er-
folgreichen Parade die volle Anzahl echrer
Trelferpunkee erleider {ohne TP/KK), als wiire
er von cinem Schlag getroffen worden. Der
Schadensschritt beim Beilien st 3, der Schwel-
lenwert liegt bet 13, Orks und Goblins richren

[W+1 TP (A) an.
¢ Block (16 AP): Raufen-PA; der Kimpfer

kann eine erschwerte Parade ansagen und bei
Gelingen mit den so gewonnenen Punkten die

nichstfolgende gegnerische PA erschweren.

¢ Doppelschlag (20 AP): Raulen-AT; mit die-
sem Mandver ist der Kimpler in der Lage,
gleichzerig mirbeiden Fiusten oder Handkan-
ten zuzuschlagen (eine einzige Aktion zu ver-
brauchen], wozu thm cine einzige AT +4 ge-
lingen muss. Der Vertewdiger muss zwei Para-
den aulwenden, um die Schlige abzuwchren,

cinen um 4+ Punkie erschwerten Blogk auslith-

der Mandover verwirren
cin Kiimpter auch ohne Kenntnis von Mandvern einen Tritt

und der Meisterparade; genauere Beschreibungen dieser
Kampfregeln finden Sie auf den Seiten 371E.
Anmerkung: Lassen Sie sich nicht durch die Bezeichnungen

wie weiter oben schon erklir, kann

oder Block (und viele andere Angriffsarten) ausfithren, nur

sind diese dann halt deutlich weniger effektiv. (Gewissermalien

‘CGrezielt’ setzen.)

ren oder sich mir cinem Auswerchen-Manéver
+ 6 aulier Reichweite der Schlige begeben. Fin
Doppelschlag kann mit einer Ansage verschen
werden, die den Schaden erhéhi; er kann
Punkte aus cinem Krewsblodk nutzen. Dhe ein-
zelnen Hicbe des Doppelschlags richien ber

Erfolg jeweils separat TP(A) an.

@ Eiscnarm (24 AP): Raufen-PA; in grilieren
Distanzklassen als Handgemenge nutzbar. Der
Held hat gelernt, so in cine gegnerische Analk-
ke hineinzugehen, dass er auch ohne Walle ci-
nen bewallneten Angrill parieren kann, ohne
sich zu verletzen, Dazu konzentriert er seine
Bewegungen aul den Arm des Gegners, den
Wattengrift oder andere ungelfihrliche Wallen-
teile: B erleidet durch die Parade nur TP{A)
anstelle von TR Erist zudem in der Lage, mit
dem abwehrenden Arm das Mandver Binden
cinzusetzen (wenn er die entsprechende SF be-

sitzt), Aulierdem st seine AT »ur Distanz-

klassen-Vernngerung im watfenlosen Kampt

gegen Bewatlnete nichr um 4 Punkee erschwert.

@ Fulifeger (16 AP): Raulen-AT; ein Tritt nach
den Beinen des Gegners, um diesen aus der
Balance zu bringen. Es wird eine AT mit An-
sage gewiirtelt, bei deren Gelingen (und Mili-
lingen der PA} der Verteidiger cine GE-Probe
ablegen muss, um auf den Beinen zu bleiben,
Die angesagten Punkie kénnen entweder dic
Parade des Verteidigers ader die GE-Probe er
schweren. Ohne Beimarbeds ist die Parade ge-
gen cinen Fuffeger um 4 Punkie erschwert, mi
dem Vorteil Balance st sie um 2 Punkte erleich-

tert (Herausragende Balance: 4 Punkre).

¢ Gerade (10 AP): Raufen-A'lY bei dieser Art

von Schlag kann cine AT mit ciner Ansage ver-

kiinnten Sie vor jedes der folgenden Mandver noch das Wort

schen werden, um bei Gelingen die eigenen TP
zu crhohen. Ohne Auspendeln ist die Parade

geeen cine Gerade um 4 Punkre erschwert,

@ Griff (12 AP): Ringen-AT, kann und sollre
als AT mit Ansage ausgefithrt werden; ein ge-
ariffener Gegner erleidet Erschwernisse aufalle
Mandver, Aktionen und Reaktionen in Hihe
der halben Ansage. so lange der Griff anhile
Fin Grift kann entweder durch eine Parade
abgewcehrt werden, die um die Ansage cr-
schwert ist, oder aber der Gegriffene kann ver
suchen, den Griff abzuschittteln, wozu eine
cigene AT (Raufen oder Ringen) crlorderlich

ist, die um die halbe Ansage erschwert ist {s.0.),

aber von dem Greifenden nicht pariert werden
kann; ein solcher Abschiiticlungs-Angriff er-

zeugt keinen Schaden.

@ Ialien (16 AP): Ringen-A'l" oder -PA; der
Kimpfer kann cine Erschwernis aul sein Ma-
niwer ansagen (AT hzw. PA mit Ansage) und
bei Gelingen mit den so gewonnenen Punkeen
die niichstfolgende gegnerische Akuon er-

schweren.

¢ Handkante (24 AP): Raufen-A'lS hei dic

Art von Schlag kann cine AT mit einer Ansage

verschen werden, win bei Gelingen die aige-
nen TP zu erhohen. Richtet der Schlag mehr
‘cchie’ Schadenspunkie an, als die KO des Op-
ters betrigt, so erleidet es eine Wunde {meist

gebrochene Knochen).

@ TToher Trite (16 AI): Raulen-AT; diese Art
von Angrifl kann nur mittels Auspendeln oder
Kreuzblock (oder Ausweichen oder Walfen-
parade) verniinitig abgewehrt werden (anson-
sten st die PA um 4 Punkee erschwert); es kann

cine AT mit Ansage zur TP-Erhéhung sein.
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Klammer (15 AP): Ringen-AT; dieser Angnll

kann mit einer Ansage verschen werden, um
die Klammer zu verstiirken. Ein geklammer-
ter Gegner kann sich nur mit einer Ringen-PA
{erschwert um dic Ansage) oder ciner KE-Pro-
be (erschwert um dic doppelie KK-Dilferens
zum Klammernden, mindestens jedoch dic
Ansage) befreien. Sowohl Klammernder als
auch Gelklammerter kimnen nur die Angritie
Biss, Koplstoli und Knic cinsetzen, wobet die-
se tiir den Geklammerten noch um die Ansage

erschwert sind,

Knaufschlag (20 AP): Raulen-AT; der Kimp-
fer ist in der Lage, mit dem Knauf ciner Waffe
zuzuschlagen und TW-+2 TP (A} anzurichten:
dies funktioniert auch in der Distanzklasse
Handgemenge, selbst, wenn dic Walte nur die
Distanzklasse Nahkampthat, Ein Knaufschlag
kann mit einer Ansage verschen werden, um
die TP(A) zu erhihen oder dic gegnerische

Parade =u erschweren.

Knie (12 AP): Raufen-AT: ein hochgezogenes
Knie in dic Weichteile ist nur schwer zu pa-

ricren: Ohne Beinarbeit, Kreuzblock oder ein
Auswelchmandver ist die PA gegen einen
solchen Angrill um 4 Punkte erschwert,

Fin Knie-Angrifl richtet ber Minnern
IW+2 TP {A) an (bei Frauen und

Achaz nur IW TP(A)), und wenn die
SP (A die KO des Gegners fiber-
schreiten, ister liir 1Wo Aktionen
fwober hier wwel Aktionen pro KR
gezihlt werden) kampfunfihig. Iis
kann eme AT mit Ansage zur TP-

Frhihung sein.

Kopfstofh (16 AP): Raulen-AT: der
Angreiter 15t in der Lage, einem
Gegner seinen Kopl an eine ver-
wundbare Stelle 2o rammen. Fine
Ansage bel diesem Manéver erhaht
die Trellerpunkie, Koplstalic gegen
bewallnete Gegner tragen ein be-
sonderes Risiko in sich, da der An-
preifer bei einer erfolgreichen Para-
de die volle Anzahl echrer Tretfer-
punkie erleidet (ohne TP/KK]), so als
wiire or von cinem Schlag getrolien
worden. Ein Kopfstoli crzeugt norma-
lerweise TW6 TP (A), mit cinem Merallhelm
sogar |Wo+2 TP (A), vergleichbar mi dem
Schaden durch Schwere Handschuhe oder ge-

nagelte Sticfel,

Kreuzblock (20 AP): Raulen-PA; dies st cin
Binden-und-Riposte-Manéver (eine Meister-
parade; siche S0 45, allerdings ist das Beherr-
schen der gleichnamigen Sonderfertighent nicht
erforderlich), das es bei Gelingen erlaubr, dic
Punkte aus der PA-Ansage in cinemn Gegenan-
eriff so zu vertetlen, dass gleichzeitig die PA
des Gegners erschwert wic auch die eigene
Raulen-AT erleichtert wird. Kreuzblock funk-
tioniert als regulire Parade auch gegen Kaie,

Tt und Sprangeriee.

liiee

Niederringen (14 AP): Ringen-AT: im Gegen-
satz zu einem Wurf geht bei einem gelunge-
nen Angriff zum Niederringen der Angreifer
selbst mit zu Boden. Er kann den Angrift zum
Niederringen jedoch als AT mit Ansage aus-
fithren und durch Aufteilen der Ansage sowohl
die PA des Gegners erschweren als auch seine
nachivlgende AT (z.B. cinen Schwitzkasten)

erleichtern,

Schmetterschlag (8 AR Voraussetzung: Mani-
ver Gerade): Raulen-AT; diese At von Schlag
ist cin verstirkie Variante des Mandvers Ger-
de, mit lolgender Erginzung: Richtet der
Schlag mehr TP (A} an, als die KO des Oplers
betriigt, so muss dem Opfer cine einfache KO-

Probe gelingen, um nicht fiir 1W6 SR das

Bewusstsein zu verheren. Ubersteigen die er-
littenen TP{A) sogar dic doppelte KO, so ist es
automatisch bewussilos, ohne dass thm die KO-

Probe zusteht.
Schmutzige Tricks (24 AP): Ringen- und Rau-
fen-AT: der Kimpler kann diverse Miglichkei-

ten, die dic Umgebung ithm bieter (Meister-

entscheid und je nach Sitvation), im Kampl

su seinem Vorteil cinserzen. Dies kann cine
Handvoll Sand in den Augen des Gegners sein,
ein weggezogener Teppich, Schwingen am
Leuchter oder ein Braten als improvisierte
Wirriwallc.

Ein Schinetziger Trick richtet iiblicherweise nur

W6 Punkte Ausdanerschaden oder Initiativ-

(¥ 1
)

diese
GE-F

Verlust ang TP/RK kommen nicht zum Tra-

gen, jedoch kénnen Attacken oder Paraden mir

Ansage verschen werden, um hiheren Sche nen ¢
den anzurichien, eigene folgende Mandver zu um 4
crlcichtern oder solche des Gegners wu er Beine
schweren. 4 Pur
Je nach Sitnation werden Schmuizige Tricks dem »
tiber das Talent Rawjen (2.B. geworfene Min- 5
5 ; oy Sprut
tel) oder das Talent Rengen (weggezogene Tep- =D :
. . : 3 k Angri
piche) abgewickelt, Besonders spekrakulin
8 A . s Der V
Mandver erfordern meist zusitzlich noch Afro- T
A Kreus
batif-Proben.
Ein S
Schwanzschlag (=): Raulen-AT; dieses Mani- kann
ver, zu dem natiirlich nur Wesen mit einem haltes
bemuskelten und gentigend langen Schwanz Dista
i der Lage sind, ist Fir die measten Gegner Grelin
unerwartet und schwer zu pareren: Der Ane Spru:
greifer stellt fest, um wie viele Punkie er sei- Scha
nen AT Wert unterboten hat, und die TTilie lingt
dicser Punkte {abgerunder) erschweren die fort e
Parade des Gegners. Fin Schwanzschlag kana fiir B,
mit keinem anderen Mandver kombintert wer- um a
den; es gibt jedoch seltene Schwanzwaflten fiie verlie
Achaz, dic ¢s thnen erlauben, “echte lande
TP anzurichien, .
Tritt
Schwinger (10 AP): Rauten-AT; b Angr:
dieser Art van Schlag (einer Form

bei G

der Finte) kann cine Ansage ange

kiindigt werden, um bet Gelingen
die gegnerische PA um die Punke
aus der Ansage zu erschweren. Ohne
Awspendefn ist die Parade gegen o
nen Sefringer um 4 Punkee e

schwert,

Schwitzkasten (3 AP): Ringen-AT
cine besondere Maglichkeit ist es,
cinen Gegner durch eine gelungene
und unparicrte Ringen-A'T" in den
Schwitzkasten zu nehmen, aus den
er sich nur mit einer Ringen-PA be-
freien kann. Die folgenden Ringen-
AT des Angreifers sind um 1L 2, 3usf
Punkre erleichtert und richten
WL, TWH2, W3 e TP (3
an. Die Paraden des Verteidigers sind
um 1, 2. 3 ust, Punkre erschwert, Ein
Charakier mit dem Vorteil Scffan-
; genmensel erhiilt liind Bonuspunkie
aul seine PAL wenn er sich aus einem Schwitz-

kasten belreien will,

Sprung (20 AP): Raulen-PA: diese generclle
Parademiiglichkeit Tunktioniert sowohl gegen
Wiften wic auch gegen Wattenlose Angriffe -
sie st quast ein Avusweichen nach oben’, das |
liir Angrille (bewaffner wice unbewatinet) aus:
der Distanzklasse Handgemenge um 4 Punk
te erschwert ist, fiir Angriffe aus der Distang-
klasse Nahkampfum 2 Punke, dazu erschwen
um 2 Punkte fitr Paraden gegen bewatinere An-
griffe. Die Sprung-Parade kann eine Ansage er

halten, mit der sich der Kiimpfer jedoch nur
Bonuspunkte aul scinen nichsten Sprangttt

oder Schavnzrehifag verdienen kann. Misshng
I



arade, so muss der Kimpfer sofort eine
be ablegen (erschwert um die erlive-
vechien TP erleichtert wm 2 Hir Bafance,
Iﬁr'Hfmwmgf‘na"f Bealance), um auf den
uhleiben. Bei Gelingen verliert er nur
te INT, bei Milisslingen landet er zu-
m Boden.

otritt (200 AP): Raulen-AT: ¢in solcher
f kann nur schwer abgewehrr werden:
crteidiger kann sich mit deseverchen oder
block {oder einem Schild) verteidigen.
-S,Prunglritl richret 2 TP{A) zusiitzlich an,
eine Ansage zur Schadenserhihung er-
und kann auch gegen Gegner in der
inzklasse Nahkampf cingeserzt werden.
gt cine bewaffnete Parade gegen cinen
ungtritt, muss der Angreiler den vollen
en der Paradewaile hinonehmen, Miss-
er Sprungtritt, so muss der Kimpler so-
¢ GE-Probe ablegen (erleichtert um 2
it Balance, um 4 fir Herawsragende Balanee),

Ert'wl.' aul den Beinen zu bleiben, Bel Gelingen
fen fi dliert er nur 4 Punkie INI, ber Misslingen

ndet er zudem s Bode.,

it (10 AP): Raulen-AT; bet dieser Art von
riff kann cine Ansage gemacht werden, um
elingen die cigenen T zu erhéhen; ohne
marbert 1st die Parade gegen einen Triee um
unkte erschwert.

MPF ZVU

Versteckte Klinge (20 AP): Raulen-AT: der
Kimpler ist in der Lage, in der Distanzklasse
Handgemenge cine Waffe mit der Distanz-
klasse Handgemenge mit scinen Rawfen-
Kampftwerten einzusetzen, aber TP entspre-
chend der Walte anzurichten und auch gegen
bewaftnete Angritfe zu parieren {mit den Ein-
schrinkungen je nach Wafte, aulicrdem er-

schwert um 4 Punkte).

Wiirgegritt (10 AP): Ringen-AT; mit cinem
Witrgegrithist der Kimpler in der Lage, cinen
Gegner zu erdrosseln (thm schnell AuP zu rau
ben). Dazu muss ihm eine Ringen-AT gelin-
een, die jedoch beliebip pariert werden kann
(Schlangemmensehien erhalten 5 Bonuspunkee
auldicse Parade), Befindet sich der Gegner ein-
mal 1m Wiirgegritl, muss der Angreifer in den
lolgenden Kampfrunden keine weitere AT
witrfeln, sondern richrer auromansch 1W 42
TPiA) an. Der Verreidiger kann diesen Scha-
den nicht parieren, jedoch stchen thm gans
regulir Raulen- oder Ringen-Angriffe (keine
Spriinge) zu, dic wiederum der Angreifer nichr
paricren darf, wenn er den Wiirgegritt autfrecht-
erhalten will, Ein Angniff gegen den Wirge-
eritt selbst ist eine Ringen-ATT, dic um die hal-

be KK des Witrgers crschwert 151, von diesem

aber nicht pariert werden kann: nach gelunge-

ner Attacke gegen den Wikrgegrilt entscheider

jedoch die Qualiir ciner verglerchenden Kor-

perkraft-Probe, ob der Gt sich sftnet.

Wurf (13 AP): Ringen-AT, dic automatisch um
4 Punkre erschwert ist; der Gegner wird bei
Gelingen zu Boden geworlen und muss TW6
TP {A) hinnchmen. Bei cinem sportlichen

Wettkampt bekommt der Angreifer Punkre fir

den gelungenen Wurl, Bei cinem Kampf aub

Leben und Tod kann er dic Zeir, die der Ver-
teidiger bendtigt, um sich anfzurappeln (siche
Licgender Kimpter, 5. 34), zur Flucht nutzen,
oder dazu, eine Walte aulzuheben. Es ist mog-
lich. eine zusitzliche Ansage zur Erhhung der

Trefterpunkee zu machen,

Ubersicht

Ringen-AT: Griff, Halten, Klammer. Nieder-
ringen, Schmutzige Tricks Schwitzkasten,
Wurf, Wiirgegriff

Ringen-PA: Auspendeln, Beinarbeit, Halten
Raufen-AT: Biss, Doppelschlag, Ful3feger,
Gerade, Handkante, Hoher Tritt, Knauf-
schlag, Knie, KopfstoB, Kreuzblock,
Schmetterschlag, Schmutzige Tricks,
Schwanzschlag, Schwinger, Sprungtritt,
Tritt, Versteckte Klinge

Raufen-PA: Auspendeln, Beinarbeit, Block,
Eisenarm, Sprung

@

Steigbtigel zur Verfiigung stechen. Der Kampt auf
einem ungesattelten Plerd ist ungleich schwieriger:

Alle Reiten-Proben sind um 5 Punkre
erschwert, der Lanzengang ist nicht
durchzufiithren.

Alle Regeln zum Reiterkampf sind,

wenn nicht anders angegeben, Optionalregeln der Stufe 2.

Die effektive Behinderung (¢BE) fiir Kimpfe und Talentein-
satz eines Reiters ist dadurch, dass er seine Rilstung nur noch
zu Teilen selbst schleppen muss, halbiert; beim Lanzenreiten
(dem Angriff mit der Lanze sclbst, nicht aber bei den dazu
auch nétigen Reiten-Proben) kommt tiberhaupt keine BE zum

Beim Kampt zu Plerd spielt nicht nur die Pertigkeir des
Reiters, sondern auch die Aushildung des Plerdes cine wichrige
Rolle. Wir unterscheiden die vier Fihigkeitsstufen
ungearbeitet, unerfahren, erprobt und (zum Streitross)

® Ungearbeitete Reittiere erschweren alle Resten-Proben im
Kampl um 6 Punkte (es ist auch zu Beginn des Kamples und
jedes Mal, wenn das Plerd Schaden erleidet, notig, fiir das
Plerd eince um die erlittenen SP erschwerte MU-Probe zu

St csg_' r
\gene -
1 den
dem
A b= er berittene Kamplist durchaus keine Selienheit in
gen- venturien. Is kommt immer wieder einmal vor, dass man
3 ust. sich angreifender Wegelagerer vom Plerderticken aus erwehren §
hten = muss, den reifienden Steppenléwen mit der Dschadra erlegt BEHINIDERUTIG
) FA) oder einen schurkischen Ritter nach langem Verfolgungsritt im
511:_1d Kampf stellen muss — und schlussendlich gehoren auch die
?!lj‘:j ?Erjusrc (der Lan:ﬂtngang im Turnier} und der l?il_\:’ill[L‘I'il.‘él.l’lgi‘if-[-
i 311 den geachtetsten Spiclarten des ehrbaren Walfenhandwerks.
e Im Kampf zu Pferd spielen neben den Kampffertigheiten des
Kimplers auch das Rerzen-Talent eine ebenso wichtige Rolle Tragen.

i wie die reitenbezogenen Sonderfertigkeiten (Beriener Kampf
& & ~ Kniegoretzered, Turnierreitered) und nicht zuletzt auch die ’ 7
:T";Ci Qualitiit des Reirtiers. Das REITTIEK
N Im Kampf zu Plerd miissen Sie auf einige Mandver wie Finten
ais i und Ausfille verzichten, jedoch haben Sie dafir cinige
e ausitzliche Moglichkeiten zur Verfigung. Was Sie aber bei den
e hicr méglicherweise auftretenden hohen TP-Zahlen schr wohl
et :b_erijcksichrigttn sollten, sind die Regeln zu Wunden und zur geschult,
\r= ~ Kampfunfihigkeit nach einem schweren Treffer.
er- Gliickliche Schlige und Patzer kénnen auch im Kampl zu
ur Plerd vorkommen; die Patzertabelle auf Seite 29 muss hierfiir
it vom Meister nach Situation ausgelegt werden.
12t o - Dic folgenden Regeln gelten fiir Reiter, denen Sattel und

53

wiirfeln, bei deren Misslingen es durchgeht und vom Kampi-
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platz flicht); ungearbeitete Renttiere kénnen (mit den genann-
ten Einschrinkungen) im Kampl nur von Zureitern (der
entsprechenden T;llc‘nl—Spcxialisicn_ing} genurzt werden;

® uncriahrene Reittiere erschweren die Reiten-Probe um 3
Punkre;

® Lci erprobten Tieren sind dic Proben weder erschwert noch
erleichtert,

@ hei geschulten Streitréssern sind sic dagegen um 3 Punkte
erleichtert; dies gilt aber nur fiir ein Reittier, an das der Reiter
gewdhnt ist, also fiir sein eigenes — schwingt sich ciner der
Kombattanten in der Hitze des Gefechts auf ein fremdes
(geschultes) Reittier, werden die Proben um 3 Punkte er-
schwert.

Die weiter unten erkliirten Angriffsarten Niederreiten, Sturm-
angriff und Lanzenreiten sind nur mit erprobten und geschul-
ten Plerden maglich, die Angriffsart Hufschlag nur mit
geschulten Plerden, der Angrifl Trampeln nur mit geschulten
Pferden (oder den extrem seltenen Kriegselefanten und den
noch selteneren Reit-Elchen). Maultiere, Esel und Kamele

l:

Einige Tiere kbnnen mit einer zusitzlichen Riistung ausgestat-

wissen sich fiir diese Arten des Kamples nicht einsetzen.

et werden: Wenn ein Plerd eine Ristung riigt, sind alle
Reiten-Proben um den Wert des entsprechenden Ridstungs-
schutzes erschwert. Ritstungen {ir Reittere kosten mindestens
20 Dukaten pro RS-Punkt. Je 2 angefangene Punkte RS
senken die GS des Tieres um | {also GS =1 {iir RS1 und RS2,
GS =2 Hir RS3 und RS54 usw.).

Einige beispielhafte Reitticre finden Sic in der folgenden
Tabelle; mehr zu aventurischen Plerden und threr Ausbildung
(und damit spezicll zu den Fihigkeitsstufen) finden Sie in der

DSA-Publikation Drachen, Greifen, Schwarzer Lotos. Nicht .
: : AKTI1
Grund
tionen
Sehritt,
aktivie:
nicht z
ausgeli
Angriff
Reakti

aufgefiihrt sind hier die (wie erwithnt: seltenen) Kriegs-
elefanten, Reit-Elche und die Reit-Wildschweine der wilden
Gaoblins.

REiTPROBENl vniD STURZE
In bestimmten Situationen muss ein Reiter eine Kerten-Probe
ablegen, um seine Fihigkeiten unter Beweis zu stellen.

Misslingt diese Probe, so hat der Reiter sein Plerd nicht unter

REITTIERE

Reitpferd Rennpferd Streitross Pony Esel
MU 17 20 21 21 19
AT 10 12 15 12 13
PA 11 11 10 12 17
LE 60 60 85 50 45
KO 20 18 25 20 15
RS 1 1 1" 1 1
TP 1W+4 TW+4 2W+6 1W+4 1W+4
GS 11/14 13117 712 6/11 5/8
AU 715 a/s 6/4 7/5 7/6
MR =2 = -1 2 =1
TK 180 130 230 110 150
ZK 500 750 350 500
Preis (D) 150 640 500 160 75

Beim Streitross handelt es sich um einen entsprechend geschulten Traflopper, beim
Rennpferd um einen auf Geschwindigkeit geschulten Shadif, alle anderen Tiere sind
erprobt: das Reitpferd ist ein Warunker, das Pony ein Maraskan- oder Zwergenpony,
der Esel ein kleiner Mherwali, das Kamel ein Qai'Chelar.

GS ist die Geschwindigkeit im Trab/im Galopp.

AU meint hier die Anzahl an Spielrunden, die ein berittenes Tier in Trab/Galopp
durchhalten kann.

TK heil3t Tragkraft und ist in Stein angegeben.

ZK steht flr Zugkraft {(ebenfalls in Stein).

*) Streitrdosser werden mitunter mit eigenen Panzern ausgestattet, die dann einen

entsprechend hoheren RS zulassen. Der Wert 1 gilt fir ungeristete Plerde.

[_)l_‘..‘iUIITI[HCH.

Kontrolle gebracht oder 1st gar (wenn die Probe um mehr als 18t S.u
10 Punkte gescheitert 1st) vom Plerd gestiirzt. Bei einem Sturz als 90
erleidet er IW=+4 TP (A), wenn ithm eine Kdrperbeherrschungs- . Reiten
Probe (erschwert um die momentane GS des Plerdes) zum Auswwe
geschickten Abrollen gelingt; misslingt diese Probe, so hat er ten-Pr
sich 2W+4 TP (A) zugezogen. Auf jeden Fall liegt er erst und a
einmal am Boden und muss die entsprechenden Mali hinneh- trotzd
men; er witrfelt seine Initiative mit einem Abzug von 3 tionie
Punkten als Fubkimpter neu aus. Auf d
Ein Patzer bei der Reaen-Probe bedeurter, dass auch das Plerd sollte
gestiirzt ist und den Reiter eventuell unter sich begraben hae len 1w
2W+2 SP tir den Retter und 1WH1 SP fiir das Plerd. Trin cinset
dieser Fall ein, so miissen Sie feststellen, ob Plerd und Reiter Reiten
cine Wunde erlitten haben: Dies kann ein Beinbruch des Die I
Reiters oder eine schwerere Verletzung des Plerdes sein; auf sicht
jeden Fall hindert sie Pferd oder Reiter bei der Fortfihrung des Aktio
Kampfes. Rollen Sie einen W20: Bei ciner 18 ist dem Reiter Eine
etwas zugestolen, bei einer 19 hat das Plerd eine Wunde erlit- wie d
ten, bei einer 20 hat es beide erwischr. Im Falle des Retters gel- Um e
ten die Regeln fiir Wunden (siche S. 26; im Fall, dass Sic mit laden
— Kérperzonen spiclen, wird die Zone zufillig die a
ermittelt); wenn das Plerd sich cine Wunde zu- auch
gezogen hat, miissen Sic als Meister improvi- allen
Kamel sicren — auf jeden Fall ist das Reittier fGr den Wind
18 gerade ablaufenden Kampf nicht mehr oder
13 tauglich. und :
10 werdi
85 £ L. . . Reitts
oo Initiative von REifern Situz
1 Reiter kinnen im Kampf zwar grisficre und
2W+2 Strecken zuriicklegen, missen aber auch ihr cinfa
9/13 Reittier unter Kontrolle halten, was bedeuter,
8/4 dass dic wichtigsten Faktoren fir die Inttative _
-1 von Reitern (neben dem INI-Basiswert) der RE
350 Aushildungsstand des Pferdes und das eigene Reite
- Reiten-Talent sind. Die Rilstung des Reiters FLALD
250 (genauer: deren BE) wird bei der Ermittlung Kam
der Initiative des Reiters nur zur Hiilfte kein
angerechnet, der INI-Modifikator der Wafte bring
jedoch voll. Reite
Zu Beginn des Kamples wiirfelt der Reier kam
nicht mit dem W6, sondern er legt cine Reiten- ihrer
Probe ab, um seine Initative zu bestimmen,
wobei alle Modifikatoren aus der Qualitit des Z
Pferde und dessen eventueller Riistung (beides U
s.0.) zum Tragen kommen. Die iibrighehalte- Es is
nen Punkte aus der Probe darf der Reiter zu cinz
seinem nach Ristung und Wafte modifizierten jedo
INI-Basiswert addieren, um seine INI zu
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Axfionen vnip Reakfionen von REITERD

Grundsiitzlich steht Reitern fast die gleiche Auswah] von Ak-
tionen und Reaktionen zu wic Fubkimpfern:

Sehritt, Dredeeng, Rennen, Rufen, Waffe falien lassen und Areefukt

dhtivieren sind Freie Aktionen, wobet Reanen in diesem Fall
nicht zusiitzlich zu einer normalen Bewegungs-Aktion

ausgefithrt werden dark.

ngriff und Verterdigung sind gewihnliche Aktionen bzw.

Reaktionen (wobel die Auswahl an Manévern eingeschriinkt
it s}, ebenso wie Bewegen, wobcei cine Drehung von mehr
ils 90 Grad cine Reiten-Probe erfordert. Ebenfalls jeweils eine
Resten-Probe ist (e Spodnten und Position erforderlich.

isweichen ist stets ein Ausweichen des Plerdes, was eine Rei-

ien-Probe erfordert (erschwert nach Distanzklasse; siehe 5. 37}

und als Reakrion gilr (kann also keine Freie Aktion sein), aber
toizdem die Nacheeile mit sich bringt, sich wieder posi-
tonieren zu miissen und 4 Punkte Initative zu verlicren.
Mifdas Einrechnen der Ausdauer von Plerden und Reitern
sollee verzichtet werden, ebenso damit aul die Aktion Aeemiio-

eim Reiterkampll Ein Reiter kann dic Aktion Orienticren

ansetzen, um seine Initiative zu verbessern; er darl dann dic
Reiten-Probe wiederholen und das bessere Ergebnis werten.

sicht um | Punkt erleichtert, die Kriegskimse-Probe bet der
Aktion Takeif; um 3 Punkte.

fine Wafle aus einer Sattelscheide zu zichen, dauert so lange,
wie die Watle aus ciner Giirtelscheide zu zichen (eine Akoon).
Um eine Luanze cinzulegen, sind zwer Akuonen nétig. Naek-
liden einer Fernwalle aul dem Ricken cines Reittieres erfordert
fie anderthalbfache Zahl von Aktonen wie am Boden (siche
auch Fernkampf vom Plerderticken, 8. 64) und ist nicht mit
illen Fernwallen moglich: Retter sind nicht in der Lage, eine
Windenarmbrust, cine Arbalone oder Arbaletie zu spannen
uder einen Bogen zu beschnen. Langbtgen, Stabschleudern
und Arbalonen kénnen nicht vom Plerderiicken aus cingeserzt
werden, ein Blasrohr oder ein Diskus nur vom stehenden
Reittier aus. Zawbern vom Plerdericken aus sollie e nach
Situation gewertet werden. ebenso wie Gegenstand benutzen

und Tialenzeinsatz; teilweise sind diese Akuvititen (Or Reiter

einfach nicht méglich.

REITER miT SONDERFERTIGKEITEDN

Reiter mit der Sonderfertigheit Retterkamp/ missen nur dic
Hillte der Probenzuschlige (abgerundet) aufalle fitr den
Kampf notigen Reiten-Proben hinnehmen und iiberhaupt
keine Probe witrfeln, um ihr Plerd an den Gegner heranzu-

bringen {aber natiirlich cine Probe, um thre INT festzulegen).

Reiter mit der Sonderfertigkeit Krfegoreitered miissen im Reiter-
kampl Giberhaupt keine Reiten-Proben ablegen, wenn sie auf

threm ausgebildeten Streitross sitzen.

ZWEIHATIDWAFFEN UND SCHILDE

Esist misglich, auch vom Plerderiicken aus Zweihandwalfen
einzusetzen oder mit Einhandwaffe und Schild zu kimpfen,
jedoch sind alle Reizenn-Proben dann um 4 Punkte erschwert,

1

[y

da der Reiter das Plerd nur mit Gewichisverlagerung und
Schenkeldruck lenkt; die Awacken und Paraden mit der Watle
sind alle um jeweils 3 Punkie erschwert. Aulierdem muss ein
Reiter {aus Mangel an Beweglichkeit) immer in der Distanz-
klasse Nahkampl kiimplen, auch wenn seine Walle eine
grifiere Distanzklasse erlaubt. Zudem kann man mit eincr
Zweihandwalle vom Plerderiicken aus nur deutlich erschwerte
{um 8 Punkte) Awacken gegen Fubkimpler schlagen und mit
dem Schild natiirlich nur gegen Fubikimpfer auf der Schild-

seite paricren.

[TaHkamPF REITER GEGEND REITER

Wenn zwei Reiter im Nahkampf gegeneinander antreten, dann
gelten folgende Regeln: Noch vor dem ersten Schlagwechsel le-
gen beide Kiimpil‘]' cine Rerten-Probe ab, um nachzuweisen,
dass sic thre Plerde ohne Zwischentille an den Gegner heran-
lenken — das heibit, auf die gewiinschte Distanzklasse Nah-
kampf an den feindlichen Reiter heranbringen — kénnen.
Misslingt die Probe, gelingt es dem Reiter nicht, sein Prerd so
an den Kontrahenten heranzufbithren, dass er zuschlagen kann
(was dem Gegner jedoch durchaus gelingen mag). Er muss
cventuell einen Angriff hinnehmen, den er nur um 8 Punkre
erschwert parieren kann (wenn die Probe des Gegners gliickt)
und kann dann sein Mandver wiederholen. Dieses Anrenten
verbraucht eine Aktion. Dies ist gleichzeitig auch die Rerren-
Probe, mit der die Initiative des Reiters [estgestellt wird (s.0.).
Sobald beide Reiter thr Plerd in dic richtige Position gebracht
haben, kiimpfen sie nach den gewshnlichen Kamplregeln,
jedoch mit einem deutlich eingeschriinkien Repertoire an
zusiitzlichen Méglichkeiten: Vom Plerderticken aus sind nur
folgende Mandver moglich: Ausiweichen (s.0.), Sehildparade
(.0.), Wiechisehiag, Niederwerfen, Sehildspalter, Sturmangriff
(s.u.), Gegenhalten, Gesielter Stich, Entwaffnen aus der Attacke,
Meisterparade. Der Angrifl zum Niederwerten kann dazu
verwendet werden, einen Reiter vom Plerd 2u stoben, anson-
sten gelten fitr dieses Mandver die gleichen Regeln wie bei
cinem Fubkimpfer.

Dic Regeln fitr Patzer bediirfen besonderer Interpretation {und
sollten auch Schaden fiir das Plerd beinhalten, s. 5. 28).
Immer, wenn ein Reiter in diesem Kampl Schadenspunkte
hinnehmen muss, wird wieder eine Reiten-Probe fillig, die
bestimmt, ob der Reiter sich im Sattel halten kann. Diese Probe
ist um die Anzahl der erlittenen 8P erschwert.

Der Reiter kann auch eine Attacke gegen das Reittier des
Gegners fithren (was in Kriegerkreisen als ‘unsportlich’ bis
unchrenhalt gilt, fir cinen Novadi ein Grund zu Rache-
drohungen und fir Anhiinger Rahjas ein Frevel 1st): Wenn
diese Awacke gelingt und nicht vom Gegner pariert wird (die
Parade st um 2 Punkte erschwert), sind die T natiirlich von
der LE des Reittiers abzuzichen (natiirlichen RS und eventucl-
len RS durch einen Rosspanzer beachten). Werden daber SP
angerichtet, muss dem Reiter cine Reiten-Probe gelingen, dic
um das Doppelte der erlittenen SP des Plerdes erschwert ist.
Misslingt diese Probe, so biumt sich das Reittier auf und wirft
den Retter ab oder es bricht ein und stiirzt — auljeden Fall

muss der Reiter sich mit einem Starz auselandersetzen.
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REiTER GEGEN FUBKAmPFER im TIAHKAMPF

Ein Reiter kann mit Wallen der Distanzklasse Handgemenge
keine Angriffe gegen FuBkimpfer austihren, mit Zweihand-
waffen nur um 8 Punkte erschwert. Wenn sowohl Reiter als
auch Fubkimpler mit gewdhnlichen Wafllen der Distanzklasse
Nalampl ausgeriistet sind, wird der Rampf nach den @iblichen
Regeln ausgewtirfelt, der Fulikiimpler muss jedoch cinen
Zuschlag von 2 Punkten zu seinen AT-Wiirfen in Kaul
nehmen, wenn er den Reiter treften will, (Wil er das Prerd
treffen., ist die AT um 2 Punkie erleichtert.)

I'iir den Reiter gL‘.]i'Lrl'l die oben genannten Bt:(]ingllngcni
Reitzen-Proben bei Kamptbeginn und bet Verwundungen von
Reiter und/oder Prerd.

e den Reiter sind die Attacken gegen den Fullkimpter um 2
Punkt crleichtert. Hiebwatien, Sibel und Schwerter richten
vom Plerderticken aus gegen Fulikimpfer 2 Trellerpunkee
mchr an. Der Reier kann scinen Schild naddiclich nur gegen
Gegner auf seiner Schildseite einsctzen; der AT-Abzuog gilt

jedoch in vollem Umfang,

STURIMATNIGRIFF 2U PFERD

Wenn cin Reiter seine Handwalle aus vollem Galopp gegen
cinen Gegner schwingt, richtet er zusiitzlichen Schaden an, der
aus der schieren Wucht seines Angrills resultiert, TierlGr muss
er aicht iiber die Sonderfertigheit Stermangriff verfigen, wohl

muss er ecine Walle fiihren, mit der ein Sturmangnll moglich

15t (also cine, die mit einem der lolgenden Talente gefiihr

wird: Anderthalbhinder, Hichwallen, Kettenstibe, Ketten-
wallen, Sibel, Schwerter, Specere, Stibe — ¢in Sturmangndl mit
einer Lanze wird gesondert gehandel, siche S.38). Dice
Trefferpunkte steigen (zuséitzlich zu den 2 Punkeen, die der
Retter ohnehin bereies erhiilt) um die halbe GS des Plerdes.
Lin Schwert vom Ricken cines galoppicrenden Reipierdes aus
(GS 14) richtet also im Sturmangrifl TWa6+13 TP an.

Lin Sturmangrill ist cine Aktion Bewegen, der solort cine
Aktion Angnff lolgt; dies bedeutet auch, dass ein Reiter
withrend cines Sturmangrills nicht parieren kann. Um cinen
erlolgreichen Sturmangrill durchzufiihren, muss das Plerd
cine Strecke von GS Schritt im Galopp zuriickgelegt haben,
dem Retter muss cine Rewzen-Probe +6 und schlieBlich eine
AT 44 gelingen (hierber ist die Erleichterung im Kampl gegen
Fubkimpter bereirs eingerechnet). Dieser Angrift dart nur eine
gewihnliche Aracke, ein Wiehesefilag, ein _-'-\_ngril'['zum

Niederwerfen oder ein Hanunerselhilag sein.

Die Parade des Fulikiimplers gegen einen solchen Sturmangriff

ist um 4 Punkte erschwert (fiir Schildtriiger um 2 Punkte;
jedoch setzen sie ithr Schild damit einer Belastung aus, die
cinen Bruchtest (siche S, 29) erfordert).

Wenn der Fulikiimpler aul scine Reaktion verzichtet (ein
tiberaus tapleres, wenn auch unkluges Verhalten, das er vor
dem gegnerischen AT-Wurf ansagen und durch cine gelungene
MU-Probe nachweisen muss) oder wenn thm ein angesagres
Awsrweichen-Mandver +8 gelingt, hat er die i\-‘[f'}g[ichkci: 71U
cinem Fassiersehlag, den der Reiter nicht parieren kann.

Wenn der Sturmangrift nicht mit einer Handwalfe, sondern

mit einer Lanze ;1115gc3[‘1"|h rtwird, dann gc]lc]l die Regeln [ir

den Lanzenangritl (s. S, 38). [st der FuBkiimpler mit einer
Stangenwallne ausgertistet, kann er ein Gegenhalten-Maniiver
versuchen. Gegen Pikenicere (zumal in Formation) ist kein

Sturmangrift moglich.

ReiTER miT [IAHKAMPFWAFFE GEGEI
FuBkAmPFER miT STATIGEIWAFFE

Wenn der FuBikiimpter cine Watte der Distanzklasse Stangen-
wwaffe fihrt, so muss er keine Einbuben aul scinen AT-Wurf
gegen Reiter hinnehmen. Auberdem gehen wir davon aus, das
er, wenn er den anreitenden Gegner sechen kann, die Distanz-
llasse bestimmen darf.

Fiir den Reirer gelten die oben genannten Bedingungen:
Reiten-Proben bei Kamptbegin und ber Verwundungen von
Reiter und/oder Plerd; seine Paraden gegen den FuBkiimpfer
sind um | Punkt erschwert, Dazu kommt, dass er in der

[
Punkten hinnehmen muss (siche Distanzklassen, S. 22 dies

schen Distanzklasse kitmplt und daher AT-EinbuBben von 4

Stungenivafje zu fiilhren wiire, siche oben zum ZwriI‘|:11'u_]l\'am|)§'
gegen Fulikiimpler), Um die Distanzklasse zu iiberwinden,
muss dem Reiter eine unparterte AT und gleichzeitig cine
Reften-Probe gelingen. Gelingt es dem Reiter jedoch, so nahe
an den FuBkimpler heranzukommen, so erleider dieser AT-
und PA-Einbulien wie gegen cinen FuBbkimpfter im Nahkampf
{also AT/PA je —4; siche oben).

REITER GEGEN FUuBKAmMPFER mit PikE

Fihrt der FuBkiimpler cine Pike, so kann er den Reiter bereits
in der Distanzklasse Pike aullaufen lassen {(einen Gegenhalten-
Angrifl auslithren) — jedoch nur wenn der Reiter keinen Plaz
zum Mandvrieren hat, denn ansonsten wird er die Pikenspitze
cinfach avsmandvrieren. Bewacht ein Pikenier jedoch einen
engen Hohlweg oder haben sich mindestens drei Pikeniere zu
cinem lgel oder Pikenwall zusammengetan (mit der Sonder-
[crtigkett Formarion), hat der Reiter ernsthafte Probleme, da
sich die abgedeckien Bereiche ergiinzen und ein angreifender
Reiter aufjeden Fall cinem Angrill ausgesetzt ist - es gelren die
Regeln zu Formation von S, 47, Die Reiten-Proben sind fir
jeden weiteren am Kampf betetligten Pikenier um 4 Punkie
crschwert (bis zu cinem Maximuom von + 16).
Ein Pikenier kann einen Reiter — wie auch einen Fulikiimpfer
natiirlich auch ganz normal in der Distanzklasse Pige
beldimpten. Er erleidet dabet keine Einbulien aul seinen AT-
Wi

nicht nur eine AT mit seiner Wafle, sondern auch eine Rerten-

rt. Um die Distanzklasse zu verringern, muss dem Reiter
Probe gelingen — nur wenn beide Wiirle erfolgreich sind,
nihert er sich dem Pikenier an, dann jedoch sofort aul dic
Distanzklasse Nadbampf.

Den Kampf cines Pikeniers gegen einen Lanzenreiter wird
durchgeftihr wie der Lanzengang zweier Reiter (der Ernst-
kampt mit Kriegslanzen; s.u), nur muss und dart der Pikenier
keine Reiten-Proben wiirteln. Aulierdem kénnen Sie als
Meister sowohl vom tapteren Pikenier als auch vom uner-
schrockenen Reiter MU-Proben verlangen, inwicweit sie

Interesse haben. sich sehenden Auges in Fleischspiclichen

verwandeln zu lassen ..,
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EXPERTE:
Einen Reifer vom PFERD REIBED

Wenn ein Fublkiimpfer als Walle cine gecignere Walle, na-
mentlich einen Hakenspieli fithrt, kann er versuchen,
cinen Reiter aus dem Sattel zu holen. Dazu muss thim erst
cinmal eine um 8 Punkie erschwerte Attacke :_{L‘.]i]'l_l_{'(fi‘l\
denn er greift nicht mit der Spitze der Watte an, sondern
mit einem entsprechenden Haken. Wenn dies gelingt,
ohne dass der Retter parteren oder ausweichen kann,
erleider der Angegrillene zuniichst cinmal den halben
Waltenschaden (die Halbierung geschicht vor der Anrech-
nung des Ristungsschutzes).

Anschlieliend miissen sowohl der Fulikimpter als auch der
Reiter eine KK-Probe ablegen, die fitr den Reiter um 4
Punkre crschwert 1st. Wenn beiden die KI-Probe miss-
lingt, geschicht nichts weiter: Der Hakenspicelh rutscht ab.
Gelingt nur die Probe des Reiters, kann er dem FuBkiimp-
fer diec Walle entreilen, die dann zu Boden fille

Gelingt nur die KK-Probe des FuBkimplers, stiirzt der
Reiter vorm Plerd (und erleider Fallschaden, den er miat ei-
ner Karperbeherrsclnngs-Probe mindern kann; s, S. 54).
Gelingen beide KI-Proben, dann entsteht eine Pat-
Sitwation: Beide Beteiligten zerren an der Infanteriewalle,
und ber der niichsten Akuon cines Beteiligten werden dic
KK-Proben wicderholt. Eventuell kinnen bis dahin aber
weitere Fubkiimpler mit Hakenwalten chentfalls versu-
chen, den Reiter anzugreifen. Pro Beteiligtem, der an dem
Reiter zacht, 15t seine KK-Probe um 4 Punkte erschwert,
Das gerade Gesagte geht, wie gesagt, von cinem Haken-
spich als Walle aus; ¢s istjedoch auch moglich, cinen Rei-
ter mit ciner Hellebarde oder ciner Gleie vom Plerd zu ho-
len. In dicsen Fillen sind die AT des Fulikimplers und
seine KK-Probe um weitere 2 Punkie erschwert. Beim
Angrift mit einer Peitsche schlieBlich betragen dic Zu-
schlige aul AT und KK-Probe zusiitzliche 4 Punkie {also

AT+12, KK+4).

Alrigio sieht sich plotsiich von Wegelagerern wmgeben. Bevar
areagicren fann, schidgt einer davon st einem Hakenspief)
ate (Alrigio hann nicht paricren, da er noch gar feine Wiffe in
der Hand hat, wnd muss 3 Trefferpuniee hinnehmen, wovon
einer durchiomut) wnd hakt seine Waffe in Afvigios Wams,
Sowoll Alrigio als auch dev Spiefikimpfer legen nien KK-
Proben ab, dic auch beide gelingen, obwoh! Alvigios wm 4
Punfite erschewert ist: Beide Beredligten versuchen, den

anderen aus dem Gleichgewicht zu bringen, aber es gelingt
I'fr.'.'?r-'ﬂ aicht. B .f'\r Al J'J",r,"rf'rJ ek ()"('r R{'J'.-’M.' :'\rr : frtt [ty .frf}(:':' rrsz.‘r’? e
aweiter Wegelagerer geschafft, seine Waffe in Alvigios Kiei-
dung zur verhaken, Wieder (it eine KK-Probe fillig, und
Alrigio muss nan cine Evschwernis von 8 Punkien linnelinen

— s thm nichi gelingr .

[l[iEDERREITEI

Falls der beritrene Kim pf‘cr geniigend Plarz har, um Anlauf zu

nehmen (mindestens GS des Pterdes Schritt), und der Fulbi-
kimpfer nicht in der Lage ist, ihn auflaufen zu lassen, kann

der Reiter seinen Gegner nicderreiten, Dicser hat die Miglich-

leeit, dem Angriff auszuweichen (um die iiblichen Werte
modifiziert; die Distanzklasse cines Angrifts zum Niederreiten
ist Nefikampf).

Fiir das Niederreiten st eine Reiten-Probe 4+ 5 erforderlich,
Sowohl dic Rerten-Probe als auch das Ausweichmandver des
Gegners kénnen durch eine Vielzahl von Faktoren modifiziert
werden: Terrain, Deckung ete. Der Meister legt die Zuschliige
auf die Proben fest. Dic erziclbaren Trefferpunkte entnehmen

Sie der Treflertabelle tir Reiterangritte (S. 59); Nicderreiten ist

automatisch ein Angriff zuwm Niedevaverjen (siche S, 40).

Nur ein zumindest erprobtes Plerd, geritten von einem in der
Sonderterugkeit Retterfampf geschulen Reiter kann diesen
Angrift durchliihren.

Wenn der Fulikiimpfer aul cin Ausweichmandver verzichter,
weil er hofly, der Angriff des Reiters ginge ins Leere, oder wenn
ihm cin angesagles Ausweichen-Manéver +8 gelingt, hat er
die Moglichkeit zu cinem Pasierschiag, den der Reiter nicht

paricren kann.

HurscHLAG vnD TrampeLD

Geschulte Streitrbsser sind in der Lage, aul Befehl auch
cigenstiindige Angriffe auszuftithren: das Schlagen miv den
Vorderhufen {(wobei das Ross bisweilen auf den Hinterbeinen
dem Gegner entgegen springt), das Auskeilen mit der Hinrer-
hand oder das Trampeln aul cinem gestiirzten oder nieder-
genttenen Gegner. Allerdings muss auch der Reiter in der Lage
sein, die richtigen Befehle dafiir zu geben: Er muss die
Sonderfertigheit Reirerfampi beherrschen.

Fiir all diese Zwecke hat das Plend cinen cigenen AT-Wert,
jedoch muss dem Reiter eine Rerten-Probe+6 gelingen, um das
Pterd zu einem solchen Angrifl zu bringen.

Ein Plerd kann — zusitzlich zu eventucllen werteren Aktionen
des Reiters — cinen Angrill dieser Art pro Runde austithren,
dann jedoch keine Aktion: Bewwegen mehr austithren. Die
Kontrolle des Plerdes zihl [ir den Reiter als cine Akbeon:
FPasition,

Angriff Trampeln nur mit geschulien Plerden oder Elefanten
moglich. Maultiere, Esel und Kamele lassen sich fiir diese
Arten des Kamplfes nicht cinsetzen.

Line Hufschlag-/Auskeilen-Avacke ist gegen alle Fulikimpter
und gegnerische Reitticre 1n Reichweite moglich und verur-
sacht die in der Tabelle Redttiere angegebenen TP Einem solch
heftigen Angriff muss ausgewichen werden, cine Parade (auch
mit dem Schild) ist nicht méglich; ein attackieries Plerd
verwendet hierfiir seinen PA-Wert, wenn es den Angnll
bemerken konnre; der Reiter muss auch bei Gelingen der PA
cine Reiten-Probe ablegen, um im Sattel zu bleiben (und
natiirlich cine um die SP der Pterdes erschwerte, [alls das
Reitier getroflen wurde).

LEin Trampeln-Angriff st moglich gegen jegliche Gegner in
Reichweite, die am Boden licgen: dieser Angrift verursacht
doppelt so viele TP wic in der Tabelle Rerttiere angegeben (also
4W6+12 TP fir cin Streitross). Ein Opler eines Trampeln-
Angriffs kann diesem nur mit einem Aeeseverchen-Mandver +8

& ntkommen.
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Die iibliche “Erstschlagswafte” der Kavallerie — egal. ob Leichte
oder Schwere Retterei — ist immer noch die lange Reirerlanze,
und nur wenige Veteranen der Fullruppen bringen den Mut
auf, sich cincm massierten Lanzenangrifl entgegenzustellen.
Bei den Novadis ist die vielseitig verwendbare Dischadra als
Reiterlanze belicht, und notfalls lassen sich sogar Speere von 2
Schritt Liinge oder mehr als improvisierte Lanzen verwenden.
Zur Erinnerung: Der AT-Wert im Lanzenreiten (einer reinen
Angriffstechnik) berechnet sich, indem der komplerte TaW:
Lanzenreiten zum AT-Basiswert addiert wird. Lanzenreiten hat
cine cffektive Behinderung von 0, das heilit, Behinderung
durch Ritstung kommt nicht zum Tragen.

Fine Turnierlanze muss cinen Bruchtest bestehen, wenn mehr
als dic Hiilfie der erwiirfelten (und angesagten) TP im Tjost
den Gegner treffen (sau). Eine Kregslanze muss cinen
Bruchtest bestehen, wenn mit thr mehr als 20 TP angerichtet
werden. ber einer Dschadra sind es 15 TDP; beide Wallen
zerbrechen automatisch, wenn sic mit Wucht in den Boden
gerammt werden, also speziell wenn sie cin Zicl in Bodennihe
(licgende Gegner, Hasentiere, Schlangen) verlchlen. In dicsem
Fall muli dem Reiter sofort eine Reiten-Probe+8 gelingen, um

nicht aus dem Satiel gehoben zu werden.

LAMZENAINGRIFF GEGEND FUBKAMPFER.

Um einen Fulikimpfler mit einer Lanze zu wellen, muss dem
Reiter zuerst cine eintiache Keiden-Probe und sodann ¢in
Lanzenreiten-Angrift gelingen. Dicse Attacke wird dhnlich
gehandhabt wic ¢in Angrift mit Fernwalfen; die Probe wird um
die in der Tabelle Lanzenreiten angegebenen Werte modifi-

ziert, wobet alle zutreffenden Angaben aufaddiert

werden, Der Lanzenreiter, der wenigstens cine

der beiden Sonderfertigheiten Kriegs-

reiterer oder Turnierrettered

beherrscht, kann sich die Probe selbst erschweren (eine Ansage
machen), um mehr Trellerpunkte zu erzielen oder um eine
bestimmte Zone zu trelfen. Misslingt ein Lanzenangrifl, so
bendtigt der Reiter cine einfache Reizen-Probe, um im Sattel zi
bleiben, und mindestens zwer Aktionen Bewegen, um sein
Pierd zu wenden und zu einem erncuten Sturmangrifl zu
bewegen. Ein Patzer beim Lanzenangriff bedeutet immer, dass
der Lanzenreiter vom Plerd gestiirzt ist (siche Stiirze; S, 54),
Der FuBkiimpler kann versuchen, auszuweichen oder die
Lanze an scinem Schild abgleiten zu lassen; das Awseweichen-

Mandver ist wegen der Distanzklasse des Angriffs um 4 Punke

erschwert, die Schildparade wegen der Wuacht des Angrifts
sogar um 8§ Punkte. Ein mit einer Pike ausgeristeter Fuli-
kitmpler kann aulierdem versuchen, den Reiter durch Gegen-
halten/Auflaufeniussen aus dem Sattel zu heben (s. S, 44),

Gelingen Schildparade oder Ausweichen, so gilt der Angnif als!

abgewehrt und der Reiter muss eine Reiten-Probe ablegen, um
sich im Sattel zu halten.

Die erzielbaren Trefferpunkte fir den Lanzenstolh entnehmen
Sie der Treffertabelie fiir Retterangrifje. Eine Lanze, dic cinen
Gegner tifft, muss fallengelassen werden, da sic sonst den
Reiter aus dem Sattel katapultiert.

LATIZENIGAIIG

Reiter gegen Reiter mit Kriegs- oder Turnierlanze: Beim
Termier mut steempfen Lanzen wird davon ausgegangen, dass cs
sich um eine Tjoste handelt, die aul ciner cigens daliir herge-
richteten Turnierbahn mit Mittelbande ausgetragen wird. In
allen anderen Fillen gelien Resten-Proben wie
bei einem Gang mit
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cide Retter wiirfeln eine Reften-Probe, um ihr Plerd korrekt
gder Bande zu positionicren und in Bewegung zu setzen.

fine misslungene Probe bedeutet, dass der Reiter sein Plerd

~den Lanzengang verloren (und sich unsterblich blamiert).
Sind die Proben beider Reiter gelungen, wiirleln beide thre
roben fiir den cigentlichen Lanzenangnlf; die Modilikatio-
enentnehmen Sic bitte der Tabelle, Die Reter knnen jewetls
inen Angesagten Lanzenangrifl (also cine Art Wachtsehlag)
lurehfithren, wenn sic die Sonderfertigkeit Refterfampf
‘b'cherrschcrl: die maximale Ansage betriigt so viele Punkte, wie
e bel der vorangegangenen Keiten-Probe tibrigbehalten haben
(und natiirlich maximal so viel wie der TaWs Lansenreiten).
-;Dicscr angesagte ;'-\ng_'_'i'i["l" kann entweder zur Erhithung der
TrcfferpunkLc oder zur Erschweru ng der gegnerischen Realkti-
ondienen; dies kann nicht verteilt und muss vor dem Angriff
angesagt werden.

Hin Kombattant kann nun versuchen, einem erfolgreichen
Angriff des Gegners durch Ausweichen die Wucht zu nehmen.
Digs wird als Redten-Probe gehandhabt,

8 crschwert um 5 Punkte plus eventuelle Ansagen des Gegners
ind

Bereichiert um 1, 3 baw. 5 Punkee liir Kenner der Sonder-
fertigkeiten Linkhand, Schildkampf { und if oder um 1, 3 bew. 5
Punkte fir Kenner der Sonderfertigkeiten Awsaeichen 1, 11 oder

[l (nicht jedoch aus beiden Sitzen von Sonderfertigheiten).

Dbrighehaltene Talentpunkte aus dieser Refzen-Probe kénnen

Sonden TP des Angrifis abgezogen werden; man kann also
“tgentlich dem Angritf nicht vollstindig ausweichen, sondern
nur dessen Wuacht vermindern.

Dic erzielbaren TP entnehmen Sie der Treltertabelle for
Reiterangriffe, sic werden Hir beide Gegner separat aus-
pewiirfelt. Bedenken Sie dabei, dass dic Anlaufstrecken fiir
beide Reiter addiert werden miissen, dass meist also die TP aus
der rechten Spalte fiir dic Anlaufsirecken genommen werden
miissen (iiblicherweise also dic Maximaldistanz), Da [ir
gewohnlich aut den Schild des Gegners gezielt wird, werden
die TP nach den Regeln fiir den Betdubungssclhilag nur von der

- AUder Gegner abgezogen, zusitzlich giltjedoch die Hillte

(abgerundet) der TP als ‘echie” TP
Der Angriff ist eine Variante des Angriffs zum Nicderwerfen:
Nach dem Zusammenprall st fiir den Reiter wieder eine

FResten-Probe Lillig, diesmal erschwert um die sochen erlittenen

TP (A). Diese Reiten-Probe muss auch von einem ausgebilde-
ten Kriegs- oder Turnierreiter abgelegt werden, jedoch von
ersterem nur um die Hilfte der TP(A) erschwert, von letzterem
nur mit einem Dritte] der Erschwernis. Misslingt diese Probe,
sostiirzt der Reiter zu Boden (und erlerder dadurch weiteren
Schaden).

Da dic beiden Lanzenangrifle gleichzeitig ausgewiirielt

werden, kann es passicren, dass beide Reiter aus dem Sateel
gehoben werden. In diesem Fall wird der Lanzengang wieder-
holt (oder, je nach Turnierart, der Kamplam Boden [ortgesetar
—und dann gilt die Behinderung durch die schwere
Gestechriistung sehr wohll).

Der Ernstkampf mit Kriegslanzen verliull schr iihnlich: Beide

Reiter wiirfeln Reiten-Proben, im Gegensatz zur Tjoste um 3
Punkie erschwert, dua das Plerd oline Hilfsmitel gerade an den
Gegner herangebracht werden muss. Wenn einem Reirer die
Probe zur Positionicrung misshingt, stiirzt er zwar nicht vom
Plerd, kann aber im folgenden Lanzengang keinen Angritt
auslihren, sondern nur ausweichen. In diesem speziellen Fall
hat der Reiter mit der héheren Initiative cinen Bonus in Héhe
der INI-Dillerenz der beiden Kombattanten aul seinen Lan-
zenrerten-Angrill,

Ansonsten wird der Ernstkamplwie der Lanzengang beim
Turnier ausgewiirlelt

Dic erziclbaren TP entnchmen Sie der Treffertabelle fiir

Reiterangrille, bedenken Sie dabet, dass die Anlaufstrecken fiir

beide Reiter addiert werden missen und dadurch die TP
méglicherweise steigen,

Ein getroflener Reiter witrlele eine nene Redten-Probe, er-
schwert um die Anzahl der gerade erlittenen TP Misslingt dic
Probe, so wird der Reiter aus dem Sattel geworfen (und crleidet
weitere TP). Ublicherweise reicht dies, um einen Kimpfer aul
der Stelle kampfunfithig zu machen, zumal ¢in Lanzenangritt
mit seinen hohen TP-Zahlen ohnehin meist automatisch cine

oder gar zwel Wunden verursacht.

Treffertabelle fir Reiterangrifie
Angriffsart TP nach Anlaufstrecke
bis 5 Schritt  bis 15 Schritt 16+ Schritt

Niederreiten W 2W 2W+2
Lanzenangriff / Turnierlanze  1W+4 (A) 2Wad (A W4 {A)
Lanzenangriff / Dschadra W45 2W+5 3W+5
Lanzenangriff / Kriegslanze  1W48 2W+8 3W+10
Modifikatoren der Lanzenreiten-Probe
Ziel Probe erschwert um
Reiter gegen FuBRkampfer/Tiere:
Winziges Ziel (Miinze, Drachenauge. Maus, Krote ...} +12
Sahr kleines Ziel (Hase, Schlange, Fasan ...) +9
Kleines Ziel {Hund/Walf, Reh ...) +B
Mittelgro3es Ziel (Mensch, ENf, Ork, Goblin, Zwarg ... +4 Y
Grofes Ziel (Pferd, Steppenrind, Oger, Trall ...} +2
Sehr Grof3es Ziel (Scheunentor, Drache, Elefant, Riese ...) =0 |
Schild des Gegners im Tjost +7
Reiter im Gestech / beim Ernstkampf mit Kriegslanzen +5
Reittier im Gestech (von vorn) +3
Arm ader Kopf eines FuBkdmplers +8
Rumpf eines FuBkampfers +6

| Bein eines FuBkampliers +10
Fliegendes Wesen zusatzlich +6
Improvisierte Lanze (StoBspeer, Pike etc.) zZusétzlich +4
Bewegung des Ziels (wird zu obigen Modifikatoren addiert): 1
Unbewegtes Ziel zusatzlich +/-0 h A
Ziel bewagt sich langs zum Reiter zusétzlich +2
Ziel bewagt sich quer zum Reiter zusatzlich +4
Bewegung in direkter Bodenndhe (Schldngeln) zusatzlich +2
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Nicht bet jedem Kampl kivnnen die Bereiligten thr schweres
Artmen hiren und das Weilie im Auge des Gegners sehen —
speziell bel grisheren Gefechten wird ein guter Teil der Kamp-
fer mit Bigen oder Armbriisten ausgestattet sein, und auch so
mancher Held wird sich bei Jagd oder Hinterhalt lieber aul
Pleil und Bogen als auf Kurzschwert und leichte Ritstung
verlassen wollen ...

Jedes Mal, wenn cin Held eine Schuss- oder Wurtwafte
cinsctzen will, um ein bestimmtes Ziel in der Entfernung zu
treflen, muss er cine Probe aut seinen Fernkamphwert in der
jewelligen Wallengartung ablegen (der sich ja aus dem Fern-
kampf-Basiswert und dem Talent in der jeweiligen Wattenart
errechnet),

Diese Probe (ein cinlacher W20-Wurf) ist je nach Fnrfernung

und Grishe des Zicls, nach eventueller Deckung und Bewe-

gung erschwert. Wir wollen die einzelnen Fakroren betrachten:

ZiELGROBE

Es gibt viele Ziele, aul dic cin Held sehichien kann; die
Méglichkeiten reichen von einer kleinen Silbermiinze bis hin
zum ausgewachsenen Drachen. Deshalb haben wir die
Zielgrishen rigoros in wenige Klassen eingeteilt, damir sich
eine einheitliche Regelung finden ldsst (siche nebenstehende

Tabelle).

Kategorie Beispiel Proben-Modifikator
winzig: WMlnze, Drachenauge, Maus, Krite +8
sehr klein: Schlange, Fasan, Katze, Rabe +6
klein: Wali, Reh, Schaf 4
mittel: Mensch, Elf, Ork, Gablin, Zwerg +2
grof: Plerd, Steppenrind, Oger, Troll +-0
sehr grof: Scheunentor, Drache, Elefant, Riese -2

Der Spiclleiter entscheider, in welche Kategorie das jeweilige
Ziel gehort

Wenn sich das Ziel in Deckung befindet, verdndert sich
natiirlich scine Grilie. Ein Goblin bietet ein mittelgrolies Zicl.
Befinder er sich jedoch in Deckung, so dass nur sein Oberkdr-
per zu schen ist, gilt er als kleines Zicl. Wenn nur sein Kopll
hervorschaut, wird er zu einem sehr kleinen Ziel, (Anmer-

kung: Aus Gritnden der Ballistik 1st die vertkale Zielgrishic

wichtiger als die horizontale; sie kitnnen daher, wenn Sie es
genan machen wollen, Deckung hinter einer Hausccke
geringer bewerten als Deckung hinter einem halbhohen
Miuerchen, obwohl in beiden Fillen die Hiilfie des Korpers
verdeckt wird.)

Auch Sichtbehinderungen durch Nebel oder Dunkelheit
kisnnen zu einer drastischen Verminderung der ZielgroBie (um
2 bis 3 Karegorien) fithren (s.u.).

Ein Zicl, das sich in Bewegung befindet, wird normalerweise
so behandelt, als ob es eine Grishenklasse kleiner wiire, Eine
durch das Gras huschende Schlange — normalerweise ¢in schr

kleines Ziel — gilt dann also als winziges Ziel.

Falls das Ziel sich sehr schnell quer zur Schussrichtung beweg
(GS 10 und mehr) oder absichilich im Zickzack Fult, muss e
sogar als zwer Grolienklassen kleiner behandelt werden, Zu
solchem Hakenschlagen und dhnlichen Abwehrverhalten sind
aber (aulier Hasenveren und Gazellen) nurintelhgente
Lebewesen in der Lage,

Wenn durch die o.g. Modifikatoren die GroBenklasse unter
winzig Fillt, so wird fir jede Klasse darunter ("schr winzig',
‘wirklich winzig’ ..} die Fernkampt-Probe um 3 Punkte

erschwert (anstatt der fiblichen 2 pro Grolienklasse),

Die EOTFERIIVIIG

Auch die Entfernung haben wir in Klassen unterteilt, nimlich
Sefor Naly (=20, Nafr (+/=0), Migeel (+4), Weer (+8) und Exaren
Werr (+12), wobel diese Entfernungen je nach Walfe unter-
schiedlich sind: Mit einem Langbogen lisst sich ein Ziel in 60
Schritt Entfernung nun cinmal leichter treffen als mit einem
Wurfspeer. Die oben in Klammern genannten Werte sind die
Autschlige auf die enrspl'uclu:m{c Fcrrnk;;mpfl Probe, die mit
den Werten fiir die Ziclgrishe verrechnet werden.

Steigt durch die unten genannten Sondermodifikatoren die
Entlfernungsklasse Gber Extrem Weir, so steigt der Zuschlag aul
die Probe um +6 pro zusitzlicher Entfernungsklasse.

Dic in der unten stehenden Tabelle genannten Entfernungen
geben daher keine Maximalreichweiren der Walten wicder,
sondern decken den Bereich ab, in dem ein verniinfriges
Ziclen noch maglich ist. Selbstverstindlich liegt der Bolzen

einer Schweren Armbrust weirer als 2000 Schriet, aber ob er auf

diese Entfernung noch sein Ziel wiflt, sollten Sie als Spielleiter
von Fall zu Fall entscheiden.

Manche Waften, deren Benutzung besonders schwierig ist, ha-
hen keine IT_nrﬁ:|'|111ng5k];-1.‘~'.ﬁc Sefrr Nah (in der Tabelle ist dann
ein 0 als erster Wert notiert). Selbst bei Wiirfen aut kiirzeste
Distanz gilt fiir diese Watten nicht der Sehy Nah-Modifikaror
von -2, sondern gleich der Nah-Maodifikator von +/-0.

Sie kitnnen als Meister im tibrigen die Erschwernisse fiir
Zielgrolien und Entfernungen so handhaben, dass die Probe
nicht sprunghalt, sondern gleichmilBig schwieriger wird, so
dass ein Schuss mit einer Leichten Armbrust auf ein Ziel in 30
Schriet linri'brmmg nicht um 8, sondern nur um 3 Punkte

erschwert wird.

OrtTionar: WeiteERE MoODiFiRATORED

Lin Schuss oder Wurl ist nicht nur von Reichweite und Grilie
des Ziels abhiingig: auch andere, kleinere Faktoren kiinnen die
Probe erschweren, ja, in ithrer Summe sogar unmdéglich ma-
chen. Dice schwerwiegenderen dieser Faktoren sind:

® Scitenwind. Konstanter Scitenwind kann von einem guten
Schintzen ausgeglichen werden, indem cr einem Schuss ent-
sprechend Vorhalr gibt (dadurch kann ein Meisterschiitze sogar
‘um die Ecke’ schielen), aber Béen stoéren das Flugverhalten
von Pleilen und Speeren doch erheblich. Das Ziel wird so
behandelt, als set es eine Entfernungsklasse weiter entfernt, bei
besonders heltigem Wind sogar um zwel Klassen. Blasrohre
kinnen bei Seitenwind diberhaupt nicht eingesetzt werden.

® Sichtverhilinisse. Dimmerung verkleinert ein Ziel um eine
Grolienklasse, Mondlicht um zweil Gralienklassen, Sternen-

licht dret Gralbienklassen, wihrend Schiisse aut unsichtbare
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'~ Schuss daneben, so wird mic 30 %

jele oder bei vitlliger Dunkelheit so gewtirfelt werden, als

ire das Ziel um vier Klassen kleiner. (Letzeres setzt natiirlich
raus, dass der Schiitze wenigstens anhand von Gerduschen
Wahrnehmungen die ungetihre Position des Ziels erken-
qen kann, ansonsten kinnte es allerhéichstens zu reinen
GlickstrelTern (Meisterentscheid) kommen, Hir die aber keine
Probe gewiirlelt werden muss.) Denst und Nebel sorgen eben-
fills fiir eine Verminderung um ein bis zwei GroBenklassen.
:i"SIeilschﬁsse und -wiirfe. Schilsse gegen Ziele, die sich steil
hbcr dem Schiitzen befinden (Meisterentscheid: ca. 60° Erhii-
hung), werden so behandelt, als sei das Ziel cine Entlernungs-
kfissg‘ weiler entfernt, beim Einsatz von Wurkwallen sogar zwel
Entfernungsklassen. Schiisse pegen Ziele steil unter dem
Sthiitzen werden so behandelt, als sei das Ziel eine Grilien-
lasse kleiner; Wurfspeere erziclen in diesem Fall einen TP
mehr. (Anmerkung: Solche Steilschiisse beeinflussen natiirlich
‘uch die Chance, danchengegangene Projektile wiederzulin-
(en: Bei Steilschiissen nach unten findet man dic Pleile
deuthich leichter wieder, bei Fehlschiissen nach oben ist das
Gegenteil der Fall.)
@ Schiisse ins Kampfgetiimmel. Wenn ein Schiitze versucht,
ein Zicl zu treffen, das sich im Nahkampl (Distanz der
Kimpfer: Stangenweaffe oder Nabhkanpf) befindet, so ist der
Schuss um zwel Punkte pro am Gettimmel Beteiligien er-
shwert (mindestens also um 4 Punkie), bei Schiissen ins
Hundgemenge sogar um 3 Punkie pro Beteiligtem. Der Einsatz
von Wurbwalten ist zusitzlich um einen Punke erschwert. Dier
Modifikator aus Griinden der Bewegung des Ziels (s.0.)
kommt jedoch in diesem Fall nichr zur Anwendung. Geht der
% Wahrscheinlichkeir (13 auf
Wo) der direkre Kampfpartner des Ziels (also meist der
befreundete Kiimpter) getroffen, andernfalls geht der Schuss
daneben; bei drei Kampftheteiligten geht der Schuss bei 5 und
fins Leere, rrifft bei 3 und 4 den ersten und bei | und 2 den
mweiten Kamptbetetligten; bei vier Kéimpfern gilt, dali bei -2,
i4 bzw. 56 jeweils einer der drei nicht anvisierten Kampf-
beteiligten getroffen wird. (Bei einem so dichten Gewiihl gibt
e keinen Fehlschuli.)
® Unbewegte Ziele. Ein stillstehendes Ziel, das sich des
Angriffs nicht bewusst ist, kann als cine Grohienklasse grofier
angenommen werden, als es wirklich ist. Stillstehende Ziele
snd z.B. dic meisten grasenden Tiere (nicht aber das "wachha-
hende” Ticr) oder dosende Wachen — (iblicherweise (also als
Basis dieser Zuschliige und Abziige) werden Ziele jedoch als in
leichter Bewegung” befindlich angenommen. Ein vollkommen
unbewegliches Zicl kann sogar als zwei Klassen grolier
angenommen werden, aber vollkommen unbewceglich sind fast
ausschlichlich fest vermauerte oder eingewachsene Ziele
(Fenster, dicke Baumstimme, Zielscheiben ete.)
@ Schnellschiisse. Wer sofort nach dem Einlegen des Pleils die

Schne loslisst, den Abzug durchzieht ete. also allgemein aul

das Zielen verzichrer, erhiilt einen Zuschlag von 2 Punkten auf

seine Fernlkampl-Probe (siche Ladezeiten, S. 62£).

# Selbst auferlegte Zuschlige. Bei cinem Fernkamplangnit
mit Ansage (S. 63) kommen die freiwilligen Zuschlige zu allen
anderen Modifikatoren hinzu.

Wenn die Summe aller Modifikatoren hiher ist als der Fern-
kampfw{‘.rr (die Summe aus FI-Basis und TaW) des Helden,
s0 geht der Schuss auromatisch daneben; es gibt i dicsem Fall
also keinen automatischen Erfolg bet ciner gewdirlelen 1.

Tabelle Fernkampfmodifikatoren A\
ZielgroBe £
kleiner als Winzig zusdizlich +3 / GriBenklasse
Winzig +8
Sehr Klain +8
Klein +4
Mitte! +2 :
Grof +-0 y
Sehr Graof3 it
grofer als Sefr Groli wie Sehr Grof3
Deckung +2 his +4 {verminderte Zielgraie)
Sichtbehinderungen +2 bis +6 (verminderte Zielgrade)
Unsichtbares Ziel +8 (verminderte Zielgrale)
Bewegung des Ziels +2 (verminderte Zielgrife) e
Ziel macht Ausweichbewegungen +4 (vermindarte Zielgraie)
Steilschuss nach unten um eine Klasse verminderie ZielgraBe
Unbewegtes Ziel um eine Klasse erhdhte Zielgrofie
Unbewegliches/fest montiertes Ziel um zwei Klassen erhohte ZiglardBe
Entfernung
néher als Sehr Nah wie Sehr Nah ’
Sehr Nah —2
Nah +i=0
Mitte! +d
Weit +8
Extrem Weit +12 |
weiter als Extram Weit (nur bei folgenden Mod.) zusatzlich +6 pro |
Entfernungsklasse
Seitenwind um eine bis zwei Klassen vergriferte Entfernung
Steilschuss nach oben um eine Klasse vergriBerte Entfernung
Weitere Modifikatoren
Schuss ins Kampfgetimmel +2/+3 pro Betelligtem
Schnellschuss +2
Fernkampfangriff mit Ansage nach Wahl
Ortional: GLUCKSTREFFER im FERIKAIIPF
Auch, wenn eine gewliirfelie 1 bei einer Fernkampfprobe kein -
automatischer Treller ist, zihle ein solches Resultat (vorausge-
setzt, die Summe der o.g. Modifikatoren ist kleiner oder gleich
dem Fernkamplwert des Angreifers: der Schivrze hat also
iiberhaupt eine Chance gehaby, sein Ziel zu treften) als
Gliickstreffer. Wenn dem Angreifer direkt im Anschluss ein
‘pewidhnlicher” Fernkampfangrifl (mit allen cingerechneten
Modifikatoren, s.0.) gelingt, ist es sogar cin Kritiseher Tieffer,
ansonsten cin gewihnlicher, (Diese Fernkampl=Probe ist keine
zusitzliche Aktion, sondern ein reiner Prithwurl, der sofort
nach der | gewitirfelt wird.)
Einem Gliickstreffer kann der Verteidiger nicht ausweichen,
noch lisst er sich mit dem Schild parieren. Bei einem Kri- {)
schen Treffer werden die Trefferpunkie verdoppelt (also _
Wiirfelresultat plus Zuschlag der Walle plus Modifikation nach
Endernung, mal zwei); auberdem richtet ein Kritischer
Fernkamplireffer automatisch cine zusiitzliche Wende an
{(zusiitzlich zu den méglichen Wunden aus hoher SP-Zahl und
der automatischen Wunde je nach Art des Geschosses). _
Fillt eine 1, withrend der Angreiler cinen Fernkamptangriff o5e
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mit Ansage auslithrt (s, so werden auch die Punkre aus
dieser Ansage zu den TP addiert, jedoch nachdem die er-
wiirfelte Punkezahl verdoppelt wurde.

Ortionavr: Patzer im FEROKAMPF
Nicht nur beim Umgang mit Schwert und Speer, sondern auch
beim Schichen und Werfen kann es zu folgenschweren
Missgeschicken kommen. Genau wie im Nahkampft gile auch
hier, dass bei einer gewtirfelten 20 die Gefahr eines Patzers
hestehr, die ein Held nur dann abwenden kann, wenn ihm
sofort im Anschluss eine Fernkampf-Probe gelingt — im
Gegensatz zu Patzern im Nahkampl werden fir diesen
Pritfwurl allerdings die Modifikatoren nicht gewerter, die bei
der ersten Probe galten. (Es ist also eine unmodifizierte FK-
Probe.) Misslingt diese “Kontrollprobe’, so witrfelt der Un-
gliickliche mit 2W6 und liest das Resultat von der Patzertabelle
Sibr den Fernkampf ab. Gelingr die Kontrollprobe, so ist der
Schuss einfach nur danebengegangen. Ein Patzer hat immer
einen INI-Verlust aus Desorienticrung und meistens auch
noch einen Verlust aller verblichenen Aktionen und Reakiio-

nen in dieser Runde zur Folge.

LapezeitTen vnD TrRAnSPORT
Schusswallen sind emplindliche Geriite, die nichr ohne
weiteres jederzeit cinsatzbereit sind: Auf lingeren Reisen muss
ein Bogen stets mit ausgehakeer Schne reansporriert werden,
sonst leidet seine Spannkrafi. Ebenso ist es anzuraten, Arm-
britste aufl Reisen mit ciner Hiille oder Decke zu schiitzen,
damit kein Dreck in den Mechanismus kommt und diesen
zum Blockicren bringt. Eine Schusswaffe, die ins Wasser fillt,
muss mit ciner neuen Schne bestiickt und grindlich gerrock-
net werden, bevor sie wieder eingesetzt werden kann.

Um cinen Baogen mit einer Sehne

zu verschen, bendtigt ein

i

PATZERTABELLE FERNKAMPF

auli

2W6 Auswirkungen eine
2 Waffe zerstort: IN|I —4; der Schuss geht ungezielt dane- ein |
ben, und von irgendwo hért man ein hassliches ‘Krack'. Kur:
Bogen, Armbrust oder Speer sind so schwer beschédigt, und

dass eine Reparatur nicht lohnt. Der Schiitze verliert alle .:San
verbleibenden Aktionen und Reaktionen dieser Runde. span

3 Waffe beschéadigt: INI —3; der Schuss geht ungezielt .'bl"au
daneben, das Projektil landet vor den FiiBen des Schiit- gebe

zen. Die Sehne des Bogens ist gerissen, die Mechanik
der Armbrust ernsthaft verklemmt — es sind mindestens
30 Aktionen nétig, um die Waffe wieder schussfahig zu
machen. Bei einar Wurfwaffe bedeutet dieses Resultat
dasselbe wie aine 2 — Masser, Diskus oder Speer sind
zerbrochen. Der Schiitze verliert alle verbleibenden
Aktionen und Reaktionen dieser Runde.

Fehlschuss: IN| —2; der Schuss geht ungezielt dane-
ben, das Projektil ist verloren; die Mechanik der Arm-
brust blockiert oder die Sehne droht vom Bogen zu
rutschen — der Schiltze bendtigt zwei Aktionen, um die
Waffe wieder schussfahig zu machen. Bei Wurfwaffen
gilt, dass das Projektil ebenfalls verloren ist und der
Werfer zwei Aktionen bendtigt, um sein verlorenes
Gleichgewicht wiederzufinden.

Kameraden getroffen: NI —3; der Schuss [&st sich un-
beabsichtigt und trifft den am néchsten an der geplanten
Flugbahn stehenden befreundeten Charakter. Wirfeln
Sie flir diesen Trefferpunkie gemaln der Entfernung aus;
Ansagen kommen jedoch nicht zum Tragen. Ist kein
Kamerad in der Nahe, der getroffen werden kénnte, hat
der Schitze sich selbst verletzt.

11-12

Schiitze erwa 30 Aktionen, um eine entspannte Schne cinzu-

haken, 6 Aktionen. Bei einer Armbruse ist dies eine Reparatur, schu
die ohne geeigneres Werkzeug nicht méaglich ist {und mindes- ausfi
tens 6 Spielrunden dauvert). passi
“der N
Einen BoGeEn sCHUSSBEREIT macHEN
Je nach Walle dauert es unterschiedlich lang, den niichsten Ein
Schuss vorzubereiten. Bei einem Bogen dauert es cine Aktion, Um ¢
einen griftbereiten Pleil aut die Sehne zu legen: Spannen des cine
Bogens dauert je nach Zugkraft zwischen einer Aktion (Kurz- weite!
bogen) und drei Aktionen (Langbogen). In der Tabelle auf nur fi
Seite 93 ist unter ‘Ladezeil” die Zeit verzeichnet, die sich aus direki

Auflegen und Spannen zusammen crgibt (bei einem Kurz-

bogen also 2 Aktionen, bei einem Langbogen 4 Aktionen).

Es ist moglich, den gespannten Bogen mit der letzten Span- erel

nen-Aktion auch gleich ahzuschieBen. Dann wird keine wei- schon
tere Aktion mehr fir das Schielhen verbraucht, aber dieser norm:
Schuss st ein Sehnellschuss, daher wird ein Zuschlag von 2 eine s
Punkten auf die Fernkampt-Probe tillig. Um diesen Malus zu f’a_i'llig,
vermeiden, muss sich ein Schiitze mindestens eine weitere cinem
Aktion auf sein Ziel konzentrieren. Wenn ein Schiitze schon '-'!S_rleid‘

schusshereit ist, also den Pleil bereirs aut der Sehne hat, ist die

Ladezeir nattirlich um eine Aktion kiirzer als in der Tabelle

angegeben. Sollte er auch den Bogen schon gespannt haben,

dann ist nur noch cine Aktion Fernkampfangriff fiir den Schugs

notig. Allerdings ist es nicht moglich, einen Bogen linger als

seine KK in Aktionen gespannt zu halten — jede weitere Ak-




ton, in der der Bogen gespannt werden soll, koster einen Aul?

aubierdem muss der Schiitze liir jede Gespannt-Halten-Aktion
cine KK-Probe schaffen, sonst entgleitet thm die Sehine — und
ein Wurf auf der Patzertabelle st Fillig, Die KI-Probe ist fir
Kurz- und Elfenbogen unmodiliziert, fiir Komposit-, Lang-
und Orkische Reiterhégen um 2 erschwert, Hir Kriegshigen
sogar um 4 Punkee schwerer. Den Bogen kontrolliert zu ent-
spannen, dauvert cine Aktion, und um ithn wieder zu spannen,
braucht der Schiitze erneut die Zeir, die bei Ladezeiten ange-

peben sind (— 1, weil der Pleil ja noch aul der Sehne liegt).

EinE ARMBRUST SCHUSSBEREIT maCHEN

Armbriiste und Torsionsewaffen sind in viclerlet Hinsicht leichter
v handhaben als Bogen. Erstens werden sie iiblicherweise mit
cingehakter Sehne transportiert und zweitens kann man ihre
Sehne sogar geraume Zeit lang {crwa 1 Stunde) in gespanntem
Zustand lassen, ehe dies der Watte schader. Datiir bendrigt

man zum Spannen ciner Armbrust, Balestra oder dhnlichen
Watte je nach Zuggewicht recht lange — nitheres inden Sie in
der Spalte Ladezeiten in der Tabelle aul Seite 93,

Die Rethenfolge beim Laden einer Armbrust ist eine andere als
bei einem Bogen. denn zucerst wird die Schne gespannt und
dann der Bolzen in die Fahrrinne gelegt. Das Einlegen des
Bolzens ist cine Aktion, das Anlegen cine weitere. Auch hier
gilt, dass man in ciner Aktion anlegen und ableuern kann, was
aber ein Schnellschuss 1st und cinen Probenzuschlag van 2
Punkten nach sich zicht.

Diese Zeiten schlichen jedoch das Auflegen des Bolzens und
das Anlegen mit ein, so dass das reine Spannen der Walle 2
Aktionen schneller geht, (Ein Sonderfall ist hier die Balestrina,
bei der das Spannen und das Einlegen der Kugel in ciner
cinzelnen Akuon moglhch ist) Es ist problemlos miglich, eine

gespannte Armbrust schussbereit zu halten, ohne dass daftir
KK-Proben néstig wiiren. Wenn der Held jedoch mit
schussbereiter Armbrust irgendwelche krivschen Flandlungen
austithrt (rennen, springen, klewern ), dann kann es ithm
passicren, dass er den Schuss aus Verschen auslost. THier kann

der Meister je nach Situation FF-Proben verlangen,

Ein BLASROHR SCHUSSBEREIT maCHEN

Um cin Blasrohr mit dem kleinen Pleil zu besticken, wird

cine Aktion bendugt, [ir das Ansetzen und Schiclien eine
weitere, wenn es cin Schnellschuss sein soll. Allerdings gil dies
nur fiir einfache Pleile — Giftpleile werden in der Regel erst
dirckt vor threm Einsatz vergiftet (2.B. in cinen Tiegel mit Gift
gtiunkl,h was das Laden aul eine Dauer von wenigstens 3
Aktionen \ft—:t'lii]'lgcrt {und auch nur, wenn der besagte Tiegel
bereits griflbereit und offen ist). Sollte ein Blasrohrschiitze
schon vergiftete Pleile mit sich fihre, kann er das Blasrohr wice
normal in einer einzelnen Aktion bestiicken, allerdings ist fir
eine solche schnelle Bewegung eine Fingertertigkeits-Probe
fillig, bei deren Misslingen er eine Aktion linger braucht — bei
einem Patzer hat er sich selbst an der Spitze geritzt und

erleidet die Auswirkungen des Gifies,

Eine WURFWAFFE VORBEREITEN

Um eine Warfroaffe ader einen Diskhus aus einem Kocher, einer
Scheide oder aus dem Giirtel zu zichen, benétigt ein Kimpter
1 Aktion, fiir ein kurzes Zielen eine weitere Aktion, wenn er

nicht den bet den Schusswatfen beschrichenen Malus von 2

Punkten fir einen "Schnellschuss” erleiden will. Da Speere fast
unmer in der Warthand getragen werden, entfille Hir diese
Wallen naciirlich die Ladezeit; ehenso 1st es moglich, kleinere
Wuorlhwalten auch 1in der linken Hand bhereitzuhalten, um sie
mit ciner schnellen Bewegung in die Warthand zu nehmen

und zu werlen, so dass auch hier die Ladezeir enctille.

Eine SCHLEVDER VORBEREITEN

Das Bestiicken einer Schleuder, einer Speer- oder Stabschleu-
der davert I Akuon, cbenso das Vorbereiten eines Lassos oder
Wurlnerzes, Das richrige Ausholen hzw, Schwung holen kostet
jeweils cine weitere Aktion, wobet auch hier ein *Schnell-
schuss” méglich ist, so dass Ausholen und Wart gemeinsam in

cine Aktion passen, aber die Probe um 2 Punkte erschwert.

OrtionaLr: ZieLen / FK-AOGRIFF+

Ahnlich wice im Nahkampl kann auch beim SchicBen und

selbst die Probe erschwert, also eine Ansage anlerlegt. Dics
repriisentiert ein besonders genaues Ziclen, um besonders
empfindliche Stellen zu treffen. Alle weiteren Zuschlige
(Grolie, Entfernung, Deckung, Bewegung) bleiben natirlich
chenfalls in Kraft. Wenn cin so genau geziclter Schuss nichy
sein gewlinschres Ziel tfft (die erschwerte Probe misshingt),
echt der Schuss vollstindig danchen,

Der maximale Zuschlag, den cin Schiltze ansagen kann,
entspricht seinem Talentwert in der entsprechenden Watten-
guttung; dic Hilfte der angesagien Punkte wird bei Erfolg zu
den Trefferpunkten des Schusses addiert.,

Alternativ dazu kann ein Held durch Fingeres Ziclen auch die
Entfernungsklasse um eine Stufe senken. Dies wirkt sich
jedoch nur aul den Probenzuschlag aus, nicht aber aut die
Trellerpunkie des Schusses (siche S. 64 zu Reichweire und
Trellerpunkien).

Es ist nicht miglich, ‘mehrlach’ fir cinen Schuss oder Warf zu
ziclen: Weder kann die Endernungsklasse um mehr als eine
Kategorie verschoben werden, noch kann cine Ansage bei
einem Fernkamplangn(l mit der Reduzierung der
Entlernungsklasse kombiniert werden. -

Ein geziclier Schuss oder Wurl davert immer 4 Aktionen
Linger als cin normaler Schuss oder Wuarll Diese Zeit muss der

[leld dafiir aulbringen, sich aul den Schuss zu konzentrieren

und die dulieren Einfliisse und die ballistische Flughahn
abzuschiitzen.

Dies ist die Domiine der Scharfichiitzen und Meisiersehiitzen.
die weniger Zeit zum Zielen hendtigen und auch noch bessere
Ergebnisse erzielen kivnnen: nitheres hierzu finden Sic bei den
entsprechenden Sonderfertigheiten auf Seite 81.

SonDERFERTIGKEITEND BEim ScHIiEBEn {)

Ein Held, der die Sonderfertighkeit Schuclladen besitet,
bendtige fiir Aktionen wie Besehnen, Spannen und Laden
deutlich weniger Zeit; siche oben: bei Schaifichiitzen sinkt
der Zuschlag fir Schnellschiisse auf 1 Punke, fitr Merszer-
schiitzen entfillt er ganz.
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OprtionaL:
ReicHwEitE vnp TREFFERPUNIKTE

Die Entfernung des Schittzen zum Ziel beeinllusst die Durch-
schlagskralt des Geschosses. Ein aus niichster Nithe abgeschos-
sener Pleil richtet natiiclich mehr Schaden an, als ciner, der am
Ende seiner Flughahn kraftlos vom Himmel herabgerrudelt
kommt. Die durchschnittliche TP-Anzahl ist in der Liste der
Fernwallen chenso angegeben wie auch cine Spalee, in der Sie
angegeben finden, um wie viele TP der Schaden der Watte sich
verindert, je nachdem, aus welchem Abstand sie auf das Ziel
abgeschossen oder geworlen wurde. Die Zahlen stehen fiir die

jewetligen Reichweiten Sedr Nah bis Fxtrem Wert,

QOprtionarcr:
FEROKAMPF vOm PFERDERUCKEI

Fs ist durchaus méglich und auch in aventurischen Armeen
{ihlich, dass cin Reiter eine Fernwalle einsctzt, Lin Schiize
muss dazu beide Hiinde frei haben:; was bedeutet, dass er vor
jedem Schuss cine erfolgreiche Redten-Probe +6 (modiliziert
nach dem Erfahrungsgrad des Plerdes, siche 8. 536) ablegen
muss. Bei Misslingen verliert er die Schuss-Akuon. Ein mit
ciner Wurfwalfe ausgestatteter Held bendugt nur eine einlache
Reiten-Probe (chenfalls entsprechend modifiziert).

Die eigentliche Schusswalfen-Probe ist von der Gangart des
Reittiers abhiingig: +2 fir ein stehendes Reittier (dieser
Zuschlag gilt nicht fiir Armbriiste und Torsionswaffen), 44 fir
cin im Schritt gehendes oder cin trendelndes (av. Begrift fir
den Tl Plerd, +8 fir cin galoppicrendes Prerd sind hier
typische Beispiele (Schichen im Trab tst nicht méglich).

Reiter sind nicht in der Lage, cine Windenarmbrust oder eine
Arbalette zu spannen {eine Arbalone kann ohnehin nicht von
cinem Retter verwendet werden) oder ¢inen Bogen zu
besehnen. Das Laden und Spannen ciner Schusswafte auf dem
Riicken eines Reittieres dauert anderthall mal so lange, als
wenn der Schittze mit beiden Betnen auf dem Boden sieht,
Ausgebildewe Berittene Schiitzen (die gleichnamige Sonder-
fertigkeit) erleiden nur die halben o.g. Einbulicn und kénnen
thre Wallen aul dem Pferd genauso schnell spannen., als wiiren
sie zu Fuld, auBerdem miissen Sie [Gr einen Schuss keine
Rerzen-Proben ablegen.

Ein Blasrohr oder ein Diskus kénnen nur von einem stehen-

den Reittier aus eingesetzt werden.

Optionarcr:
FEROKAMPF-ATIGRIFFEII AUVSWEICHEI

Um einem Bolzen, Pleil oder einem Wurfgeschoss ausweichen
zu kinnen, muss man den Akt des Schielhiens oder Werlens be-
obachtet haben. Befinder sich das Geschoss bereits in der Luft,
wird es wenige Augenblicke spiiter sein Ziel treffen — die Flug-
zeit ist zu kurz, als dass das Opler noch reagicren kiinnre; sichr
man jedoch, dass ein Pleil abgeschossen wird oder ein Speer
den Wurlarm verliisst, bleibt gerade noch Zeit fiir eine sinnvol-
le Reaktion, entweder dwseweichen oder Parade niie dem Schild:
® Ausweichen: cin Ausweichmandver (siche S, 37); erschwert
um 3 Punkte fiir ankommende Wurfwallen (auch solchen aus

Speerschleudern), erschwert um 10 Punkte fir ankommende
Projektile und Schleudersteine, zusiitzlich crschwert um 2
Punkte, wenn die Fernwallen in der Entlernung sefo nah
benutzt werden, Netzen, Lassos und Flederméiusen kann nicht
ausgewichen werden,

@ Parade mit dem Schild: Probe aul den Wert der Schild-
Parade, erschwert um 4 Punkie Hir Warbwatten, um 8 Punkte
fiir Projekuile), zusiitzlich erschwert um 2 Punkie, wenn die
Fernwallen in der Entfernung sedy sl benuezt werden, Wir
gehen hicer davon aus, dass ¢in Schild nicht vom Projekti]
durchschlagen wird {oder zumindest, dass das Projekeil so sehe
abgebremst wird, dass s keinen Schaden mehr anrichtet).
Nicht ausweichen oder den Schuss mit dem Schild abblocken

darl, wer in cinen Nahkampt verwickelt ist.

EXPERTE:
KORPERKRAFT vniD REiCHWEITE /
KORPERKRAFT UnD TREFFERPUTIKIE

Es ist moglich, wenn auch schwierig, hohe Korperkraft bei
Wurfwaffen in mehr Trefferpunkte umzuserzen. da in den
meisten Fillen eher die Genauigheit leidet, als dass sich
die TP-Anzahl erhoht. Als Faustregel kann man jedoch
folgende TP/KIC-Werte fitr die cinzelnen Gruppen von
Wurlwaltfen annehmen: Diskus 1343, Wurtbeile 13/3,
Wurlmesser 13/5, Wurfspeere 12/3. Improvisierte Wuarl-
wallen erhalien keine Extra- TR

Wiahlwerse kimnen diese Werte auch verwendet werden,
um den Reichweitenzuwachs einer Watte zu bestimmen:
Beim Schwellenwert steigen die Reichweiren um 10
Prozent, beim niichsten Schadensschritt um weitere 10 %

der Basisreichweite uswe: hierbei wird stets abgerunder.

Beispiel: Ein Wirfspeer (Reicheweiten 5/10/15/25/40; TP/KK
1273 hiitte also bei einer KK des Werfers von 15 Reichweiten
von 3162744, wnd bei efner KK von 18 wiren die
entsprechenden Reichweiten 6/12/18/30/48. Eine echie Rolle
spielen solche minimalen Entfernungseariationen aber nui;
wenn Ste den Kampf mit Bodenplinen wnd Miniaturen
darstellen ...

Die Reichweiten- und Treflerpunkt-Boni cines “Persanli-
chen Speers’ (s.u.) sind kumulauy mit den hier genannten
Verbesserungen,

Bei Armbrust, Blasrohr, Bogen und Schleuder gibt es
keine Extra-TP (iir hohe Karperkraft; es gibt jedoch einige
durchschlagskriiftige Bogen, die erst ab einer bestimmten
KK verniinfuig zu spannen sind. Zusitzliche Reichweite
gibt es bel Bogen und Armbriisten nur durch teure
Sonderanfertigungen (entweder cin personlicher Bogen
(siche dort) oder cine Scharlschiitzenarmbrust).

Bei einem Blasrohr kann zwar nicht die TP-Zahl des
kleinen Pleils erhoht werden, jedoch steigr die Reichweite
fiir je volle drei Punkie KO tber 12 (also bei 15, 18 und
21) um 10 Prozent. (Ein Kimpfer mit hoher KO hat
einlach ‘'mehr Puste’)

Schleudern profiticren nicht von hoher Kérperkraft.
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ExPERTE: BLaTiscHUSS

Die Regel zu Wunden bei hoher TP-Zahl, wic sic aus dem
Nahkampfl bekannt ist (das Opfer eines Trellers erleider
eine Wunde, wenn es aul einen Schlag mehr 8P abbe-
kommt, als scine KO berrign: liegt die SP-Zahl sogar tiber
dem doppelien der KO, erleidet es zwel Wunden)., gilt
natiirlich auch fitr den Fernkampf.

Da hier aber noch dazu kommit, dass die meisten (Jagd-
JWaffen automatisch cine zusiitzliche Wunde annchten,
da drei Wunden in ein und derselben Trefferzone den

Auslall dieser Zone bedeuten (siche dic Expertenregeln zu
en b s : T ik
Trefferzonen auf S, 66fE) und da das meiste Jagdwild eine

KO von 10 oder weniger hat, haben wir hier cine Regel fiir

den geziclten Schuss bel der Jagd: Ein Held, der Meister-
schiitze oder Seharfsehiitze st und der die verwundbare
Ste

Probe nachzuweisen), kann entweder diese Stelle anvisic-

le bei einem Tier kennt (notlalls durch cine Tierbunde-

vt il i

| ren {einen Gesielten Sehuss durchtithren, siche S, 69), was
1 b bet Erfolg chenfalls eine automatische Wunde bedeuter,
i | oder einfach einen Fernkamplangrill mit Ansage austiith-
| ren und auf gentigend hohe Trefferpunke-Zahl hoften.

- W ExPERTE: PERSONLICHE FERIIWAFFE

Eine Persiinlicher Fernwafje ist cin Bogen oder ein Speer,
der speziell auf die Korpermalie des Helden und seine
Kralt ausgelest, zudem meist aus besseren Materialien

I gefertigt und oft auch verziert ist. Nur Bogen und Wurl-
speerc eignen sich als personliche Fernwaffe, die natiirlich

nicht "von der Stange” zu haben sind und die das Dreifa-

! che des angegebenen Listenpreises kosten.
Eine perstnliche Fernwatte richtet TP mehr an als ¢ine
vergleichbare Standardwalfe, vor allem aber erhishen sich
ihre effektiven Reichweiten um 20 %. Ein Langbogen
hitte also anstatt der Reichweiten | 10/25/50/100/200]
solche von [12/30/60/120/240]. Alternativ zu oben Gesag-
tem kann cine entsprechende Fernwatte auch ‘normale’
Werte besitzen, aber bereits ab einer um 1 niedrigeren KK
ohne Einbulien benutzbar sein.
Wir gehen davon aus, dass in jedem Elfenbogen diese
Anpassungen bereits vorgenommen sind; ¢s ist also nicht
miglich, einen Elfenbogen nochmals zu ‘personalisicren’

ExPErRTE; WIiEDERVERWERIVIIG VOII
GESCHOSSEN UnnD WURFGESCHOSSEII

Uhlicherweise ist ein Schiitze oder Messerwerler [iir seine
Aufgabe mit gentigend Projektilen ausgestateet, dass er
nicht zu solch verzweifelten Malinanhmen greifen muss,
aber bisweilen sind weder Schmied noch Pleilmacher in
der Nihe, und zumindest cinen der Preile, die man dem ek
Weilipelzork hinterher geschossen hat, kiinnte man jetzt
gt:lﬂmuchcn, um cinen Schnechasen zu erlegen ...

Pteile, Bolzen und Wurlwatten lassen sich nach cinem

Kamploder cinem Jagdeinsarz eventuell wiederfinden

(talls sie danchengegangen sind) oder aus dem Opler

zichen und wiederverwerten. e
Um verschossene Projektile oder herumliegende Wurf- 1.
watlen zu finden, ist nach dem Kampf eine Simenschdrfe-

Probe erforderlich, die je nach Projektil und Untergrund

um bis zu 20 Punkte erschwert sein kann (Meister-

entscherd). Warfspeere, Wurfbeile, Wurfmesser und

Diskusse sind bet ciner 1=3 aul W6 noch heil, Armbrust-

holzen bei |4 aul Wa, Pleile bei 1-3 aut Wo, Muss man (A

ctile aus cinem Opfer zichen, so gilt: Wurfspecre

die Proje
wind Wurtheile sind ber 1-3 noch intake, Warfmesser und
Diskusse sind noch bei 1=4 auf Wo nutzbar, Armbrust-

bolzen ber 12, Pleile nur bet einer 1.

ExPeErRTE; FERukamPF VITER WASSER

Wegen der héheren Dichre des Wassers sind alle Fern-
kampl=Proben unrer Wasser prinzipicll um 3 Punkre

crschwert; dazu kommen meist Verklemerungen der

Ziclgrilic um ein bis zwel Stulen wegen schlechter Sicht.

An Wurbwatfen kann unter Wasser nur der Wurfspeer {»
(auch Holzspeer und Speer) effekuy eingeserzt werden,

Bogen und Armbriiste bendiigen spezielle Sehnen und

produzicren schon bel Wiirfen von 19 und 20 Patzer.

(Auberdem schadet Fingerer Aufenthalt unter Wasser

natiirlich dem Holz der Bogen.) Blasrohre, Wurknetze,

Lassos, Schleudern, Speer- und Stockschleudern lassen A
sich unter Wasser nicht verwenden. N
Die Reichweiten aller Wallen sind auf ein Viertel redu-
ziert: die TP aller verwendbaren Fernwatten sind um 4
Punkte reduziert. Awsewveichen-Proben sind im Vergleich zu
Proben an Land um 4 Punkte erschwert.
4)
>y
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Im bisher vorgestellien Kampfsystem gehen wird davon aus,
dass es cgal ist, wo Heldinnen oder Schurkinnen im Kampl
einen Tretfer erleiden; geringer Schaden bedeutet ‘nur’ einen
Verlust von Lel2 hoherer Schaden bringt eine Wunde mit sich.
Dieses Modell reicht eigentlich fiir die meisten Kimpfe aus,
aber es gibt einige Fille, in denen man schon gerne wiisste, wo
man selbst oder die Gegnerin cigentlich verwundet ist: Wenn
man z.B. aul die Beine zielt, um cine Kiimpferin am Weglau-
fen zu hindern, oder weil man wissen will, ob man gezwungen
ist, cine Waffe mit der linken Hand zu fiihren. Auberdem gibe
es auch Spielerinnen und Spicler, die Spali an einem solchen,
detaillierten, ‘realistischen” Modell der Kampfabwicklung
haben.

Das folgende System bietet also ein etwas hitheres Mali an
Verwundungs-Details, verlangsamt die Kampfabwicklung
withrend des Spiels aber nur unwesentlich, vor allem, weil wir
mit dem Charakterbogen bereits auf diese erweiterten Regeln

Bezug nehmen.

GRUNDLAGEN

Wir gehen fiir unsere ﬁberiegungcn von den folgenden
Behauptungen aus:

® I's macht keinen Unterschied, wo obertlichliche Verletzun-
gen (Schnitte, Prellungen ete, die nur LeP-Verlust verursachen)
entstehen.

@ Lis macht keinen Unterschied. ob man an einer Stelle wenige
oder viele oberfliichliche Verletzungen hat: drei Abschiirfungen
und fiinfblaue Flecke am Arm behindern so viel oder so wenig
wie eine oder keine,

® s macht sehr wohl einen Unterschied, wo eine schwere
Verletzung (spieltechnisch: cine Wunde) entsteht.

® Die Anzahl d
Funktion abhiingig (ein Arm und die dazugehorige Hand

er spielrelevanten Kérperzonen ist von threr

dienen der Handhabung von Gegenstinden: es ist egal, ob
Ellenbogen oder Handriicken getrotfen werden); Riistung
kann fir jede dieser Zonen separat angegeben werden.

Daher sollte eine Trellerzone nur dann ermittelt werden,

® wenn eine Kimpferin bewusst eine Wunde in einer be-
stimmten Zone verursachen will oder

@ durch einen besonders guten Hieb oder Stich cine Wunde

entstanden 1st.

Um eine Trefferzone erfolgreich anzuvisieren und zu treffen,
ist das Manéver Gezielter Sehlag notwendig. Um zu bestim-
men, wo cine durch einen heftigen Zufallstretfer entstandene
Wunde lokalisiert 1st, rollen Sie einen W20, Sollte sich hierbei
cine unmogliche oder auch nur schr unwahrscheinliche
Trefterzone ergeben (z.B. die Beine ciner Kimplerin, die
hinter ciner halbhohen Mauer in Deckung steht; Meister-
entscheidung je nach Situation), dano muss der Wurt wieder-
holt werden. Dice genaunen Werte zu beiden Mcethoden finden
Sic in der Tabelle: Trefferzonen.

TrerFrFERZOTED
Wir unterscheiden ber anniihernd menschenidhnlichen Geg-
nern zwischen den im Folgenden genannten Korperzonen, Ba
Wesen mit grob abweichender Anatomie miissen natiirlich
andere Zonen verwender werden, bei den metsten Tieren eine
andere Verteilung zwischen den Zonen; diese Situations-
einschiitzung obliegt der Meisterin,

Kopf: Kopf und Hals eines Lebewesens; hier auftretende Wun-
den setzen Wahrnehmung und Konzentrationsfahigkeit herab;
schwerste Verletzungen kénnen zum sofortigen Tod fuhren.
Arme: von den Schultern bis zu den Fingerspitzen; bei den
Auswirkungen (eingeschrankte Manipulations- und Kampf-
fertigkeiten) muss zwischen dem Schwertarm und dem Schild-
arm unterschieden werden.

Brust/Riicken: der Bereich zwischen Schultern und Rippen-
bogen, hinter dem sich vor allem Herz und Lunge befinden;
Brustwunden setzen die Beweglichkeit der Arme herab, senken
die Widerstandsfahigkeit und bringen weiteren Schaden mit
sich; besonders schwere Verletzungen kénnen zum sofortigen
Tod fiihren.

Bauch: der Unterleib zwischen Rippenbogen und Geschlechts-
teilen, bei Achaz und dhnlichen Wesen auch der Schwanz;
Unterleibs-Wunden setzen Beweglichkeit und Widerstandsféhig-_'.
keit herab und flhren zu Zusatzschaden.

Beine: linkes und rechies Bein sowie die dazugehérigen
GesdlBhalfien; Wunden (die in erster Linie die Beweglichkeit
herabsetzen) miissen zwischen linkem und rechtem Bein
unterschieden werden, sind in ihrer Wirkung jedoch gleich.

Kérperzonen sind, je nach GriBie und typischer Position im
Rampll unterschiedlich schwierig zu treffen. Jede Korperzone
kann maximal drei Wunden erleiden; die Schadenspunkte
cines jeden solchen Treflers werden jedoch nur von der
Gesamt-LE abgezogen.

ZONENRUSTUnG

Hier bicten sich zwei Modelle der Darstellung an. Das einfa-
che Modell ordnet jeder Art von Riistungs-Material einen
bestimmten RS zu, den man dann in der entsprechenden Zone

aufaddiert.

RS 0: einfache Kleidung (eine Lage)

RS 1: zwei Lagen dicker Stoff, robustes Leder, einfaches
gestepptes Wams

RS 2: hart gestopfter Gambeson, Tuchriistung, zwei Lagen
Leder etc.

RS 3: Hartleder, weiches Leder mit einzelnen Nieten oder
Ringen,

RS 4: Kettengeflecht, Hartholz, Mammutonscheiben

RS 5: gutes Kettengeflecht, Schuppenrtstung (auch z.B. aus
Drachenschuppen), Brigantina (Schuppen zwischen Stofflagen), |
einfache Platte (dinne Bleche oder Bronze) 1
RS 6-8: massive Platte




omplexe Modell basiert auf dem einfachen Modell,

ndet jedoch die Erweiterte Riistungstabelle, aus der

die RS-Werte pro Korperzone ablesen und berechnen und
auf den Charakterbogen iibertragen kann. Auch in

Fall gilt weiterhin, dass der Ristungsschutz ciner Zone
| auf der Qualitit des Materials als auch auf der ge-

n Eliche beruht — massive Panzerhandschuhe, die
eringe Fliche bedecken als lederne Unterarmschienen,
en trotzdem einen hoheren RS. Daher ist auch das Treffen
verwundbaren Stelle um den Wert des Zonen-RS

chwert.

AnOVER: GEzIELTER SCHLAG

dionsmanover
ussetzung: Sonderfertigkeiten Finte; TaW der verwendeten

st cine Erweiterung des Mandvers Gezielter Stich auf das
flerzonen-System, die es jedoch auch vielen Wuchtwatten
flaubt, gegen bestimmte Korperzonen eingesetzt zu werden.
meinen Gezielten Schlag durchzufithren, muss der Kimple-
mneine Attacke gelingen, die um vier Punkte plus den Riis-
gsschutz der anvisierten Korperzone plus der Schwierigkeit
nach Zone erschwert ist. Dazu kommen je nach Kampf-
stuation noch weitere, situationsabhiingige Erschwernisse (ca.
+2 bis +8), die von der Meisterin festgelegt werden — es

o gut wie unméglich, eine licgende Kampferin am Kopl zu
,wenn man zu thren Fiihen steht ..

Der Gesielte Schlag kann mit ciner Finte oder einem Wl
whlag (siche jeweils dort) kombiniert werden. Es ist zudem
irlich miglich, cinen Geziclten Stich (siche S. 42) als Ge-
elten Selilag zu fihren oder einen Todesstofs (Seite 43) gegen
e bestimmte Zone zu lenken; in beiden Fillen ersetzten Sie
nfach ‘RS’ durch ‘RS der Zone” und rechnen Sie nur die

ilite der in der Tabelle Treflerzonen genannten Erschwernis-
pro Zone an. Ein Gezielter Schlag kann von Punkten aus
rherigen Mandvern profiticren.

clingt der Gezielte Schlag und wird dieser nicht pariert, ist
Gegnerin in der gewiinschten Kérperzone getrotfen und

cinen Gezielten Schiag um 2 Punkte erleichtert abwehren,
Kimpferinnen mit Kampfgespir sogar um 4 Punkre erleichtert
(nicht kumulativ); in beiden Fillen gilt die zusdtzliche PA-
Erleichterung bei Schlidgen gegen Koploder Brust.

ZUFALLSTREFFER V1D WUINDEN

Eine gelungene Gliickliche Attacke verursacht automatisch
eine Wunde. Um [estzustellen, in welcher Korperzone eine
Wunde verursacht wird, sehen Sie in der unten stehenden
Tabelle Trefferzonen in der Spalte Zufall (W20) nach.
Gelingt cine Gléickliche Attacke, withrend die Angreiferin mit
Gezieltem Schlag auf eine bestimmte Korperzone ziclt, so
richtet dieser Angriff in der entsprechenden Zone cine zusitz-
liche Wunde an.

Entsteht eine Wunde als Auswirkung eines schweren Treflers,
wird eine gegeniiber der iibliochen Methode der Wunden-
ermittlung leicht verinderte Methode gewihle: Es muss bereits
dann gepriift werden, ob eine Wunde entsteht, wenn dic
erlittenen Trefferpunkte durch cinen ‘Trefter hoher sind als die
Konstitution der Kimpferin; dazu bestimmen Sie nach einem
so schweren Treffer die Kérperzonen anhand der Spalte Zufall
(W20) in der Tabelle Trefferzonen. Danach wird die Ristung
des betreffenden Korperteils angerechner (siche dic Erweiterte
Riistungstabelle).

Die aus ciner dieser beiden Arten von Zufallstrelfer entstehen-
den Schadenspunkte werden von der Gesamt-LE abgezogen:

es pibr keine eigene Lebensenergie fiir einzelne Karperteile.

ZONENWVUIIDEI

Je nachdem, welche Zone verwundet wird, hat dies natiirlich
unterschiedliche Auswirkungen auf Eigenschaften und
Kampfwerte der Heldin. Allgemein gilt, dass die dritee Wunde
in ciner Zone diese Zone funktions- und/oder die Kimplerin
kampfunfihig macht, sei ¢s durch den schieren Schmerz oder
aber durch massive innere Verletzungen.

Dic folgenden Regelungen cersetzen die Angaben zu nicht-
lokalisierten Wunden (wie sic auf’ S, 26 zu finden sind).
Veriinderungen der Grundeigenschatten durch Wunden
wirken sich nicht auf die AT-, PA-, FK- und INI-Basiswerte
aus; eine durch Wunden verminderte GS kann nie unter |
sinken, Die Wundauswirkungen in den cinzelnen Zonen
finden Sie unten zusammengefasst und aul der niichsten Seite

ctwas detaillierter beschrieben.

cidet dort eine Wunde, wenn mindestens

n Schadenspunke angerichtet wird. (Siche Trefferzonen

e e aliemative Regelung at Zone  Ansage® Fernk.  Zufall (W20) Erste und zweite Wunde Dritte Wunde
::cGZ‘i.le e e AN Kopt  +4 +10 19-20 MU, KL, IN I =2 +2W SP. bewusstios, Blulverlust
, a oh_ne . NCEW:;I;?; \,!h e ‘ { : : K Brust  +6 +6 15-18 AT, PA, KO, KK —1; +1W86 SP bewusstlos, Blutverlust
' = Rl IS A il ] AT PA, KK, FF —2 mit dissem Arm ~ Arm handiungsuinfahig
igegen Kopfoder Brust um 2 Punkte erdeich- | gy 4 % 78 AT PA, KO, KK, GS, INI —2; +1W6 SP bewusstos, Bluvertust
ett, cin Gezielter Schlag gegen den Kopl Bong. ud .8 g AT BA, GE, INI~2: GS -1 Sturz. kampiunfahig
kann sogar um 4 Punkte erleichtert pariert
werden. Die Angreiferin kann nattrlich "} jewells +4 +RS der Zone
Finten schlagen, um threrseits die Paraden ) Ansage +4 flir den Schwertarm, +6 fiir den Schildarm. Ungerade Zufalls-Ergebnisse: Schidarm, gerade Ergebnisse:
0 crschweren. Schwertarm; trégt die Kampferin einen Schild, so wird dis Trefferwahrscheinlichikelt umverteilt: Die 12 gilt als Treffer auf
Verteidigerinnen, die tiber die Sonder- das linke Bein, die 13 als Brustreffer und die 14 als Kopftreffer.
-riigki:it Aufmerksambeir verligen, kbnnen ") ungerade Ergebnisse: linkes Bein, gerade Ergebnisse: rechies Bein

)



Erweiterte Riistungstabelle

Riistung Kopf Brust Riick BauchLArm RArm LBein RBein Ges.

Wichtung: x2 x4

Torsoriistungen
Bronzeharnisch
Brustplatte
Brustschalen

Dicke Kleidung
Eisenmantel”
Finflagenharnisch
Gambeson

Garether Platte®
Gladiatorenschulter*
Iryanristung®
Kettenhemd, ¥z Arm*
Ketienmantel”
Ketienweste”
Krétenhaut”

Kirass®

Kusliker Lamellar
Langes Kettenhemd®
Lederharnisch
Leichte Platte®
Mammutonpanzer*
Marask, Hartholzharnisch®
Ringelpanzer”
Schuppenpanzer
Spiegelpanzer
Tuchriistung
Wattiertes Unterzeug
Unterzeug m. Kettenteilen
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Zusatzliche Rilstungsteile
Bart / Halsberge
Lederhose

Hohe Stiefel

Fellumh. / Fuhrmannsmant.
Kettenbeinlinge, Paar
Kettenhandschuhe, Paar
Beinschienen, Leder
Armschienen, Leder
Streifenschurz®
Panzernandschuhe, Paar
Bein'taschen' / ‘Schirze’
Panzerbein

Beinschienen, Bronze
Beinschienen, Stahl
Panzerschuh
Plattenzchuliern
Plattenarme
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Helme

Ketienhaube

Kettanh. mit Gesichtsschutz
Lederheim

Morion*

Schaller”

Sturmhaube”

Tellerhelm

Topthelm

Watltierte Kappe
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Komplettriistungen

Amazonenriisiung (kpl.)* 3 5
Gestechriistung (kpl.) g ]
Horas. Reiterharnisch (kpl)** 3 7

x4
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15
45
0.5

8
ca. 30
17

Den Gesami-AS einer Heldin ermitieln Sie, indem Sie die Werte in den einzelnen Zonen aufaddieren, dann
diese Werle mit dem Fakior je nach Zone multiplizieren, diese wiederum addieren und das Ergebnis durch
20 teilen (wie Ublich echt runden). Sofern die Ristung nicht irgend eine Form von Material- oder Verarbeitungs-

vorteil (in der Tabelle mit * markiert) hat, entspricht die BE dem RS. Firr jedes Sternchen kann der BE-Wert

um einen Punkt gesenkt werden.

Zonenwunden

Kopf: Jede Wunde am Kopf fihrt zu je 2
Punkten Verlust von MU, KL, IN und INI. Die
dritte Kopfwunde fihrt zusétzlich zu 2W6
zusatzlichen SP, zu soforfiger Kampfunféhigkait
und Bewusstlosigkeit fur W20 KR; die
bewusstiose Kampferin verliert pro KR einen
weiteren LeP, bis die Wunde versorgt ist.

Brust: Jede Brustwunde fihrt zum Verlust von
je 1 Punkt AT, PA, KO und KK und zu 1W/6
zuséizlichen Schadenspunkten. Die dritte
Wunde im Brustbereich fihrt zusétzlich zu
sofortiger Kampfunfahigkeit und
Bewusstlosigkeit fir W20 KR. Die bewusstlose
Kémpferin verliert pro KR einen weiteren LeP,
bis die Wunde versorgt ist.

Arm: Die K&mpferin erleidet pro erlittener
Wunde Abziige von je 2 Punkten auf AT, PA, KK
und FF, wenn sie diesen Arm benutzt. Die dritie’
Wunde an einem Arm macht eine Kémplerin =~ |
nicht kampifunféhig, den betroffenen Arm aber
sehr wohl aktionsunféhig: eine hier gehaliene
Waffe wird fallen gelassen.

Bauch: Jede Bauchwunde senki die Werte von
AT, PA, KO, KK, GS und INE um je 1 Punkt und
flgt der Getroffenen 1W6 zusétzliche SP zu. Dig
dritte Bauchwunde fuhrt zusatzlich zu sofortiger
Kampfunfahigkeit und Bewusstlosigkeit fir W20
KR. Die bewusstiose Kampferin veriert pro KR
ainen weiteren LeP, bis die Wunde versorgtist. |

Beine: Jede Wunde an einem Bein vermindar |
die Werte von AT, PA, GE und INI um 2 Punkte
und senki die GS um 1 Punkt. Die dritte Wunde
an einem Bein flhrt zuséizlich zu den genann-
ten Abziigen dazu, dass die Kdmpferin stirzt
und nicht mehr in der Lage ist, am Nahkampt
teilzunehmen.

Beispiel und Anmerkung :
zur Erweiterten Riistungstabelle

Beispiel: Eine typische FulBkdmpfer-Riistung
einer ‘modernen’ Linien-Infanteristin bestinds
aus Leichter Platte, Wattieriem Unterzeug, Pa
zerhandschuhen und Schaller, wiegt ca. 16 5
und schitzt folgendermalen:

Kopf 4, Brust 6, Riicken 5, Bauch 6, Arme und
Beine je 3. Zusammengerechnet ergibt dies gi-
nen Gesami-AS von 3x4 (Wichtung Kopf mal
Kopf-RS) + 4x6 (Brust) + 4x5 (Rlicken) + 4x6
(Batich) + 2x1x3 (Arme) + 2x2x3 (Beine), st
ma summarum also 98; geteilt durch 20 ist &.
Die Sternchen bei Leichter Platte und Schaller
senken die BE von 5 auf 3.

i

Anmerkung: Wir haben in der Erweiterten Ris-
tungstabelle zur Berechnung des Gesamt-RS
einen Wert von 20 gewahlt, was einen recht
geringen Wert ergibt. Wenn Sie wollen, kénnen
Sie auch mit einem Teiler von 15 spielen, was
durchschnittlich einen um 1 erhiihten Gesami-A8
ergibt. Da aber die Riistung beim Grundsystem
chnehin etwas stark bewertet ist, bevorzugen Wi
die hier prasentierten Werle.




R GEGENI FUBKAMPFER_
Schlige sind im Kampf Reiter gegen FulBlkiimpfer

indert, was den Iohenunterschied widerspiegeln

nes Fulikiimplers zu zielen; cine Ansage gegen den
es Fulikimpfers ist um 2 zusitzliche Punkte er-
Ansagen gegen den Koploder die Brust sind jedoch
unkte erleichtert. Fiir den FuBikimpfer sind jedoch die
en gegen cinen solchen Gezielten Schlag vom Pterd aus
icll um 2 Punkee erleichtert. Bei der zufilligen Ermitt-
g der Korperzonen miissen 6 Punkte zum W20-Wurf

fiert werden; alle Ergebnisse tiber 20 gelten als Kopftretter.
anzenangrift gegen eine bestimmte Korperzone gelien
derte Zuschlige aus Lanzenreiten-Tabelle (s.u.).
Fulikimpfer mit Nahkamplwalle kann keinen Gezielten
egen Kopf, Brust oder Arme (und natiirlich nicht auf
.g_::ni'lhcriil:gc.ndc, durch das Pferd gedeckte Bein) des
leiters fiihren; eine Ansage gegen den Bauch ist um zusiitzli-
Punkte erschwert. Bei der zufiilligen Ermittlung der
perzonen miissen 6 Punkee vom W20-Wurf abgezogen

den; alle Ergebnisse unter 1 gelten als Beintreffer (auf das
ichbare Bein).

ulikimpfer mit Stangenwatfe kann einen Gezielten

ag gegen jede Korperzone (aulier dem vom Reittier
feckten Bein) des Reiters fithren, bei der Ermittlung von
streffern werden sicht 6 Punkte vom Wiirfelwurf

ogen; Angnffe zum Aullaufenlassen (das Manéver
nhalten) mit Stangenwalle oder Pike sind stets gegen den
pf gerichtet.

EziELTE ATTACKED miT DER LAnze
stsowohl beim Lanzenangriff gegen FuBlkimpfer als auch
Ernstkampf mit Kriegslanzen moglich, auf bestimmte
ricile des Gegners zu zielen anstatt zu hoffen, ihn

dwo zu treffen (im Tjost zielt man ja ohnehin auf den
ild). Die entsprechenden Zuschlige auf die Lanzenreiten-
['finden Sic in der "Tabelle Lanzenreiten (8. 59). Diese Er-
wernisse gelten zwar als Ansagen, jedoch bringen sie keine

gelten bei einem solchen gezielten Angrift die Regeln zu
lisierten Wunden und zu Zonen-Riistungen.

EZIELTER_SCHUSS

ne Variante des Fernkampfangriffs ist es, sich einen be-
mmten Teil — cine verwundbare Stelle — des Ziels auszusu-
und auf diese zu zielen, um das Opfer bewegungs- oder
dlungsunfihig zu machen. (Der Einfachheit ist im
folgenden Abschnitt immer die Rede von Schiissen, obwohl
diese Regel auch fir Wiirfe gile. Mit welchen Waften keine
estclten Schiisse moglich sind, kénnen Sie am Ende des
schnittes nachlesen.)

i Zweibeinern gilt, dass der Rumpf um 6 Punkee schwicriger
treffen st als das gesamte Wesen, ein Bein (oder bei einem
haz cin Schwanz, falls in Sicht) um 8 Punkte, ein Arm oder
-Kopf um 10 und eine Hand um 16 Punkte. Die meisten
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dieser Werte finden Sic in der Tabelle Gezielter Schuss noch A
einmal aufgelistet.

Bei Vierbeinern ist der Rumpf Giblicherweise um 4 Punkte
schwicriger zu treffen, ein Bein um 10 Punkte, eine ‘verwund-
bare Stelle” (das Zicel fiir einen Blattschuss) um 12 Punkie, der
Kopf um 16 Punkte, cin Schwanz je nach Grolie um 8 bis 16
Punkte, ein wichtiges Wahrnehmungsorgan (Auge, Ohr ...) um
mindestens 16 Punkte. Zuschlige fiir Bewegung und Stellung
des Zicls sollten nochmals im Rahmen von je +4 liegen und
sind je nach Situation vom Meister zu verhiingen.

Alle hier genannten Zuschlige sind fir Schiitzen mit der
Sonderfertigkeit Schaifichiitze um ein Drivel erleichtert, fir
Meisterschiitzen werden die Zuschliige sogar halbiert (s.u.).
Geziclie Schitsse auf Wesen mit unspezifizierter oder nicht
separat verletzbarer Anatomic (Morfus und Riesenamében im
einen und viele Diimonen — Meisterentscheid — im anderen
Fall) sind nicht méglich.

Um etne bestimmte Zone zu treffen, muss der Schiitze also
mindestens einen Zuschlag in oben genannter Héhe ansagen,

sich also selbst die Fernkampf-Probe erschweren. Diese Ansage
gilt zusiitzlich zur GréBenklasse und Entlernung des Ziels
sowie eventueller weiterer Modifikatoren. Wenn ¢in so genau
gezielter Schuss nicht sein gewlinschtes Ziel trifft (die er-
schwerte Probe misslingt), geht er vollstindig daneben.

Ein gezielter Schuss auf ein bestimmtes Korperteil dauert 6
Aktionen linger als cin normaler Schuss, also 2 Aktionen
linger als ein Fernkamplangriff mit Ansage (s. S. 63). Scharf-
schiitzen brauchen dafiir nur 4 Aktionen, Meisterschiitzen nur
eine Aktion linger als [ir einen normalen Schuss.

Wenn der Schuss trifft, das Opfer ihm nicht
und die Trefferpunkte (der Zuschlag fiir die

ausweichen kann
Z.one wird nicht
auf die TP addiert) den Ristungsschutz der Zone tibersteigen
(wenn der Schuss also SP anrichtet), so richter er zwar nur
normalen Schaden an, erzeugt aber auf jeden Fall eine Wunde.
Diese Wunde gilt eventuell zusiitzlich zu einer durch die At
der Waffe verursachten Wunde (s.o0. in der Watfenliste)

Die Regeln zur Zonenriistung und zu Wunden in einzelnen
Kérperzonen (siche jeweils oben) kommen in vollem Umfang
zur Anwendung.

Gezielte Schiisse und Wiirfe sind nicht moglich mit tolgenden
Waften: Efferdbart, Fledermaus, Granatapfel, Lasso, Stabschieu-
der, Winfnetzen und alle improvisierten Wurfwatfen; bei der
Verwendung ciner Schleuder sind alle Aufschlige verdoppelt.

Gezielter Schuss
auf Zweibeiner Schiitze  Scharfsch. Meistersch.
Rumpf +6 +4 +3
Bein/Schwanz +8 +5 +4
Arm oder Kopf +10 +7 +5
Hand/Ful +16 +11 +8
Auge/Herz +20 +13 +10
auf Vierbeiner Schiitze  Scharfsch. Meistersch. \
Rurmpf +4 +3 +2 Ry
Bein +10 +7 +5 )
‘verwundbare Stelle’” {so vorhanden) +12 +8 +6
Kopf +16 +11 +8
Schwanz (nach GréBe) +8 bis +16 +5 bis +11 +4 bis +8
Sinnesorgane (mindestens) +16 0. mehr  +11 o.mehr  +8 0. mehr
oo




Im Kampf gegen die meisten Kreaturen sind einige Rand-

bedingungen zu beachten, die den Kampl zusitzlich teils
erschweren, teils erleichtern, aul jeden Fall aber interessant
und anders machen. Wir wollen uns hier kurz mit den
wichtigsten Aspekten befassen; weitergehende Informationen
zu speziellen Manévern finden Sie bei den jeweiligen Be-
schreibungen der Tiere in einzelnen Abenteuern und Quellen-
biichern.

Als Tiere bezeichnen wir im folgenden unintelligente Wesen —
bei Kreaturen wie Drachen, Einhornern oder gar Diimonen
sollten Sie mit einigen Abweichungen von dicsen Regeln

rechnen ...

RAIIDBEDINGUIIGEI

Beachten Sie, dass Tiere natiirlich meist unter ihren bevorzug-
ten Umgebungsbedingungen kimpfen, d.h. Fische schwim-
men und Végel flicgen, Krokodile bevorzugen flache Ufer-
gewidisser. Das hetlit in den meisten Fiéllen, dass die Helden,
die gegen das Tier kimpfen, dic Nachteile aus der Tabelle
Besondere Kampfsituationen auf S. 34 erleiden, withrend das
Tier mit seinen angegebenen Werten kiimpft. Speziell gilt das
auch fiir nachtaktive Tiere, die keine oder nur geringere
Einbufen durch mangelnde Beleuchtung erleiden.,

Wenn es andererseits einer Heldin gelingt, ein Tier in eine
ungewohnte Umgebung zu zwingen, ist das Tier natiirlich in
scinen Handlungen eingeschriinkt: Der Fisch an Land ist
quasi wehrlos und das Tier mit den groficn, empfindlichen
Augen wird das Lichr einer Fackel oder cines FLIM FLAM
nicht unbedingt mégen ...

In diesem Rahmen miissen auch noch die Grélic und Beweg-
lichkeit von Tieren erwithnt werden. Ein Wiesel 1st bekannter-
malien sprichwirtlich flink, was sich zum cinen in einem
hohen PA-Wert (siche dazu auch unten) ausdriickt, zum
anderen aber auch darin, dass es von vornherein schwieriger
zu treflen ist. Ein Angreifer erleidet gegen solch kleine und
bewegliche Tiere Zuschlige auf scine Attacke in Hhe von 2
Punkten oder 4 Punkten wegen geringer Grobe und 2 oder 4
Punkten wegen hoher Beweglichkeit. Eine gute Richtschnur
sind hier die Grohienklassen aus dem Fernkampf (S, 61).

IMandVER GEGEIT TiERE

Viele der iiblichen Kamptmanover kénnen im Kampf gegen
Tiere nicht eingesetzt werden, da sie entweder dazu dienen,
den Gegner zu irritieren oder dessen Waffen gegen ihn kehren
sollen. Nicht moglich sind die Mandver Schildspalter, Finte,
Ausfall, Entwaffnen, Waffe zerbrechen und Binden.

Wenig sinnvoll sind der Stumpfe Schiag, der Angriff zum
Niederwerfen, der Betdubungssehlag und das Umireifien, der Ge-
sielte Stich und der Todesstofi, die allesamt ohne ausreichende
Kenntnis der tierischen Anatomic weiter erschwert sind: je ein
Punkt fiir jeden Punky, den der Tierkunde-"TaW unter 20 licgt,
Die Meisterparade, der Defensive Kampfsiil, die Kiingenwand
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und die Benutzu
cines Schildes, einer
Paricr- oder einer
zweiten Waffe sind natiilich
méglich — zumindest wenn
Kampfsituation es jeweils zulidsst. In jedem Fall gilt, dass de
gesunde Menschenverstand ausschlaggebend ist und das di
von der Meisterin auszulegen ist.
Sehr wohl sinnvoll sind etliche Manéver, die auf Wucht
beruhen: Wechtschiag, Sturmangriff, Hammierschlag und
Befretungssehlag sind durchaus verwendbar (wobei die Meiste-
rin einige kleinere Anpassungen je nach Tier vornehmen
muss), wic auch Klingensturm, Gegenhalten und Formati
parade.
Und schluBendlich essentiell im Kampf gegen Tiere sind :
Manéver Ausiweichen und Meisterliches Ausweichen, da viele

tierische Angriffe nicht normal pariert werden kénnen.

WEITERE REGELI

Die Regeln zu Pazzern wie auch zu Gliicklichen AT/PA gelt
fiir die Helden im vollem Umfang. Tiere kénnen unter
Umstinden Gliickliche Aitacken schlagen, sic kbnnen Fazer
jedoch nicht ausgleichen, erleiden aber auch nicht die ibli-
chen Folgen, sondern verlieren neben dem Scheitern der
geplanten Aktion/Reaktion einfach die verbleibenden Aktionen
der laufenden Kampfrunde.

WerIE vor Tieren

Grundsiitzlich verwenden Tiere den gleichen Wertesatz wie
zweibeinige Gegner, d.h., auch sie haben Initiative-Basis-
(IB), Attacke- (AT), Parade- (PA), Lebensenergie- (LE)
Riistungsschutzwert (RS), sie haben cine Ausdauer (A
sie kbnnen Wunden mit ihrer Konstitution (KO) widerstche
Fiir viele Bewegungen und Kampfmanéver kann man die -
Gewandtheit (GE) cines Tieres als relevanten Wert verw
den; die Geschwindigkeit (GS) bestimmt ihre Reichweiter
Kampf; dic Korperkraft (KK) steht fiir die rohe Muskelkrs
cines Tieres und die Magieresistenz (MR) schliclilich gibt
Widerstand gegen Zauber an. Es gibt jedoch einige kleinere
Besonderheiten, die wir in der Reihenfolge der genannten
Werte kurz betrachten wollen:

initiative vnp Axktionen
Der Initiative-Basiswert eines Tiers berechnet sich nichta
Grundwerten, sondern ist eine feste Gralle, die von Tiera
und Erfahrung des Wesens abhingt. Auf diesen Wert wir
tiblich das Resultat cines W6-Wurfes addiert (in seltenen
Fillen auch 2W06), um die INI fiir den Kampf zu bestimn
Viele Tiere fithren Uberraschu ngsangriffe aus, was sie m
entsprechenden Regeln (s. 18f) abhandeln kénnen.
Tiere haben meist ebenfalls eine Aktion und eine Reaktio,
Runde, bisweilen auch mehrere Aktionen und eine Reakt
Sie sind nicht in der Lage, Akrionen in Reaktionen umz
deln oder Ansagen zu machen. Tiere sind allerdings in der
Lage, dic Aktion Oyientieren cinzusctzen.

ATTACKE
Attacken von Tieren gelten als watfenlose Angriffe. Dement-



grifle (fast immer Bisse) von Tieren mit
al Rattengrolie (entsprechend der Fern-
Grilfenklasse: winzig) kénnen nicht
werden, allerhiichstens kann man ih-
sweichen, In diesem Fall katapuliert das
ichen die Heldin allerdings nicht aus
jeschehen, sie verliert auch keine INI
1. Modifikationen durch die geringe Dis-
klasse kommen nicht zum Tragen.

wrilte von Tieren, die gréficr als Ratwen,
kleiner als Walfe sind (Grofenklass
), kbnnen pariert werden, allerdings ist

s sehr

Parade hier um 4 bis 8 Punkte schwieri-
Dies gilt niche fiir Paraden mit einem
d. Ein eventuelles Ausweichen-Mandver
nicht durch dic Distanzklasse erschwerl.
Bei grifieren Tieren komme es daraul an,
he Art Angriff ein Tier austiihre, ob eine
parieren kann oder ausweichen muss.
cin gilt: Schlige, die mit grolier Wucht
iowerden, kiinnen nicht mit Dolchen
echtwaffen pariert werden, bei deutlich
schlicher Kraft (Schwanzschlag cines
ien, Schlag cines ausgewachsenen Wald-
) ist eine Parade gar nichy moglich. Ei-
pische Angriltsarien sind im Folgenden
cfiihrt:

e dibliche Angriffsvs
st der Biss, der bei Tieren der Groben-

riante der meisten

en klein oder mittel pariert werden kann.
grolier Ticre miissen mit dem Schild pa-
crden, wihrend gegen Bisse schr grolier
ine Waflenparaden moglich sind. Aes-
und Metsterliches Ausiveiciien 15t in al-

llen mighch, chenso ein Gegenhalten,

mehrere Bisse auch meist eine Klingen-
/ E.inige Tiere (Walte und Hyinen, aber
tele Schlangen) sind in der Lage, einen
elten Biss anzuscizen, fir den die Regeln

Hiche von Tieren der Gribenklassen
nd mittel kiinnen pariert werden, Hie-
on grolien Ticren erfordern einen Schild,
nd Prankenhichben schr grober Tiere nur
usgewichen / meisterlich ausgewichen
n kann; Gegenbalten und Kitngenwand
bei Angriffen von Tieren bis zu grolier
Hc—miiglicll. Einige Tiere (wic Biiren) sind
Lage, einen Doppelangrifi durchzuofiih-
as von thnen cine AT+4 erfordert, aber
ur durch Awszweichen [ Meisterliches Avis-
chen (in der Instanzklasse Nahkampl oder

DE

nd erleidet ein Tier, dessen Angriff mit ciner Watten-
abgewehrt wird, immer auch Schaden durch die
ewalle (S. 49). Allerdings ist es, je nach Tier, oftmals

re parieren nicht. Grundsiitzlich kann man davon ausge-
ass Tiere watfenlos kiimpfen, denn ihre nattirlichen
n (Klauen, Zihne, Hérner) sind reine Angriffswallen

Handgemenge, je nach Tier) abgewehrt wer-
den kann.

@ Angriff z7um Niederwerfen: Dies kann cin
Pranken- oder Tentakelhieh, cin Anspringen

ader ein Uberrennen sein. Wenn nichts ande-

res angegeben ist, erfordert ein solcher Angrill

vom Tier eine AT+ und kann ausschlicBlich
durch duswwetchen oder Metsterliches Auseweichen
abgewehrt werden, Wenn die Angegnitfenc
mchr TP erleidet, als thre KK berrigt, wird sie
umgeworten. In dicsem Fall geht das Tier meist
zu cinem Trampeln-Angriff iber. Wenn die
Gegnerin noch stehit, wird das Tier entweder
versuchen, sie mit Trampeln umzuwerfen, oder
es zieht sich zu einem neuen Uberrennen-
Angnf zuriick.

¢ Angriff zum Umreillen: Einige Tiere un-
ternchmen zuerst Angriffe gegen die Beine ei-
ner zweibeinigen Gegnerin, um sic zu Boden
zu werfen und sich dann in ihr zu verbeilien.
Dies Konnen Tentakel- oder Schwanzangritte

sein, meist jedoch sind es Rempelmaniy
Angritt zum Umreilien erfordert eine AT+8
und richtet keinen Schaden an, Der Angegrif-

{enen stehen die gleichen Maglichkeiten offen

wie bei einem bewaflneten UmreiBen-Angriff

(5. 42): Meisterliches Ausweichen (Distanz-
klasse Handgemenge oder seltener Nahkamptf),
cine um 8§ Punkte erschwerte Parade (bei ei-
nem Tentakelangriftist keine Parade moglich),
cine Raufen- oder Ringen-Parade mit dem Ma-
nover Beinarbeit,

@ Das Uberrennen ist cin typisches Manover

von grobien Ticren mut Harnern, Stoli 7
Geweth ader massiver Schiidelplare; tiblicher-
wetse in den Distanzklassen Nahkampt oder
Handgemenge. Esist nichr miglich, einen der-
artigen Angriff zu parieren (auch nicht mit ei-
nem Schild), wohl aber, das Tier mit ¢inem
Gegenhalten-Mandver auflaulen zu lassen. Aus-
wetchen und Meisterliches Ausweichen sind
natiirlich moglich, jedoch abhiingig von der
Distanzklasse erschwert. Uberrennen gilt auch
immer gleichzeitig als Angriff sum Niederwer-

Sea, der hitulig auch von einem (einmaligen)

Trampeln-Angrifl gefolgt wird.

@ Trampeln ist gegen licgende Gegnerinnen
gerichtet (und funktioniert bei einigen Tieren
auch im Anschluss an das Uberrennen). Auch
hier sind Paraden nicht méglich, es bleiben nur
Awswerch-Versuche mit einer Erschwernis von
8 Punkten.

@ Das Anspringen ist eine typische Merthode

von Hunde- und Katzenartigen, um einen

Kampf einzuleiten. Oft erfolgt so cin Angrill

als Ubcrraschungsangrifl (mit Vorlicbe von ei-

auch schwer bis unmoglich, einen solchen Angriff zu parieren;
Einzelheiten sind wie iiblich dem Meister iiberlassen, folgende

Beispiele kéinnen aber als Hinweis gelten:

nem erhéhten Startpunkt aus), aber er kann
auch durchaus als offener Angrifl’ funktionic-
ren (zum Beispiel bei einem Wollf), In diesem
Fall bleiht das Tier zundchst auBerhally der
Reichwelte seiner Gegnerin, um sie dann mit
cinem schnellen Sprung anzufallen. Dieser
Angriff kann ebenfalls nicht pariert werden,
man kann thm allerdings (meisterlich) auswei-
chen und auch das Maniver Gegenhalten cin-
sctzen (zumindest wenn man nichr tiberrascht
ist). Auch dieser Angriff ist eine Variante des
Angriffs zum Niederwerfen, bei dem je nach
Grishe und Absprungpunkt des Trers die KI-
Probe zum Stehenbleiben um 3 bis 7 Punkie
erschwert wird. Stiirzt dic Verteidigerin, so folgt
meist cin Angrilf zum Verbegfien.

¢ Wenn ein Tier sich in sein Opfer verbeifit,
heifit das in der Regel. dass cs zugebissen hat
und nun versucht, seiner Gegnerin durch Pran-

- das Leben zu rau-

kenhiebe oder weitere Biss
ben. Ein Bir kann scin Opfer auch umarmen
und zu zerdriicken versuchen, was ebenfalls als
verbeilien zihlt Ein solcher Angriff ist natiir-
lich nur méglich, wenn die Kimpfenden sich
in Handgemenge-Distanz befinden, zum Bei-

spicl durch ein gelungenes Anspringen. Anson-

sten lduft dieser Kampf ab wie cin Wiirgegrilt

im Waffenlosen Kampf (siche S.33). Allerdings
erzeugt das Tier keineswegs nur TP(A), und

es 15t rechr schwierig, ein verbissenes Tier ab-

zuschiitteln. Meist Fsst ¢s erst ab, wenn seine
Lebenspunkte autein getihrliches Mali gesun-
ken st Die erlivtenen Schadenspunkte sum-
micren sich an der Stelle, an der das Tier sich
verbissen hat, aul, und verursachen eine Wun-
de, sobald die SP die KO iiberschreiten (und
cin wetteres Mal bei 2xKO usw.).

@ Pluganeriff: Dic meisten Raubvigel greifen
cinen Gegner mit Sturzllilgen und einem ein-
zelnen passierenden Angrift an, um sich sofort
wicder zuriickzuzichen, sich aufzuschwingen
und kurze Zeit spiiter erneut anzugreifen. Ein
solcher Flugangrift kann je nach Grabe des
Tieres wie ein Biss oder Prankenhieb (s.0.) pa-
ricrt werden und auch ein Auflautenlassen st
mdoglich, jedoch gelten die Frschwernisse zum
Kampfgegen flicgende Wesen. Wenn cine Geg-
nerin angeschlagen genug scheint, erfolgt meist
ein Angrift zum Verbeilien. Vigel sind selbst
recht verletzlich: Sobald ein Vogel die Hiilfie
seiner LeP eingebiihit hat, ist er nicht mehr flug-
fihig, sondern fillt zu Boden, von wo aus cs

ist. Daher zichen sich

kaum noch kampltihig
die meisten Visgel aus dem Kampfl zuriick, so-
bald sie auch nur ein Viertel ihrer Lebens-

encrgic verloren haben.

und nicht dazu geeignet, cinen gegnerischen Angriff abzufan-

gen. Daher gilt der PA-Wert eines Tieres immer als der Wert,
mit dem sic Meisterlich Ausweichen (s. S. 37). Sprich: Sie
entgehen dem Angriff; ohne sich aus dem Kamptgeschehen zu

dn
r
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a8 entfernen; sie werden natiirlich nicht durch ihre natiirlichen Wesen sinkt die GS nicht, bei Tieren mit einer GS von 10 oder I

7 Riistungsschutz behindert, d.h., der genannte Wert ist auch der mehr kann eine Wunde die GS auch um 2 oder mehr senken),
A endgiltige Verteidigungswert (und entsprichr meist der Die wenigsten Tiere kiimpfen bis zum Tod, auBer sie sind
Gewandtheit des Tieres). Besonders autmerksame Tiere sind tollwiitig, magisch beherrscht. im Blutrausch oder in die Enge
in der Lage, dhnlich dem Mandver Kifngenwand (S. 46), ihren getrichen (bisweilen auch bei Verteidigung der Brut). Das
Ausweichen-Wert aufzuspalten. heilit tiblicherweise, dass Tiere, dic zwei Drittel threr Lebens-
Einzig walfenlose Angriffe ‘pariert” ein Ticr bisweilen, indem energie verloren (oder zweir Wunden erlitten) haben, grund- Wi
cs den Arm zur Seite schligt oder, ihnlich dem Mandver sitzlich zu fliichten versuchen, Eine Kamplunfihigkeit durch die:
Gegenhalten (S. 44), in den Angrifl der Heldin hincingeht Bewusstlosigkeit gibt es nicht, Tiere brechen erst zusammen, Stal
wenn sie U oder weniger LeP haben. In der Regel sind sic dann = die
LEBENSENERGIE auch sofort tot, aufier Sie wollen noch etwas Dramatik in das den
Wie schon an mehreren Stellen erwithnt, zichen sich Tiere Spiel bringen, indem Sie beispielsweise den Todeskampf eines sich
meist aus dem Kampl zurlck, wenn thre LE aul weniger als Dirachen noch extra beschreiben wollen. = jew
ein Drittel des Ursprungswerts gefallen ist, kleinere Tiere auch Je nachdem, wie die Tiere kimpfen, kénnen Sie die o.g. Werte nen
= meist nach dem ersten ernsthalten Trefler auch fiir ein gesamtes Rudel anwenden: Wenn gentigend Tiere tibe
des Rudels kamphunfihig oder ernstlich verwundet sind, folg
RiUstuncsscuHutz zichen sich alle Tiere zuriick, wenn ¢s ithnen moglich ist.
Der RS-Wert von Tieren gilt fiir deren gesamten Kérper; Dimonen, Elementarwesen und Golems erleiden iiblicherwer
iiblicherweise gibt es jedoch die ein oder andere “verwundbare se keine Wunden (oder zumindest keinen negativen Effeke aug Ar
Stelle’ mit einem geringeren RS, Der Meister kann Tierkunde- Wunden), Daimonide, Chimédren und Untote kénnen jedoch Auc
Proben verlangen, um diese Stellen eines Tieres zu erkennen, durchaus von Wunden betroifen sein (was bei letzteren meist rech
0 wenn eine Heldin einen Gesielten Stich (das entsprechende den Verlust eines Korperteils bedeutet). Beschworene und G
Mandver, siche auch weiter oben) fithren will. durch Zauberei erschallene Wesen haben meist keinen Selbst- ums;
erhaltungstrich und lichten in der Regel nicht, sondern Tale
AUSDAVER kimpten bis zu ithrer villigen Vernichtung. (Aber seien Sie sich ~ den
Die ber den meisten Kreaturen angegebene Ausdauer bezicht hicr nie sicher — gerade nicht bei méichtigeren Dimonen ... PA-
sich auf Laufleistungen und Verfolgungsjagden: benutzen Sie (Zu
sic fiir den Kamptallerhtchstens als Richtwert. Da Ticre in der GewanptHEIT vnp GESCHWINDIGKETT “Tale
Regel keine AuP fiir Kampfmanover verbrauchen, ist s, selbst Die Gewandtheit cines Tieres gibt einen allgemeinen Wert fiir. Fing
wenn sie die Experten-Regeln zu Ausdauer im Kampf verwen- kirperliche Aktionen vor. Wann immer Sie als Meister meinen, gibt
den, meist unndtig, die Ausdauer im Kampf bei den tierischen der Ausgang einer korperlichen Aktion eines Tieres sei unklar “durc
Gegnern nachzuhalten. Dagegen kiinnen Tiere sehr wohl witrfeln Sie eine Probe auf den GE-Wert des Tiers. Vor allem, Kan
Ausdauerschaden erleiden und z.B. durch einen erfolgreichen wenn eine Gegenprobe gegen bestimmte Kampfmantver der clfel
Wiirgegritt kampfunfihig werden. Helden gefordert ist, sollten sie die GE zu Rate ziehen. Ein Iste
/ Wesen mit hoher GE und hoher INI-Basis hat iiblicherweise Waf
Konstituvtion, Wunpen vno KamMPFUNFAHIGREIT auch einen hohen PA-Wert, “Tale
Natiirlich kisnnen auch Tiere Wunden abbekommen, was wie Die GGS von Tieren hingt von ihrer Grolic und der Art threr ~ Able
bei Zweibeinern auch iiber die Konstitution geregelt wird: Bewegung ab — und von ihrer bevorzugten Umgebung: Ein AT |
Erleidet das Tier mehr SP als seine KO betriigt, so muss es cine Falke kann im Flug durchaus eine GS von 30 erreichen; aufl bk
Wunde hinnehmen. Wenn bei einer Kreatur keine KO angege- dem Boden hiiptend muss er mit GS 1 vorlichnehmen .. Abzi
4 ben ist, dann kinnen Sie davon ausgehen, dass eine Wunde Wen
entsteht, sobald ein Wesen auf einen Schlag mehr als ein KORPERKRAFT Orig
Drittel seiner LeP verliert. Die KIC eines Tieres beeinflusst nicht die von ithm verursach- nur
Pfeile und Bolzen crzeugen nur dann automatisch cine ten T'T; sie kann jedoch bisweilen auf die Probe gestellt bzw.
Wunde, wenn die SP ein Zehntel der Gesamt-Lebensenergic werden, wenn ein Held Manéver gegen das Tier einsetzt. die i
des Wesens iibersteigen. Das gleiche gilt fiir das Kampf- ' vork
mandver Gezfelter Stich (S. 42). Kritische Treffer erzeugen in MaGcierESiSTENZ |
der Regel eine Wunde, aber hier liegt die Entscheidung im Bei einigen Tieren finden Sie zwer Werte [tir die MR angege-  Beisy
Einzelfall beim Meister. Wesen mit cher undifferenzierter, ben. In diesen Fillen bezicht sich der Wert vor dem Schriig- Schin
schleimiger Konsistenz (Morfus, Quallen, Riesenamiben und strich aut die MR gegen Beeinflussungszauber, der Wert hinter beher
dergleichen) erhalten keine Wunden. dem Schriigstrich ist die MR gegen Verwandlungszauber. (Es Berd
Die Auswirkungen einer Wunde auf eine Kreatur entsprechen ist deutlich einfacher, einem Steppenrind Angst cinzujagen, als FEine
') denen bei Menschen: AT, PA und INI sinken um 2, die GS um €s U versteinern.) sich g
o I {wobel der Meister hier anpassen muss: bei schr langsamen ‘ %_}_rﬁ




Sie sicher schon mehrmals gelesen haben, werden in

en Talenten keine besonderen Talentproben gewtirlele

it dessen werden anhand der Eigenschaltswerte der Heldin
Basiswerte [ir Atacke, Parade und den Fernkampt (also
Einsatz von Schuss- und Wurlfwallen) ermiceele, zu denen
dann (als Ganzes oder aulgeteilty die Talentpunkre tir die
weilige Kampllertigkeit hinzu addicren. Weitere Informatio-
71 den verschiedenen Kampliechniken, alle Regelungen
ihren Einsatz und Auswirkungen (nden Sic aul den

penden Seiten,

ApLEitEn BEI KamPFFERTIGKREITED
Auch im Bereich Kamplisind einige Talente untercinander
recht dhnlich, so dass eine Schwertkiimplerin Gbhicherweise
uch weil}, wie sie mit cinem Siibel ;
mzugchen hat: die Abziige vom (=
Talentwert betragen hier 5 Punkte, von
en 2 vam AT- und 3 vom
PAWert abgezogen werden.

m Ableiten bei anderen
ilenten siche Mit flinken
ingern, Scite 18.) Des weiteren
gibt es cinige Waffen, dic
durchaus mit verschiedenen
h'l_rnpfrcr[igkcircn gleich

ckiiv gefiither werden kénnen.
steine Heldin gezwungen, cine
affe zu benutzen, fiir die sic kein
Talent besitzt und die auch keine
leitfertigkeit aufwelst, so muss sie
mit thren AT/PA-Basiswwerten und

sitzlich den oben genannten

Wenn man nicht mit dem
Original-Talent kimpft, kiinnen
nur solche Sonderfertighkeiten
Dbzw, Mandver cingesetzt werden,
die in beiden Kampfiertigkeiten
orkommen,

Beispicl: Xerwolf ist ein ganz passabler
Schwerthimpfer (AT 14, P4 12,
beherrschi wuter anderen die Mandiver
Betiubungssehlag wund Entaaffnen).
Eines Abends ertappt er einen Dich, der
sich gerade an seinem Schreibtisch zu schaffen mache. Da er keine
Waffe daber hat, reifit er den Schimuckdegen vom Kamin und
greift den Schurken an. Leider hat er den Umgang it
[echiwaffen nie gelernt, aber mit der Technily des Schwerthampfes
bann er wenigstens einigermafen improvisieren: Seine Attactke
sinkt auf 12, seine Parade auf9.

(Gerne hitee er den Died nun betidube, aber leider gibt der Degen
nicht die Wacht fiir ein solches Manéver her. Nach hurzer Zeit

~]
A

mPFFECHOIR-TALEDTE

blutet er ans zwel

AN
Witnden an A und ‘ :
Bein, nnd er weils, dass A
er dem Dich it dieser Waffe nicle melr
lange standhalten wivd. In seiner Not
versucht en, seinen Gegner zu Entowaffnen
dieses Mandver ist mit Schuwertern genauso auszufiihren wie mit
der Fechitevaffe, die er in der Hand hat. '
Leider misstingt il dicses Mandver, und der Gegner nuze dicse
Bidfle, win ihin nun seinerseits bewvnsstlos s sohlagen wund mit der
Bewte zu enthonmen.
Eine Ableitung erfolgt immer vom unspezialisierten TaW —
cine Spezialisierung auf Schwerter (Kurzschwerter) verbessert .
also nicht den Kamptwert fiir Khunchomer. Es ist auch "‘-
moglich, die Ableittertigheit zu verwenden, wenn die Heldin '
das geforderte Original-Talent besitzt — cine Kimpferin, die
weill, wie ein Schwert aussicht (TaW 2), aber thr ganzes Leben
den Kampt mit dem Degen geiibt har (TaW 16), kann durch-
aus stets mit thren Fechtwaffen-Kampfwerten attackieren und
paricren. Um jedoch cinen Wachischiag nutzen zu kinnen, -
i - muss sic mit den Werten kiimpten, dic ihr \g
izl %,2& Schwert-TaW vorgibr.
=
SPEZIALISIERVIIG
Es ist mglich, sich auf bestimmre
Nabkampf- oder Fernkampf- A
wallen zu spezialisicren (zum '
Thema Spezialisicrung bei
reguliren Talenten siche MFF,
Seite 17£). Eine Spezialisierung
S auleine bestimmee Watte gile als
. Sonderfertigkeit und ist dort )
auch aulgelister und erklirt S ¥
(MI'F 42 und Scite 82 im vorliegenden
Band). Eine Heldin kann mehrere
Speziahisicrungen erwerben
sich aber nicht innerhalb eines
Talents aul improvisierte Waflen
| spezialisieren. o
Und natiirlich gilt auch bei
Wallen die Regel, dass eine
Spezialisicrung erst ab TaW 7
miglich 1st, cine zweite im
‘ gleichen Talent ab TaW 4.
]
STEIGERUIIG
Dic verschiedenen Kampftechnik-Talente sind
unterschiedlich schwer zu erlernen: sic werden gemiili
der Steigerungskostentabelle (SKT; MET 46) gesteigert;
wobei sie fiblicherweise zu den Kategorien C, D oder E {)
gchoren, Der Maximalwert einer Kamptrechnik st so hoch wie ;:
der hohere der beiden Eigenschattswerte GE und KK plus
drei. Eine Kimpferin mit GE 12 und KK 15 kann cine
Kampliechnik also auf cinen TaW von 18 steigern.
Gerade im Hinblick auf die Kampftechniken crhilt die
Verbesserung von Eigenschaften cine entscheidende Bedeu- <
tung, denn sowohl die Erhshung cines Eigenschaftswertes als : ::




auch die Steigerung von Talentwerten kann die Werte fir
Attacke und Parade nach oben bewegen. {Dass eine Heldin
durch ein einschneidendes Ereignis oder eine schwere Ver-
wundung Eigenschaltspunkee verliert und dadurch die
Basiswerte sinken, 1st schr selten, kann aber ebenfalls vorkom-
men.)

Wenn durch veriinderte Eigenschaftswerrte der AT- oder PA-

Errexfive BeninpervnG (EBE)

Die effektive Behinderung eines Kampftalents (und damit die
Verminderung der AT- und PA-Werte) cergibt sich aus der Be-
hinderung durch Ritstung und getragene Last (siche S. 24 und
Basisrcgt‘ln 115) sowie den unten genannten Al}zﬂgcn. Line
Heldin, die von ihrer Rilstung mit BE 6 behindert wird und

Basiswert steigt, verbessern sich nattirhch auch alle AT- bzw,
PA-Werte. Wenn der Talentwert in einem bestimmten Kampi-
technik-Talent angehoben wird. muss sich die Spiclerin
entscheiden, ob sie in der entsprechenden Kampfiechnik den
AT oder den PA-Wert erhéht (wobeit die Maximaldillerenz von
3 Talentpunkten weiterhin zu beachten ist — durch die unter-
schicdlichen Bastswerte oder durch Ristungs-Behinderung
kann der Unterschied zwischen AT und PA natiirlich noch
ctwas mehr betragen, vergleiche AH 17). Wenn der Talentwert
in ciner reinen Angritfstechnik (Peitsche, Lanzenreiten) oder

in ciner Fernkampliechnik verbessert wird, steigt der zugehdri-

ge AT-Wert natiirlich ebenfalls.

Eil)gL’Z{JgL’ll.

cine Hellebarde (Gartung: Intantericwatte: ¢BE: BE-3) fithr,
hat also cine effektive Behinderung von 3 Punkten und muss
cinen Punkt von threr AT und zwei Punkie von threr PA
abzichen. Die BE der Ristung kann auch durch die Sonder-
lertigkeiten: Ristungsgesedhmng 1 — 11 gesenkt werden;
niiheres hierzu siche Seite 81,

Bei Peitsche und Fernkampftalenten wird der e BE-Wert vom
gesamten Angriffswert (der Peitschen-A'T oder dem FI-Wer)

Beim Lanzenreiten kommt Gberhaupt keine Behinderung
zum Tragen. beim Kampf vom Plerderticken aus (siche S. 53)

gelten einige Besonderheiten zur Behinderung.

Name des Talents: Der Name des Talents
nennt immer die Kategorie der Waften, die
mit diesem Talent gefihrt werden kdnnen.
Dabei kommt as mitunter vor, dass der Name
mit einer bestimmten Waffe Obereinstimmi.
Lassen Sie sich davon nicht irritieren: Der
Khunchomer ist kein Sabel, wird aber mit
demn Talent Séabel geflhrt.
Hinter dem jeweiligen Talent steht, zu wel-
cher Art von Kampf es geeignet ist. Hier gibt
es die Unterscheidung zwischen Watfenlo-
sem Nahkampf, Bewaffnetem Nahkampf, Be-
waffnetem Kampf (die ‘Mittelstreckenwaffen’
Peitsche und Lanze) sowie Fernkampf. Fir
jede dieser Arten gelien eigene Regeln die
Sie in den Kapiteln ab Seite 17, 48 bzw. 60

finden. AuBerdem wird hier auch noch er-
wahnt, ob es sich um ein Basis-, Spezial- oder
Berufstalent handeli.

eBE: Die effekiive Behinderung und ihre Be-
rechnung wird oben auf dieser Seite erklart.
Verwandte Fertigkeiten: Nurvon den hier ge-
nannten Talenten kann abgeleitet werden. Sie-
he hierzu S, 73.

Mit diesem Talent zu fuhrende Waffen: Eine
vollstandige Liste aller Waffen und ihrer Wer-
te finden Sie ab 5. 83. Manche Waffen kdn-
nen mit unterschiedlichen Talenten geflihrt
werden, sie sind dann bei jedem Talent ge-
nannt. Improvisierte Waffen werden zwar mit
dem betreffenden Talent geflhrt, sind aber
eigentlich nicht fur den Kampf gedacht und

dementsprechend nicht ausgewogen. Nahe-
res hierzu finden Sie auf 5. 87.
Besonderheiten: Bei manchen Waifen gibt
es noch Sonderregeln zu beachten, die hier
genannt sind.

Mégliche Mandver/Sonderfertigkeiten: Ab
Seite 37 finden Sie spezielle Manover, die
eing Kampferin im Kampf einsetzen kann.
Diese Mandver sind allerdings nur mit be-
stimmten Waffenarten auszutihren und
meist an Sonderfertigkeiten gekoppelt; die-
se finden Sie ab 5. 78.

Steigern: Waffentalente sind unterschiedlich
schwer zu lernen. Der Buchstabe hier nennt
die Spalte in der SKT, nach der dieses Ta-
lent gesteigert werden kann.

Anderthalbhinder (Bewaffneter Nahkampl)
Die meisten anderthalbhiindig geliihrien
Schwerter und Sibel kiinnen wwar — je nach

Karperkralt der Fleldin — als Schwerter, Siibel

oder Zwethandschwerter/-siibel geliihrt wer-
den, thre wahren Fihigkeiten erkennt man je-
doch nur, wenn man die fiir sic typischen Ma-
nivver in einer Kampftechnik erlernt har. Trotz
ihires nicht unberrichthehen Gewichts kénnen
gut gefithrie Anderthalbhiinder cin fust so vari-
antenreiches Klingenspicel ermiglichen wic
Fechiwatlen, weswegen dieses Talenr anch ger-
ne als die ‘Kéanigsdisziplin® unter den Klingen-
walfen angesehen wird.

eBE: BE-2

Verwandte Fertigheiten: Schwerter, Zwer
handschwerter/-sibel

Mit diesem Talent zu fiihrende Waffen: An-

derthalbhinder, Bastardschwert, Nachowind.

Rondrakamm, Tuzakmesser
Besonderheiten: Anderthalbhiinder, Rondra-

r kiinnen nach Belie-

kamm und Tuzakmesse
ben in den Distanzklassen Stangenwaffe und
Nalifpamnpl verwendet werden (50 5. 22), Die

Kampliechnik des Anderthalbhiinders erfor-

dert grundsiitzlich den Einsatz beider Fliinde;

Schilde oder Parierwatlen kinnen nicht zu
siitzlich getiihre werden.

Mégliche Mandver: Ausfall, Befreiungssehlag,
Betiubungsschlag, Binden, Defensiver Kampt-
stil, Envwaltnen, Finte, Gegenhalten, Klingen-
sturm, Klingenwand, Meisterparade, Nieder-
werfen, Stumpfer Schlag, Smarmangrifh, Wind-
mithle, Wuchrschlag

Steigern: E

Armbrust (Fernkampf)

Zovar bezichen auch diese Watten 1hre Fner-
e aus gespannten Bogen (die “klassischen’
Armbriiste), verdrillien Schnen (moderne Tor-
stonswallen) oder mechanischen Federn, aber
damitenden die Ahnlichkeiten mit Bagen auch
schon. Alle armbrustihnlichen Watfen besit-
zen cinen Schaft, cinen Abzug und cinen
Spannmechanismus und alle sind prinzipiell
durch Ausrichien aufs Ziel und Auslésen des
Abzugs abzuschiclien,

¢BE: BE 5

Verwandte Fertigkeit: Bogen

Mit diesem Talent zu fiihrende Waffen: |eich-
te und Schwere Armbrust, Ballister, Fisen-

walder, Arbalone, Arbalewe, Balestra, Balestrina

Besonderheiten: Wann tmmer cin Treffer mit
cinem Bolzen Schadenspunkie anrichtet, ver
ursacht er automatisch eine Whnde (siche 5
26): bei Armbritsten und armbrustihnlichen
Waften, dic Kugeln verschiclen, gilt dies nue
bei einigen besonderen Waffen (siche Fern-
watten-"Tabelle und dic dazugeharigen Erliu-
terungen auf 5. 88). Fine Arbalone kann micht
vom Plerderticken aus eingesctzt werden, cine
Schwere (Winden-jArmbrust kann nicht auf
dem Prerderiicken nachgespannt werden,
Maogliche Mandver/Sonderfertigkeiten: Fern-
kamplangnili=, Fernkampl vom Plerderticken
/ Bertwener Schiitze, Meisterschiitze, Schart
schiitze, Schnellladen

Steigern:

Belagerungswallen (Fernkampf)

Mit diesem Talent wird die Bedienung diver
ser mechanischer Geschiitze und *Groligeriie,
von der Belagerungs-Armbrust bis hin zum rie-
sigen Zyklopen” geregelt

eBE:

Verwandte Fertigkeit: — {(nur bei der Hornis
s Armbrust)

Mit diesem Talent zu fiihrende Waffen: Balli-
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e Schleudergerite (Onager, Zyklop), Ho-
Torsionsschleudern (Aal, Rotze), Dra-
duler und Belagerungs-Armbriisie
anderheiten: Belagerungswaiten sind nicht
einer cinzigen Person zu transporticren;
nen im Kampf dblicherweise nur cin-
uleingesetze werden, weil ihre Nachladezer-
ist linger sind, als ein Kampt dauert
iche Mandver: Fernkamptangrill+ {au-
whet ballistischen Schleudergeriiten)

cern;: [

whr (Fernkampf)

Blasrohr, mit dem kleine, meist vergifiete
verschossen werden, 151 cine hauptsich-
n Dschungel der Waldmenschen verbrei-
Watfe.

BE-5

iandte Fertigkeit: —

diesem Talent zu fiihrende Waffe: Blasrohr
sonderheiten: Dic klemen Geschosse ma-
e an sich kaum Schaden, sie sind in der
[eher listig als gelibirlich, Aber da sie Gb-
weise mit cinem schnellwirkenden Gift
trichen sind, ist ihre Wirkung nicht nur bei
avenfingern in Stidaventuriens Dschungeln
geliirchtet, Nariirlich rrite die Giftwirkung
ein, wenn der Pletl die Ristung durch-
ngt ader etne ungeschiitzte Stelle willy, der
Pieil also mindestens cinen SP erzeugt.

igliche Mansver/Sonderfertigkeiten: Fern-
;I.jpf:lngl'iﬂ'-i- / Scharls und Meisterschiitze

gern: [

0 (Fernkampf)

ren sind die Wafte der Wahl! fiir die Bewaoh-
on Steppen, Witsten und Auen, weswe-
nsowohl die Blfen wie auch die Orks, die
bidener wie auch die Novadis (fir thre Kiins-
mit dem Bogen bekannt sind. Dic Auswahl
ser Schusswalfen reicht vom kompakien

Kurzbogen der Novadis bis zum Weidener

BE-3

wandte Fertighkeit: —

Mit diesem Talent zu fithrende Waffen: Kurz-
en, Komposithogen, Kriegshogen, Lang-
4 .gm, Elfenbogen, Orkischer Reiterbogen
sonderheiten: Wann immer cin ‘Treffer mit
anem Pleil Schadenspunkee anrichter, verur-
ht er automatisch eine Wande (siche 5. 26).
Diese Wunde zihlt zusizlich zu eventuellen
Munden durch hohe Schadenspunkie.
Magliche Mandver/Sonderfertigkeiten: Tern-
mplangriff+, Fernkamplvom Plerderiicken
[ Berittener Schittze, Meisterschiitze, Scharl-
thiitze, Schnellladen

Steigern: |

Diskus (Fernkampf)

Im Gegensatz zu gewdshnlichen Wuarfscheiben
und -ringen. die aus dem Handgelenk ge-
schleudert werden, erfordern dicse Watlen, um

clfekiy wirken zu kinnen, den Finsatz des
ganzen Kirpers. Diese Art des Fernkampls 1st
nurauf Maraskan und bei den maraskanischen
Exilanten bekannt, die jedoch damic iiberra-
schende Erfolge erzielen.

¢BE: BE-2

Verwandue Fertigkeit:

Mit diesem Talent zu fithrende Waffen: Dis-
kus, Kampldiskus

Besonderheiten: Um einen Diskus werten zu
kénnen, braucht man chenso viel Place, wie um
cine Zwethandwatte benutzen zu kinnen, Die
Flugbahn eines Diskus ist nicht gerade, son-
dern immer leicht gebogen. Meisterinnen th-
res Faches kinnen cinen Diskus aul griiliere
Entiernungen deswegen sogar so werlen, dass
er trifft, obwohl die dirckte Flughahn von ci-
nem schmalen Hlindernis versperrt ist. (Even-
tuelle Probenzuschlige sind hier immer Meis-
terentscheidung.)

Magliche Maniver/Sonderfertigheiten: Fern-
kampfangrift-+

Steigern: [}

Dolche (Bewaffneter Nahkampf; Basistalent)
Hicrunier lallen alle zum Stechen {und so gut
wic nicht zur Parade} gedachren Klingen-
wallen mit einer maximalen Linge von xwa
Spann — also alles vom als Walte cingesctzien
Essmesser bis hin zum Schweren Doleh, des-
sen grifite Exemplare fast schon als Kurz-
schwert gelten kiinnen. Die meisten zum
Kampf gecigneten Dolche haben eine gerade,
berdseitig angeschhiflene Klinge.

eBli: BL-1

Verwandte Fertigkeit: Fechowaften, Raufen
Mit diesem Talent zu fihrende Waffen: Basi-
liskenzunge, Borndorn, Dolch, Drachenzahun,
Eberfiinger, Hakendolch, Jagdmesser, Kurz-
schwert, Langdoleh, Linkhand, Menghilar,
Ogerfinger, Schwerer Diolch, Waqgaqil; fmpro-
visiers: Wurfdoleh, Wurfmesser, Vulkanglas-
dolch, diverse Fss- und Arbeismesser
Besonderheiten: Mit allen hier aulgefiihiren
Wiffen kinnen die Schlige von Kettenwaffen,
Zwethandflegeln, Zweihand-Hichwatfen und
Zweihandschwertern/-sibeln niche pariertwer-
den (Ausnahmen: Kurzschwert, Hakendoleh).
Migliche Mandver: Austall, Binden, Defensi-
ver Kampfsul, Doppelangrifl, Entwaffnen, Fin-
te, Gegenhalten, Gezielter Stich, Klin-
gensturm, Klingenwand, Meister-
parade, Todesswl

Steigern: [

Techtwaffen

(Bewallneter Nahkampf)

Dics sind schmale, Fast avs-
schliehlich zum Such geelgnete
Klingenwalfen von knapp unter
cinem Schriv Klingenlinge mit
metst reich verzierten Griftkdrben, Pa-
rierbiigeln oder kompliziert verdrehien
Parierstangen. Sie sind elegant, schnell und

gelten den einen — Horasiern und Almadanern

75

— als dberaus ‘modern’, den anderen — Wei-
denern, Thorwalern — als “Licherliche Gecken-
waften’.

eBE: BE-1

Verwandte Fertigkeit: Dolche, Schwerter
Mit diesem Talent zu fiihrende Waffen: De-
gen, Florett, Magierdegen, Rapier, Stockdegen,
Wollsmesser

Besonderheiten: Mit allen hier aufgefithreen
Walfen kiinnen die Schlige von Kettenwatten,
Zweihandtlegeln und Zweihand-Hielwallen
nicht parert werden,

Mogliche Mandéver: Ausfall, Binden, Defensi-
ver Kampfstil, Doppelangnil Entwallnen, Fin-
te, Gegenhalren, Gezielier Stich, Klingen-
sturm, Klingenwand, Meisterparade, Todesstali

Steigern: B

Hicbwaffen
(Bewalfneter Nahkampf; Basistalent)
In diese Kategorie fallen all jene einhiindig ge-
fithrten Watlen, deren Schadenswirkung pri-
mir auf Wucht basiert und mit denen man
‘punktfvrmig’ Schaden anrichter, also zum ci-
nen Axte. dic aus einer schweren, hreiten Klin-
ge an cinem Stiel bestehen und deren Scha-
denswirkung sowohl auf Wucht als auch auf
der Schneidwirkung der Klinge (egal ob mir
cinem oder als Doppelblat) beruht, zum an-
deren all jene Streitkolben., Keulen und Kregs-
himmer, die méglichst viel Wuocht auf cinem
Fleck konzentrieren sollen, um Riistungen #u
verbeulen (oder gar mit Stacheln und Schnerd-
blittern zu durchdringen) und Knochen zu
hrechen.
Dic Maximallinge dieser Wallen st enwa ein
Sehrit, das Maximalgewicht ctwa dren Steing
alles dariiber sind Zwethandwalten. Die Gren-
2o zwischen Axten und verschiedenen Formen
von Streithimmern st ichend,
eBE: BE—4
Verwandte Fertigkeit: Sibel. Zwethand-Hich-
walfen
Mit diesem Talent zu fihrende Waffen: Dra-
bakbengel, Byakka, Gruufhai, Keule, Lind-
wurmschliger, Molokdeschnaja, Orknasce, Ra-
benschnabel, Schmiedehammer, Schneidzahn,
Skraja, Sonnenszepter, Strettaxt, Streitkalben,
Zawergenskraja; improvisiert: Ast, Bedl, Tackel,
Fleischerbeil, Kniippel, Sichel, Stuhlbein,
Wurtbell, Wurtkeule
Besonderheiten: Wenn eine Reiterin eine der
genannten Waffen gegen cine Fullkimplerin
cinsetzt, erzeugt sie 2 Punkie Schaden mehr
als normal.
Migliche Manéver: Belreiungsschlag, Be-
tiubungsschlag, Delensiver Kampfsol,
Daoppelangritl, Finte, Gegenhal-
ten, Hammerschlag, Mester-
parade, Niederwerlen, Schild-
spalter, Stumpfer Schlag, Sturm-
angriff, Windmiihle, Wuchtschlag
Steigern: [
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Infanteriewatfen (Bewaffneter Nahkampf)
Bet diesen Watlen ist eine kurze Klinge an c1-
nem langen Stiel befestigt, wober die Khinge
meist sowohl zum Thch als auch zum Such
geeignet 1st; bisweilen linden sich auch Haken
an der Walle, uin Gegner umzureilien oder
vom Plerd 2o zichen,

¢BE: BE 3

Verwandte Fertigkeit: Speere, Zweihand-
Hichwalfen

Mit diesem Talent zu fithrende Waffen: Glele,

Hakenspichi, Hellebarde, Langaxt, Patlos, Par-

tisane, Schorrer, Sturmsense, Wurmspield: for-
provisiert: Sense

Besonderheiten: Inlanteriewalfen sind mir ih-
rer Gesamtlinge von ctwa zweicinhalb Schrit
prinzipicll zweihindig gefithrre Walten: die
gleichzeitige Benurzung eines Schildes tst micht
miglich. Sie werden tiblicherweise in der [hs-
tanzklasse Stangenevafion getithrt

Mégliche Manéver: Ausfall, Befreiungsschlag,
Binden, Detensiver Kamptsnl, Fniwalinen,
Finte, Formations-Parade, Gegenhalten, Khin-
gensturm, Klingenwand, Masterparade, Nie-
derwerfen, Sturmangrif, Windmiihle, Wucht-
schlag

Steigern: [

Kettenstibe (Bewallneter Nahkampf)

[Der Kettenstab, eine Kombination von zwel
ciwa zwel Spann langen Stdcken und einer bis
zu gleich langen Kette, ist cine sehr selrene Wal-
te, dic havuptsichlich im lamidischen Raum
und bei Phexdienern bekannt st

eBE: Bl—1

Verwandte Fertigkeit: Ketenwallen, Zwei-
handflegel

Mit diesem Talent zu fithrende Walfe: Ketenstab
Besonderheiten: Ilin Ketenstab ignoriert den
PA-Bonus, den Schilde bieten, und 151 von der
Art der Fiithrung her cine Zweihandwalle, die
eleichzeitige Verwendung cines Schildes ist
also nicht miglich.

Maigliche Mandver: Ausfall, Befreiungsschlag,
Binden, Defensiver Kampfstil, Doppelangrifl,
Entwaftnen, Finte, Gegenhalten, THammer-
schlag, Khingensturm, Klingenwand, Meister-
parade, Nicderwerlen, Stumpler Schlag,
Sturmangrifl, Windmithle, Wuchrschlag
Steigern: I

Kettenwaffen (Bewaffneter Nahkampf)

Bei diesen Watfen 151 cine Kugel oder ¢in an-
deres schweres Gewicht, meist noch mit Dor-
nen oder Stacheln gespicke. am Ende ciner
Kette belestigt, deren Linge knapp unter der
des Stiels licgt, an dem sie befestigt ist. Iis 15t
hinreichend schwierig, mit solchen Walten zu
paricren — aher es 15t chenso schwer, den An-
gritt einer solchen Walte abzuwcehren, da man
mit thr unrer anderem auch um Schilde her-
um schlagen kann und bestimmte Arten von
Wi

entgegenzusetzen haben.

fen Angriflen mit einer Kettenwalte niches

Ebenfulls micdiesem Talent geliihrt werden alle
kurzen Gerlieln (als Disziplinierungsinstru-
mente) und Peitschen mit mehreren beschwer-
ten Enden (wie die "Neunschwiinzige Katze').
eBE: BE-3

Verwandte Fertigkeit: Kettenstiibe, Zwethand-
Megel

Mit diesem Talent zu [iihrende Wallen: Mor
genstern, Ochsenherde, Ogerschelle, Neun-
schwiinzige, Geiliel

Besonderheiten: Kettenwalien ignoricren den
PA-Bonus. den Schilde bieten. Mir allen Wai-
fen, dic unter der Kategoric Dolehe oder Fecht-
walten autgetithee sind (s, 5. 83), ist es nichy
miglich, Kertenwatten zu parieren, und mit
den anderen Watten st die Abwehr cines An-
erills mit cimem Morgenstern, ciner Oger-
schelle oder ciner Ochsenherde immer noch
um 2 Punkte erschwert.

Migliche Maniver: Belreiungsschlag, Nieder
werlen, Schildspalver, Sturmangrilt, Wind-
mithle, Wuchtschlag

Steigern: [D

Lanzenreiten

(Bewaftneter Kampf: reine AT-Technik)
Dieses Talent stellt den Sturmangrift cines Be-
rittenen mit cingelegter Lanze dar, Es st cin
reines Angriffstalent, das wic Peitsche oder
Fernkampf-Fertigkeiten gehandhabtwird. (Mic
cingelegter Lanze ist es nicht maglich zu pa-
ricren. WNitheres hierzu finden Sic aul’ S, 38
¢BE: -

Verwandue Fertigkeit: —

Mit diesem Talent zu lithrende Waffen:
Dischadra, Kricgslanze, Turnicrlanze
Besonderheiten/ Mégliche Mangver: siche das
Kapitel zum Lanzengang aul Seite 58
Steigern: E

Peitsche

{Bewaftneter Kampf; reine AT-Technik)
Hicrunter Fille nur die lange Fuhrmannspeit-
sche, die wegen threr Linge schon fast als
‘Fernwalie” anzuschen ist und deswegen auch
chenso gehandhabt wird (Addition des kon-
pletten Talentwerts aul den A'T-Basiswert; ha-
here Proben-Erschwernisse),

Lis st schon cine ziemliche Kunst, mit Pei-
schen ellekuv zu Kiimplen, und selbst dann ist
cine Parade mit diesen Walfen unméglich, Al-
lerdings hilft avch ein Schild nicht gegen
Peitschenangriffe. und mit diesen Waffen sind
cinige besondere Angriffe moglich.

eBE: Bli-1

Verwandte Fertigkeit: —

Mit diesem Talent zu fithrende Waffe: Peische
Besonderheiten: Eine Peitsche ignoriert den
PA-Bonus von Schilden,

Maégliche Manéver: Entwallnen, Umreilicn
Steigern: B

Raufen (Waffenloser Kampf; Basistalent)
1ies ist die Ferrigkeit, durch Finsatz von Hin-
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den, Fiilien und Zihnen Schaden anzun i
ten (womit Schwinger und Geraden, Kr
hiche, Kopfstébe und Bisse, hochgezo
Knic und cingedrehrte Sprungtritte, wi
die Schwanzangritte der Achaz alle unte
ses Talent fallen) ader einem solchen
durch Blockieren, Auspendeln, Seischri
AN C]IL"._‘"C]]C“.
Eine protessionelle wallenlose Kimpfeny
withlt Gblicherweise cinen S (der wie
Spezialisicrung auf eine bestimmte Waffe
handhabt wird: siche S, 49), der die Be
gen fir diese Art van Kampf festlegt un
bestimmit, welche Sonderfertgkeiten und
niver — und das sind beim Raufen nicht
ge — sie cinsetzen kann, Auch der Einsal
nes Schlagrings (und verschiedener Hand
mengewillen) wird mit diesem Talentge
Angritte mit der bloben Tand oder dem
richten iiblicherweise TWo TP an, die je
vor der Ausdaver abgezogen werden; dicH
te dicser Punkte (abgerundet) wird zusi
von der LE abgezogen.
¢BE: BE

Verwandte Fertigkeit:
Besonderheiten/Magliche Mandver: B
bungsschlag, Stumpler Schlag (beides jew
bei der Benutzung ciner Handgemengews
oder cines Wallenknaufs), ansonsten je n
Kampistil is. 8. 49)
Steigern: (

Ringen (Watfenloser Kampl)
Ticrunter lallen alle Techniken, mit den
man cine Gegnerin ergreilen, lesthalen, ups
klammern, niederringen oder zu Boden schl
dern kann sowic die Verteidigungsmig
keiten dagegen, die vom einfachen Auspende
bis zum akuven Envwinden reichen (wor
man sich 2.B. auch aus der Umschlingung e
nes Kraken oder ciner Schlange befreien Kann
Ublicherweise wiihlt eine professionelle Ri
kimpferin einen Sgd (der wie eine Spezialisic
rung auf cine bestimmrte Watfe gehandhbl
wird; siche 5.49), der die Bewegungen fiir di
Artvon Kampl lestlegt und der bestimmt, o :
che Sonderfertigkeiten und Mandver einse
bar sind.
Ringen-Angriffe richten als Warl 1TW6 TP
bringen die Gegnerin in cine ungiinstige P
tion, erleichtern folgende Angriffe oder hale
sic fest; mehr hierzu siche Seire 49.
eBE: BE

Verwandte Fertigkeit: —
Besonderheiten/Mogliche Mandver: jen
Kamptsnl (s. 5. 49)
Steigern: [

Sibel (Bewaftneter Nahkampf: Basistalent)
Im Gegensatz zu Schwertern werden diese
scharfen Hiehwaffen — wie der Name scho
sagt — vornchmlich zum Hieb, selten eini
zum Stich eingeserzr, und chenfalls im Unl

schied zu Schwertern haben sie meist nure
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Schneide (und cventuell cine ausge-
abeitere Spitze). Dicse Wailenkate-
gorie reicht von kurzen Haumes-
s dber elegante Reitersibel bis

hin zu schweren, fast schon an Axte

ennernden Wallen.

eBE: BE-2

Yerwandte Fertigheit: Hichwalten,
Schwerter

Mit diesem Talent zu [iihrende
Waffen: Amazonensibel. Arbach,
Entermesser, Hanumesser, Khunchomer,
Kur;
wd, Wagqil

Besonderheiten: Wenn cine Reiterin cine der

schwert, Robbentérer, Sibel, Sklaven-

genannten Walfen gegen cine Fubkiimplerin
dinsetzt, erzeugt sic 2 Punkie Schaden mchr
ils narmal.

Mogliche Mandver: Austall, Befreinngsschlag,
Betiubungsschlag, Binden, Defensiver Kampt-

sil, Doppelangrifl Envwatnen, Finte, Ge

halten, Klingensturm, Klingenwand, Meis
parade, Niederwerten, Stumpter Schlag,
Sturmangrilt, Windmiihle, Wuchischlag
Steigern: 12

Schleuder (Fernkampt)

- speziclle Blesticke g

Schleudern gehiren zu den sehlichiesten und
doch wirkungsvollen Fernkampbwatien, Mit
ihnen kiinnen sowohl simple Steine als auch

chleudert werden. Sie

gelien war als “Zivihsrenwatten’, da sic spezi-
dl von Hirten gerne verwendet werden, aber
fis noch vor cintgen Jahren zihlten zvklopi-
ische Schleuderer zu begehrien Soldnertrup-
pen. Ebenfalls in diese Kategorie gehiren Jagd-
watfen wic dic zwergische Fledermaus und das
Lasso, Wurt- und Enterhaken, schlussendlich
auch dic verschiedenen Formen der an den
[indern beschwerten Wurtnetze, die von Tier
fingern oder (selren) Arenakimplern cinge-
setzt werden.

eBli: BI-2

Verwandte Fertigheit: —

Mit diesem Talent zu fithrende Waffen:
Schlewder, Fledermaus, Lasso, Leichtes Wuart-

netz, Schweres Wurinetz, Wurlhaken; mmpro-

psgere: Kleines Fischernerz, Enterhaken
Mogliche Mandver/Sonderfertigheiten: Fern-
famptangritt+ / Scharl- und Meisterschiitze
Steigern: |

Schwerter (Bewaffneter Nahkampf)

Hierbei handelt es sich um Klingenwailen mit
einer Gesamitlinge von einem halben his ein-
einviertel Schritr, wovon die beidseitig geschlil
iene Klinge mindestens drei Viertel der Linge
ausmacht,

Schwerter sind zum "Hauven und Stechen’ pe-
duche, und ihre Parierstange erlaubt auch kom-
pliziertere Verteidigungsmandver.

BE: BE-2

Verwandte Fertighkeit: Anderthalbhiinder,

Fechtwaltten, Silwl

Mit diesem Talent zu fiihrende Waffen: Ama
zonensibel, Barbarenschwert, Bastardschwert,
Bremtschwert, Kurzschwert, Kushiker Sibel,
Langschwerr, Nachuwind, Rapier, Robbentéter,
Sibel, Turnierschwert
Besonderheiten: Wenn cine Renterin
cine der genannten Wallen gegen eine
Fulikiimplernn cinscrzt, erzcugt sie 2
Punkte Schaden mehr als normal.
) Magliche Manéver: Ausfall, Befrei-
4 ungsschlag, Betiubungsschlag, Bin-
den. Detensiver Kamptsul, Doppelan-
arifl, Envwalinen, Finte, Gegenhalien,
Klingensturm, Klingenwand, Meis-
terparade, Niederwerfen, Stumpfer
Schlag, Sturmangrift, Windmiihle,
Wuchtschlag

Steigern: [t

Speere (Bewallneter Nahkampf)
Dies sind zum einen Wallen von max. 2 Schirin

Linge, die tiblicherweise einhindig (unten mit

E gekennzeichnet; siche auch Anmerkung auf

5,87 und mir Schild gefithrt werden, zum an-
deren alle Giberlangen Specre, die ausschlicls
lich zum zweihiindigen Stof gecignet sind und
zu denen man nichr gleichzeitig Schilde fith-
ren kann (2], Kennzeichen cines Speers st
dass er — 1m Gegensatz zu Infanteriewatlen —
ausschlichilich zum Stofh benutat wird, wiih-
rend die Parade meist mit dem stumplen Ende
erfolgt (wenn man dberhaupt mit dem Speer
pariert, was bei den Gberlangen Wailen kaum
der Fall sein wird).

Fine besondere Gruppe stellen die pikeniihn-
lichen Wi

gen threr schieren Linge als Watten cines cin-

en (Pike, Drachentdter) dar, die we-

sclnen Kimplers cher inclfckiw in geschlos-
sener Formation oder in besonderen Kampl-
situationen aber kaum dberwindbar sind.
Einhidndige Speere kimnen geworlen werden
{zwethindige auch, aber mest mic cinem we-
nig becindruckenden Resultar L),

eBE: BE 3

Verwandte Fertigkeit: Intantericwalfen, Stibe
Mit diesem Talent zu fiihrende Waffen: Drei-
zack (1), Dschadra (E), Efferdbart (E/72),
[Holzspeer (1), Speer (1), Drachenticer (Z),
Jagdspieh (723, Partisane (74}, Pike (4}, Stoli-
speer (7.0, Warmspiel {

Ly amprovisiert: Kriegs-
lanze und Turnterlanze im Fullkampt
Besonderheiten: “Zu cinhiindig und zweihiin-
dig getithrien Specren siche oben.

Magliche Manéver: Auslall, Binden, Detensi-
ver Ramplstul, Entwallnen, Finte, Formations-
Parade, Gegenhalten, Gezielter Such, Khingen-
sturm, Khngenwand, Meisterparade, Todes-
stoli, Umrcilicn

Steigern: [D

Stiibe (Bewaffneter Nahkampf)

Ein cinfacher Tlolzstab von erwa achr Spann
[2
wenn or von ciner Meisterin thres Fachs ge-

1we kann emne durchaus effekive Watte sein,

fithet wird — und meist sind Kampfstibe keine
‘cinfachen Holzwaffen’, sondern speziell ge-
hirter, mit Metallbiindern umwunden oder gar
mit Khingen an bewden Enden versehen.

eBE: B2

Verwandte Pertigkeit: Speere

Mit diesem Talent zu fithrende Watlen:
Kamplstab, Magierstab, Zwelilicn
Besonderheiten: Stibe sind zweihiindig ge-
ftihrte Wallen; die gleichzeitige Benutzung ei-
nes Schildes ist nichr moglich.

Magliche Manover: Austall, Betreiungsschlag,
Betiubungssehlag, Binden, Delensiver Kampl-
stil, Envwatlnen, Finte, Gegenhalten, Klingen-
sturm, Klingenwand, Meisterparade, Nieder-
werfen, Stumpter Schlag, Stuemangriff, Um-
reilien. Windmiihle, Wuochrschlag

Steigern: 1D

Wurtbeile (Fernkampl)

Diese vor allem bet Piraten und Thorwalern
vebriuchliche Fernkamplwatte istsehwierig zu
handhaben, da sie withrend des Fluges um die
Querachse rotiert.

Die meisten Wurbiste sind “scharl an allen
Kanten” und bestehen ginzlich aus Metall.
Ebenfalls mir diesem Talent eingeserzt werden
alle sich fiberschlagenden Wurlkolben und
Wurthélzer

¢BE: BE-2

Verwandte Fertigheit: Wurlspeere, Wurlimesser
Mit diesem Talent zu fiithrende Waffen: Wurl-
beil, Schneidzabn, Wurikeule; fmprociciers:
Stein, Flasche

Migliche Mandver/Sonderfertigkeiten: Fern-

kampfangrift+, Fernkamptvom Plerderticken,

Scharfschiitze, Bertttener Schiitee

Steigern: [D

Wurfmesser (Fernkampl; Basis)

Messer und Dolehe sind die am weitesten ver
breteren Wurlwalten, aber nicht jedes Messer,
jeder Doleh ist zum Werlen geetgnet. Wurt
tauglich sind nur spezicll ausgewogene Wail-
fen, die meistens dber cinen besonders leich-
ten Griff verfiigen, Auch Wurfscheiben, -ringe
und -sterne fallen in dicse Kategorie, chenso
wie Wurfpfeile und -dorne.

eBE: BE—3

Verwandte Fertigkeit: Wurtheile, Wurfspeere
Mit diesem Talent zu fiihrende Watfen: Barn-
dorn, Wurtmesser, Wartdalch, Wurfpteil, Wurl-

stern, Wurtscheibe, Wurlving: improcisient:

schiedene Messer und Dolche

Magliche Mandver: Fernkamplangrill =+, ern-
kampl vom Plerderiicken / Scharfschiitze,
Memsterschiitee, Eisenhagel

Steigern: €

Wurfspeere (Fernkampf)

Der Wurfspeer st cine her allen Vilkern ge-
briuchliche Jagdwalte und wurde cinst auch
in grolierem Umfang in den aventurischen Ar-

meen cingeserzt. By giht Wuartspeere o over-

i
ru
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schiedenen Griolien, solche, die mit kurzen
Schleuderhilzern beschleunigr werden, und
auch die seliene Stock- oder Stabschleuder il
von der Art ihrer Verwendung her in den Be-
reich Wurtspeere.

¢BE: BE-2

Verwandte Fertighkeit: Wurlbeile

Mit diesem Talent zu fithrende Waffen: I

ferdbart, Granataptel, Holzspeer, Speer, Sp

schleuder, Stabschleuder, Wurtspeer: fmiproei-
stert: Dschadrea

Mo

kampfangriff+, Fernkampt vom Plerderiicken

iche Mandver/Sonderfertigkeiten: Fern-

/ Scharfschiitze, Measterschiitze, Berittener
Schiitze

Steigern:

Zweihandflegel (Bewalfneter Nahkampf)
Zweithandfegel (als improvisierte Waffe verwen-
dete Dreschflegel oder spezielle Kriegstlegel)
sind in ihren Paradetihigheiten stark einge-
schriinkt, jedoch wic alle Kettenwatten i der
Lage, Schilde zu ignorieren, und haben zudem
cine nicht zu unterschitzende Auftrethwucht.
¢BE: BE 3

Verwandte Fertigkeit: Kerrenwalten, Inlante-
ricwalfen

Mit diesem Talent zu fiithrende Walfen:
Kricgstlegel; improvisiers: Direschilegel
Besonderheiten: Zwethandilegel ignorieren

den PA-Bonus von Schilden. Es sind zwethiin-

dig gefithrie Wallen; die gleichzeitige Benut-

zung cines Schildes ist nicht maglich.

KamPF-SONDERFERTIGKEITEDN

Viele besondere Kampfiechniken sind beim Schwarzen Auge
iiher Sonderfertigheiten geregelt. Das heilit, dass ein Held ein
bestimmtes Mandver nur dann austithren dart, wenn er eine
genaue Kenntmis bestimmter Schlag- und Sch rittfolgen hat, er

Migliche Mandver: Befreiungsschlag, Fam-
merschlag, Niederwerfen, Schildspalter,
Sturmangrifl, Windmiihle, Wachrschlag
Steigern: 1D

Zweihand-Hiebwaffen

{Bewaffneter Nahkampt)

dei diesen Wallen komme es darauf an, die
schwere (und hisweilen scharte) Schlaglliche
mit grofier Wacht punkrgenan ins Zicl zu brin-
gen, da der Stiel der Wafte kaum Schaden an-
richrer; fitr Stiche und Stibe sind dicse Walten
nicht geeignet, ehenso sind thre Paradelihig-
keiten stark cingeschriinka,

eBl: -3

Verwandte Fertigheit: Hlichwalten, Infanterie-
walten

Mit diesem ‘Talent zu fithrende Watfen: Bar-
barenstreitaxt, Echsische Axt, Felsspalter, Gru-
uthar, Kricgshammer, Langaxt, Orknase, Pai-
los, Warunker ITammer, Zwergenschligel: f-
provisiers: Holztilleraxy, Spitzhacke, Vorschlag-
hammer

Besonderheiten: Dies sind zweihiindig getiihr-
te Waften: die gleichzeitige Benutzung cines
Schildes ist nicht maglich.

Magliche Manéver: Befreiungsschlag, Defen-
siver Kampfstil, Finte, Gegenhalten, Meister-
parade, Niederwerfen, Schildspalter, Sturman-
eritt, Windmiihle, Wuchtschlag

Steigern: [D

eine fiir das Mandver gecignete Watte fithrt und die Umstiinde

AVFMERKSAMKEIT
Ein Ield micdieser Fihigkeit henstigt nur eine

Aktion (anstate zweier), um sich im Kampl

Orientierung zu verschalten und semen INI-
Wert auf das moghehe Maximum (entspre-
chend einem Wiirlelwurl von 6 bei der Initia-
tv-Bestimmung) anzuheben; er muss hierzn
auch keine IN-Probe ablegen. Dic IN-Probe,
um Uberraschung zu verhindern (siche S, 18),
istvon varnherein um 4 Punkie erleichtert. Fin
Fleld mit Aafimerfsamkedt hat gentigend Uher-
sicht, um sich nicht in Reichweite eines Pas-
sierschlags zu bringen oder diesen vorauszu-
ahnen: Gegen ihn ist ein Pasersciiag (siche 5.
31) um zusitzliche 4 Punkte crschwert.

Aulerdem muss er nicht zu Beginn einer

Kamplrunde ankiindigen, ob er eine Aktion in
cine Reaktion vmwandeln will oder umge-

kehrt, sondern erst unmittelbar bevor er seine

erste eigene Aktion oder Reaktion in dieser

Kampfrunde ausfiihrr.
Viaraussetzungen: IN 12
Kosten: 200 AP

AvsSFaLL

Frmaghchr dem Kimpfer, cinen Auslall (s1e-
he 5. 43) durcheufiithren: Er wandelt seine Re-
aktionen ohne Malus in Aktionen um und
ewingtl den Gegner zum umgekehrten Verhal-
ten; dabed treibt er ihn langsam zuriick.
Vorgussetzungen: KO 12; SF Fiae

Kosten: 2000 AP

Die bekanntesten Sonderfertigkeiten sind 1im Folgenden
aufgelistet, aber es ist natiirlich durchaus méglich. dass Sic in
Threr Runde eigene Manéver und dazugehtrige Sonder-
fertigkeiten entwickeln wollen.

Zwethandschwerter/-sibel
(Bewattneter Nahkampt)
Uniter dieses Talent fallen alle besonders lan-

pen Klingenwallen, die in erster Linie zum
Hich gedacht sind, mit denen sich allerdings
auch aul kitrzere Distanz zustolien Fisst und
mit denen auch Paraden noch angemessen
méglich sind (auch wenn simtliche Bewegun-
Henoetwas ];nlgsan'lcr vonstatten ::{f‘h(‘.n als mit
den universell einsetzbaren Anderchalbhin-
dern),

¢BE: RE-2

Verwandte Fertigkeit: Anderchalbhindes
Schwerter, Sibel

Mit diesem Talent zu fithrende Waffen: Ander-
gaster, Anderthalbhinder, Boronssichel, Dop-
pelkhunchomer, GroBer Sklaventod, Rondris
kamm, Tuzakmesser, Zweihinder
Besonderheiten: Mit Ausnahme des Ander
gasters und der Boronssichel (beide aussehlieli-
lich tir die Distanzklasse Stangensvaffe pecig
net)] kinnen Zweihandschwerter und -sibel
nach Belichen in den Distanzklassen Stangen-
waffe und Nahbampf verwender werden. Dies
sind zweihiindig gefiithrie Wallen; die gleich-
zeitige Benutzung eines Schildes st nicht mig-
lich.

Mégliche Manéver: Belreiungsschlag, Defen-
siver Kamplsul, Finte, Formations-Parade,
Gegenhalten, Meisterparade, Niederwerfen,
Schildspalter, Sturmangritf, Windmihle
Wuchtschlag
Steigern: I

stimmen. Wie sie bei den
Manévern (s, S. 36)
sehen konnten, haben
wir versucht, hier eine moglichst einheil-
liche Form zu finden, die sich auch bei
den Sonderfertigkeiten {ortsetzat,

AvsweicHen |
Ein Held mit dieser Fertigkeir hat sich aufse-
ne Beweglichkeit im Kampf konzentriert und
ist in der Lage, seine Ausweichen-Proben (sies
he S.37) mit 3 Punkien Bonus abzulegen; dies
eilt auch fir das Ausweichen von Fernkampl
oder Sturmangriffen (siche 5. 41),
Veraussetzungen: GE 1

Kosten: 300 AP halbe Kosten Qir Helden mit

dem Vortell Seffangemmensch

AvsweicHen i
Wer das Ausweichen als Mandver so gur geiibs
har, darfseine Ausweichen-Proben {(siche 8.37)

mit 6 Punkten Bonus ablegen; dieser Bonus gl
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auch fiir das Ausweichen von Fernkampf- oder
Sturmangriffen (siche S, 56/64).

lorausserzangen: GE 12, ST Awsiveichen [ und

Aufmerfsambert
Kosten: 2000 AP; halbe Kosten fiir Helden mirt

dem Vorteil Sehlangenmensel

hvsweicnen Q11

Ein Held mit dieser Fertighert 1t so beweglich,
fass er seine Ausweichen-Proben (siche 8. 37)
mit Y Punkren Bonus ablegen darf: dics gilt
quch fir das Ausweichen von Fernkampl- oder
Surmangritfen (siche S. 56/64).
raussetzangen: GE L5, Sonderfertigheiten
Auwsweichen 1 und Kanipficflexe

| Kosten: 200 AP halbe Kosten fiir Helden mit

dem Vorteil Selfangenmensch

BEFREIUNIGSSCHLAG

frmiglicht cinen Rundumschlag gegen bis zu
drer Gegner, um dicse zuriickzudriingen und
dch Raum 2u verschatlen. Niheres siehe S, 40.
Vorausserznngen: KIC 15, MU 12;
keit Niederwerfen

Kosten: 100 AP

Sonderfertig-

| BeipHANDIGER KamPpr |
Diese Fertigheir gibt cinem Kimpler deutlich
tessere Kontrolle iber simtliche Kampi-

Handlungen mit der “falschen” Hand. Sie ver

33 und erlaubt cinige zusitzliche Manéver
lsiche 8. 33) sowie die Nutzung des KK-Bo-
nus anb die TP auch fiir die linke Hand.
loranssetznngen: GE 12, ST Linkhand

Koseen: 100 AP; billiger (ir TTelden mit den
Worteilen Berdhindig (50 AP} oder Linkshindiy
(73 AP)

BeipHANDiGER Kampe I

Der Erwerb dieser Sanderfertigheit bedeutet,
~dass der Held die Perfektion im Linkshindi-
gen Kampl erreicht hat und keinerlei Abziige
el der Verwendung der falschen Hand hin-
i nchmen muss. Dicse Sonderfertigkeir erlaube
dnige zusitzliche Mandver und stellr eine zu-
sizliche Aktion oder Reakiion pro Kampf-

mindert die Abziige 1m Kampf mit links aul

runde (jedoch nicht dartiber hinaus noch cine
zusitzliche Freie Akton) zur Verfligung: sic-
he Beidhindiger Kampt aul S 33,

12 GL 15, SE Beldidindiger Kan
Koster: 400 AP; billiger fiir Helden mit den
Vortellen Beddbdndig (200 AP) oder Lindshin-

dig GUDAPL Wenn der Held schon die Sonder-

Vorawssetzunge

lertigheit Tod von Links beherrsehr, werden die
datiir autgebrachten AP beim Erwerb von Beid-
Aéndiger Kampt 1 in voller Hishe als Rabau an-

gerechnet.

BEritteEner ScHUTzE

Herittene Schiitzen erlerden nur die Hiilfre der

Aufschlige, mit denen cin Schuss ader Wurf

vom sich bewegenden Rentier aus belegr ist
aulerdem kinnen sie thre Watlen auf dem
Prerderiicken genavso schnell spannen wic
wenn sie auf festem Boden stehen.
Vorgusserzaengen: "TaW Reiten 7; kann nur bed
Fernkampi-Fertigkeiten eingesetzt werden,
deren TaW 7 oder mehr berriiar

Kosten: 200 AP

BetavsuncGsscHLaG

Diese Sonderfertghkent ermaglichr es cinem
Kimpfer, einen schr gesiclien Schlag mir der
stumpfen Seite seiner Walle auszufithren und
den Gegner damit sofort ins Reich der Tritume

zu schicken. Niheres siche 5. 41,

Varauesseezeengen: SE Finte und Wiehisehiog

Kosten: 200 AP

Binpen

Mit dieser Sonderfertigheit kann ein Kiampfer
bei sciner Parade die gegnerische Waflte behin-
dern und somit die niichste gegnerische PA er-
schweren oder die cigene AT erleichiern.

Vorausetzangen: IN und GE e 125 Sonder-

lernighkeir Metseerparade oder Barierafjen [
Kosten: 200 AP

BrLinpramrr

Ein Kimpler mit dieser seltenen Sonder-
tertigheit istin der Lage, auch mir verbunde-
nen Augen, in villiger Dunkelheir, gegen Un-

sichthare oder gar ber Verluse des Augenlichis

mit nur geringen Einbulbien zu kimpfen: Sci-
ne Abziige aul A'T/PA durch schlechte Siche
betragen maximal —2/-2. Kimpte i der Dis-
tanxklasse Prde sind thm jedoch nichr erleich-
tert, ebensowenig Lanzenreiten- oder Peit-
schen-Angriffe. In einer Uberraschungs- oder
Hinterhalt-Sitvation sind dic IN-Proben cines
solcherart aufmerksamen Kimplers um 2
Punkte erleichrert.

Voraessetzangen: GIU 12 TaW Sinnenschiirfe

15: SF Kampfgespiir: kann nur mir Kampf-
techniken cingesetz werden, die der Kimpter
mit TaW L0 oder mehr beherrsehi, und gilt
niche fir Fernkampiiertigheiten.

Kusten: 200 AP

Derensiver KamprsTiL

Ermaglicht das Umwandeln der Aktion in eine
Reakoion ohne den diblichen Malus von 4
Punkren, so dass dem Kimpier damit zwei re-
wulire Paraden pro Kampfrunde zur Vertii-
gung stehen.

Voraussetzangen: GE 12, SF Mesterparade
Kosten: 100 AP

DOPPELANGRIFF

Diese Sonderfertigheit erlaube das gleichzeid-
ge Zuschlagen mit zwei (miglichst ihnlichen)
Nahkamptwaffen gegen einen Gegner.
Voraussetzangen: SF Reidhédndiger Kampyi |
Kosten: 100 AP

EisenmHncGEL

Ein Spezialist im Umgang mi Wurtschetben,
Wurtsternen oder dhnlichen Wurlgeschossen ist
in der Lage, mehrere dieser Watlen gleicheci-
tig zu werfen, wobei die Fernkampl-Probe um
dic doppelte Zahl der verwendeten Warfge-
schosse (max. 3) erschwert ist. Alle Wurfschei-
ben haben daber iiblicherweise cin Ziel (pro
zusiitzlichem Ziel ist die Probe nochmals um
5 Punkte erschwert); thre T werden einzeln

crimtittell.

W Wurfmesser 10;

Spezialisicrung aul Wurlringe, -scheitben, -

Voraussetzungen: FF 12;

stern {und Verwendung derselben)
Kosen: 150 AP

Voraussetzungen: Hier sind die nétigen Vor-
aussetzungen aufgefiihrt, ohne die man eine
Sonderfertigkeit weder erlernen noch anwen-
den kann.

Anmerkung: Es ist mdglich, dass einige Pro-
fessionen bestimmie Sonderfertigkeiten zur
Verfigung stellen, obwohl noch nicht alle
Voraussetzungen gegeben sind. Auf3erhalb
dieser Ausnahme ist es jedoch nicht mog-
lich, zu Spielbeginn die oben genannten Be-
dingungen zu umgehen.

Meist werden bestimmte Eigenschafts-Min-
destwerte oder Talentwerte gefordert, hau-
fig aber auch die Kenntnis anderer, grundle-
gender Sonderfertigkeiten, die ebenfalls wie-
derum Voraussetzungen haben. Eine graphi-

sche Darstellung dieser Verknipfungen finden
Sie auf der hinteren Umschlaginnenseite.
Dazu kommt noch, dass fur ausgefallene
Sonderfertigkeiten in Aventurien nur wenige
Lehrmeister existieren, die aufzusuchen schon
ein eigenes Abenteuer darstellen kann. Eini-
ge weitere Erkldrungen zum Erwerb von
Sonderfertigkeiten finden Sie in MFF auf Sei-
e 491

Wenn die Yoraussetzungen zeitweilig nicht
erfullt sind (weil ein Held an einer Krankheit
leidet, einem Schwéchezauber unterliegl oder
eine Wunde erlitten hat), kénnen auch die ent-
sprechenden Sonderfertigkeiten nicht einge-
selzt, sprich: die entsprechenden Mandver
nicht ausgefahrt werden.

Im Folgenden {wenn nichts anderes genannt
ist} steht TaW immer fur den Talentwert der
Waffe, mit der das zur Sonderfertigkeit ge-
hérende Mandver ausgefiihrt wird.
Kosten: Die Kosten in AP, um diese Sonder-
fertigkeit zu erlernen. Etliche Professionen
und einige Vorteile erlauben es, die SF preis-
werler zu erlernen oder bringen die SF gar
automaltisch mit sich. Fir die Vorteile ist dies
jeweils im Folgenden angegeben, bei den
Professionen missen wir Sie auf die Pro-
fessionsbeschreibungen S. 101ff. in diesem
Band und AH, S. 73ff.) verweisen. Soll ein
Held eine Sonderferligkeit schon zu Spiel-
beginn erlernt haben, kostet sie ihn 1/50 der
angegebenen AP in GP.
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EntwarFnEn
Ermaglicht einen Entwatlnungsangrift gegen
AT+8,

wenn es als Artacke ausgefithre wird; mit ciner

dic Walfe eines Gegners: mit einer

PA 44, wenn es aus ciner Parade heraus ver-
sucht wird (was dic zusitzliche Sonderfertig-
keit Meisterparade oder cine Paradewalte und
die Sonderiertigheir Farierevaffen 1 verlangt).
Das Entwalfnen eines Kimpfers, der eine ewei-
hiindige Wafte fihrt, st mit dicser Sonder-
fertigheit nicks miglich,

Niheres zu dicsem Mandver siche S, 44,
Vorgasserzungen: KIS 123 SF Hinden

Kosten: 200 AP

Finte

Diese Sonderfertigkeit erméglicht es dem
Kampfor, Finten zu schlagen (das entsprechen-
de Mandver anzuwenden; siche S.42) und da-
durch die gegnerische Parade »wu erschweren.
Finten lassen sich mit cinigen anderen Mani-
vern kombinieren, nicht aber mit der Benut-
zung cines Schildes.

Voraussetsangen: G 12

Kosten: 2000 AP

Formation

Kimpfer, die diese Sonderfertighen erlernt ha-
ben, sind in der Lage, in einer Formation von
mindestens drei Personen thre Paradefihig-
keiten mit thren Kameraden auszutauschen,
Voraussetzungen: SE Aufmerfsanifert

Kosten: 100 AP

GEGENHALTEN

Kenntnis dieser Sonderfertigheit ermaglicht
cinen Gegenangril in cinen feindlichen An-
grill hinein. Dies giltals Reaktion; erfordertalso
cinen gegnertschen Angriff,

Vorausserzungen: MU 15, GE 12 SF Mesterparade
Koseen: 2000 AP

GezieLTer STicH

Erlaubt einen gezielten Angreill auf verlerzli-
che Bereich des Gegner, der die Rilstung um-
geht und auf diese Wetse eine Wunde erzeugt.
Voraussetzungen: SU Frae

Kosten: 100 AP

HAMMERSCHLAG

Forlaube cin Alles-oder-Niches-Mandver, um
cinen Kampf mit einem Sehilag zu beenden:
Bei gelungener AT+8 und misshingener geg-
nerischer Abwehr werden die TP verdrefacht,
Vorausserzungen: MU 15, SF Niederwerfen
Kosten: 2000 AP

ImprOVisiERTE WAFFEMD

Wer sich mit dieser ausgesprochenen selienen
Sonderferngken lange genug beschiiftigt hat,
istin der Lage, fast jeden Gegenstand als Wat-
fo zu verwenden - und damit allerled Tricks zu
veranstalien, Kenner dicser Sonderfertigheit
kimnen passende Mandver anch mit improvi-

sierten Walten auslithren; sic miissen (wic tib-

lichy nur bet ciner gewdirfelen 20 mie cinem
Patzer rechnen und erleiden keinen Malus anl’
die Probe, ab es wirklich cin Patzer oder nur
cine misslungene Aktion bzw. Reakiion war,
Die Sonderlertigheit gilt auch cingeschriinke fir
improvisicrie Wurfwaften: Auch hier ist nur die
20 cin Patzer und auch hier kinnen alle pas-
senden Muandver eingeserzt werden.
Vorausserzenngen: IN 12, GE 12 TaW Raufen
10, TaW ciner Wurlwalle 10

Kosten: 1000 AP

Kamrr im Wasser,

Fanige Kimpter, die sich hiufig mie Flach-
wasser-Monstrositiren auseinandersetzen miis-
sen, Lypische Speerfischer, aber auch Seckricger
(die ja auch am Ufer kimplen missen) sind in
der Lage, den unsicheren Grund. die Ein-
schrinkungen der Bewegungen und den Wel-
lengang beim Kamplim Wasser (egal. ob kie
L hiilt- ader schultertief) retlweise auszuglei-
chien: Sie erleiden nur die THlle der in der
Tabelle (S, 341 genannten Einbulicn auf ihre
Kamplwerte und sie kiinnen auch folgende
Mandver anwenden: Frnce, Binden, Gegen-
haiten, Beidhindiger Kanpfy was ungeiibien
Kimpfern nicht erlaubi st {siche Seire 35).
Voraussetzangen: GE 12, TaW Kdarperbefierr-
sofieng 7 kann in schulterticfem Wasser nur mu
den Talenten Tnfiniericseaffen und Speere ge-
nutzt werden, ansonsten mit allen Nahkampl-
{ertighkeiten aulicr Peitscke und Lonzenreticn.
Fosten: LOI AL

KamprGespUR
Ein Kimpter mit Kamplgespiie bewegr sich mit

schier traumwandlerischer Sicherheir iiher das

Kampftteld: Seimn Inttatve-Basiswert steigt um
2 Punkre (zusitzlich 2o den 4 Punkeen aus der
Sondertertgkeit Kempfiefleve), und cin Passicer-
schlag eegen ihn ist um 2 Punkie erschwert
(wusitelich 2o den 4 Punkren aus Awfierisanm -
kedt und den normalen 4 Punkaen, s, 5. 31). Er
kann jederzeit Aknonen m Reaktionen um-
wandeln und umgckehrt, ohne dies vorher an-
kiindigen zu miissen — die Probenerschwernis
von 4 Punkren gilt jedoch auch fiir thn. Au-
Ferdem st seine IN-Probe, um zo verhindern,
dass er diberrascht wird (siche 50 18), um 4
Punkee erleichrert (ebentalls zusiitzlich zu den
4 Punkeen aus Aeefimerkanifeit).

Ein Kimpfer, der diese Fihigkeit mit den
Sonderfertigkeiten Kitngenstirm oder Kiingen-
e kombintert, st zodem in der Lage, sei-
nen AT- oder PA-Wert nach Belichen aufzu-
spalten, anstatt ihn jeweils zu halbieren, Siehe
dazu 5. 43/46.

Vorgasserseengen: INUS SU dafmierisamieir und
Kampjreflexe

Kasten: 300 AP

KAMPFREFLEXE
Ein Kimpter mit dieser Filnglen hat cinen um
9 Punkte erhahten Intiative-Bastswert und isr

daher im Kampl meist als crster an der Rethe.

Dicse Fihigkeit kommt nur zum Tragen, wen
der Kampler eine Ritstung mit ciner BE v
maximal 3 oot (Ritstungseewdhnung gilt),
Voreasserzungen: INI-Basiswert 10
Kosten: 300 AP

KLinGcenstvrm
Fin Kiimpter mic dieser Senderfertigheit istl
der Lage, seinen AT-Wert gleichmilig aufz
spalten und so zwel Angrifle gegen zwei Ge
ner durchzufithren; verfiig er dariiber hinaw
noch iiber dic Sonderterigkeit Kmnpfgt’spﬁ;ﬁ
kann er seinen AT-Wert gegen zwel Gegner
belichig autspalien.
Varaesseezangen: AT-Basiswert 95 SF Ausfall
und Kampfrefleve
Kesten: 100 AP

KLinGEnwanD
Fin Kimpler mit dicser Fiihigheitistin derLas

ge, seinen PA-Werr gleichmilig anfzuspalten

und so gegen wwel Angrifte einzusctzen; vee
fitgt er dariiber hinaus noch iher die Sonder
lertighent Kampigespiir, kann crseinen PA-Wert
cesen zwel Gegner belichig aufspalten,
Vorgussetzungen: PA-Basiswert 9 SE Defenver
Kampfserd und Kampfreflexe

Kosten: 100 A

KRIEGSREITEREIT
Wer sich so weit mit seinem Plerd und dessen®
Verhalten im Kampi auskennt, dass er Uber-
sicht und Ruhe bewahren kann, der muss kei-
ne Zuschlipge aul die Reiten-Proben im Kampf
hinnchmen, wenn er auf seinem geschulten
Streitross sitzr, Zudem sind alle Lanzenreren-
Proben um 2 Punkte erleichrert (nicht kumu- |
lativ mit eventuellen Punkren aus Tarmier
redtered), die IN-Probe wum Orfenticren um -
nen weiteren Punke. Ber cinem Lanzenreiten-
Angriff darl der Reiter maxdimal eine Ansagein
Hahe seiner Lanzenreiten-AT machen.
Vorgussetzangen: TaW: Reiten 10, SF Reser .
kampf. Kriegsreiterei kann sich auch auf dag
Talent Fahrzeny Lenken bezichen, wenn der
[leld cinen Streitwagen lenkt und sein TaW
mindestens 10 betriigr
Fosten: 300 A

LinkHanp
Dies reprisentiert dic grundsiitzliche Erfah=
rung, dic cin Held haben muss, um Parer

fen effckuy zu

wallen, Schilde und Zweitw:

lithren und dic Bewegungen der linken Hand_
mit denen der rechten zu koordinieren; zum
Fiithren von Parierwatlen und Zweinwaffen st
diese Sonderfertighert sogar ein Muss: Diese
Fertigheit gibt cinem Schildkimpfer oder ¢
nem Kimpler mit einer Parierwalfe cinen!
Bonuspunkt auf den PA-Wert mic Schild oder
Parierwalfe. Aulierdem vermindert diese Fer
tighkett die Abziige im Kampl mit der falschen
Hand aul AT —6/ PA -6,
Voraasserzungen: KIC 10, GE
Kasren: 3000 AP
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MeistTeErRLicHESs EnTwarrFnen
Mir dieser Sonderfertighedt ist es maglich, das

Entwaffnen-Manover auch gegen Kiimpter mit

fwethandwaffen einzusetzen. AuBerdem st
dic KK-Probe des Verteidigers um 4 Punkee
erschwert, wenn er von einem Meister des
Entwaltnens sciner Watle heraubt werden soll
und eine Einhandwalle fihrt,

Vrawsserzeengen: K15, GE 15, Sonderferip-
keit Entevaffien

Kosien: 100 AP

MEISTERPARADE

Dics ist die grundsiitzliche Fertighkeit, ein kom-
plizierteres Parade-Mandver auszulithren und
damit einen Gegenangrifl vorzuberciten.
loraussetsangen: PA-Basiswert mindestens §
Kosten: 2000 AP

MEeisSTERSCHUTZE
Lin Met

angriff+ (8. 63) cine maximale Ansage in He-

terschiitze kann bet cinem Fernbanpi~

|lL‘.

ines Fernkamplwerts Ganstelle nur scines
Talentwerts) machen: er kann die volle Ansa-
gezuseinen TP addicren. Bei Gesiedten Sefiiiv-
en kann ein Mewsterschiitze die angegebenen
Zuschliige halbicren. Ein Meisterschiitze 1gno-
riert die Probenzuschlige, die aus Sedtenivind

und aus Steifechiissen herrithren und erleidet

feinen Aufschlag aul' dic FernkampiProbe bei
i (siche S, 62), Fiir Fermhampf-
angriffet und Gesiefte Schii

Sehnellschii

‘€ IMUSS CF prinzi
picll nur eine zusitzliche Aktion aufwenden.

lorwassetzsongen: TaW der entspr. Schusswaffe

15: SF Seharfichiieze; muss fiir jedes magliche
Fernkampt-Talent scparat erlernt werden,
Koseen: 300 AP

[HEDERWERFEN

Diesist eine besondere Form des Wecheselhlages.
Mit cinem Angriff sum Nicderwerfen, also ei-
ner um 4 Punkee erschwerten Attacke, kann
man einen Gegner von den Beinen holen. Mit
den Punkien ciner zusiitzlichien Ansage kann
man die KK-Probe zum Stehenbleiben des
Gegners erschweren.

Voraussetsiongen: ST Wicheschiug

Kosten: 100 AP

PariERWAFFEM |

Kenner dicser Sondertertigheir sind in der
Lage, Paricrwaften elfckriver cinzusetzen: sic
erhalten mit ciner solchen Watle cinen zusiitz-
lichen Punke als PA-Bonus und sie kénnen an
Stelle ihres PA-Basiswerts den um 3 Punkie
verminderten PA-Wert der Hauptwalle als
Grundlage fir dic Berechnung des PA-Weres
der Paricrwatte einsctzen,

Voraussetzngen: GE 12, SE Lindhand

Kasten: 200 AP

Parierwarren 11
Diese weitertithrende Fertigheit im Umgang
~mit Parierwallen gibr einem entsprechend aus-

gustatteten Kimpler cinen weiteren zusitzli-

chen Punkt aufseinen Paradewert (also zusam-

men mit Linfhand und Pavierseafien I drei
Punkie) und erméglicht thm, den um 1 Punk:
verminderten PA-Wert der Hauprwatte als
Crrundlage der Berechnung des PA-Werts zu
verwenden.

Vorasessersiengen: GE 1S, SF Darieraaffon |
Kasten: 200 AP

REITERKAMPF
Retter mit dieser Sonderfertighen miissen nur

die PLilfte der Zuschlige (abgerunder) hinneh-

mern, ml denen die Kedten-Proben im Kamplt

belege sind: sie miissen keine Probe wiirfeln,
um ihr Plerd an den Gegner heranzubringen
oder cinen Lanzenangriilzu beginnen, Auller-
dem kisnnen sie auch mit normalen Waffen oi-

nen Sturmangrilt gegen Fullkimpter machen.

Varasessetzungen: TaW Relten 7 Retrerfampf

kann sich awch aul das Talent Fabraeng Len
ken bezichen, wenn der Held cinen Streiowa-
gen lenkt und sein TaW mindestens 7 betriigr.
Kosten: 200 AP

RUstunGscewoHnvne i

Stadrgardisten tragen selten cine andere Rijs-
tung als cinen Wattierten Wattenrock und ci-
nen Helm; chenso wypisch ist s filr Amboss-
zwerge, in Rettenrlistung herumzulanlen. In
all dicsen Fillen gilt, dass dic jeweils typische

Riistung den Helden um einen Punkr weniger

behindert als angegeben. Dies gilt [iir den €
ERR 5

samt-RS und nichr fiir jedes einzelne Riis-
tungsteil. Wenn dic typische Riistung mehriei-
lig ist, muss der Held den Flauprreil der Rijs-
tung tragen (iiblicherweise die RumpitRis.
tung, im obigen Fall des Stadigardisten also den
Watnierren Waffenrock), um den Bonus in An-
spruch nehmen zu kéinnen,

Dic Senkung der BE gilt nicht nur fir dic Be-
rechnung der ¢BE im Kampfoder beim Talent-
cinsatz, sondern auch fiiralle angeschenen BE-
Randbedingungen und -Schwellen.
Vorgussetzungen: K10

Kosten: 150 AP

RUsTunGcscEwodHNDUNG |

Wer Lingere Zeit (etwa ein Juhr) in verschicde-

nen Formen behindernder Ristung (BE 4 oder
héiher] kiimpfi und auch bei weiteren kérper-
lichen Aktivititen meist Ritstung triigt, der ge-

withnt sich schlieBlich so sehr daran, dass thn

Jegliche Ritstung (gomeine jst dic gesamte Riis-

tung, nichteinzelne Ritstungsteile) um | Punkr
weniger behinderr als inder Tabelle angege-
ben. (Dieser Punke zihlt wiche zusitzlich zu

den Punke aus Retsungspewilnng 1)

Vorwaserzsngen: KIC 12 SF Ridstaen,
Kosten: 300 AP

wewiilinang [

Ristuncscewdunung iii
Wer si

gewdhnt hat, dass er diese Sonderfertigheit er-

h soweit an das Tragen von Ritstungen

lernt hat, der wird von jeghicher Form von Riis-
tung um 2 Punkie weniger behindert (nariir-
lich nichr knmulativ mic Reistangsgedhnung 1

oder 1) und kann aulerdem die INT-Abziige

81

der Ritstung vollstindig ignorieren. Um diese
Ertahrung zu erlangen, sollte man mindestens
zwel Jahre lang nach dem Erwerb von Riis-
fungsgewdihnung I mbglichst alle Kimple und
auch wettere kirperliche Aktivititen wic Mar-
schicren, Klertern oder Reiten in schwerer Rii-
stung (BE 5+ vor Abzug evenueller Gewdh-
nungshont) absolviert haben.

Voraussersiengen: KK 15; SF Rﬁmr.f.lg_g;{f';t-'r))"umr,'_g i
Kusten: 450 AP

SCHARFSCHUTZE

Fin Scharfschiitze kann bei cinem Fernfam

angrifit (siche S, 63) die volle Ansage zu sei-
nen TP addieren; er bendtigr dabet zwei zu-
siitzliche Aktionen weniger zum Ziclen (min-
destens jedoch cine zusiitzliche Altion): er er-
leidet nur cinen Aufschlag von einem Punkt
tanstatt wwer) bet Sefnellichiien (siche 8. 62).
Bei Gesielten Sehiissen betrigt sein Probenaut
schlag so viele Punkie, wie in der Liste ange-
geben, erbenitige halb so viele Aktionen, wie

der Aulschlag berript.

Voranssetzungen: TaW der entsprechenden
Fernwalle 7: muss fiir jedes migliche Fern-
kamptTalent separat erlernt werden

Kasten: 300 A

ScHiLbKramPE |

Dicse weiterlithrende Tertigheit im Umgang
mit Schilden gibt einem Schildkiimpfir 2 wei-
tere zusitzliche Punkte aul seinen Parade-
Basiswert (also zusammen mir Lindhand drei
Punkie).

Vorasssetzrengen: KIC 120 SE Linkhand

Kuosten: 200 AP

ScHiLpRamPpF i1
Diese nochmals weiterliihrende Fertigheit im
Umgang mit Schilden gibt cinem Schildkimp-
fer 2 weitere zusiitzliche Punkte auf seinen
Parade-Basiswert (also zusammen mit Ling-
fnd und Sehildhampf T'5 Punkee), Ein Kimp-
fer mit dieser Feriigkeit ist zudem in der | .age,
seinen Schild als Angriffswaffe zu benurzen
faul Basis des Talents Rauien, modifiziert nach
scinem Wert in den Sonderfertigheiten Beid-
dndiger Kampf T und I und dem Attacke-WM
des Schildes, s, S0 43).

Vorwnsseszingen: K 15; S

Kosten: 200 AP

I Sehildbampl 1

ScHiLDSPALTER

Der Kimpter i

n der Lage, cinen geziclien
Angrill aul einen gegnerischen Schild durch-
zufiihren und diesen eventuell mit cinem
Schlag #u zerstiren.

Vorausserzungen: KIC15; SE Niederwerfen
Kosten: 100 AP

SCHNOELLLADEN

(BoGEnm opER ARMBRUST)

Fin Held mir dieser Sonderfertigheit ist durch
Dirill oder I

schneller einen Pleil aus dem Kacher (oder

giihrige Praxis in der Lage,

vom Boden) aut die Sehne und an die Wanee
L=
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zu bringen; bei allen Bogen sinken dic i der
Tabelle angegcbenen Ladezeiten fiir thn um 1,
Fin Held kann diese SF auch hir den Einsatz
von Armbriisten erlernt haben; in diesem Fall
benotige er nur dret Viertel (aufgerundet) der
in der Spalte angegebenen Ladezet.

Vorausserseengen: FTL2 KK L2, TaW Armbrust
bzw. Bogen mindestens 7; muss fiir jedes mog-
liche Fernkampi=Tulent separat erlernt werden

Kosten: 200 AP

SCHOELLZIEHEN

Dies ist die Fertigkeit, eine Waffe mdaghchst
schnell aus der Scheide zu zichen und kampi=
bereit zu haben. Ein Held, der Schnellzichen
beherrseht, bendtigt nur eine Freie Aktion, um
cine Watle aus einer Giirtelscheide »u zichen,
cine Akton, um eine Watte aus ciner Riicken-
schetde zu ziehen, und drer Aktionen, um ei-
nen Schild vom Ritcken an den Arm »u brin-
ven. Diese Fertigheir gilt auch fir den Umgang
mit Wurfspeeren, Wurfixten und Wurlmessern
(wobei bei letzrerem Brustgurte und Arm-
scheiden auch als ‘Giirtelscheiden” zihlen),
Vorawsserzangen: GE 12, TE 10

Kosten: 200 AP

Sriefigesranmn

Diese Sonderlertigkeit bedeutet, dass ein iiber-
langer Spich gleichzeitig von zwei Personen
gefithrt werden kann. Nur wenn beiden eine
AT oder PA gelingt, gelingt auch die gesamie
Aktion oder Reaktion. Gelingt jedoch die Al-
tacke, so richtet ein Spichgespann doppelt so
viele T an wie bet der Walle angegeben. Au-
ferdem kiinnen die Kimpler thre Korperkraft
addieren, um den Schadensbonus der Waile
(TP/KK} zu nutzen. Die Initiative cines Spiel-
gespanns ist so hoch wic die niedrigste INT der
beiden Kimpfer, modifiziert um den entspre-
chenden Wert der Walle.

Zusiitzliche Mandver und Sonderfertigheiten
kinnen von einem Spielgespann nur dann cr-
folgreich eingeserzt werden, wenn benden
Kimptern die entsprechenden Proben gelingen
und beide Kimpfer die Voraussctzungen erfiil-
len — daher st cinzig der Steersmangrifi (5. 41}
wirklich eine verniinftige Option i Spieli-
eSPAnIe ..,

Vorausseizungen: TaW Speere 10; SF Sturmangrfl
Kosten: 100 AP

STURMATIGRIFF

Fin solches Mandver ermaglicht hahere TP aus
vollem Lauls Die GS des Angreiters kann zu
den TP addiert werden, wenn cine AT +4 ge-
lingt. Niheres siche 5. 41,

Vorausserzungen: MU 12; S Wacktsehlag
Kasten: 100 AP

Top von Links
Mit dieser Sonderfertigheit kann ein Kimpfer
cinen zusiitzlichen Angriff pro Kampirunde

mit einer Parierwaffe durchfithren. (Diese zu-

sitzliche Aktion erhahr jedoch nicht die Zahl
der Freien Aktionen pro Runde.)
Voraussetzeengen: SF Betdhindiger Kanpf T und
Parierswaffen 1

Kosten: 100 AP

TopesstoB

Erlaubt ein Alles-ader-Nichrs-Mandver mit
ciner prizise gefiihrten Waffe, um cinen Kampl’
mit einern Schlag zu beenden: Ber gelungener
AT+8 und misslungener gegnerischer Abwehr
werden die TP verdreifachr.

Vargussetsungen: MU 15; SF Gezrelter Stich
Kosten: 200 AP

TurnierreitEREI

Fiir einen protessionellen Tioster — und derer
gibt es mehr als man denkr — 15t diese Sonder-
lertigheit unverzichtbar, denn sie spiegelt eme
ruhige Hand und stihlerne Nerven an der
Bande wieder.

Alle Lanzenrerten-Proben sind fiir cinen Tur-
nierreiter um 3 Punkie erleichiert (nicht kumu-
lativ mit eventuellen Punkien aus Kriegsreite-
rer), die Rergen-Probe, um nach einem Trefter
im Turnmer im Sattel zu bleiben, ist um die
Hiiltte erleichtert, Bet einem Lansenreiten-An-
arifl darl” der Reiter maximal eine Ansage in
Ishe seiner Lanzenreiten-AT machen.
Vorawssetzangen: TaW Reiten 105 SF Reiter-
hanipf

Kosten: 100 AP

Umreifien

Erlaubt eine Attacke mit besttmmuen Watlen,

die keinen Schaden anrichtetl, sondern den
Gegner durch geschickte Technik von den Ber-
nen holr.

Vavawssetzungen: KKO12; ST Finte

Kosten: 100 AP

UntERWASSERKAMPF

Ein Held mit dieser ungewdhnlichen Sonder-
fertigkeit ist in der Lage, scine Bewegungen
dem Widerstand des Wassers anzupassen und
gerade so schnell zuzustolien oder zuzugrer-
fen, wic ey elfekoy st — er erleidet niche die
itblichen Einbulien von AT/PA —6/-0 heim
Kampf unter Wasser,

Torawssetzungen: TaW Schwimmen 10; zur An-
wendung dieser SF muss der Teld in der Lage
sein, unter Wasser zu atmen oder lange genug
die Luft anhalten 2u kinnen; kann nur mit den
Nahkampl-Talenten Dolche, Fechrwalten,
Raulen, Ringen und Speere eingeserzt werden.
Unter Wasser ist nur eine cingeschriinkie Zahl
von Mandvern moglich {siche 5. 35).

Kasten: 2000 AP

UJAFFE ZERBRECHEN

Mit dieser Sonderfertigkeit kann ein Kampler
bei seiner Parade die gegnerische Klinge mir
dem dafiir priparierten Dolch auffangen und
mit einer schnellen Bewegung zerbrechen.,
Vorausseszangen: KK 12; PA-Basis 9: SF Binden
Kosren: 2000 AP
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W AFFENSPEZIALISIERVUTIG _
Es ist maglich, sich auf cine bestimmte

zu spezialisieren, um mir dieser Waffe d
besser kimpfen zu kinnen. Im Bereich
Waffenlosen Kampfs entspricht dies dem
lernen ciner bestimmten K;:mpftcchnik{i
49}, Genaw wie die Spezialisierung bei
ren Talenten (siche MFF 17/42) gibe eine
zialisierung auf eine bestimmre Watle Ban
punkie auf das Talent, verindert aber s

nichts am Talentwert oder dessen Steigeru J
maglichkeiten. Eine Spezialisierung auf
Wafle bedeutet, dass der Held je emen P
mehr aut AT und PA mit dieser Art von W
aulweist; bei Waften, die mit reinen AT
niken gefithre werden, bringe eine Speziali
rung nur [ Punke; bei Fernwaften bedeute {
Spezialisierung eine Verbesserung des Fen
kamphwerts um 2 Punkte, .
Spezialisicrung heilit, dass man sich ein
fenart aus der Watfengatung konzentrert
dic durch dieses Talent repriisentiert wird
aufein bestimmies Exemplar, Fin thorw,
Held spezialisicrt sich alsa nicht aul sein
ditionelle Familienaxt “Iaarspalter’, sonden
auf die Waffenart *Orknase’. |
Um eine Spezialisicrung zu erwerben, s
ein Held in der dazugehingen Kampftechnl
cinen TaW von mindestens 7 aufweisen,
eine Spezialisicrung aufl cine zweite Waffe
dieser Gattung sogar cinen TaW von 14, wi
ey jedoch nicht maglich ist, sich innerhall
nes Talents zweimal auf ein und dieselbe Wik
alisieren, -

[t zu spezi
Ein Held kann mehrere Spezialisicrung
auch aus verschiedenen Kampftechnik-Ti
ten erwerben: sich aber nicht auf improvi

te Waffen spezialisicren. Dic Bonuspunkie:

Waffenspezialisierung und aus einer Pers
chen Wafte sind kumulauw
Vorausserzungen: TaW von mindestens 7/1% l: |
Kosten: 20 mal Akuvierungsfakror AP
zweite Spezialisierung in derselben Kan
technik kostet jeweils das Doppelte,

WinpmUHLE {
Unter Einsatz dieser Sonder{ertigkeit kann el
Kimpfer besonderen Gewinn aus einem wih
tigen Angrifl seines Gegners ziehen und eine
gepnerischen Wuchesehlag in einen e
Angrill umwandeln.
Voraussetzungen: SE Gegenhalten und
schlag

Kosten: 200 AP

WUCHTSCHLAG
[Dies ist eine hesondere Form der Attacke
mit allen Watlen ausiiihrr werden kann,
Wirkung aul Wucht beruht. Mit einem Wit
schlag kano man einem Gegner eine heftiget
Verletzung zultigen, als dies cigentlich mi
benutzien Walle maglich ist
Voraussetsungen: K12
Kosten: 200 AP



wewae AW EITTUDRIcce VIY - . ANMERKVIGEI AN
i AVEDTURISCHE WAFFER 7 <nes

reich des
dem Ep- ABKVRZVNGEN
nik (s. S, _ TP: Trefferpunkee; die Bezeichnung TP(A)
)_ci ande- lventurische Waffen | steht dafiir, dass die Wafle die angegebenen TP
‘ine Spe- als Ausdauer-Schaden anrichret, dazu zusitz-
- Bonus- yp TP TP/KK Gew.Lg BF INI Preis WM Bem. DK lich c]i{.: Hilfre [I(:_u t‘.|.'\,\,'1"1rﬁ:]rr‘.n Wertes (abge- A
CI SOnst | (uz.) (cm) (sT) rundet) als ‘L:chi(:' TP .
JCrUNgES- Anderthalbhinder TP/KK: Trellerpunkt je nach Kérperkralt; der
auf eine \inderthalbhander 1W+5 11/4 100 115 1 +1 250 0/0 z NG erste Wert 1st die TP-Schwelle, der zweite Wert
n Punk Bastardschwert TW+5  11/3 120 120 2 0 200 01z NS sind die Schadensschritte; siche Seite 23.
n Waffe Nachtwind 1TW+4  11/5 70 100 0 +2 500 0/0 z N BE: Bruchfakror der Wafte; siche Seire 29.
ITech- :Hondrakamm 2W+2  12/3 130 130 1 0 uvk.  0/0 zp NS WM: Waffenmodifikaroren auf den AT- und
zialisie- W lzakmesser 1W+6  12/4 100 130 1 +1 400 0/0 z NS PA-Wert: siche unten i
tel eine Bem: Bemerkungen, ndmlich folgende: aF
s Fern= !g:lﬁ;ienzurwge W2 12/4 o5 30 4 1 26 B4 4 i: improvisierte Wafle, meist ein Werkzeug;
B o 1W+-—2 12/5 30 40 1 0 40 B H auch Fernwaffen, die nicht fiir den Nahkampf
1e Wai- l0olch 1Wel 12/ 20 30 o 0 20 0-1  (w) H ausgewuchter sind, fallen hicrunter und sind
ert hat, ‘Drachenzahn 1W+2  11/4 40 40 0O 0 120 0/0 H mit (i} gekennzeichner; siche Anmerkungen
L nicht W Eperfanger 1W+2  12/4 40 40 1 0 60 0/—1 H auf’S. 87.
lscher | |Hakendolch 1W+1  12/4 50 &0 0 0 90 0f+1 HMN wi Die Watle kann auch geworfen werden: zu —;
ne tra- 1 Jagdmesser TW+2  12/5 15 30 3 =1 50+ 0/—2 H ihrer Verwendung als Fernwalle siche auch @
ndern Kurzschwert 1W+2  11/4 40 50 1 0 80 0/~1 HN Tabelle Schuss- und Wurlwatlen; {(w) bedeu- F 1
L‘_':mgdm‘:h TW+2  12/4 30 40 1 0 45 0/0 H tet, dass aus einer Nauhkamptwalfe eine fmpro-
muss .Llni(harjd 1W+1 12/5 30 30 1 9 0 0/+1 H visierte Wurfwaffe wird.
chnik i ol Tmﬂ 12{5 @ & 1 = &0 0;_:3 ) H z: s handelr sich vom Kampfstil her um eine
n, fiir gl;:;{zi:ﬂger :IIW+2 jli:"i :132 ig j 62 120 6?_;3 ! : Zwethandwafte, gleichzeinge Verwendung e1-
[C aus Seheibendoleh 1WL2  11/4 40 45 0 0 60 0/-3 H nes Schildes 15t michr moghch.
vober Schwerer Dolch 1W+2  12/4 30 35 1 0 40 0/—1 H p: Wafle, dic nur von bestimmten Gruppenvon 5
b ei- Wulkanglasdolch 1W—-1  12/5 a0 30 6 -2 uvk. —2/-3 i H Privilegierten (Adlige, Gewethte, ...) geliihrt
Wai- Waggif W2 12/5 35 45 2 -2 60 —1/-3 H werden darf; siche jewetls Erliuterungen der
. Wurfdolch 1W+1  12/5 20 25 2 -1 30 —1/~2 wii} H cinzelnen Walte, Ein Verstold gegen dieses Ge-
gen, S ‘Wun‘messer 1W-112/6 10 20 2 -1 15 -2/-3 w(i) H bot hat je nach Kultur und Region unterschied-
len- liche Folgen.
sier- I |Fechtwaffen DK: dic Angabe, in welcher der Distanzklassen
aus ][:}legetr_: :mqg E}:g Woa 4 B ol 0;’—{1 5 Handgemenge, Nahkampf, Stangenwatte und dp
nli- Laonrg dolch 1W:2 1 2; 4 gg ig jr 53 120+ S;[;_1 E Pike die Waffe gefithre wird. ;
Magierdegen 1W+2  13/5 25 75 4 +1 150+ 0/-2 N i
0. Rapier 1W+3 12/4 45 90 2 41 120 00 N EIns CHRATIRVOGEN
ine ] Robhentdter 1W+3  12/4 70 90 2 0 200+ 0/0 N Mit allen unter "Dolche’ autgefithrien Wallen
pf- 4 Stockdegen 1W+3  12/5 35 80 4 0 180+ —1/-3 N kiinnen die Schlige von Kettenwaflen, Zwei-
Wolfsmesser 1TW+3  12/4 50 90 1 +1 250+ /0 N handflegeln, Zwethand-1 hebwalten und Zwer-
. handschwerern oder -sibeln nicht pariert wer- =
Hiebwaffen den (Ausnahmen: Mit Kurzschwert und Ha-
cin | Beil TW+3 114 £ &0 =5 = 20 —1=2 i N kendoleh kann man die Schlige von Zwer-
ch- |Biabakben98| W45 13/3 124 "90 1 0 100 0/~1 N handschwertern/-siibeln parieren.).
Byakka 1TW+5  14/2 130 100 3 = 30 0/-2 N ) - P
e Fackel W 11/5 30 50 8 o 05 013 HN Mit allen unter ‘Fechurwallen ;!LI!gCiLlJll_‘FL‘D
1en } Fleischerbeil Wz 11/4 60 30 2 _q 20 /-3 i H Wiallen kiinnen die Schlige von Kettenwalten,
g Haumesser 1Wa3  13/3 90 50 3 9 40 0i—2 i MM Zweithandlegeln und Zaweihand-Hiebwaften
frit- : Keule 1W+2  11/3 100 80 3 0 15 0/=2 N nicht pariert werden.
E Knippel TW+1 11/4 60 80 B 0 1 0/-2 N
Lindwurmschlager 1W+4  11/3 95 50 1 —1 120 0/ HN Ortionalr:
WMolokdeschnaja TW+4  11/3 100 100 3 0 a0 0/0 N WarFeEnmobpirikaToREN
Orknase W5 13/2 110 100 4 -1 75 0-1  z N Nicht alle Waffen sind gleich handlich und
i Habenschnabel TW+d 10/4 90 110 3 0 130 0/0 N cleich einfach zu fithren; viele haben thre Vor-
1 g.cr;]m:Edehammer lmkg 1‘21}:2 150 90 1 -1 uvk. _1{_1 P N ;'{-E[o und Besonderheiten autfeinem Gebiet mit {
- . S;fra?a 'IW:S :1,2 gg ;g i 52 gg ai.;_z ! z Nachteilen in \-__i(‘r Fithrha l'|-{(21'1‘ auf ;mdcrclu :;
re ] Sonnenszepter 1We3  12/3 90 70 1 0 uwk.  —1/-1 p N Gebieten erkault. Dies ist zum einen durch ei-
-E . Streitaxt 1W+4 1342 120 @n 2 0 50 0/—1 N nige speziclle Vor- und Nachteile umgesetzt,
A Streitkolben 1W+4  11/3 120 75 1 0 50 0/=1 N die Sic in der folgenden Kurzbeschreibung der
Stuhibein 1w 116 40 40 8 e =1/=1 i HN Waffen finden, zum anderen um die oben in
Wurfbeil 1TW+3  10/4 60 40 2 —1 35 0-2  wi() H der Tabelle angegebenen Modifikatoren des
Wurfkeule 1W+2  12/5 35 40 3 -1 18 =11 wii) H A=, PA- und INT-Werts, letztlich aber in ers- S
Zwergenskraja 1W+3 1173 80 60 1 0 100 0/0 N ter Linte durch die Einteilung in Distanz- 200
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klassen., Daher sind die Modifikatoren nur in-
nerhalb ciner DK wirklich ‘vergleichbar’; im
Kampl gelten WM- wnd DRK-Madifikatoren.
Ublich sind bei AT und PA Abziige bis zu =2/

4: Artacke-Abziige sind schr selten und kom-
men nur bei unausgewogenen Wallen — spezi-
ell Kettenwaffen und extrem langen Watlen
vor. Die INI-Modifikatoren licgen im Rahmen
von +/-3 Punkten.

Ortionar:

Warren viib KORPERGROTE

Wir gehen bei der obigen Tabelle und der fol-
genden Liste davon aus, dass diese Waften fiir
Menschen gefertigt sind, wenn nichts anderes
angegehen ist. Diese an den menschhichen Pro-
portionen orientierten Walten sind It Men-
schen, Elfen, Achaz, Goblins (cingeschriinkt)
und Orks grundsitzlich gleichermalien geeig-
net, wihrend Zwerge mit thnen Schwicrigkei-
ten haben:

¢ Alle Waflen, dic nicht spezicll fiir Zwerge
gefertigt sind (spezicll also Drachentiter, Dra-
chenzahn, Telsspalier, Lindwurmschliger,
Wurmspicl, Zwergenschlipgel und Zwergen-
skraja), siche die Beschreibungen in der folgen-
den Liste), werden von Zwergen mit einem
Malus von je einem Punkt auf Atcacke, Parade
und Trefferpunkte gefithrr; Ausnahmen hier-
von sind Dolche und Speere.

@ Alle nichr fiir Zwerge gefertigten Wallen mat
einer Linge von 130 cm oder mehr {(Ausnah-
me: Speere) kiinnen von Zwergen nur mit Ab-
zitgen von je 3 Punkten aul AT und PA und
zwel Punkten aul TP gefithrt werden,

@ Walten, dic von Menschen in zwei Distanz-
klassen (TIN oder NS gefiihirt werden kéinnen,
miissen von Zwergen/Goblins in der jeweils
nicdrigeren Distanzklasse gefithrt werden.

¢ Umgckehrt sind zwergische Watten fitr Men-
schen (Elfen, Orks ...
bubBen von AT/PA —=2/=2 »zu liihren.

J ehenfalls nur mit Fin-

¢ Goblins kiinnen zwergische Wallen genau-
so gut (oder schlecht] fihren wic Wallen, die
fiir Menschen gemacht sind; alle Wailen mit
ciner Linge von 150 em oder mehr (Ausnah-
me: Speere) kénnen von Goblins nur mit Ab-
zigen von je 3 Punkten autf AT und PA und 2
Punkten auf TP gefiithrt werden.

@ Fin Zwerg kann sich natirhch auch cine
Waffe ‘tm menschlichen Sul” maBanlertigen
lassen, was das Dreifache des angegebenen Lis-
tenpreises kostet und die Abziige auf AT und
PA verschwinden lisst (nicht jedech die Fin-
schriinkungen bei den Distanzklassen). Fine
solche Wafte 1st etwa dret Viertel so lang und
drei Viertel so schwer wie die entsprechende
menschliche Walle und richtet 1 TP weniger
an — was Wunder also, dass sich die Angro-
schim licher auf thre eigenen, rradinonellen

Klingen verlassen.

Ortional: EIiNHANDIGE
unp ZWEIHANDIGE FiHRUNG
Ublicherweise ist bei einer Walle festgelegt, ob

sie mit einer oder zwei Hinden gefithrt wird,

Aventurische Waffen Il

Typ

Infanteriewaffen
Glefe

Hakenspiel3
Hellebarde
Korspiel3
Neethaner Langaxt
Pailos

Partisane
Schnitter

Sense
Sturmsense
Warunker Hammer
Wurmspie3

Kettenstabe
Kettenstab

Kettenwaffen
GeiBRel
Morgenstern
Neunschwanzige
Ochsenherde
Qgerschelle

Peitsche
Peitsche

Sabel
Amazonensabel
Arbach
Entermesser
Haumesser
Khunchomer
Kurzschwert
Kusliker Sabel
Robbentbter
Sabel
Sklaventod
Waqaqif
Wolfsmesser

Schwerter
Amazonensabel
Arbach
Barbarenschwert
Bastardschwert
Breitschwert
Kurzschwert
Kusliker Sabel
Nachtwind
Rapier
Robbentater
Sabel

Schwert
Turnierschwert
Wolfsmesser

Speere
Drachentoter
Dreizack
Dschadra
Efferdbart
Holzspeer
Jagdspiel
Korspiel
Kriegslanze
Partisane

TP TP/KK Gew. Lg
{uz.) (cm)
1W+4  13/3 120 200
1W+3  13/4 120 250
1W+5s  12/3 150 200
2W+2  12/3 140 180
2W+2  13/4 160 180
2W+4  14/2 180 175
1W+5  13/3 150 200
iw+5 14/4 80 130
1W+3  13/4 100 160
1W+4  13/3 120 180
1W+6 14/3 150 150
1Ws5 13/4 120 180
1W+2  13/4 100 120
TW—1  14/5 30 100
TW+5  14/2 140 100
1W+1 14/4 80 120
3W+3 171 300 110
2W+2 151 240 120
1w 14/5 60 250
1W+4  11/4 75 100
1w+4  12/3 100 90
1W+3  12/4 70 75
1W+3  13/3 90 50
1W+4  12/3 90 80
1W+2 11/56 40 50
1W+3 12/4 70 80
1W+3  12/4 70 90
1W+3  12/4 60 90
1W+4  12/3 80 90
1W+2  12/5 35 45
1W+3 12/4 50 90
iw+4  11/4 75 100
1TWse4  12/3 100 90
1W+5 13/2 100 80
1W+5  11/3 120 120
1W+4 12/3 80 85
iw+2 11/4 40 50
1W+3 124 70 80
1W+4  11/5 70 100
1W+3  12/4 45 90
1W+3  12/4 70 90
1W+3  12/4 60 80
1W+4  11/4 80 95
1W+3(A) 11/5 60 80
1W+3  12/4 50 90
3W+5 201 400 400
1W+4  13/3 90 140
1W+5  12/4 8O 200
1W+4  13/3 90 120
1W+3  12/5 60 150
1wW+6 12/4 B0 200
2W+2  12/3 140 180
1W+3  12/5 150 300
1W+5  13/3 150 200

L2 L norown R o T 1 BN (R S - S o T & L P 6 | B 6 B 1

= M WM M = = WM MM

= WS NN O S = =R

AOWWOW oMW

INI

+2

Preis
(ST)

45
70
75
200
160
300
80
120
30
40
150
120

120

15
100
60
250
180

25

180
120
50
40
130
80
160
200+
100
250
60
250+

180
120
200
200
120
80
160
500
120
200+
100
180
80
250+

uvk.
50
120
80
10
B0+
200
120
80

WM  Bem. DK : T
S
o~2 =z S Pi
—-1/~1 z ) S
0/—1 z S S
01 zp S St
—-1/~-3 z S T
-1/~-3 z S ; W
0i-2 z g W
0/0 z NS ;
-2/~4 iz 8 St
-1/-2 z 5 Ka
0i-1 z NS P
0/-2 il 5 2
Zwn
+1/0 z HMN ] Dr
Kri
0/-4 N ZW
-1/=-2 N Ba
-1/-4 N Ecl
—2/—4 N Fel
—-1/-3 M Gri
Hol
Kirie
0/= ) Nec
Ork
. Pail
0/0 N Schi
0}'{—2 | HN Warl
0/—1 HN ',
0/0 N i Zwe
0/0 N And
0/0 N And
/0 N 'BUTO
-1/-3 H D
0/0 N
0/0 N
0/~1 N
0/~1 N
01 z NS
0/—1 N
0/-1 HN
0/0 N
0/0 z N
0/0 N
0/0 N
0/0 N
0/0 N
0/0 i
0/0 N
-2/-4 z P
0/-1 5]
0/-3 S
0/—1 NS
—-1/-3 5
0/-1 S
0/~1 S
—2/~4 z(i) P
/-2 5
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rﬂ@nturische Waffen Il

Typ TP TP/KK Gew.
(uz.)
Speere (Forts.)
Pike 1W+5  14/4 180
Schnitter 1W+5  14/4 90
Speer 1W+5  12/4 80
StoBspeer 2W+2  11/4 150
| Turnierlanze 1W+2 (A)12/5 120
Warfspeer 1W4+3  11/5 80
Wurmspiel3 1W+5  13/4 120
Stabe
fampfstab TW+1 12/4 80
Magierstab TW+1 11/5 90
Twellilien 1W+3  12/4 80
Iweihandflegel
Dreschilegel 1TW+3  12/3 100
Kriegsflegel 1W+6  12/2 120

Iweihand-Hiebwaffen

Barbarenstreitaxt  2W+4 151 250
Echsische Axt TW+5  12/4 90
Felsspalter 2W42 1442 150
Gruuthai 1TWa+6 1442 180
Holzfalleraxt 2W 12/2 160

Kriegshammer 2W+3 1442 180
Neethaner Langaxt 2W+2 13/4 160
Orknase 1W+5  12/2 110
Pailos 2W+4  14/2 180
| | Schnitter 1W+5  14/4 90
Spitzhacke 1W+6 13/2 200

TW+5  13/2 250
1W+6 143 150
TW+5  13/3 120

- Morschlaghammer
Warunker Hammer
Iwergenschlagel

Zweihandschwerter/-sabel

Andergaster 3W+2 1472 220
Anderthalbh&nder 1W+5 11/4 100
Boronssichel 2w+ 13/3 160
Doppelkhunchomer 1W+6 13/2 150
GroBer Sklaventod 2W+4 13/2 160

Richtschwert 3Ws4 1372 200
Rondrakamm 2W+2 1213 130
Tuzakmesser 1W+6 12/4 100

Zweihdnder 2W+4  12/3 160
Handgemenge-Waffen (Raufen)
Fausthieb/TrittKopfsto 1W (A)* 10/3 -
Veteranenhand 1W+2  12/4 70

Schlagring 1W+2 (A} 1043 20
Qrchidee TW+1  12/5 35
Panzerarm TW+2  11/3 220

Bock 1W+2  10/5 120
Stol mit Schild W+ (A)11/4

Lg BF INI Preis WM Bem. DK
{cm) (ST)

350+ 6 -2 50 —1/-2 z P
130 4 0 120 0/0 Z NS
190 5 —1 30 02 w S
200 3 -1 100 01 z S
300 8 -2 50 —2/-4 z (i) P
100 4 -2 30 —1/-3 wii} N
180 2 0 120 0-2 =z S

150 6 -2 15 -2/-3 iz S
150 5 -1 50 -1/-2 z S
120 3 g 150 -1/-4 z N
150 3 0 uvk., 0/~1 =z NS
120 2 -1 300 0i-2 z N
120 3 -2 120 -1/-3 z N
110 5 -2 B0 —1/~4 iz N
100 2 =2 120 —-1/-3 z N
180 &5 e 160 -1/-3 z S
100 4 ' 75 0/=1 7 N
175 3 -2 300 -1/-3 z S
130 4 0 120 /0 z NS
100 5 -3 20 -2/-4 iz N
90 5 -3 30 —2i-4 iz N
150 2 -1 150 0/—1 Z NS
120 1 <+ 150 0/=1 Z N
200 3 -3 350 0/-2 =z S
115 1 +1 250 0/0 z NS
180 3 2 400 0/~3 Z 35
130 3 -2 250 0/~2 z NS
140 2 -2 350 0~2 z NS
130 5 -3 uwvk. -=2/~4 izp N
130 1 0 uvk.  0/0 zp NS
130 1 +1 400 0/0 7 NS
155 2 =} 250 0/— zp NS
- - 0 - =12 H
— 4 -1 250 0/-1 H
— 0 0 25 -1/-2 H
- 3 0 180 —1/-2 H
20 —2 —1 140 0/0 H
20 o} —1 80 0/0 H
---je nach Schild---------- -2/0 H

*) Der Schaden bei Tritten, Schlagen oder KopfstdRen ist dann, wenn man Panzerhandschuhe,
genagelte Stiefel oder einen Metallhelm tragt, um 2 TP (A) hoher, auBerdem wird bei der
Halbierung zur Ermittlung des realen Schadens auf- statt abgerundet.

=) Im Kampf Waffenlos gegen Walffenlos gelten keine Waffenmaodifikationen, aber sobald
ein Beteiligter eine Waffe benutzt (und sei es auch nur eine Handgemenge-Walfle), gilt die
‘genannte WM in Hohe von —1/-2. Diese Regelung gilt auch fiir das Ringen.

150 5 +1 40 0/0 z NS
150 — 0 uvk., -1/-1 z NS
140 4 +1 200 +1/-1 z NS

jedoch kiinnen hicr einige Waffen oder spezi-
elle Situationen Abweichungen von der"Norm'
mit sich bringen:

¢ Einige Watlen, die normalerweise zweihin-
dig gefiihrt werden, sind so ausgelegt {und so

gut ausgewucheet), dass sic ab einem bestimme-

ten Schwellenwen (iblicherweise KK 15) ein-
hiindig gefithrt werden kiinnen, In diesem Fall
wird die Waffe dann einhiindig mit dem jeweils
entsprechenden Talent (Sabed, Sefuverter, Hich-

waffen) getithre Schwellenwert und Schrittwei-
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te het erhihter TP-Zahl aus hoher Karperkraft
steigen je um |,

@ L3 cin Kimpier gezwungen, cine Zwethand-
waffe einhindig zu fithren (2B, weil seine Lin-
ke verletzr 1st), so erleidet er Einbulien von 2
Punkten aul seine AT und 3 Punkten auf sel-
ne PA und richtet 3 Tretferpunkte weniger an.
@ Fiir alle cinhiindig fithrbaren Speere (Drer-
suck, Dschadra, Efferdbart, Holzspeer, Jagdspieli
und Speer) gilt bet zweihindiger Fithrung der
in der Tabelle genannte WM, bet einhiindiger
Fithrung erleiden all diese Speere jedoch ci-
nen PA-Abzug von 3 Punkien und einen Ab-
zug von 1 TP anf Schadenswirkung; Schwel-
lenwert und Schadensschritte bet erhdhter TP-
Zahl aus hoher Kérperkralt steigen je um 1,
¢ Wenn cine (iblicherweise einhiindig zu fith-
rende Walle mit zwei Hinden gefithre wird,
crhisht sich die TP-Anzahl um 2, jedoch sinla
der AT-Wert mit dieser Walle um 2, der PA-
Wert um 3 Punkte. Fs kilnnen aulier dem
Witchtschilag (wenn litr diese Walte moglich)
keine speziellen Mantver angewandt werden.
[mprovisierte zwethiindige Fithrung ist niche
miiglich bet Dolchen, Pechiwaffen, Pertschen und

Handgemengewallen, die mic dem Talent Ran-

Jen gelithrt werden.

Orfionacr:

improOViSIERTE WAFFEN
Grundsirzlich lisst sich zwar jedes Olyekt als
Walle ge- und missbrauchen, aber die wenig-
sten Gegenstiinde des tiglichen Gebrauchs sind
dafiir ausgelegt. Wenn cin Held aber doch ein-
mal dazu gezwungen ist, mit Stwhlbeinen,
Bierkriigen, Zauberbiichern o, zu kimpfen,
gelten folgende Einschrinkungen:

@ Mit improvisicrien Watlen kinnen aulier der
cewdhnlichen Ansage keinerlei Mandver oder
mit dem jewetligen Kampftalent verbundene
Sonderlertigheiten genutzt werden.

@ Mit improvisierten Watten geschehen Pat-
werschon bei 19 und 20: der Kontrollwurl, um
das Schlimmste zu vermeiden (siche S, 28}, ist
zusiitzlich um 3 Punkte crschwerl.

@ Improvisierte Waflen sind nicht aut die Be-
lastung eines Kampfes ausgelegt: Jedes Mal,
wenn eine Attacke mit einer solchen Waftte mit
ciner reguliren Wafle abgewelrt wird oder
umgekehrt, ist ein Bruchtest Fillig (siche 5. 29)
¢ Einige weitere im Kampl nutzbare Gegen-
stinde, namentlich "Toplerwaren zur Flitssig-
ketrsauthewahrung’, fullen am chesten unter
das Talent Rawufen und sollten mic TP T+
(A) und B einmal veriwendbar eingesetzl wer-
den.

@ [is gibt einige diberaus ‘schmurzige’ Kampi-
stile, die vor allem in bestimmeen Phex- und
Boron-Tempeln und unter freien Maraskanern
gelehrt werden und die jedes beliebige Objeki
zur Wafte deklaricren und den Umgang damit
lehren — Kenner der Sonderfertigheit: fopro-
visicrte Waffen erleiden keine der oben genann-
ten Finbulicn. (Dic verwendeten Gegenstin-
de werden natiirlich durch diese Sonder-

fertigkeit nicht weniger zerbrechlich L)
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VERBREITUNG

Die auf den folgenden Sciten aulgezihlien
Waffen, Riistungen und Schilde sind bei wei-
tem nicht in ganz Aventurien verbreiter. s
witrde jedoch zu wert Hihren, hier speziclle
Verbreitungstabellen zu allen Watten cre. an-
zufithren, weswegen wir meist nur im Text
daraut hinweisen, Ein forkischer Sibel” diirtie
also in Al'Anla kaum erhiiltlich sein (wenn,
dann het cinem spezialisierten Hiindler zum
fiinffachen des angegcbenen Preises). Eine 'ver-
breirere Ritstung” ist dagegen wahrscheinlich
aufeinem thorwalschen Marke genauso zu fin-
den wie aut einem Basar in Khunchom. Als
Meister kiinnen Sie also entscheiden, dass ein
bestimmics, ausgefallenes Objeke momentan
einfach nicht erhiildich ist, wenn Sie es nicht
im Spiel haben waollen, Und dibrigens: Fine
Walle oder Ritstung (insbesondere eine ausge-
fallenere) reparicren kitnnen in erster Linie

dicjenigen, die sic hergestellt haben.

DiE einzernen WAFFEI

(in aLpHABETISCHER AVFZAHLNG)

Amazonensibel (Talent Schwerter oder Sé-
bel): schmales Schwert mit cinschneidiger, ge-
bogener Klinge, auch Reitersiibel genannt.
Andergaster (‘Talent Zweikandschwerter/-si-
bel): iiberlanges Zweihandschwerr mit langer
Fehlschiirle; die Licblingswafte der almada-
nischen und horasischen Doppelsaldner
Anderthalbhiinder (Talent Anderthalbhinder
oder Zwethandschwerter/-sibel): dic garctische
(sprich: modernere, elegantere) Variante des
Bastardschwerts; Ubergangsform zwischen
Schwert und Zwethinder; kann je nach Situa-
tion mit einer oder zwed Hinden geliihee wer-
den und ermiglicht damit einen besonders
variantenreichen Kamplsil,

Arbach (Talent Schwerter oder Sibel): orli-
scher Sibel mit leiche gekriimmter, geflamm-
ter Klinge und einfachem Handschuiz,
Barbarenschwert (Talent Schwerter): archai-
sche “Ubergangsform’ zwischen Schwert und
Axt, die bei Fjarningern, Gialskerlindern und
Trollzackern schr beliebt ist; Klinge und Ver-
zierungen hiulig aus Bronze.
Barbarcnstreitaxt (Talent Zwethand-Hieb-
waffen): massive Doppelblatiaxt, die vor allem
in Nordaventurien verwendet wird {und dort
auch eigentlich nur von Thorwalern, Fjarnin-
gern und Gialskerlindern); erfordert eine Min-
dest-KK von 15.

Basiliskenzunge (Talent Dolche): Dolch mu
‘wetlammrer” Klinge und meist ohne Parter
hilten: im tulamidischen Raum und im Horas-
reich beliebt: gilt viclen als "Meuchlerwatte’.
Bastardschwert (Talent SchAwerter oder An-
derthalbhinder): Schwert von Hint bis sechs
Spann Klingenlinge und mit einem langen
Grill und gutem Gegengewichr tm Knaul;
kann ab KK 15 cinhindig (mir dem Talent
Sehiverter) gefithrt werden (dann TP/KI 124,
NI —1).

Beil (Talent Hiebwaffen): cin kurzes Hand-
beil, die typische "Walle’ gegen kleine Holz
stiicke; gegen bowegliche Zicle {also im nor-
malen Kampl) nur als improvisierte Wafte zu
lithren.

Bock (Parierwalfte, Handgemengewafte, Ta-
lent Raufen): cin schwerer Fanstschild mit ci-
nermn, wwet oder dret langen Dornen; dblicher-
werse als Schuld/Paradewalte (und mic der lin-
ken TTand) verwender,

Borndorn (Talent Dolehe): spezicll bei den
Bornilafern verbreiteter Wurtdoleh mie Direi-
kantklinge: stabil und lang genug, um ihn auch
im Nahkampl zu (Gihren, jedoch ohne Parier-
stangen oder -haken.

Boronssichel (Talent Zweihandschwerter/-
sibel): tUberlanges gebogenes Schwert mir
anderthalbschneidiger Klinge, das speziell zum
Einsatz gepen Kavallerie gedacht st merst
ohne Parterstangen: trotz des Namens kein
Bezug zur Boron-Kirche, besonders verbreitet
in Almada und Aranien.

Brabakbengel (Talent Hiebwaffen): cine be-
sondere Farm des Streitkolbens, ber dem aus
ciner schweren Kugel mehrere Dornen heraus-
ragen; merst mil cinem Gesicht verziert, was
der Wa

trale Dorn kann auch (mit dem Talent Doledie)

© den Namen gegeben hat, Der zen-

zum Stechen verwendet werden, jedoch mit

ciner um 3 erschwerten Attacke: die daraut fol-

gende Parade st chenfalls um 3 Punkte er-
schwert, jedoch richtet der Dorn bei solcher A
Verwendung TWH6 T an. Die Regel »um
Niederveerfen gilt nicht fitr den Such.
Breitschwert (Talent Schwerter): cine cltwas
alterriimlich wirkende Schwertform mae brei-
ter Klinge und meist ohne Parierstange; belicht
bei Thorwalern.

Byakka (Talent Hiebwaffen): cinc orkische

Axt, die wic cine vergrdbierte Version der

thorwalschen Skraja aussicht und deren Daorn
auch Stiche erlaubt (Talent Dalche, AT cr-
schwert um 3, cigene nichste Parade chendalls
erschwert um 3}, Fin erfolgreicher Einsatz des
Dorns richter TW-+6 TP an; die Regel 2um
Niedevwwerfen gilt nicht fiir den Such,

Degen (Talent Fechtwaffen): cin sehr schima-
les Schwert mit ausgearbeitetem GrilTkorb;
meist nur einschneidig, dafite mit ansgeprig-
ter Spitze; gile als die Fssenz der Fechuwallen
und tstoin Almada und dem Horasreich sehr
verbreitet,

Dolch (Talent Doleche): dic universelle Seiten-
walle Last aller Aventurier, Meist eine gerade,
betdseitig angeschlitfene Klinge von erwa ci-
nem Spann Linge: selten einmal crnstzunch-
mende Paradehilien.

Doppelkhunchomer (Talent Zweihand-
schwerter/-sibel): cindrucksvolle Klingenwatic
aus dem tolamidischen Raum, die merst von
Leib- ader Haremswiichrern zur Abschreckung
gelliber wird,

Drachentéter (Talent Speere): cin tiberlanger,
swergiacher Spich mit ciner gezahnten, marde-

risch scharfen Klinge aus emer geheimen Le-

gierung: wird prinzipiell von einem Sp
gespann (siche die entsprechende Sondere
fertigheit) gefithre,
Drachenzahn (Talent Dolche): breiter und s
biler zuwergischer Daoleh; blicherweise ke
Auslithrung [iir Menschenhiinde bekannt
Dreizack (Talent Speere): an der aventurisch
Westhiiste verbreiteter grolier F f_hspieﬂ,_
auch als improvisierte Wafte dicnen kann,
Dreschflegel (Talent Zweihandflegel): ol
biuerliches Arbeitsgerin (und eine improvi
te Watte) mit einem Schlagstiick an einem i
cen Sticl; ignoriert den Verteidigungshonus v
Schilden.
Dschadra (Talent Speere): cine tulamidish

kurze Retterlanze, die besonders bet den Noy
dis verbredter 15t und dic sowohl vom Plerde
ritcken als auch im Nahkampt oder als Wl
walte verwendel werden kann. Die hier
nannten Werte gelten fiir den Nahkampf '
Eberfinger (Talent Dolche): cin massiver, dun
Furzschwert bereis sehriihnlicher Dolchal
Parterstangen, der in Nordaventurien gerneils
Scitenwalle zur Jagd getragen wird.
Echsische Axt (Talent Zweihand-Hiebwif
fen): schr scliene, langsticlige Doppelblatit
der Achaz, die heutzutage kaum noch herg
stelle wird. Die Stofispitze der Axt kann au
{mir dem Talent Speere) zum Stechen verw
det werden, jedoch mit einer um 3 crschwe
ren Attacke: der Dorn richier ber solcher A
Verwendung 1W 4 TP an: dic Regel zum Mg
derwerfen gilt niche fir den Stich.
Efferdbart (Talent Speere): Ritualinstrum |
der Efferd-Geweihtenschaft, aus dem gewbhi
lichen Dhreizack hervorgegangen; die drei Spi
zen sind so um die Achse der Wafle angeard
srdbart erstaun

net, dass man mit dem E

gut parieren und sogar Gegner entwaffng

kann (s. 5. 44); kann auch geworlen werden.
Lntermesser (Talent Ségbel): breite, einschi
dige eerade Klinge und Griftkorb oder bii
tormiger Handschutz; die typische Seitenw
von Matrosen, Piraten und Seckriegern, =
Fackel (Talent Hicbwaffen): Mit ciner | il
{als improvisicrrer Walte) kann man cine
Gegner — zumal einem terischen — ordentlich
‘cinheizen’s Jedesmal, wenn man mit der
ckel Schadenspunkic anrichiet, komme
IW1 SPP Feuerschaden hinzu, Fillt hei
sem Feuerschadenswurf eine 6, so erdischi
Fackel nach der Schadensermittlung,
Felsspalter (‘lalent Zweihand-Hiebwaffe
cine zwergtsohe Doppelblataxy die von
Praportionen her speziell fiir Angroschima
welegt ist
Fleischerbeil (Talent Hiebwaffen): cin Wa
zeug zum Zerkleinern von Fleischportio
und zum Zerhauen von Knochen, das bis__
len als impravisierte Walfe Verwendung findet
Tlorett (Talent Fechtwaffen): sehr moder
Fechtwalle, die keine Schneide, sonder
cine Spitze besitzt; glockenférmiger Ha
schutz mit ausladender Parierstange; sch

xibel.
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GeiBel (Talent Kettenwaffen): eitsche mit
cinem ca. zwei Spann langen Griff und ciner
ctwa drei Spann langen Peitschenschnurg einst
als Disziplinierungsinstrument; die Geiliel
ignariert den Verteidigungshonus von Schilden.
Glefe (Talent Infanteriewaffen): hiuhge In-
fanteniewatle mit brener, einschnerdiger Klin-
ge und mest ohne Spitee: wie der Hakenspield
meist einlach gehalten und bei Truppen im Ge-
brauch, die in aulgelockener Formanon kimp-
fen.

Groller Sklaventod (Talent Zwethandschwer-
ter/-s@bel): cine in Siidaventurien verhreitere
Vartante des Doppelkhunchomers; merst ver-
ziert; biswetlen mit Widerhaken verschen und
daher cine typische Abschreckungswaltic.
Gruuthai (Talent Zewerhand-Hiebwaffen): cin
orkischer Keegshammer mi Dornen aul der
erolicn Schlaglliiche (und cinem cher dekora-
tiven Dorn an der Spieze); kann ab KK 18 cin-
hindig mut dem Talent Hiebwaffen gelithn
werden (TPF/RKK dann 15/3).

Hakendoleh (Talent Dolche): besteht aus ci-
ner Jangen "Klinge” aus Rundstahl, die jedoch
nur an der Spitze angeschiirft ist; des weiteren
hesitze er lange, autwiirts gebogene Parierstan-
gen derselben Machare; sehrstabile Parierwatie.
HakenspielB (Talent Infantericwaffen): preis-
werte und verbreiwrere Landwehrwatle, min der
auch Rewer vom Plerd geholt werden kiinnen;
selien cimmal verziert.

Haumesser (Talent Sdbel oder Hiebwaffen):
schr “kopflastiges” Arbeitsmesser, das iiblicher-
weise zur Beseitigung van Weghindernissen
dient und daher im Kampt nur als improvi-
sicrte Wafte gefithrr wird.

Hellebarde (Talent Infanteriewaffen): dic
klassische” Infanrertewalte, mir der auch im
Finzelkampt erstaunliche Maniver miglich
sind, die aber cinen echren Konner erfordern.
Holztilleraxt (Talent Hiebwaffen): 1mprovi-
sierte Watte, dic ihre besondere Schadens-
wirkung vor allem gegen Biume entwickelt.
Holzspeer (Talent Speere): cin einfacher, ge-
rader Speer mit einer gehiirteren Holzspitze;
ctwas schwerere Vartanten (410 Unzen) mit
Spitzen aus Stein oder Horn richien gegen nur
mit Stofl oder diinnem Leder gertistete oder
nur mit natiiclichem Fell bewehrie Gegner |1
TP mehr an. Typische Walle primitver Stam-
mesgescllschalten; sowohl im Nahkampl als
auch als Wurlwalle verwendbar,

Jagdmesser (Talent Dolche): leicht gebogenes,
schr scharles Messer, das hauprsiichlich zum
Abhiduten von Tieren verwendet wird; biswer-
len mit Sigeriicken und Aufbrechhaken.
Jagdspiel (Talent Speere): cin vor allem bei
Waldelfen gebriuchlicher Speer mit cinem
Knebel hinter der Khinge, der das zu nefe Fin-
dringen der Walle ins Wild verhindern soll,
Kann ab KIC 16 cinhindig gettahn werden, TP/
KK dann 13/5.

Kamplstab (Talent Szdbe): cin cowa doppelt
lingerdicker, gerader Holzstab von etwa andert-

halb Schritt Linge, meist mit Eisenbindern an

den Enden, um Autlasern zu verhindern, Mu
dem Kampistab ist es das Entwalinen aus der
Attacke {siche S, 44) um 2 Punkte erleichrert.
Kettenstah (Talent Kettenstdbe): zwei ca. 2
Spann lange Rundhilzer, die mir einer etwa
gleich langen Kente verbunden sind; GE von
15 Mindestbedingung. Fan Kettenstab ignoriert
den Verterdigungsbonus von Schilden. Micdem
Kettenstab 1st es das Envwatlnen aus der At-
tacke (siche 5. 44) um 3 Punkee erleichrert.

Keule (Talent Hiebwaffen): cin durch hinzu-
gettgte Eisenbiinder, hindurchgetricbene lan-

ge Nigel ete. werbesserter” und halbweps aus-

gewogener Kniippel (siche dort).

Khunchomer (Talent 8&bel): Dics ist der typi
sche tulamidische (Fulikimpter-)Sibel, der
vom Grill weg bretter wird und daher recht
koptlasng st und auch keine Spirze aufweist,
Kniippel (Talent Hiebwaffen): dic primitivs-

te Form ciner Watle — cin einigermalicn aus-

gewogener, grob abgehobelter oder gerade ge-

schnitzrer Ast, selten cinmal (fir Gardisten) ein
gedrehtes Rundholz.

Korspieli (Talent Infanteriewaffen oder Spee-
re): cin Speer mit extrem breiten. neunfach
gezacktem Blaw in verschicdensten Varianten;
rituelle Walte der Kor-Geweilitenschali
Kriegstlegel (Talent Zaweihandflegel): dic mit

Eisenbindern verstirke, besser ausgewogene,

kricgerische Variante des Dreschflegels; igno-
riert den Verteidigungsbonus von Schilden.

Kriegshammer (Talent Zweihand-Hiebwaf-
fen): Dic Werte der Tabelle sind nur cines von
vielen méglichen Beispielen [iir cine beraus
variantenreiche Wallenklasse; siche auch B,

den Gruwghai und den Zevergensehilivel; biswei-

len istdie Schlagfliche mit Dornen besetzt, um
Ristungen durchdringen zu kinnen; kann ab
KK I8 einhiindig und mit dem Talent Fied-
waffen gelither werden (TPARKK 1543,
Kriegslanze (Talent Speere): Dic hicr angege-
benen Werte gelien fir dic zweckiremde Ver-
wendung als improvisierter Speer, thre Werte
im Reiterkampf siche 8. 59,

Kurzschwert (Talent Schwerter oder Sdbel
oder Dolche): mit

rierstangen (auch -scheiben) und kurzem

rader Klinge, kurzen Pa-

Gnil schr elfekuve und daher seir mehr als
2000 Jahren in Aventurien beliebte Watle. Eine
lcicht gebogene, rulamidische Variante — von
der Gritlie zwischen Waggquiund Khunchomer
angeordnet — war chenfalls lange Zeit verbrei-
tet (WM 0/-1, ansonsten wie Kurzschwert).

Kusliker Sibel (Talent Schwerter oder Sdbel):
cin gerades, merst anderthalbschnendiges
Schwert mit verziertem, engem Gritlkorb: auch
Korbschwert genannt; beliebt bei Seekricgern,
Langdolch (Talent Dolche oder Fechtwaffen):
recht schmaler, sehr langer Dolch, der biswei-

len linkshiindig gefithre wird: reilweise als ei-

genstiindige Walle verwender.
Lindwurmschliger (Talent Hiebwaffen): cine
zwergische Handaxe mit extrem ‘langbiintigem’
Blaw; [ thre gennge Grolic schr schwer,
Linkhand (Talent Dolcke): cin zwar ange-

schliffener, jedoch hauptsichlich zu Parade
zwecken und demzufolge fir die linke Hand

genutzter Dolch mir langen Parierstangen und

nen mit Klingenlinger und -brecher; im Ho- |
rasreich die Zweitwalle zu Fechiwalfen und
leichten Schwertern, '
Magierdegen (Talent Fechtwaffen): Reprisen-
tationswalte einiger Gildenmagier, leicht und
zierlich

Magierstab (Talent Szébe): Ritualinstrument
und Standeszeichen der Magier; ein verzierter
und unzerbrechlicher Kampfswab (siche dor).
Mengbilar (Talent Dalche): zerbrechlicher |
Daolech mu Giltkanal in der Klinge. Zum Sche
den durch die Klinge 1st ein eventueller Gilt
schaden zu addieren; beliebre Meuchlerwalie
und nicht fir den Nahkampl geeignet (daher
als improvisierte Walte zu berrachren).
Messer (Talent Dolche): Hierunter fallen alle
nicht liir den Kampt ausgewuchreten, fast siets |
nur cinscitig angeschliffenen Nutz-, Ess- und |
Arbeitsmesser von einem halben bis einen
Spann Klingenlinge; improvisierte Walle.
Molokdeschnaja (Talent Hiebwaffen): cine
von den Norbarden gehandelte (und auch ge-

nutzie) Wafle, die sich zum einen bei den Fjar- |
ningern grafier Beliebtheir erfreut, zum ande
ren auch als Werkzeug zum Holz-Zurichien
gute Dienste leister.

Morgenstern (Talent Kettenwaffen): cme-
hiiufig dornengespickie — Kugel, die mit einer |
kurzen Kette an einem Holzstiel angebrach
st. Mit einem Maorgenstern ist es miglich, um
die Kante cines Schildes herumzuschlagen und
so dessen Schutz zu ignorieren; die Abwehr |
cines Angriffs mit einem Morgenstern ist fiir
alle Watten, die fiberhaupr in der Lage sind,
cinen solchen Schlag zu parieren, um 2 Punk

te erschwert,

Nachtwind (Talent Anderthalbhinder ode

Schwerter): maraskanisches Schwert mit ein-

schneidiger, gerader Klinge und langem Gnff

dic Scheide st verstirke, so dass mic ibr paren
werden kann. Durch einen Steckmechanismug
an der Scheide kinnen mehrere Schwerter zu
ciner Riuberleiter verbunden werden; Klinge:
meist geschwiirze; ab GE 16 auch cinhindig
und mit dem Talent Sefeverter zu fithren, TH
KK unverindert.

Neethaner Langaxt (Talent Zwethand-Hieb-
waffen oder Infantertewaffen): cinc lange (bis
weilen zu einer Spitze auslaufende} r'\xtk]iugg
an c¢inem noch lingeren Stiel; bisweilen als
Pailos-Iirsatz verkauft und gefiihrt,
Neunschwiinzige (Talent Kettensvaffen): cine
besondere Form der Geibel mit neun Peits
schenschntren, in deren Enden meist Gewichs
te cingeflochten sind. Die Neunschwiinzige
cignet sich besonders gut zum Kampl gegen
Schwiirme von Kleingetier (Ratten, Fleder
méduse etc.), Ber emer gelungenen AT/ wue

den zwel Tlere getrolfen, bei ciner Guten At

tacke sogar drei Tiere; der TP-Wurf ist fur alle
Tiere gleich, Gegen menschengrofie Zicle gl
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iber einer ATY2 ein TP mehr angerichre
{Gure Arracke nach den iiblichen Regeln).
ne Neunschwiinzige ignoriert den Verreidi-
fngshonus von Schilden,

lthsenherde (Talent Kettenwaffen): cinc
pgenstern-iihnliche Watte, jedoch mit dret
eln, dic wegen thres enormen Gewichis
Mindest-KIK von 16 erfordert. Mit einer

senherde ist es mogheh, um die Kante ei-

& Schildes herumzuschlagen und so desse

huiz zu ignorieren; die Abwehr cines
s mit ciner Ochsenherde st fiir alle Wal

die iberhaupt in der Lage sind, einen sol-

en Schlag zu parieren, um 2 Punkee er-
fwert. Bei einer Ochsenherde besteht schon
bei 19 und 20 die Getahr eines Patzers,
Ogerfinger (Talent Dolche): hreitklingiger
Dilch: bei cinem Treffer, der eine Wunde ver-
racht, klappen Widerhaken aus der Klinge
a5, die pro Spiclrunde TW6 Schadenspunkie
ipeugen; die Watte kann nurnach dem Kampl’
atfernt werden, was gegebenentfalls Schadens-
punkte bringe: TW6—1 nach gelungener Probe
af Hetlkende Wanden, sonst 2Wo SE
Ogerschelle (Talent Kettenwaffen): cine Mor-
génstcrn-iih nliche Waflte mit zwei Kugeln, die
yegen ihres hohen Gewichis eine Mindest-KIK
won 15 erfordert. Mit ciner Ogerschelle ist es
Cmiglich, um dic Kante eines Schildes herum-

oen und so dessen Schutz zu ignorie-

fen; die Abwehr eines Angriffs mit ciner Oger-
chelle ist fiir alle Waffen, die fiberhaupt in der
Lage sind, einen solchen Schlag zu parncren,
cum 2 Punkie erschwert.

Orchidee (Handgemengewaffe, Talent Rau-

ftﬂ) seltene Handgemengewalle aus Siidaven-
crien, ber der aul cinen Schlagring noch ge-
bogene Klingen geschmiedet sind, so dass die
Hand einer Klaue gleicht. Diese Wafte erzeug
im Waffenlosen Kampf echte Schadenspunkre.
Mit der Hand, an der sich eine Orchidee be-
findet, kann keine weitere Waile oder ein Schild
gefihrt werden: auch der Einsatz von Fern-
waffen st mit dieser Hand nicht mighch. Eine
jhnliche Waffe (jedoch an cinem hilzernen
Sticl und daher eine Fiebwatic) st den Wald-
menschen als Baccanaq bekann

Orknase (Talent Hiebwaffen oder Zweikand-
Hiebwaffen): typische thorwalsche Axt mit
lang heruntergezogener (‘hirtiger’) Klinge;
kann ab KIK 14 einhiindig gefithr werden; TP/
KK dann 13/3.

Pailos (Talent Infantericwaffen oder Zwei-
hand-Hiebwaffer): Lin schweres Axiblatt und
¢ine Stofklinge an cinem massiven Schaft mit
Handschutz zeichnen diese seltene Walle aus.
Die StoBklinge kann auch {mit dem Tulent
Speere) zum Stechen verwendet werden, jedoch
mit ciner um 3 erschwerten Avtacke; die dar-
auf folgende Parade ist ebenfalls um 5 Punkte
erschwert, jedoch richtet der Dorn bei solcher
Art Verwendung LW 7 TP an und ist auch in
der Lage, einen Gegner niederza rfen.
Panzerarm (Parierwaffe, Handgemengewaffe,
Talent Raufen): cin bis iiber den Ellenbogen

hinausreichender, steiler Panzerhandschuh mit
cinem Dorn an der geballeen Faust; iiblicher
weise als Schild/Paradewatte (und mit der lin-
ken Hand) verwendet

Partisane (Talent Infanteriewaffen oder Spee-
re): cine Stangenwalte mit breiter Stoliklinge
und symmetrischen Scitenklingen: hiufig ver-
ziert als hofische Gardistenwatle.

Peitsche (Talent Peitsche): cine lange Fuhr-
mannspeitsche, die nur von wirklichen Spezia-

listen als Waffe cingesctzt wird, dann aber ei-

nige spekrakulire Eltekie erzielen kann: M
der Peirsche ist es méglich, einen Gegner zn
entwallnen oder thn von den Beinen zu ho-
len; aulierdem ignoriert cine Peitsche den

Verteidigungsbonus von Schilden. Fine Peit-

sche erleidet in der Distanzklasse Nabbampf
cinent AT-Malus von 8 Punkten und ist im
Handgemenge nicht zu verwenden.

Pike (Talent Speere): cin iiberlanger, stabiler
Spich, der cigentlich nur in Formation ange-
wendet Sinn macht, dann aber mir solchen
Sonderfertigkeiten wic Pigenwall und Sprefi-
gespann tidlich fir anrennende Gegner st
Rabenschnabel (Talent Hiehwaffen): cin ty-
pischer leichter Reiterhammer mit ciner stump-
fen und ciner (meist gebogenen) spitzen Seile,
Rapicr (lalent Fechtwaffen oder Schwerter):
cigentlich ein schmales Schwert mit elaborier-

tem Hand- und Fingerschuiz durch gebogene

1-’:-lriii'|'|31'_]gv|; die Uht]';-_, inge swischen Schwert,
Rapier und Degen sind [heBend.

Richtschwert (Talent Zweihand-Hiebwaffen):
sehr breire, kapflastige Klinge mit scharfer
Schneide (und meist mit praios- und boronge-
Gilligen Gravuren, Wahlspriichen ete.; nicht liir
den Kampt gedacht und daherauch nurals im-

fen

provisicrie Walfe zu fithren). Derartige Wa
licgen zumeist als wohlgehiiere Richtinstru-
mente in den Zeughiusern der Stiidee und wer-
den nur den Henkern zum Vollzug ihres Am-
tes (iberlassen.

Robbentater (Talent Sdbel oder Schwerter oder
Fechtwaffen): scltenc, bei den Firnelfen belieh-
te [agdwaltte; cin stabiler Sibel mir gerader
Klinge; einseitig gesehlilfen, aber sowohl mut
ausgearbeiteter Spitze als auch breirem Ritk-
ken universell verwendbar,

Rondrakamm (Talent Anderthalbhinder oder
Zwethandschwerter/-sdbel): cin langer, schr
LUt ausgewagener Anderchalbhiinder mit “ge-
flammter’ {pewellter) Klinge, der als Srandes-
zeichen der Rondra-Geweihtenschalt gili.

bel (Talent Sdbel oder Schwerter): cin-

schneidige, meist leicht gekriimmie Klinge und

ansgearbeitete Spitze: mit Bligel oder Griltkorb
zum Handschutz, jedoch keinen Parierhilien;
eine typische Scitenwafte von Reirern.

Scheibendolch (Talent Dolche): Weniger cine
Wafte als cin Gerit der letzten Gnade st dieser
lange Diret- oder Vierkantstahl, der eine kleine
Paricrschieibe und eine Scheibe als Knauf auf-
wetst, Auf letzrere kann man sich mit seinem
ganzen Gewicht stittzen, um auch Schwerst-

gepanzerten den Gnadenstoli zu geben.
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Schlagring (Handgemengewaffe, Talent Rau-

rschmicdete Rin-

fen): mehrere, mutcinander v
ge aus Bronze oder Eisen, die ‘cherne Knochel
gehen; erzeugt im Waftenlosen Kampl zwar
TP(A), jedoch 2 mehr als cin gewdhnlicher
Fausthich, und auberdem wird bet der Ermiti-
lung der ‘echten” TP nicht ab-, sondern aufge-
rundet, Mit der Hand, an der sich ein Schlag-
ring befinder, kann keine weitere Watle oder
Schild gefiithrt werden; auch der Finsatz von
Fernwallen ist mit dieser Hand nicht miglich.
Schmiedehammer (Talent Hiebwaffen): Ritu-
alinstrument der Ingerimm-Geweihtenschati;
meist mit Rogolanrunen und geisthichen Wahl-
spricchen verziert; hervorragende Handwerks-
arbeit, aber nur sekundir als Waftte gedachi. Ein
besonders wuchtiger Schlag mireinem Schimnie-
dehammer hat auf den Gerrotlenen die Wir-
ar (s, 5.4

Gemeint ist hier wie gesagl der Ritualgegen-

kung cines Angriffs s Niederive
stand, nicht das gleichnamige Werkzeug.

Schnitter (Zwethand-Hicbwaffen oder Infan-
teriewaffen oder Speere): aus ciner der Sturm-
te weiter-

sense dhnlichen, improvisierten We
cntwickelter Klingenstab, der sich vor allem im
Balash und auf Maraskan grolier Belichthen
erfreut; kann ab GE 16 cinhiindig gelithrt wer-
den (TP TWHH3, TP/RK 15/5, WM (/-1).
Schwerer Dolch (Talent Dolche): Dolch mu
Lingerer und breiterer Klinge als der gewdhn-
liche Dalch; hiiufige Seiten- oder verzierte
Oftlizierswatle,

Schwert (Talent Schwerter): das aventurische
Langschwert mit gerader oder leicht abwiirs
gebogener Parierstange: quasi das Standes-
zeichen der kiimpienden Professionen; schwe-
rere Varianten mit Scheiben- oder Kegelknauf,
leichtere mit Spindelknauf.

Sense (Talent Infanteriewaffen): cin biverli-
ches Erntewerkzeug, das biswellen (dann na-
mentlich von autstindischen Bauern) als im-
provisicrie Walle genueze wird.

Sichel (Talent Hiebwaffen): gebogene Klinge
{Schneide innen) zum Ernten von Korn oder
auch Kriutern; im Kamplnur als improvisier
te Wafte zu verwenden.

Sklaventod (Talent Sgbel): cin dem Khuncho-
mer verwandrer breiter Sibel aus Sitdaventu-
rien; bisweilen mi Widerhaken,

Skraja (Talent Hiebwaffen): thorwalsche
Dioppelblat-Handax, hitulig noch mit zusiitz-
lichem langen Dorn an der Spitze. Fan Stch
mit dem Dorn (AT aut das Talent Dalehe, cr-
schwert um 33 rchitet W3 TP an.
Sonnenszepter (Talent Hiebwaffen): Das
swolfflammige Sonnenszepter ist das Zeichen
der Wiitrde der Praios-Gewethtenschalt und in
der hier prisentierten Form sogar zum Kampf
y_:_‘t.‘igl‘lc].

Speer (Talent Speere): erwa cincinhalb Schrire
langer Tolzschaft mic lanzeuldrmiger Stoli-
klinge; mittlerweile fast nur noch bei Jigern
gebriiuchliche Waffe; kann ab KK 16 einhin-
dig gefithrr werden (TP/KK dann 13/5); kann

{mehr schlecht als recht) geworfen werden,
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Spitzhacke (Talent Hiebwaffen): cin Arbeits-
geriit, das auch als improvisicrte Waffe verwen-
det werden kann,

Stockdegen (Talent Fechtwagfen): Trickwatic;
im Spazierstock versteckte Klinge (daher ohne
Parierhilfen), hiufig verziert und schr teuer,
StoBispeer (Talent Speere): langer Speer mit
breiter Klinge, meist mit Knebel und Hand-
schutz; eine Wafle zur Jagd aul schweres Wild.
Streitaxt (Talent Hiebwaffen): das generische
Kampf-Beil: in allen aventunschen Kuliuren
inirgendeiner Form bekannt.

Streitkolben (Talent Hiebwaffen): Dics st dic
klassische stumpfe Thebwatle, ber der von er-
nem zentralen, robusten Stel bis zu acht ci-
serne Schlaghliver ausgehen, mit denen man
nicht nur Knochen brechen, sondern auch
Ristungen zertriimmern kann,

Stuhlbein (Talent Hiebwaffen): dic improvi-
sierte Watte der Wahl, wenn sich partout niches
anderes findet: dic letzte Argumentationshil-
fe', bevor bet ciner Kneipenschligerer Messer
gezogen werden ..

Sturmscense (Talent Infanteriewaffen): Detes-
tigt man dic Sensenklinge lings sttt quer am
Schalt. so erhiilt man eine Sturmsense, cine ty-
pische Waile fiir Landwehrhaufen.
Turnierlanze (Talent Speere): Dic hier ange-
gebenen Werte gelten fiir die zweckiremde Ver
wendung als improvisierter Speer, thre Werte
im Reiterkampt siche 5. 59,

Turnierschwert (‘Lalent Schwerter): cine wic
ein Langschwert ausgewuchtete Watfe mit
stumplen und recht weichen Kanten; richret
IW 3 TP(A) an. Auch in hilzerner Variante
aly [:7[1L|[1gssuh\\crt {(TP: ITW+1(A); BF 5).
Tuzakmesser (Talent Anderthalbhinder oder
Zweihandschwerter/-sibel): maraskanisches
Schwert mit leicht gebogener, anderthalb-
schneidiger Klinge. Um aus der recht leichten
Klinge viel Wirkung herauszuhalen, wird das

Tuzakmesser sehr schnell gefiihirn, weswegen

die Schwelle fiir das clfektive Fiithren dieser

SCHVUSS- vnID

imprOVisiERTE WURFWAFFEN

Steine und Flaschen, aber auch gewdhnliche
Diolche und einige Speere fallen in diese Grup-
pe, die einen zusiitzlichen Modifikator fiir die
Steigerung der Zuschlige wegen Ziclgrolie
hinnehmen miissen: Die Zuschliige steigen um
3 Punkie anstatt um 2, ausgehend von +/~0
liir sehir grofie Zicle (was die grundsiizliche
Erschwernis des Umgangs mir diesen Watten
verdeutliche). Mit improvisieren Wurlwalien
kann man prinzipiell keine Sondermandver
{wie Fernkampf+) austithren: mit thnen muss
cin Kimpfer schan bet cinem Wuarlvon [9 oder

20 priiten, ob er cinen Pawer erleidet,

Walte cine Mindest-GE von 15 151 Liegt dic
Gl des Kampters unter diesem Wert, richtet
er pro Punkr unter 15 cinen TP weniger an,
verliert einen Punkt INI-Bonus und erleidet
cinen PA-Nachteil von einem Punkt,
Veteranenhand (Handgemengewafte, Talent
Raufen): cine wic cine Unterarmprothese aus-
schende Trickwaffe; aus dem Handriicken
schnellen vier kurze Klingen, wenn der Triiger
die Favst balle, Die Veteranenhand erzeugr im
Wallenlosen Kamplechte Schadenspunkte, Mit
der Hand, an der man eine Veteranenhand
tript, kann keine weitere Wafte und kein Schild
gefiihrt werden; auch der Einsatz von Fern-
walten ist mit dieser Hand nicht miglich.
Vorschlaghammer (Talent Hiebwaffen): Ar-
beitsgeriit, das auch als improvisierte Walte ver-
wender werden kann.

Vulkanglasdolch (Talent Dolcke): Rirual-
instrument der Druiden; improvisierte Waffe
aus Ohbsidian

Waqqif (Talent Sgbel oder Dalche): hreirer
Krummdolch, der im rulamidischen Raum
{besanders ber den Novadis) auch Schmuck
und Ehrenzeichen st

Warunker Hammer (Talent Zewethand-Hieb-
waffen oder Infanteriewaffen): cin iiulierst el-
fektives Mehraweek-Totungsgerit, das cine
lange Stolispitze, cinen lachen, recht grolien
Hammerkopl und cine gerade Axtklinge auf-
weist; diese Metallieile sind mit Eisenbiindern
am langen Stiel befestigt, so dass man mirt der
Waffe auch noch angemessen parieren kann,
Fin Stich mir der Stoliklinge (Talent Speere,
erschwert um 3) nichret TW-3 TP an, st aber
nicht in der Lage, den Gegner mederzieverfen.
Wolfsmesser (Talent Fechtwaffen oder
Schwerter oder Sdbel): waldellisches Jagd-
rapier mil robuster (trotzdem cleganter), drei-
kantger Klinge: sehr selten.

Wurtheil (Talent Hiebwaffen): Dic sclencn
Wurtheile mir Holzstiel kénnen im Nahkampt

auch als improvisierre Wafte verwender werden.

DiE EinzeLnen FEROWAFFED

(in aLpHABETiSCHER REIHENFOLGE)

Arbalette: cine schwere Torstonswalle’, die ge-
hirtete Bletkugeln verschiehit und mit ciner
Kurbel gespannt wird. Ein Treffer einer Arba-
lette kann den Gerroffenen siederewerfen. Arba-
letten werden zum Schuss metst auf ¢inen
Stiitzstock (ctwa anderthalb Schr lang, 40
Unzen) autgelegt, Die Ladezeit der Arbalete
lann halbiert werden, indem man die Schleu-
derplatte mit dem Stiitzstock in den Laul
driickt (erfordert KK 15): dies erhiht jedach

! AF FEH den néchsten Schuss um 2 Pug

Wurldolch (Talent Dolehe): spezicll fiir den
Wurl ausgewuchtere Klinge (etwas Linger und

schwerer als das Wuorfimesser); meist ohne fes

g A - o Be
te Griftschalen und daher im Nahkampf eine
improvisierte Waffe,

Wurfkeule (Talent Hiebwwagffen): Wurtheulen Ta

und Wurthalzer sind nichr fiir den Nahkampf ¥ Bl

cedacht und demzufolge nur als impravisiere

Watlen »zu lithren, | Tal
Wurfmesser (‘Talent Dolche): speziell fiir den | Boi
Wurl ausgewuchtete Klinge: meist ohne feste ' Dol
Gritlschalen und daher im Nahkampt eme | Wu
improvisicrte Wa ffe. ,.| Wu
Wurfspeer (Talent Speere): ca. vier Spann lan- Wu
ger, gur ausgewue hteter Speer mit I".isen_'ip[lz:',_ Tal
die mit langen Eisenbindern an cinem gera: A Effc
den, schweren Holzschatt befestigrise; im Nah- e
kampl nur als improvisierte Waffe zu fithren, Hol:
Wurmspielh (Talent Infanteriewaffen odir Spe
Speere): einc zuwergische Abart der Partisane, die | Wur
von den Proportionen her speziell ﬁjr!\ngru-‘-' Spe
schim geeignet st .| Stat
Zweihiinder (Talent Zweihandschwerter|- L
sdabely: Der ‘klassische’ Zwethinder st I Ta'e
lativ breitklingiges, zwerschneidiges Schwen | gfef.::
mit langem Grill) das insgesamu recht vorde Wurf
lastig ist. dafiir aber auch hohen Schadenver Wurf
ursacht.

Zweililien (Talent Sedbe): ausgefallene Wlle Taler
aus der Gegend um Grangor: An einem et Arba
schrittlangen Stab sind an beiden Enden b | Arbal
te Dalchklingen mit kleinen Widerhaken Bales

gehrachr, Mt der Zweihilien st das E nowaff _'.':.-B-al-e‘:-

nen aus der Attacke (siche S. 44) um 3 Punkie
crlcichiert.
Zwergenschligel (Talent Zwethand-Hiebwif

Sfen): cin zwwergischer Kricgshammer, der v
den Proportionen her speziell [iir Angroschin
geeignel ist,

Zwergenskraja (Talent Hiebwaffen): ¢
den letzten Jahren belieht gewordene, aufz

gische Grobenverhilinisse angepassie Ve

der thorwalschen Skraja.

die Parzer-Wahrscheinlichkeit fit

Arbalone: massive, Kugeln we
schicliende Torsionswaltte aus dem Horaseeid
die auf ein Dretbein gestiivzr wird; wird 1
ciner Kurbel nachgespannt. Ein Treffer o
Arbalane hat aul den Getroffenen die Wirk
cines Angrifjs zeem Niederwerfen (5. 8,40
Arbalone kann nicht vom Plerdericken
abgeschossen werden,

Balestra: eine im Horasreich beliebre Seh
walte der Reiterei und zur Jagd; diese Kug
verschiclende Torstonswaltle wird mit ein
anmontierten ‘Geilifuly’ gespannt.

Balestrina: eine Faust-Torsionswaffe, d
cinem Unterlauf-Hebel gespannt werdenk
und die wie ihre ‘grofien Geschwister' Kug
verschielit.

#3 Fernwalle, die ihre Schoellkealtaus verdrillten *Seil-Biindeln zielin; griflere Varianten als Schiffsgeschiiize in Giehealst
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Bezeichnung

Talent Blasrohr
Blzsrohr

Talent Wurfmesser
Borndorn

Dolch

Wurfdalch
Wurimesser
Wurfscheibe, -ring

Talent Wurfspeer
Efferdbart
Granatapfel
Holzspeer

Speer

Wurfspeer
Speerschieuder
Stabschleuder

' Talent Wurfbeil

| Schneidzahn
Stein, Flasche (i)
Wurtbeil
Wurfkeule

Talent Armbrust
Arbalette

Arbalone

Balestra

Balestrina
Ballaster
Eisenwalder
Leichte Armbrust
Windenarmbrust

Talent Bogen
Elienbogen
Kompositbogen
Kriegsbogen
Kurzbogen
Langbogen
Orkischer Reiterbg.

Talent Schleuder
Schleuder
Fledermaus

Lasso

Wurfnetz

Schweres Wurfnetz

Talent Diskus

Diskus
Kampidiskus

oder Wurf hinzu.
anrichtet.

Wafte auf Seite 94,

P

TW-1

TW+2
1W
TW+1
W
TW1

1W+3
4\
TW+2
1W+3
TW4~
TW+3"
1TW+3

W4
W
1W+3
W4 (A)

2W+5"
3W+6"
2W+2"
TW+4

1Wad

1W43*
1W+B*
2W+g"

TW+5"
TW+5"
1W+7*
TW4
1W+5
TW+5*

1W+2

TW+2
W4
W2
WG

1W43
TWas"

Reichweiten
{Schritt)

2/5/10/20/40

2/4/6/8/15
1/3/5/7110
2/4/6/8/15
2/4/6/8/15
2/4/812/20

3/6/10/15/25
0/5/10/15/20
5{10/15/25/40
5/10/15/25/40
5110/15/25/40
515/25/35/50
0/5/20/40/60

0/5/10/15/30
1/2/4/8112

0/5/10/15/25
0/5/15/25/40

10/20/30/60/100
15/30/60/120/250
10/20/30/50/75
2/4/815/25
10/20/30/60/100
5/10/15/20/40
10/15/25/40/60
10/30/60/100/180

10/25/50/100/200
10/20/35/50/80
10/20/40/80/150
5/15/25/40/60
10/25/50/100/200
5/15/30/60/100

0/5/15/25/40
0/5/10/15/25
0/2/5(1015
U fD ln'D |"_ |"_
0/0/0/5/5

5/10/20/30/60
10/20/30/45/60

Aventurische Schuss- und Wurfwaffen

TP+

{0/0/0/0/-2)

{
(0f
( /
r+1 OanDa 1)
{(+1/0/0/0/0)

f+2a’+ 1/0/-1/-2)

{+1;"O;"Oa—1.f—2]
(+1/0/0/~1/-2)
(+3f+1f0f—1f 1)
(+2/+1/0/0/—
(—/0/0/0/0)

(—=+141/01)
{0/0/0/=1/-1)

{=/+1/+1/0/-1)
(=+1/+1/41/0)

(+2i+1/0i-11-2)
(+4/+2/0/-1/=3)
(+2/+1/0/0/=1)
(+2/+1/0/0/-1)
(+3/+1/0/-1/=1)
(+1/0/0/0/-1)
{+1/+1/0/0/-1)
{+4/+2/0/-1/-3)

(+3/+2/+1/+1/0)
(+2/+1/+1/0/0)
(+3/+2/+1/0/0)
(+1/4+1/0/0/~1}
(+3/+2/+1/0/~1)
(+3+1/0/-1/~2)

(—=0/0/0/0)
(—~/0/0/0/1)
(—=0/0/—1/-2)

(+1/0/0/0/=1)
(+1/0/0/0/0)

Gewicht
(Unzen)

15

30
20
20
10
10

90

40

60

80

80

30 + 60
40+ 3

50
10
50
35

200+ 8

480 + 10

150+ 5
60+5
120+ 5
200

1580 + 3
200 + 4

25+ 3
354+ 2
45 + 4
20+ 2
30+3
40 + 2

1043
20

40

80
200

30
50

Laden Preis
(Akt.)

2 408

~ 403
- 208
- 305
- 1538
e 358

- 808
- uvk.
- 108
- 308
- 308
2 255/158
2 15815 H**

= 60 5

= 358
— 188

30 800S/25H
40 8008/40H
4 500S/20H
2 4505/ 15H
8 2005/6H
3(20) 4005/15H
15 180S/15H
30 3505/20H

vk, /40 K
808/25K
100S/60K
458 /25K
G60S/40K
1205/25K

[ L™ I SN % B %

2 158/5H™

P 108
1 128
R aRS
T 808

258
- 60 S

# Gewicht und Preis von Schusswalffen gelten jeweils fir die Waffe und ein Geschoss;
# Laden bezeichnet die Anzahl der benétigten Aktionen, einschlieBlich Spannen und Anlegen, sofern
dies ndtig ist. AuBer bei einem 'Schnellschuss’ kommt eine weitere Aktion fir den eigentlichen Schuss

‘) Treffer mit dieser Waffe verursacht automatisch eine Wunde, wenn die Waffe Schadenspunkte
") Waffe verursacht keinen Schaden; spezielle Wirkung siehe bei der Beschreibung der jeweiligen
™) Preis fOr spezielle Schleuderbleie, die 1 TP mahr anrichten; Gblich sind jedoch genauso schwere

Steine, die sich mit etwas Geduld Uberall finden lassen.
"] Auch bereitgehaliene Schleuderwaffen bendtigen eine Aktion, um ‘aktiviert” zu werden.

Generelle Anmerkungen zu Arbalette, Ar-
balone, Balestra und Balestrina: Dic oben
angegchenen Werte gelien Hie dic fred ver-
Kiutlichen (aber dennoch sehir selienen) Vi-
rianten, die sich aus den ersten Maodellen
entwickelt und durchgeserzt haben, Die
Waften sind hiiufig mit Einlegearbeiten aus
Horn und Messing verziert und deutliche
Reprisentationsstiicke. Nicht frei verkiiuflich
sind Reperier-Varianten mir Schnellade-
mechanik und Magazinen Hir mehrere Ku-
geln {Balestra und Balestring Ladezert mi-
Aktion, Magazine bis zu drei Ku-
Ma-

gazine bis zu sichen Kugeln) und \"u'i'm[c‘n.

nus eine
geln, Arbaletten minus drei Aktionen,
die Bolzen verschielien kinnen (TP A
Reichweire +10 %), Repetier-Yarianten, Ll]l_'
Bolren verschicBen, befinden sich immer
noch im Daver-Experiment und gelten als
dulierst unsicher in der Handhabung.

Alle diese

anliillig gegen Schmutz und mechanische

Torsionsmechantken sind rechr

Belastung: Tl ber cinem Schussversuch
cine 19, so st die Mechanik verklemmr und
muss durch Olfnen der Kapselung, cine
Fetnmmechaniy-Probe +5 und cvwa 1 SR Zen
wieder gingig gemacht werden. Fillt gar
cine 20, so st ein kompliziertes Teil der
Mechanik so beschiidigr, dass die Wafte kom-
plett zerlegt und repariert werden muss, was
cine Fefmmechanti-Probe +8 und 3 Stunden
Arbett erfordert, Wenn nach cinem stauhi-
gen, leuchten oder dhnheh anstrengendem
Tagesmarsch dic Walle nicht cine halbe
Stunde lang gepllegt und gereinigt wird, ver-
doppeln sich die Versagenswahrscheinlich-
keiten (1718 fitr verklemmue Mechanik, 19
und 20 fitr verzogene Mechanik), Bei allen
Repeticrmechanismen ist die Wahrschein-
lichkert fitr cine verklemmre Mechanik je-

weils noch um emnen Punkt hisher.

7

Ballister: eine Armbrust, mit der nicht Bolzen,
sondern Blei- oder Steinkugeln verschossen
werden; diese Waffe ist bei der Vogeljagd sehr
behiebr und oft als verziertes Stitck zu finden.
Blasrohr: tvpische Jagdwalte aus Stdaventu-
rien, ber der mitrels Atemkraft kleine Pleile ver-
schossen werden; Pretle sind meist mic Gift be-
strichen. {(Beispiele zu Giften finden Siein den
Basisregeln auf 5. 151.) Blasrohre lassen sich
vom Plerderiicken aus nur aul einem stehen-
den Rettier einsetzen.

Borndorn: hesonderer Wurldoleh ans dem
Bornland, fast schon cin Wurlpieil; stabile
Dretkantklinge, bedingt nahkampliauglich
Diskus: aus Hart-
holz, hiiuhyg bunt verziert, Es gibt auch seliene
Farmen des Jagd-Diskus (Preis 40 8), die
2WH4 TP (A) anrichren, d.h. das Opfer ver-
licrt 2W44 (—RS) Aul?

Schaden richrer der Jagddiskus noch die TLElE

maraskanische Wurtwalte

zusitzlich zu dicsem

te der erwiirfclien Punkte (abgerundet) ech-

ten Schaden an.




Dolch: als Wurtwatle fmprovisiers zu fithren;

Schwere Dolehe, Langdolche oder gar Spezial-

dolche wie Ogerfiinger oder Menghilar sind
iiherhaupe nicht fiir den Wi gecignet.

Efferdbart: auch zum Werfen gut gecigneter
Direizack der Efferd-Gewethrenschatt, Ein

terdbart hat aul den Ge-

Treffer mit cinem E

traffenen die Wirkung eines Augreffs sieme Nie-

o (5. S. 400,

Eisenwalder: Aul dicser Armbrust ist cin Ma-

deree

gazin angchrachr, in dem sich Platz fir 10
leichte Bolzen findet: durch Zuriickzichen des
Magazins wird die Waffe gespannt und gleich-

zeitig nachgeladen. Das Autfillen des Maga-

zins davert 20 Akrionen. Nach einem Geliinde-

marsch muss geprivt werden, ob die Walte so

stark verschmutzt st (ber 19 und 20 ant W20),
dass cine aulwendige Reinigung von 3 51 Dau-
er ndtig ist, damit die Watle nicht bis zur Rei-
nigung cine Erschwernis aul den Schuss in
Iahe von 3 Punkien bekommt und bet 19 und
20 Patzer produziert.

Elfenbogen: Evwas kitrzer als ein Langbogen,

fe von eliischer Handwerks

zeugt diese Wa
kunst und ist iiblicherweise bei Menschen
nicht zu finden, {(Zumal er auch maximalen
Nutzen aus der elfischen Anatomie zieht unid
fiir Elfen keine KK-Erfordernisse stellt)

Fledermaus: urspriinglich zwe

rische Jagd-

wafte, die mirtlerweile in einigen Steppen-
kulturen Einzug gehalien hat Eine Fleder-
maus besteht aus zwel Metallgewichien, die mit
ciner Schnur verbunden sind. Wird Giber dem
Ropl geschlendert und aut das Ziel geworfen,
in der Hoffnung, dass dessen Beine sich in den
Schniiren verheddern. Eine Fledermaus rich-
tet keine echten T an; statt dessen ist als "I
die Erschwernis aut cinen Fatfesseln-Wart ge-
nannt, den das Ziel nach einem Treffer able-

cen muss; das Opler darl diese Probe jede KRG

be

ablegen, ber Misshingen steige die Schwienig-
ke ir folgende Proben jedoch um 1,

1 um eine

Granatapfel: Hierbet handelt es sic
Tonkugel, die mit Hylailer Feuer gefiillist, die
man einer Lunte entziindet und gegen den
Feind wirft. Beim Aufrreten zerplazt der Be-
hilter und verspritze brennendes Ol Nicht frei
erhiiltlich (und auch auf dem Schwarzmarkt
sehr selten und teuer): Besitz aulbierhalb einer
Armee wird vielerorts empftindlich bestreaft. Ein
nicht abgewendeter Patzer bet der Wurtwatien-
Probe heilit, dass der Werler sich selbst mit val-
ler Auswirkung in Brand gesctat hat

ITolzspeer: cin cinflucher, gerader Speer mit
ciner pehiirteten Holzklinge; evwas schwerere
Vartanten (410 Unzen) mit Spitzen aus Stein
oder Horn richten 1 TP mehr an. Typisch fir
primitive Stammesgescllschalten: gleicherma-
Ben fiir Nahkampl wic liir den Wurf gecignet.
Kampldiskus: verstirkie Variante des maras-

kanischen Diskus, die eine rasiermesserscharfe

Stauhlkante besitzt und daher mit einem spezi-
cllen Wurthandschuh (Preis 13 S§) geworfen
werden muss; KK 14 Bedingung. Finige Fxem-
plare sind dafiir bekannt, dass sie withrend des

Fluges heulende Tone von sich geben.

Komposithogen: Der Bogen dicser Walfe istc

schiedenen Ma-

aus mehreren ‘Teilen und ver

C

terialien (Horn, Schnen, Helz) zusammenge-
setzl, die insgesamit fiireine erhahte Spannkraft
sorgen; nur ab ciner KK von 15 zu bedienen;
darunter gelten alle Zicle als um cine Klasse
weiter entlernt, als sie es in Wirklichkeit sind:
aulberdem sinken die TP um 2.

Kricgsbogen: cxtrem “harter” und dabei noch
recht kurzer Bogen, nurab KK16 2u hedienen;
darunter gelten alle Ziele als um eine Klasse
welter entfernt als sie es in Wirklichkeit sind:
aulierdem sinken die TP um 2.

Kurzbogen: der tvpische aventurische Jagd-

bogen von vier bis sechs Spann Bogenlinge,

cntweder einfach, meist aber zweitach gebo-
gen: auch als Reiterwalle weit verbreirer.

Langbogen: kirperlanger {acht Spann und
mehr) Bogen aus Esche oder Eibe mn hoher
Zugkralt und demzulolge hoher Reichweire
und durchschlagender Wirkung: vor allem im

ndrdlichen Mitelreich, Nostria und Andergast

verbreitet, Mindest-KI 13 erforderlich; darun-
ter gelien alle Ziele als um eme Klasse weiter
entfernt, als sie es in Wirklichkeit sind; aulier-
dem sinken die TP um 2. Reiter kitnnen keine
Langhégen cinsetzen.

Lasso: Wurfschlinge aus Lederseil. Ein Lasso

richret keine echren TP an; statc dessen ist als

“I'P die Furschwernis aut einen fontfesseln-Warf

genannt, den das Ziel nach einem “Treffer ab-
legen muss; das Opler darf dicse Probe jede KR
ablegen, bel Misslingen steigt die Schwicrig-
keit fiir folgende Proben jedoch um 1.
Leichte Armbrust: cine Armbrust, die mit ei-
nem sogenannten Geiliiull gespannt werden
kann; belicbt als verzierte Jagd- und cinfache
Landwehrwatte, Bei ciner KK von weniger als
12 verdoppelt sich dic Ladezeit,

Orkischer Reiterbogen: krude aussehender,

nichtsdestarrotz mirderisch effekiiver Kom-

posit-Iurzbagen mit hoher Spannkralt (KK 15
erforderlich: darunter gelten alle Zicle als um
cine Klasse weiter entfernt als sie es in Wirk-
lichkeit sind; avulerdem sinken die TP um 2).
Schleuder: Diese Hirtenwalle ist mittlerweile
nur noch wenig verbreiter, aber in den Hin-
den cines Kénners durchaus effekriv

Schneidzahn: thorwalsche, meist runen- oder
ornamentverzierte Wurfaxe mic komplizierter,
trudelnder Flughahn; Probe aut Wurfaxe um |1
FPunkt er

Speer: der ‘gewthnhche’ Speer kann geworfen

“hwert

werden, jedoch nur als improvisierie Watle.
Speerschleuder: ¢in Fiihrungsholz mit ciner
Rinne, die den kurzen Speer (oder langen Bol-
zen) aulnimmt und somit den Arm des Wer-
[ers um eltekuy einen halben Schrn verliin-
gerts seltene Jagdwalle bet cinigen Steppen-
vislkern, bet Tocamuyac und Firnellen.
Stabschleuder: cine Steinschleuder, die niche
herumgewirbelt wird, sondern deren Wirkung

wie bei der Speerschleuder aus dem langen

Hebelarm kommt, im Endeffekr cine Schleu-
der, deren eines Ende an einem geraden Stab

befestigt ist; etwas besser zu handhaben als cine

QA

Schleuder und als Zivilistenwalfe re
verbreitet. Stabschleadern lassen sie
vom Plerderiicken aus einsetzen.

Windenarmbrust: cinc (von Eigengew
Wirkung her) schwere Armbrust, die

ner Winde gespanne werden muss, die

der aulpesetat oder in die Walte eingel
Extrem lange Nachladezeiten, abe

Reichweite und Prizision. Nach cinem

demarsch muss gepritft werden, ob di
so stark verschmutzt st (19 und 20 aul
dass eine aulwendige Reinigung von 3§
er notg ist, damit die Waile nicht bis 2
nigung eine Erschiwernis aul den Sl
Hahe von 3 Punkten bekomme und ber
20 Patzer produziert.

Wurfbeil: Dicse kleinen Axte besteher
vollstindig aus Metall und sind bis 4

Griffstiick an allen Seiten angeschliffe

delle mit Holzgritf und separatem Axtko

selten, kommen aber vor,
Wurtkeule: ein kopflastiges \-\-"urﬂ'lr.:l:{,d

withrend des Fluges mehrfach iiberschld

daher nicht ganz einfach zu werfen il
Wurikeule richret 2ZW+4 TP (A) an, d
Opler verliort 2W+4 (—RS) Aul; zusigichte Armbrust

diesem Schaden richrer das Wurtholz nes

Hiilfte der erwitrielien Punkee (abger!
echten Schaden an.

Wurfmesser, -dolch: spezicll zum Werfe
gelegre (kopflastige) Klingen ohne Pariet

und ohne Knauf; Griff meist nur diinng
| i

der umwickelt, bei Wurfmessern oft gapéethwataer
Wurfnetz / Schweres Wurfnetz: bei T
gern und Schaukimptern verbreitet. De

erfordert eine Pra

salz cines Wurtnetz
{(Schweres Netz: +10), modifiziert nach

erdlic, ber allen Reichwerten bis zur May,
retchweite von 3 Schriet, Triflt das Netz, {II”I‘T{”_
2

ein Wurf mic W6+2 (WoH46) an, um wit
Punkte eine Eutfesseln-Probe des Opfé

Irer'.‘.‘s.‘

schwert st dazu kommen die Punkted
des Werfers, Da

ler dart diese Probe jede KR ablege

ner eventuellen Ans:

Misslingen steigt die Schwierigkeit fir fe
de Proben jedoch um 1,
schliffen

Wurlscheibe, -ring, -stern: ang
gezackee Metallscheiben; vor allem des
beliebt, weil mehrere von ihnen gt:mtiml
Hagel' geworlen werden kénnen (siche
derfertigkeit Eisenfiagel); einige Exemplarg
gen’ sogar in verschiedenen Ténen.

Wurfspeer: etwa vier Spann langer, gutd

wuchte

Speer mit Eisenspitze, die mi
gen Lsenbindern an einem geraden, o
ren Holzschaft belestige ist. Ein Trefter
\"\-ﬁlt'fﬁpL:l':J'.\' hat aut den Gerroffenen die

kung eines A v zoem Niederwerfen, A

dem kann man mir einem W'urikpctr;
Schild quasi wertlos machen: Wird ein At

r mit einem Schild

mit cinem Wurfsy

wehrt, bleibt der Speer stecken und fihit
dass der AT-Malus des Schildes verd
wird, withrend der PA-Bonus um | Punkt

Um den Speer aus dem Schild zu zich
nitigt der Schilderdiger 3 Aktionen. ==
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. ScHILDE vnnD PARIERW

ANMMERKUOGEI

@ Allgemein gilt, dass Kettenwallen dazu ge-
cignet sind, 'um einen Schild herum” zu schla-
een: das heilie, dass eine Schildirigenn den
Parade-WAL ihres Schildes nichr nutzen kann,
wenn sie gegen cine Kimpterin mir Kettenstal,
Kettenwaffe, Pettsche oder Zwethandlegel an-
tritt (wohl aber die Paradezuschlige, die sie
durch die Sonderfertigheiten Lindghand und
Sehitdbampi I und 1T erhilr).

@ Bestimmire Mandver sind (ir Kiamplerinnen.,
die mit Schilden ausgestatet sind, nicht mog-
lich. [deses Verbot gilt meist nicht (i Parer-
waften, was wicderum bedeuter, dass Wallen
mitdem Typ *SP i dicsem Fall als Parierwalfe

getithrt werden konnen,

DiE EinzeLOED SCHILDE

(in aLPHABETISCHER REIHENFOLGE)

Bock: ¢in schwerer Faustschild miteinem, zwet
oder dret langen Dormen, der seine Wirksam
keit vor allem im Gegenangrill zeigt. Mit dem
Bock 11 es moglich, cine Gegnerin zu entwaff-

nen; das Manover Ewtevaffnen aus dev Parade

15t um 2 Punkie erleichtert.

Buckler: kleimer Faustschild aus Tloly und/oder
Leder, meist vinfach nur eine Halbkugel mi
schmalem Rand; niche geeignet zur Abwehr
von Zwethand-Hichwattfen und Zweihand-
schwertern oder -sibeln.

Einfacher Holzschild: cin meist in Wappen-
form gehaltener Schild aus Gberkreus verleim-
ten Holzbrettern: an den Kanten und aul der
Aubienseire mut Leder iiberzogen.

Grolier (Vollmetall-) Buckler: Faustschild aus
Stahl; meist cine tlache Kuppel mit cinem crwa
handbreiren Rand; mmnen mu Leder ader Filz
gefirtert; nicht geeignet zur Abwehrvon Zwei-
hand-Thebwaflen.

Grober Lederschild: cin grolicrer, hilulig oval
oder troplentirmig gearberteter {und damit
spezicll e den Reitereinsatz gedachter Leder-
schild (siche dort): bei einigen Steppenvalkern
auch als Fubkimpler-Schild belichr,
Grolischild (Reiterschild): langer. tropfentir-
miger Reiterschild aus mehrfach verleimten
Holz-und Lederlagen; meistin Wappentarben
bemalt.

Hakendolch: bestehr aus ciner langen Klinge

Schilde und Parierwaffen

aus Rundstahl, die jedoch nur

AFFEH an der Spirze angeschirt sy

des wetteren hesitzt er lange,
stetl aubwiints gebogene Parterstangen dersels
ben Machart, Nicht gecignet zur Abwehr von
Zweihandilegeln und Zwethand-Hiebwalfen,
Mit dem Hakendaoleh ist es mdaglich, cine Geg-
nerin zu entwalinen: das Mandver Enrevaffuen
aus der Parade 1st um 2 Punkie erleichiert,
Mit cinem Hakendoleh st es mdglich, eine
gegnerische Klingenwatte zu zerbrechen (sie-
he S.45); die PA hierfitr ist mit einem Haken-
dolch um 2 Punkre erleichrer, die KK-Probe
um 4 Punkie.
Lederschild: cin mie mehreren Lagen zihem
Leder (tetlwerse auch Rohhaue oder Fell) iber-
zogener, runder Flolerahmen; vor allem be
Rettervilkern (Orks, Novadis) verbreiret.
Linkhand: cin wwar angeschlitlencr, jedoch
hauptsiichheh zu Paradezwecken und demzu-
tolge fir die hinke Hand genurzrer Doleh mie
langen Parterstangen und ausladendem Fland-
schute; biswetlen Verstonen mit Khingenlinger
{+5 Unzen, +15 8T) und -brecher (410 Un-
zen, 425 ST im Horasreich die Zweinwalle
zu Fechrwalten und leichten Schwertern. Nicht
gecignet zur Abwehr von Kettenwaflen, Zwei-
handflegeln, Zweihand-Hiebwatten und Zwei-
handschwertern oder -sibeln.
Mit cinem mit Klingenfiinger ausgestattetem
Linkhand ist es maghich, cine Gegnerin zu
cntwatinen, dic cinen Daolch, cine Fechrwalte,
cinen Siibel oder ein Schwert Hihree das Mani-
ver Entwaffnen aus der Parade 15t um 2 Punkie

erlerchtert,

Bezeichnung Typ Gew. WM INI BF Preis Mit einem Linkhand mit Klingenbrecher istes
(Stein) (ST) méglich, eine gegnerische Klingenwalte zo
Einfacher Holzschild s 35 T 3 40 zerbrechen (siche S, 45); die PA hierflir ist min
Verstarkler Holzschild S 4 ofe3 a0 50 dieser Wafle um 2 Punkee erleichrert,
Lederschild g ) —1/4+3 0 5 30 Panzerarm: cin bis ither den Ellenbogen hin-
Tharwalerschild 5 45 —2i+4 — 3 60 ausrcichender, steifer Panzerhandschuh mit
Grofer Lederschild 5 3 —1/+4 -1 5] 758 cinem Dorn an der geballten Faust, der biswer
Grofischild (Reiterschild) S 5 —2/+5 -2 2 100 len auch rechis gefiithrr wird, aber iblicherwe-
Turmschild S 7 -5i+7 -3 1 120 se die Funkion cines Schilds (ibernimmt.
f Buckler SP 1 0/+1 0 0 40 Thorwalerschild: cin grolicr, holzerner Rund-
Gref3er (Vollmetall-)Buckler 5P 1,5 0/+2 0 -2 50 g e T e
P ap e 5/s1 o > 140 schild mit cisernen Rindern und meist einem I
BE:ierarm sp ;‘D 1,.:1 0 0 80 cisernen Buckel i der Muce: nach Thorwaler 1
; 1/ |
Hakendoleh P 1.25 ~1/+3 0 o 90 Manier gerne 1t Ornamenten bemalt |
Linkhand =} 0.75 0/ 1 0 90 Turmschild: heutzutage cin leicht gebogenes, ||
o |

erwa acht Spann hohes Rechteck aus mehre-
Erlauterungen zur Tabelle: ren Lagen Holz und Leder; meist mir einem |
Typ steht fir die Verwendungsart als Schild (S) oder Parierwaffe (P); das Gewicht ist in Stein angege-
ben; WM ist der Waffenmodifikator, wobei die Zahl vor dem Schrégstrich flr die Verminderung des A%
Werls der Hauptwaffe (oder der Raufen-AT beim Stof3 mit einem Schild oder der linkshandigen AT mit
einer Parierwaffe) steht, die Zahl nach dem Schragstrich fir die Verbesserung des PA-Werts mit dem
Schild bzw. der Parierwaffe; INI ist der Initiative-Modifikator, der zusatzlich zum INI-Modifikator der
Hauptwaffe angerechnet wird; BF steht fur den Bruchfaktor (s. S. 29): der Preis ist in Silbertalern fiir
schmucklose Gebrauchsmodelle angegeben.

Schilde, die in der Hand oder auf dem Rucken getragen werden, bewirken bei allen Talentproben auf
Fe Kdrperliche Talente eine BE in Hihe ihres AT-Malus. (Sie sind einfach schwer und sperrig.)

Daorn am unteren Ende und mit Streben, um - |I
den Schild aufzustellen. Der typische Schild |
{iir Armbrustschiiteen. I
Verstiirkter Holzschild: cin rund oder in Wap- |

pentarm gehaltener Schild aus verleimtem ) |

[Holz mu Fisenverstirkungen an den Rindern,

Eisenbiindern oder Nicten aul der PralltTiche;

Ritckseite mit Filz tiberzogen.
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. AVEODTURISCHE

GroBe von RUstuncen, MaBscHnEiDERD

Ritstungen fiir Zwerge oder Goblins wiegen
ctwa 3/ des hier angegebenen Gewichies, kos-
ten jedoch genauso viele Silbertaler wie auige-
listet (wobei viele Handwerker sich weigern
werden, cinem Goblin eine Ristung ansuler
tigen), Orks nutzen Ritstungen m Menschen-

grilie {aus obigen Griinden in den seltensten

Fillen mabangeferngt), withrend Achaz wegen
ihres Schwanzes Spezialanfertigungen bend-
tigen (und nur unwesentlich weniger skeprisch

bedugt werden).

_Aventurische Rustungen

Riistung RS BE Gew. Preis
Haupt-Torsoriistungen

Brenzeharnisch 3 23 6 250
Brustplatte 1 1 50
Brustschalen 1 0 05 25
Dicke Kleidung 1 1 cald var,
Eisenmantel 3 2 6 500
Fiinflagenharnisch 4 3 7 600
Garether Platte 6 4 14 ab 750
Gladiatorenschulter 2 1 4 180
Iryanriistung 3 2 ab 125
Kettenhemd 4 &8 65 150
Kettenhemd, langes 4 4 10 180
Kettenmantel § & 12 500
Kettenweste 2 2 5 100
Kritenhaut 3 2 4 60
Kirass 3 2 4 110
Kusliker Lamellar 4 3 75 500
Lederharnisch 3 3 45 80
Leichte Platte 4 3 75 250
Mammuionpanzer 5 3 B um 1.500
Marask, Hartholzhammiseh 4 2 7 1.200
Ringelpanzer 4 3 7 550
Schuppenpanzer 5 5 12 1.000
Spiegelpanzer 5 4 10 ab 1.000
Tuchriistung 2 &2 25 50
Wailierte Unterkleidung 1 1. .25 25
Wattierter Waffenrock 2 2 3 40
Helme und Zusatzriistungen

Baburiner Hut +2 42 3 60
Bart +#1 +1 15 40
Kettenhaube +1  +1 3.5 80
Kettenzeug +1 +1 35 120
Lederhelm +1 +1 1.5 20
Lederzeug +1 +1 2 40
Marion +2  +1 4 75
Plattenzeug +2 2 35 150
Schaller {mit Bart) +3 42 5 80
Streifenschurz +1 0 3 40
Sturmhaube +2 <1 25 70
Tellerhelm +1 + 15 30
Topthelm +3 +3 45 80
Komplettriistungen

Amazonenriistung 5 3 8 uwk.
Gestechristung 12 10 ca. 30 ab2.500

Horas. Reiterharnisch 8 5

17 &b 1.000 |

¢ Wir gehen davon aus, dass die hier angege-
benen Ristungen jeweils bet ciner passenden
Handwerkerin (Sattlerin, Plattnering als Mali-
arbeit angefertigt werden. Es gibt zwar einige
Rilstungstypen (Kettenweste, Kiirass, Leder-
und Tellerhelm), die als Massenware geferrig
werden und die nur drei Viertel des angegebe-
nen Preises kasten, aber dicse behidern auch
um I Punkr stirker als maligeschneiderie Riis-
tingen, cs sel denn, sie passen zufillig (in el-
nem von dret Fillen, also 122 auf Wo: Ketten-
4 aul Wa),

¢ Getundene oder erbeutete Ritstungsteile pas-

ristungen ber |

sen in etnem von 0 Fillen (1 aul W6, Kerren-
ritstungen bei 1=3 aut We), anderntalls gily Tir
sie ehenfalls BEA+ T — immer vorausgescrzt, sic
gehiiren zur passenden GraBenklasse (Mensch
oder Zwerg).

¢ Es gibt (mit wenigen Ausnahmen) keine
‘perstnlichen Rilstungen’, dic weniger behin-
dern als angegeben, aber es mag durchaus ver-
zauberte oder aus besonderen Materialien her-
gestellee Rilstungen geben, die ein anderes Ver-

hiillenis von RS und BE aubweisen. Diese sind

allerdings extrem selten und bestimmt nichraut

dem freien Marke erhilthich —sondern cher Zicel
fiir ein Abenteuer und kénnen spiter auch
durchaus das Interesse von zwiclichigen Per-
sonen wecken.

¢ L5 gibt mewsterlich gearbeitere Kettenris-
rungen, bei denen die (meist auch kleineren)
Ringe verschmiceder sind, die insgesamt ‘weni-
ger auttragen’ und daher cine um [ niedrigere
Behinderung aufweisen; diese Kettenriistun-
gen kosten das Zehnfache des angegebenen
Preises. Meisterliche Varianten gibt ¢ von lan-
gen und normalen Kettenhemden und von

Kettenmiineeln.

MetaLirUstuncen viop VntERZEVG
Bestimmte Metallriistungen erfordern es, dass
man darunter entweder einfache Kleidung oder
speziclle watticrte Unterkleidung eeiigr. In bei-
den Fiillen addieren sich RS/BE der Unterkle

dung nich zu den Werten der Ritstung. “Iriigr
man jedoch keine entsprechende Unterkler-

dung, steigr dic BE der Ristung um 1 Punla.

DiE einzeLnen RUSTUIIGEN

(im ALPHABETISCHER REIHENFOLGE)

Amazonenriistung: Amazonen tragen traditio-
nell eine festgelegte Ristungskombination, die
bei ihnen gleichzeitig als "Uniform’ zdhle, Hier-
zu gehdrt cin schulterlreier, den Korperlormen
nachgearbeiteter Bronzekiirass, dazu Unter-
arm- und Unterschenkelschienen avs gleichem
Material sowie ¢in lederner Streifenschurz. Ilin
visicrloser Helm mit einem Schweil aus Pler-

dehaar vervollstindigt die Ristung, Oflizie-

g8
J

USTUnGEN

rinnen tragen einen Helmschmu
aus Straulienfedern.
Bronzeharnisch: altertiimlicher Toe
soschuty. aus Bronze, innen mit Filz
gepolstert; in der Form dhnlich dem Leder
harnisch; gerne mic dem Streilenschurz kom-
biniert, aber fust nur noch als Paradertstung
und bei Schaukimptern im Gebrauch.
Brustplatte: meist runde Hartleder-Platte, die
von Lederriemen auf der Brust gehalten wird;
indihinlichen Formen bei allen Stammeskuol:
ren und bet Schaukiimplern beliebt, Kannmi
normaler Kleidung kombiniert werden. Metal
lene Versionen sind hei gleichem Gewicht und-
gleicher Schutzwirkung einfach etwas diinnes
Brustschalen: cin ber Schaukiimplerinnen he
lichter Biistenhalter aus mit Ketten verbunde
nen Metallsehalen; eine dekorative, nicht un
bedingt aber schiitzende Wirkung bei et
vorhandener Behinderung, Kann natiidich
nicht mit Ritstungen kombiniert werden, dig
bereits den Torso schiitzen,

Dicke Kleidung: als kampletter Satz {Hemd,:I
Hase, Jacke, Schuhe); hierzu zihlen alle For
men von Winter- oder verwandter Pelzkles
dung, ganzlederne Wildniskleidung, schweee
Lederjoppen iiber Stralbenkleidung, barbarisch
anzuschauende Fellmintel, schwere Kutscher
miintel, aber auch einige Brokat- und Samie
Festgewinder, namentlich solche, die vielfih®
gefiittert sind. Normale Strafienkleidung, mehe
noch Lendenschurze, Seidenkleidung oder
Rahjagewinder zihlen als RS 0 und bringen
auch keine Behinderung mit sich, Der RS dis
cker Kleidung addierr sich wicht zum Wert el
ner eventuell dartiber gerragenen Riistung,
kann aber eventuell das Unterzeug ersetzen.
Dicke Kleidung kann durch einen Helmer
ginzt werden.

Eisenmantel: kniclanger Mantel in Dreilagen-
machart (siche Fiintlagenharnisch); wegenseis
nes harmlosen Erscheinungsbildes bei Hinds
lerinnen und zwielichtigen Elementen beliebt
Fiinflagenharnisch: zwischen Lagen aus wel-
chem Leder befinden sich tiberlappende, din-
ne Metallplatten; dhnelt fiuferlich einer schwe
ren Lederweste, beliebt bet Hindlerinnen. Imo
IHorasreich als ‘Brigantina’ beliebt und dort
auch mit auben sichtharen Nieten verziert,
Garether Platte: cine schwere, aber dennoch
bewegliche Fulkiimpferinnen-Riistung, die
den Karper von den Schliisselbeinen hiszuden
Knien und den Fingerspitzen schiiezt; ging-
lich aus geschobenen Plattenteilen; blicher
weise mit einer Schaller kambiniert, Erfordert
Unterklerdung.

Gestechriistung: diese Art von Rilstung ist filr
Reiterinnen gedacht, und in diesem Tall sogar
speziell fir Turnierreiterinnen: demzofolgeist
diese Riistung mabgelertigt und meistmit Grae
vuren, Punzicrungen, Einlegearbeiten ete, ver-
ziert — ein “Sportgeriit’ und Reprisentations
stiick fiir dicjenigen, die es sich leisten konnen:
Erfordert Unterkleidung,
Gladiatorenschulter: weit ausladender, verzier
ter, geschobener (und damit sehr l]cwcgiicher}_'
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Schutz [tr die linke Schulter, Oberarm und
[llenbogen cines Schaukimpfers oder einer
Schaukiimplering mit Ledergurten n Position
gehalien, dic auch den linken Brustkorb noch
cin wenig schiitzen, Aus ciner verzierten Le-
der/Bronze-Kombination oder aus Stahl, was
jednch in Gewicht und Schutzwirkung keinen
Unterschicd macht; der “archaische” Typ ist le-
diglich reurer. Die Vartante lir Fraven beinhal-
tet auch Brustschalen: cine Kombination von
Gladiatarenschulter und Brusischalen ist also
nicht mighch.

Horasischer Reiterharnisch: Dic Plattenriis-
rung der Horasischen Reiterei bestehe aus ei-
nem geschobenen Bruste und Riickenpanzer
mit langem Bemnschute, Hals-, Schulter- und
Armpanzerung, Panzerhandschuhen und vi-
sierlosem Helm, also cinem aufeinander abge-

auch mit

stimmiten Ensemble, das demzutolge
ketnen weiteren Ristungsteilen sinnvoll zu
kambinieren ist. Erfordert Unterkleidung,
Iryanriistung: dekorative und teure Ridstung
aus dem feuerfest gemachten Leder der siid-
aventurischen Sumplechsen: hijulig bunt cin-
I:_"rl'-fi:'l'.\r.

Kettenhemd: eng verwobenes Getlecht aus
Dirahtringen; liir den gebotenen Schutz sehr
MieBender Fall, jedoch recht schwer; Armel bis
zum Ellenbogen. Erfordert Unterkleidung.
Kettenhemd, Langes: mir ganzem Arm aus-

stattetes, ctwa oberschenkellanges Ketten-

i
5

chlossenen

hiemd; manchmal mit direke ang
Kettenhandschuhen. Erforder Unterklerdung,
Kettenmantel: wadenlanger Mantel aus Ket-
tengetlecht: varn und hinten geschlitzt, um das

Reiten zu ermiglichen, lange Armel, manch-

mal mit dirckt angeschlossenen Kettenhand-
schuhen. Frforder Unterkleidung,

Kettenweste: kiirzeste Form des Kettenhem-
des; ohne Armel und nur bis aul die Hiifte rei-
chend, daher germe auch unter der Kleidung
getragen; hiulig in Kombination mir diinnem
Lederhemd zum Unterzichen — erlordert je-

doch sonst keine weitere Unterklerdung.

Krotenhaut: eine Weste aus dickem Leder mat
schweren Nieten; belicht bet Thorwalerinnen.
Kiirass: grob anatomisch gelormter Brustpan-
zer aus massivem Stahl, der 1m Rilcken von
tiberkreuzenden Lederriemen gehalten wird:
belicht bet Leichwer Reiterei und Fuliséldnern.
Kusliker Lamellar: veraltere Traditionsriistung

des Alten Reiches, nur noch zu Paradeswecken

verwender; iberlappende Metallstreifen aul

ledernen Tragegurten. Erfordert Unterklei-
dung.

Lederharnisch: harter Lederpanzer, der durch
Kochen mehirlagigen Leders in heilem Wachs
hergestellt wird (daher auch Kochleder oder
Kurbul): mest in Form cines menschlichen
Torsos mit zusiitzlicher Schulrerverstirkung:
verbreitere, weil rechr leichte, robuste und
preiswerte Rilstung. Bisweilen sind noch lan-
ge Zeit nach dem Kochen streng riechende
Lederritstungen ("Lindwurmhaut’ genannt )
preiswerl zu crwerben.

Leichte Platte: stihlerner Brust- und Riicken-

panzer (wobei Brust und Riicken zur besseren
Beweglichkeir aus zwei gegeneinander ver-
schicbbaren Stiicken bestehen) mit Lamellen-
schiirzen fiir die Oberschenkel; bei der Retre-
rei, aber auch bei Pikenicren belichre Ritstung,
Eriordert Unterklerdung.
Mammutonpanzer: cin extrem seltener Kir-
perschutz aus Nordaventurien, der den Elfen
zugeschriehen wird; aul’ cine Lage zihen, aber
beweglichen Leders sind runde Schuppen aus
magisch behandeltem (so heilites) Mammuton
aufgeniiht. Nicht im freten Flandel erhiltheh,
auch nicht in Nordaventurien.
Maraskanischer Hartholzharnisch: besteht aus
iiberlappenden Platten und Lamellen cines
sehr leichien Tlantholzes; leuchtigheitsemp-
lindlich, deswegen {und zur Abwehr von al-
lerlel maraskanischem Gifrgetier) oft bunt lak-
kicrt; meist Rumptschutz mit Schulter- und
Oberarmstiicken und Oberschenkelschutz in
gleicher Machart; seit der Besctzung Maras-
kans durch die Barbaradianer nur noch selien
und dann sehr tener. Frforderr Unterklendung,
Der Harnisch muss regelmibig gewariel wer-
den (vor allem ber Feuchughken ciglich), sonst
beginnt er zu verlaulen und verliert seine Sta-
bilitit.

Ringelpanzer: aul weichem Leder aulgeniih-
te, meist verllochtene Metallringe, leichter und
beweglicher als das mittellindische Kerten-
hemd; mic langem Arm: avs dem culamidi-
schen Raum,

Schuppenpanzer: Leder mitaufgenihten, hiiu-
:]

lig auch -genicteten Bronzeschuppen, innen

mit Filz gefiitrert; mittlerwele schr teure Tra-

ditionsriistung des aventurischen Nordwestens,

Spiegelpanzer: cine typische Ritstung tulamadi-
scher Potentaten, bestehend aus leinstem Ket-
tengeflecht mit cin- oder aulgesetzten Platten-
stitcken:; meist reich verziernt, Erfordert Unter-
kleidung. /

Tuchriistung: (ast ausschlichlich auf den Zy-
klopeninseln und in einigen siidlichen Sradt-
staaten zu findende, archaische Ritstung (da-
her hiiufig auch nur noch zu Paradezwecken)
aus mehreren Lagen Baumwollstofts; dic obers-
te Lage meist mir Borte verziert oder schmuck-
voll besticke.

Wattierte Unterkleidung: wird unter allen
Metallriistungen (Kete, Plate) bendtigr, um
Abschiirfungen und Druckstellen zu vermei-
den; besteht aus zweilagigen, grobleinenen
Beinlingen, Tunika, Handschuhen und Hau-
be. RS und BE der Unrerkleidung addieren sich
nicht zum Wert der dariiber getragenen Ri-
stung; die hier angegeben Werte gelien, wenn
man dic wattierte Kleidung cinzeln g
Wattierter Waffenrock: zwei Lagen grober
Letnen- oder Bauschstolll die so gesteppt sind,
dass sich Réhren und/oder Taschen ergeben,
die mit Rosshaar oder Seegras ausgestoptt sind.
Ideal unter einem Kitrass oder Letchter Plate,
aber auch einzeln nittzlich, da cin Wattierier
Wattenrock (auch Gambeson genannt) die

stumple Wucht eines Schlages auilingt,
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Zusatzristuncen vnp HELME
Ritstungsstiicke, die mit "RS + X" angegeben
sind, werden nur dann zum RS addiert, wenn
dic Kiimpterin ihren Rumpf ebenfalls adiguar
geschiitzt hat {ansonsten wird eine Gegnerin
cinfach versuchen, diese Kérperzone zu tref-
fen, und die dicken Helme und Beinschienen
ignorieren), Dies heilits Um Vorteile aus einem
Helm zu zichen, ist cine RS2-Ristung am
Rumpt nétig, wm von Lederzeug zu profine
ren, eine RS3-Riistung, und cine RS4-Ristung,
um Ketten- oder Plattenzeug sinnvoll einsel-
zen zu konnen.

Baburiner Hut: mit Metallstiicken verstirkter
Lederhelm, langer Nackenschutz aus Keren-
streifen, im gesamren tulamidischen Kolure
raum belicht.

Bart: Vollmetallkragen, der den Hals und den
unteren Teil des Gesichtes schiiven Nur als

Freiinzung zu anderen Rilstungen sinnvoll, vor
f=) Cml 2

allem als Ergiinzung zur Schaller verbreitet.
Kettenhaube: cng anlicgende Haube aus
Kettengellecht mic Schulterschutz; erfordert
entsprechende Unterkleidung (s.o.); wird hiu-
fig in Kombination mir einem Topthelm ge-
tragen,

Lederhelm: meist cinfach nur eine Hirnschale
Filz

gefiittert; die verstiirkte Variante triigt wusitzli-

aus gehiirtetem Kochleder, mit einer Lag

che Kanrten- und Nahtverstdrkungen aus wel-
teren Leder- ader Metallstretfen.
Lederzeng, Kettenzeug, Plattenzeng: Unter-
arm-, Unterschenkel- und wenn nitig auch
Schulterschutz aus den entsprechenden Ma-
terialien, dazu auch bisweilen Handschuhe
und Fililinge. Dic in der Tabelle enthaltencn
Werte gelien fir jeweils [iir einen kompletten
Satz Zeug, also jeweils ein Paar der betreffen-
den Arm- und Beinschiitzer,

Morion: im Horasreich verbreiterer Helmeyp
mit vorn und hinten hochgezogener Krempe,

Schaller: cin garetischer Helmtyp mit meist
weit ausladendem Nackenschute und mest
cinem Klappvisier; wird zusammen mit einem
stiahlernen Bant getragen.

Streifenschurz: cine typische Schaukimpfer
Riistung, dic nur mit solchen Rilstungsteilen
{wic Kettenweste, Gladiatorenschulter, Bron-
zcharnisch) kombiniert werden kann, die nicht
ohnehin bereits die Leistengegend schiitzen,
Meist ein mit Nieten oder Plarrenstiicken ver
stiirkter Schurz aus iberlappenden Leder
streifen von erwa Knielinge, der von einem
handbreiten, metallbeschlagenen Girrel gehal-
ten wird, Ahnliche Rilstungsstiicke’ (aus dik-
kem Tell) sind auch von den Fiarningern und
Trollzackern bekannt und gehéren auch als
Einzeleil zu ciner Amazonenriistung.
Sturmhaube: enganlicgender Fisenhelm ahne
Krempe, beliebt bei Séldnern

Tellerhelm: Hirnschale aus Metall mit breitem:
Rand, belichbt bet Sappeuren

Topthelm: massiver, visierloser Eisenhelmvon
grob zylindrischer Form und hiufig fachem
Helmdach; ein altertiimlicher, fast nur nochin

Wenden verwendeter Typ Reiterhelm.
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Vach dem Emphnden
peler Aventurier ist Rondra in der ierar-
thie Alverans nur geringfiigiy niedriger angesiedelt als Praios,

cinem : o :
g am er Gorterfiirst selbst. Sie ist die THerrin des Donners, des
ofitie- Blitzes und Sturmes, aber vor allem: die Géortin des ehrbaren

tung, Tweikamples. Dass die Wiichterin iiber Schwertgefecht und

Inser- littertum cinen derart wichtigen Platz im Weltbild auch des
dnfachen Volkes einnimme, ist kein Wunder — denn Macht
irkter

tten-

pird in Aventurien mit der Walte in der Hand ausgetibt, und
l fust alle Kimpfer berufen sich auf ‘rondrianische Tugenden’,
tur- S, At e
auch wenn sic Kor vielleicht viel niher stehen ...

Seien es die kaiserlichen Heere mit thren glinzenden

Zum HELDEI GEBOREN

Einhiindigen, der sichen unbezwinghare Gegner tétete, von
Hldthar, dem Held der Ersten Dimonenschlacht, von
Thalionmel, die alleine ein ganzes Hleer authielr, oder aus
jingerer Zeit die Geschichten um den “Sehwertkinig” Raidr
Conchobair oder die legendire Amazonenkdnigin Yppolita.
Kamplund Krieg sind eng mit dem Begrift des Heldentumes
verquickt, und ihre finsteren, grausamen Seiten werden daber
nur allzu gerne vergessen oder verdringt. Viele junge
Aventurier triumen von einer Karriere mit der Waftle in der
Hand. und so kénnen dic Garden und Heere, aber auch die

| den
r als
|, vor
(s

aus
dert
1=

Walle in der Hand oder an der Seite tri

hochnisige Krie

s gibt dic unterschiedlichsien Griinde, “pro-
fesstonell” die Walle in die Hand 20 nehmen,
und auch die verschicdensten Organisations-

formen des Watlenhandwerks.

Soldat

Die tiblichste Variante ist in Kriegszeien der
cinfache Soldat in cinem der Regimenter eines
der groBen Reiche oder der adligen Hauser. Er
hat keine besonders gritndliche Ausbildung
genossen, sondern wurde vor allem durch Dl
und Exerzieren geschult. Je nach Herkuntt und
Einheit wird er in der Regel nur mit solchen
Wallen vertraut gemacht, die recht kostengiin-
stig herzustellen sind, aber besonders dann,
wenn sie von viclen Kimplern gleichzeitig ge-
fiihut werden, itberaus ellektiv sein kimnen: Oft
sind dies SpicBe und Hellebarden in all ihrer
Formenviellalt, Manche Soldaten, oft je nach
Region unterschiedlich, werden aber anch fitr

einen spezicllen Einsatz ausgehilder. So gib

Harnischen, die den Herrschaltsanspruch des Garether ™
Hauses verdeutlichen, seien es die Weidener Ritter mut i
hren schweren Ristungen, aber auch Sklavenhalrer
mit der Peitsche in der Hand, der Ork-Krieger mit
seinem Arbach oder gar die schwer bewatthere
Kriegsgalcere aul den Weiten der Ozeane: Wer eine
i, erntet
sogleich mehr Respeke als der unbewatinete "Pobel’.
Stolze Gardisten in geplegren Wappenracken,

ser auf dem Riicken feuriger
Schlachtrésser, aber auch die verwegenen Soldner-
haufen in thren bunten Kleidern, sie alle sind in den
groBen Stideen Aventuriens kein ungewdhnlicher
Anblick, und doch bekommen nicht nur Kinder,
sondern auch manch ein Erwachsener glinzende
Augen, wenn er diese Kimptfer sicht, die der Mythos von
Heldenmur und Tapferkeit umgibt. Und dort, wo man
Gardisten oder Krieger nur selten zu sehen bekommt, in den
cinsamen Ddrtern des Hinterlandes, da erziihlt man sich an
langen Winterabenden die Sagen und Legenden der grofien
Kriegerinnen und rondrianischen Recken: von Geron dem

verjagen Lo

DiE vnTeERSCHIiEDLIiCHEND KAMPFER_

es Schiitzen-Einheiten, die sich aus der direk-
ten Begegnung mit dem Gegner besser heraus-
halten sollten, dafiir aber den Umgang mit
Armbrust oder Bogen erlernen, oder die Leich-
te Reiterei, dic aul schnellen, wendigen Pfer-
den den Feind zu umgehen oder auszumand-
vricren versucht oder Boten- und Spihdienste
iibernimme. Wer hingegen zur Schweren Rei-
terei gehiirt, ist lir einen Soldaten meist itber-
durchschnitdich gut ausgebildet —schon allein,
weil er eine sehir wertvolle Ausriistung und ein
teures Streitross in den Kampf fihre (Hiuhg
bestehen die hheren Ringe der Schweren Rei-
tererei ohnehin aus den Abgingern von Krie-
gerakademicn und Kadettenschulen oder aber
aus Adligen, die ihr ‘alies Recht” beanspru-
chen.)

Noch stirker spezialisiert (und auch seltener)
sind dic Geschiitz-Einheiten, die hinter den
eigenen Linten stehen und die Feld- und Bela-

gerungsgeschiitze bedienen, um den Feind aus
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wuchssorgen klagen

Soldnertrupps und Kadetrenschulen selten tiber Nach-

obwohl gerade die Schlachten der

vergangenen Jahre manch einen Triumer brutal in die
Realitdic zuriickgeholt haben — wenn er denn diese
Schlachten tiberlebte. Nach dem Kham-Krieg im
Siiden und dem Orkensturm 1m Norden haben vor
allem die Vorstdlie der borbaradianischen Horden. die
teilweise nicht von dieser Welt stammren, thre Spuren im
Gedichrnis der Menschen hinterlassen. Viele der alien
Kampen sind verbittert und haben niche nur thre Ge-
sundh(zit und Kampfgefihrien auf dem Schlachtfeld
gelassen, sondern chenso den Traum vom edlen Kampl
und heroischen Tod: Zu oft mussten sie mitansehen, wic
der getdtere Kamerad plétzlich auf widernatiirliche
Weise als Untoter in die gegnerischen Heere cingereth
wurde und sie nicht hehrer Mut, sondern Grausamkeit und
Hinterhiiltigkeit den Kampl entschied.
Und dies mag auch ein Grund dafiir sein, warum auch heute
noch junge Menschen zu den Waffen stromen: Trotz und der
Wille, die unheiligen Horden aus der besetzten Fleimat zu

der Ferne einzuschiichtern und zu schwiichen.
Auch die Sappeure werden allenfalls in Grund-
zigen fiir den dirckten Kampf ausgebildet:
[hre Aufgabe ist es, Belagerungsgeriit zu hau-
en, Schanzen auszuheben, Britcken »u errich-
ten und gegnerische Befestignngsmauern zu
untergraben.

Manche Schlacht schlielilich wird nicht auf
dem festen Land, sondern zu Wasser ausgetra-
gen, und so gibt es auch Seesoldaten und -artil-
leristen, deren Aufgahe es 1st, feindliche Schif-
I zu entern und in thre Gewalt zu bringen oder
vom Schifl aus einen Hafen anzugreifen. (5.

124 £f)

Soldner

Nicht jedes Land kann es sich leisten, ein ei-
genes stehendes Heer zu unterhalten, Gerade
dic kleineren oder irmeren Linder verliigen
zumeist nur dber wenige fest besoldete Kimp-

[er, Wenn es aber dann doch cinmal zum Krieg



kommt, miissen sic Truppen aus der Fremde
anheuern. Aus dieser Notwendigkeit heraus hat
sich das Soldnertum entwickelt: Einheiren frei-
er Kiimpterinnen und Kimpfer, die thre Dien-
ste an denjenigen verkaufen, der sic am besten

-hhielien sich

bezahlt. Die meisten Mietlinge
ciner bestehenden Séldnercinheit an, und dic
wenigen, die auf cigene Faust thr Geld verdic-
nen, zichen meist nichr in den Krieg, sondern

verdingen sich Liir spezielle Auftriige wic ctwa

den Schutz einer Hindlerkarawane, als Leib-

wiichter oder als Kopfgeldjager. (5. 127 1)

Gardist

Aber nicht nur in Kriegszeiten werden wallen-

lihige Leute gebraucht, Auch im Frieden gibt
cs immer wieder die Notwendighkeit, gegen
Riuber und Wegelagerer vorzugehen oder emn-
{ach nur in den Stralien ciner Stadt fiir Ruhe
und Ordnung zu sorgen. Letzreres ist die Aul-
vabe der Gardisten, dic im [ienste ciner Stadt
oder cines lokalen Adhigen gegen Rechisbruch

ind neben der

und Verbrechen vorgehen. Hier
normalen Stadrgarde auch dic Biittel und die
Schliefer zu nennen, aber chenso die Akade-
miegardisten: Llitceinheiten [ir den Schutz
hesonderer Gebiude wie Tempel, Schldsser
ader J\[;l‘r_l|i[_'I';ll-(;!lll'lﬂ]lt']]. (S. 112 1)

Offiziere (Fihnrich)

Bekanntlich braucht aber auch jede Armee und
jede Gurde nicht nur Kimpfer, sondern auch
Anliihrer, Diese werden fiir die stchenden Hee-
re nur in den seltensren Fillen aus dem Heer
selbst rekrutiert, sondern meist in spezicllen
Kadetten-Schulen herangebildet, an denen

hoffnungsvoller Nachwuchs nicht nurym

Umgang mit der Walle, sondern var allem in

Strategie, Takuk und Betehlsfithrung unter—

wicsen wird, Der Absolvent ciner salchen
Schule triigt den Tiel ¢ines Fahnrichs und 1se
verpllichtet, einige Zetr in der Armee zu die-
nen. die seine Ausbildung bezahle hat. Auch
danach wird er tiblicherweise ber seiner Trup-

pe bleiben, denn hier erwartet 1thn nicht nur

cin Aufstieg in der Hicrarchie, sondern auch

eine sicher

Anstellung und entsprechend ho-
hes Anschen. Nur wenige entscheiden sich
dafiir, licher ihire Freiheit zu genielBen oderviel-
leicht sogar cine Séldnereinheir anzutithren.
Natiirlich wird auch ein Kadet fiir eine ganz
bestimmte Finheit ausgebildet, und darum
kivnnen die Schwerpunkte sciner Fihigkeiten
chenso unterschicdlich gelagert sein wie baim
gemeinen Soldaten, (5. 106 ff)

Krieger, Schwertgesellen und Ritter

Fin recht speziclle Erscheinung des aventu-

rischen Gescllsehaltsgefiiges sind die Krieger:
Besonders Stiidte oder Adelshiuser oder reiche
Stidte, die sehr viel Wert aul” thr Renommee
legen, finanzicren Knegerakademien, i denen
die Sprisslinge des Niederadels und Kinder
zahlungskriiftiger Biirgerhicher eine griindliche

Aushildung 1im Waltenhandwerk erhalten, Vor

allem wird hier aber sehr viel Wert aul cine
moralische Unterweisung gelegt, denn das
Dienken und Handeln eines Kriegers muss
hohen Wertmalistiben gerechr werden: Fdel-
mut, Aufrichtigkeit, aber natiirhich auch Treue
zur Herrschaft nehmen 1im Lehrplan wenig-
stens chenso viel Platz ¢in wie ein umfassen-
des Allgemeinwissen, zu dem auch Lesen,
Schreiben und Rechnen gehirr. Fase jede
Kricgerakademie leistet sich den Luxus, hin
und wicder auch besonders begabre Schiiler
aulzunchmen, deren Eltern nicht in der Lage
sind, die Aushildung zu bezahlen — und nicht
selten gehiren eben diese Schitler zu den
Jahrgangsbesten. Der Erwerb cines "Krieger-
briets’, der jedem Absolventen einer Kricger-
akademie zustehr, eraftnet nichr nur die Mig-

in vielen Garden und Armeen cine

lichke
viclversprechende Offizierslauthahn anzurre-
ten ader in einer berithmten Einheir zu kiimp-
{en, sondern gilt auch als ein deutlicher Starus-
gewinn. (5. 114 ff)

Eine Variante des Kricgers ist der Schwert-
geselle. Auch er hat cine private Aushildung
erhalten, die ithn weder an cine bestimmte A
mee noch an einen Herrscher oder ein Land
binder, jedoch har dicser Unterricht nicht an

ciner Akademie stattgetunden, son-

dern ber einer Privatperson, die
meist Schwertmeister
cenannt wird. Vor al-
lem die Fechumeister
des Horasreiches sind
iiberaus put bezahlie Lehrer,

und nur wirklich reiche Eliern
kinnen es sich laisten, thre Kinder
in eine solche Aushildung angeder-
hen zu lassen. (5. 122 #)
[Ligenthch cin Phiinomen aus
muttlerwetle fast vergangener
Zeit, das nur noch von Tradi-
tonalisten in wenigen Gebie-
ten Aventuriens gepflegr wird,
sind die Ritter, dic hoch zu Ross
mit blinkender Riistung und
flatterndem Banner in den
Kampl zichen. Dennoch
zihlt auch die Aushildung zum Ritter 2o ciner
schr grindlichen und harten Schule, die nur
Adligen vorbehalten ist und ihrerseits nur
n kann.

durch einen Riter vorgenommen werd
Ide meisten Rivter sind durch eine feste Auf-
gabe an cinen ganz bestimmiten Ort gebunden,
denn es gilt, das heimatliche Lehen und das
cigene Volk zu schiiteen, Selien cinmal ziche
ciner ihrer Knappen als Abenteurer in die Welr
hinaus. (5. 114 f£)

Amazonen

Noch exotischer muss das Volk der Amazonen
wirken; ein Orden (s.u.), der nur Fraven auf-
nimmt. die dann schon vom zarren Midchen-
alter an im Waffenhandwerk ausgebildet wer-
den, Die stolzen Amazonen, um die sich vicle

gehermnisvollen Legenden ranken, wissen schr
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wohl, dass jede cinzelne von thnen zu den be-

sten Kimpierinnen des ganzen Kontinents ge-

hére. Sie sind fest davon iiherzengt, dass threm
Volk das besondere Wohlgelallen Rondras gl

(5. 103)

Schaukimpfer und Gladiatoren

Line ginzlich andere Einstellung zur Kampk
kunst haben die Schaukiimpfer, und manchen
Soldat, Soldner oder Krie;

niemals akzeptieren, mir den Hr.hmlkiimpfcm

v owiirde es anch

incinem Atemzug genannt zu werden. Schau-
kimpfer treten vor Publikum auf, um die Zu-
schauer zu unrerhalten. Damir geharen sie
chenso zu den Gauklern und Schauspielemn
wie zu den Kiamptern, und obwohl manche von
thnen geibie und Gihige Stretter sind, kimen
sic doch kaum aut die [dee, an cinem Feldzug
oder gar Krieg teilzunchmen. In diesen Rah-
men fallen auch die Gladiatoren der Arencn
Sitdaventuriens, die wuerst um thr Leben, dann
aber um Ruhm und Anschen kiimpfen und die,
cinzeln herrachret, ehenfalls duBerst kompeten-
e Nahkimpler darseellen, (S0 103 )

Stammeskrieger

Aber natdirlich gibt es nicht nur in den ‘zivili-

‘uch bei den Vil
kern, die

e och in

Stammes-

sierten” Kulturen Kimpler

verbinden zusammen-
lehen, gibt es oft cinzelne Individu-
en, die besonders versiert im Umgang
mit Wallen sind. Diese Stammeskrie-
ger sind natiirlich von Rulwur 2o Kul-
tur sehr unterschiedlich, denn cin
Waldmenschenkricger wurde
von Klein anl in anderen Fer-
tigheiten geschule als em
Ferkina-Krieger oder ein
Achaz-Kimpfer. Fir sie
alle gilt jedoch, dass sie
sich dem Schutz thres
Stammes verschrie-
ben haben und die
sert nur im Ausnah-
melall verlassen wiirden, um etwa aul Aben-

teuersuche zu gehen. (S, 130 ff)

Ordenskrieger

Finen Bereich der kimplenden Beruofsstinde
Aventuriens haben wir in dicsem Flefi jedoch
vollstindig — mit der Ausnahme der Amazo-
nen, s.o. — ausgeklammert: Ordenskrieger er-
halten meist eine dhnlich gritndliche Aushil-
dung wie weltliche Streirer, jedoch geharen sie
stets cinemn bestimmeen Kult an, in dessen
Hicrarchie sie fest cingebunden sind und der

ihren Lhrbegritt und thren Lebensstl so schr

prigt, dass cs sinnlos wiire, sic hier ohne de-
tatlherre Vorstellung der zugehorgen Religo-
nen zu prisenticren. Mehr iiber Hintergrund
und Eigenheiten von Ordenskriegern erfahren

Sic daher in der Box Gétter und Dédmonen,

Vi
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Vom GRvnD, aVF ABEODTEVER AVSZUZIEHED

Im vorangegangenen Abschni haben wir [h-
nen eine Ubersicht fiber fast alle Professionen
priscntiert, die eine spezielle Aushildung im
Wallenhandwerk genossen haben, Wie Sie je-
doch diesem Text schon entnehmen konnten,
stelle sich bei sehr vielen dieser Kimplertypen
die Frage, was sic dazu bewegen kinnte, cin
Heldenlehen als Abenteurer anzutangen.

Viele dieser Berufsstiinde sind mi threr Aus-
bildung in feste Strukturen hinemgewachsen
und gehiren zu ciner Armee, ciner Stadigarde
oder ciner Burgbesatzung, Und da thre Aus-
bildung teuer und autwiindig war, werden dic
Vorgesetzren es gar nicht gutheiBen, wenn der

chemalige Zogling sein Leben und seine INi-

higkeiten fiir ein Dasein als Glicksritter “ver-
weudet’

Darum istes gerade bei cinem GroBireil der hier
vorgestellten Kampfertypen sehr wichtig, sich
cine plausible Motivation fiir den Telden zu
iberlegen. Moglhicherwerse 1st er nur zuldllig
in das erste Abenteuer hinemgerutseht und hat
Geschmack daran gelunden - dann muss dies
i seiner Vorgeschichte berticksichtigt werden.
Vielleicht arbeitet er aber auch weiterhin fiir
seine Geldgeber, ist jedach fircher unkonven-
tionelle” Autgaben vorgeschen — ein dberaus

interessanter Authiinger flir Abenteuer, doch

KAMPFER-PROFESSIONED

AMAZOTIE

Jede Frau, dic in cimer Amazonenburg aul-
wichst, erhilt cine kiimplerische Aushildung.
Nurwenge entscheiden sich dann, eine ande-
1e Profession als die einer Kricgerin zu wilhlen

—nicht umsonst gelten bei Aufienstehenden ei-

3

gentheh nur die Kriegermunen als wirkliche
Amazoncn. Und wo Disziplin und Gehorsam
zum amazonischen Alltag gehéren, bestimmen
sic ber den Kriegerninnen das Leben in noch
grificrem Malic. Stundenlange Kampl- und
Retiibungen gelien gleichzenig als Dienst an
der Gétrin, und so ist es selbst fiir erfahrene
Kricger cin beeindruckendes Schauspiel, cine
perfeke aufeinander eingespielte amazonische
Einheit im Kampt zu sechen. Oft wird ihr
Kampt als geraderzu tinzerisch bezeichner,
wird bet den Amazonen doch aul perlekie Kor-
perbeherrschung wenigstens ebhenso viel Wert

gelegt wie aul die cigentliche Wallenkunst

nicht umsonst werden sie gerne mit Liwinnen
verglichen, dem heiligen Tier der Rondra. 5o
mag cs auch nicht wundern, dass Amazonen
keine Zwethandwallen oder schwere Ridstun-
gen benutzen, sondern in thren typischen knapp
geschnitenen Harnischen und mit Amazonen-
sibeln kimplen.

In seltenen Fillen kommt es jedach auch vor,
dass begabte junge Frauen in den Orden der
Amazonen aufgenommen werden. Sie haben
dann zwar seleen die Maglichken, die von
Kindhen an eingeiibien Fahigkenen der gebo-
renen Amazonen zu erreichen, durchlauten
aber dennoch eine Ausbildung, die es mit den
besten Kriegerschulen aufnehmen kann.

Amazone (13 GP, zeitaufwendig)
Voraussetzungen: MU 13, GE 12, KO 13,
KK 11, SO mindestens 5, nur Frauen
Modifikationen: LeP +1, AuP +3
Automatische Vor- und Nachteile: Akade-
mische Ausbildung (Kriegerin). Prinzipien-
treue (Gehaorsam, Layalitat, Ehrenhaftigkeit) |
Kampf: Dolche +1, Lanzenreiten +5, Rau- |
fen +1, Ringen +3, Sabel oder Schwerter
+6, Speere +2 [
Korper: Athletik +3, Klettern +2, Kérperbe-
herrschung +2, Reiten +4, Selbstbeherr-
schung +2, Sinnenschéarfe +2
Gesellschaft: —

Natur: Crientierung +1

Wissen: Gotter/Kulte +1, Kriegskunst +3
Sprachen/Schriften: —

Handwerk: Heilkunde Wunden +2, Leder-
arbeiten +1

Sonderfertigkeiten: Ausweichen |, Link-
hand, Reiterkampf, Ristungsgewdhnung |,
Schildkampf |

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Ausfall,
Finte, Kampfreflexe, Klingensturm, Kriegs-
reiterei, Schnellziehen

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Beidhandig, Eisern, Gefahreninstinkt,
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muss dann der ganze Plot darauf zugeschnir-
ten sein, dass er zu der offiziellen Queste des
Kiamplers passt, Oder aber, der Held har es ge-
schuilt, sich [reizukaufen (und diirfre daher
jetzt massiv verschulder seiny — und 1m iibels-
ten Fall ist er schlicht fahnentlitchug und soll-
te sich in seiner Hetmat keinestalls mehr bli-
cken lassen.

Fine wettere Vartante istes. das Abenteuerleben
erst dann zu beginnen, wenn die verptlichren-
Jde Dicnstzeit abgeschlossen ist —dies entspricht
dem Voreil Veteran und wird nach den ibli-
chen Regeln abgehandelr (siche AL 5. 111).

Lebenskrafl, Schnelle Heilung, Zaher Hund:
Arroganz, Vorurteile gegen Manner
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feen-
freund, Koboldfreund, Soziale Anpassungs-
fahigkeit, Titularadel; Blutrausch, Fettleibig,
Glasknochen, Schlechte Regeneration
Ausriistung: Amazonenrlstung (Bronze-
brinne und Arm- und Beinschatzer, Leder-
schurz, Helm), Amazonensdbel, Umhang,
Stiefel, Dolch, Lederne Umhangetasche, Waf-
fenpflegeset

Besonderer Besitz: erprobtes Reitpferd mit
| Sattel und Zaumzeug

GLapiator/
SCHAUKAMPFER_

Ob nun die Hatenschligerer im Norden oder

die Messerstecherel 1im Sitden, in {ast jeder

Gesellschaft gibt es cine Form des Kriiltemes-
sens zwischen Angehiérigen der unerschiedli-
chen soztalen Schichien — und die meisten die-
ser Kraftproben sind spektakuolire Ercignisse,
die scharenweise Zuschauer anlocken.

Lin solcher Zweikampl kann mannigfaltige
Griinde haben. Er mag zu Ehren einer Girtin
oder cines Gottes ausgetragen werden, zur Ver-
terdigung der eigenen Ehre oder aber einfach
nur, urn herauszulinden, wer der Stirkere 15t
Manche dieser Kimpfe schlielilich sind von
Anfang an darauf ausgerichrer, den Zuschau-
ern cin unterhaltsames Spektakel zu hefern.
Solche Schaukiimpie erfreven sich aventurien-
weit grolier Belicbtheit und treten in den un-
terschiedlichsten Formen aul. Auch die Kimp-
fer unterscheiden sich je nach Disziplin und
Berufung bewrdichtlich voneinander, sowohlim
Stil als auch in der Einstellung, die sie threm
Rontrahenten entgegenbringen. Sicherlich gibt
s cine ganze Reihe von Schankimpfen, die von
Amateuren bestritten werden, die sich nur bei

einem Fest einen Namen machen wollen, Aber



es gibt auch Menschen, die sich mit solehen
Schaukimpfen thren Lebensunterhalt verdie-
nen, wenn nicht gar ihr Leben selbst, Meistsind
dies kamplgeschulie Minner und Fraven, die
cine mchr oder weniger umfassende Aushil-
dung in ciner speziellen Institution absolviert
haben oder vielleicht sogar von cinem privaten
Lehrer ausgehildet wurden, Teil ciner selehen
Ausbildung ist s, stiindig tm Hinterkopl zu
haben, dass es nicht allein um den Sieg geht,
sondern in erster Linie um cinen spannenden
und spektakuliren Rampt— iibrigens cine Ein-
stellung, die dic wenigsten Schaukiimpfer wic-
der ablegen kinnen, wenn sic irgendwann den
Sand der Arena mit dem Staub der Landseralic
vertauschen.

Grob zusammengetasst gibt os in Aventurien
drei Klassen dieser Kimpier. [ sind zum ei-
nen dic Gladiatoren, die um ihr Leben kiimp-
ten und bet denen das Bluvergiclhien cinen he-
sonderen Reiz Hirdas Publikum ausmacht, und
zum anderen dic reinen Sefaedidmpfer, dic zwar
ihr Gegentiber in der Arena besicgen wollen,
dies uber in der Regel ohne Blurvergielicn wan,
e dritte Klasse besteht aus den fubrmaryis
fimpfern: umherzichenden Ringern und Bo-
xern, die sich thr Geld dadurch verdienen, dass
sic auf den verschiedensten Jahrmiirkten, Vollks-
festen und Basaren willige Kimpen aus den
Rethen der Zuschauer gegen sich antreten las-
sen und diese dann in einem walfenlosen
Kampt besicgen — oder im selteneren Fall selbs
unterlegen sind.

Diese dret Klassen unterscherden sich nicht nur
in threr Motivation, sondern natiirlich auch
der Aushildung und sollen hicr nun i einzel

nen vorgestel It werden.

Der Gladiator

Der eigentliche Gladiator kemmt aus dem Sii-
den, denn weiter im Norden sind dffenthiche
Kimple umn Leben und Tod verpant und auch
verboten, In den sitdlichen Stadtstaaten jedoch,

wie Fasar, Menghilla, Brabak und vor allem

Al'Anfa, finden regelmiilig Schaukiimple state,
in denen es schon last dic Regel st dass einer
der Kontrahenten sein Leben lussen muss.

In dicsen Stidien sind es meist Geserzesbre-
cher, dic zum Gladiatorenkamptverurrerlt wer-
den, oder aber kriiftige Sklaven, die an dic
Gladiatarenschulen oder die Arena verkauf
wurden. Zuweilen gibt s auch Freiwillige, die
sich fiir ein Leben in der Arvena entscheiden;
sie handeln meist aus Verzweitlung, weil sie in
ithrem Leben nichts mehr zu verlieren hatten
und sich durch ihr Kamptgeschick Gold und
cinen guten Ruf zu erwerben hotlen.

Denn ebenso, wie man mit cin wenig Pech in
der Arena das Leben Eisst oder zum Kriippel
wird, kann man, wenn man Glilck hat, zu
Ruhm gelangen und sich vielleicht sogar zum
Liehling des Publikums hinaufarbeiten, was
cinem nicht nur die Fretheit, sondern auch ei-
nen gewissen Reichium einbringen mag. Nichi

selien sind ey gerade diese altgedienren Gla-

diatoren, die cygene Schulen aulmachen oder
selbst Kampier ausbilden,

Gladiatoren sind unerbitthiche Kimpter, Miin
ner und Frauen, die mit allen Wassern gewa-
schen sind und ihre Hirte und Verbitterung
meist auch dann nicht ablegen, wenn sie wie-
der in Freiheit sind.

Viclen hat das Leben hart genug migespielt,
dass sie viclleicht sogar cine Abneigung pegen
das BlurvergicBen entwickelt haben, andere
stergern sich im Kampl iormlich in cinen Blut
rausch hinein. Allen st gemeinsam, dass sic so
effekeiv und gnadenlos kiimplen wic miglich.
Fs mag viele Gritnde geben. warum solch cin
Crladiaror aut die Retse gehtund ins Abenteuer-
leben e,

Manche haben sich endlich freigekimptt und
zichen nun rastlos umher, werl sie niches an-
deres mut threm Leben anzulangen wissen,
Andere wicderum versuchen nach ihrer Fre
lassung mit ihren erlernten Kinsten Geld zu
verdicnen, viclleicht als Bedeckung fiir cinen

reisenden [Lindler, Eintge wenige sind geflo-

hen, bevor der Sibel cines Gegners sie in die
ArmeBoromktroiben konnte, und nun aul der
Suche nach cinem besseren Leben. Manche
Gladiatoren schlieBlich haben aus threm lerz-
ten Kamplderart schwere Verlerzungen davon-
getragen, dass sic nicht mehr i der Lage wa-
ren, wetler anzutreten — wobel dieser unrithm-
liche Ausstice nur Freien offenstcht, denn als
Opleroder Tigerfutter sind dic Verurteilten und

Sklaven immer noch gut genug.

Der Gladiator aus Fasar

Fasar ist der wohl blungste Ort fir Gladiato-
ren. In den “Gladiatorenschulen” der Erhabe
nen bekommen die Kimpler cine rudimentii-
re Aushildung vermitelt - will heilfien. sie ler-
nen, wie man cine Walle zu halten hat, Das
Gros der hicsigen Gladiataren sind verurteilie
Verbrecher oder (seltener) Sklaven. In der Are-

na wird bis auf das Blur gekimplt, und nur sel-

ten werden dabei Duelle ausgelochten: Oft
werden eintache einige geschulte Sklaven zu
ciner Gruppe von unbewatineren Verbrechern
in die Grube gestolien oder aber zwel [\'fimp-
fer ancinander geketrer und erst dann wieder
von cinander getrennt, wenn ciner von thoen
tot 15t Auch imple gegen Tiere, inshesonde-
re gegen wilde Hunde, sind verbreitet,

Ein Gladiator aus Fasar blicke meist auf eine
dunlkde Vergangenheit zuriick. Er gehort zu den
wenigen, die die Arena lebend verlassen haben
und zudem - ein besondere Gliicksfall — da-
nach sogar freigelassen wurden, Aufjeden Fall
jedoch ist er cin unerbittdicher Kampfer und
kennt meistens die schmutzigsten Tricks, um

den Geener aulier Getecht zu setzen,

| Fasarer Gladiator (2 GP, Erstprofession)
Voraussetzung: MU 13, GE 11, KO 12, KK
11, 50 1-7

Modifikationen: LeP +1, AuP +2
Vorteile: Eisern, Zaher Hund
| Kampf: Dolche oder Hiebwalfen oder Ket-
tenstébe oder Kettenwaffen oder Sébel oder
Schwerter oder Speere oder Zweihand-
Hiebwaffen oder Zweihandschwerter/-sébel
+4, ein zweites aus dieser Liste +3, Raufen
+4, Ringen +3

Koérper: Akrobatik +1. Athletik +2, Korper-
beherrschung +4, Selbstbeherrschung +1.
Zechen +3
Gesellschaft: Menschenkenntnis +1
Natur: —
Wissen: —
Schriften/Sprachen: —

Handwerk: Heilkunde Wunden +1
Sonderfertigkeiten: Waffenlose Kampf-
technik: Gladiatorenstil oder Hammerfaust:
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aufmerk-
samkeit, Ausweichen |, Finte, Kampfreflexe,
Linkhand, Niederwerfen, Schildkampf |,
Ristungsgewdhnung |, Wuchtschlag
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Beidhandig, Gutaussehend, Kampf-
rausch, Lebenskraft, Schnelle Heilung; Blut-
rausch, Eitelkeit, Schulden
Ungeeignete Nachteile: Fettleibig, Glas-
knochen, Schlechle Regeneralion
Ausrlstung: einfache Kleidung, Nahkampt
waffe, zweite Nahkampfwaffe oder Schild,
Waffenrock, Dolch, weitere Ausristung im.
Werte von 1 Dukaten

Besonderer Besitz: Schmuckriistung ein-
schlieBlich Zierwaffe (Wert insgesamt ca
100 Dukaten, RS bis 4

Gladiator aus Mengbilla

oder Brabak

Erwiihnt werden sollen hicr noch Mengbi
Brabak und Chorhap. Die Gladiatoren di
Stiidte unterscheiden sich von den Werten
nicht vom Gladiator aus Fasar und sind ihn
auch sonst recht dhnlich, nur ihre Einstelly
und Kampleswerse sind mitunter cin wenlg:

abgemildert.
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Gladiator aus Al’Anfa

[nder Perle des Siidens wird in der Arena fast
mmer der Rampl Mann gegen Mann ausge-
fochten, und ein guter Gladiator hat in der
alantanischen Gesellschaft die besten Chancen,
inder Gunst der Zuschauer so weit aufzustei-
gen, dass er als wirkliche Berithmuheit gefeicrt
and vielleicht sogar aus dem Dienst entlassen
wird, Die Aushildung zum Gladiaror fir dic
srolie Bal-Honak-Arena Iindet m dem um-
maucrten Ordenshaus zum Schwarzen Lowen
gatt und liegr schon seit geraumer Zeit in den
Hinden der Kor-Gewethtenschafr, deren
Grundsiitzen tiber den guten Kampt sich der
Gladiator demnach verptlichrer sichr. Fin
alantanischer Gladiator betrachter sich in e
ster Linie als Kiinstler und méchte den Zu-
schavern cinen Kampf bicten, hei dem er zwar
siegen machte, aber durchaus damie rechner,
dass auch scin cigenes Blut Hhelien wird,

In Al'Anta sind allerdings nicht nur dic echten
Gladiatorenduelle belieht, sondern auch aul-
wendig inszenierte Schauschlacheen, bei denen
bis zu einer Kompanie an Kimpfern als Fuli-

wldaten gegen Bogenschiitzen antreren.

Gladiator aus Al'Anfa (12 GP)
Voraussetzung: MU 12, CH 11, GE 12, KO
12, KK 12, SO 3-8

Modifikationen: LeP +1, AuP +3

Vorteile: Eisern, Zéher Hund

Kampf: Dolche oder Hiebwaffen oder Infan-
teriewaffen oder Kettenstébe oder Ketten-
waffen oder Peitsche oder Sébel oder
Schwerler oder Speere oder Slabe oder
Zweihandflegel oder Zweihand-Hiebwaffen
oder Zweihandschwerter/-sabel +5, ein
zweites aus dieser Liste ebenfalls +5, Rau-
fen +4, Ringen +4, ein weiteres Kampftalent
nach Wahl +3

Korper: Akrobatik oder Fahrzeug Lenken
oder Reiten +3, Athletik +2, Korperbeherr-
schung +4, Zechen +3

Natur: —

Gesellschaft: Gassenwissen +1, Menschen-
kenntnis +1

Wissen: Kriegskunst +2, Tierkunde +2
Schriften/Sprachen: Sprache kennen [eine
passende Fremdsprache nach Wahl] +4
Handwerk: Heilkunde Wunden +1
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Link-
hand, Ristungsgewdhnung 1, eine Waffen-
lose Kampftechnik nach Wabhl

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Auimerk-
samkeit, Ausweichen |, Finte, Kampfreflexe,
Schildkampt I, Wuchtschlag

Empfohlene Yor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Beidhandig, Eisern, Gutaussehend,
Kampfrausch, Lebenskraft, Schnelle Hei-
lung, Zaher Hund: Blutrausch, Eitelkeit,
Schulden

Ungeeignete Nachteile: Fettleibig, Glas-
knochen, Schlechte Regeneration
Ausriistung: einfache Kleidung, Nahkampf-

waffe, zweite Nahkampfwaffe oder Schild,

Tuchristung, Trinkschlauch mit Wein, wei-
tere Ausristung im Werte von 1 Dukaten
Besonderer Besitz: Prunkvoller Klrass

Der Schaukimpfer

Das Leben findet auf der Bihne state, anf der
Bithne des heilien Arenasands, Wenn das Pu-
Blikum auf den Ringen tobt, wenn es den Na-
men des iitherlegenen Kimpters skandiert,
wenn der Gegner endlich aul dem Boden liegt
und seine Unterlegenheit cingesteht — dann
weilh der Schaukiimpfer, woliir es sich zu le-
ben lohnt,

Und wenn es doch mal jemanden geben sollie,
der besser 1st, wenn die Zuschauer dem ande-
ren zujubeln — nun, dann st das nor cin An

sporn, an sich zu arbeiten und beim nichsten
Kampt mehr Frfolg zu haben. Fin gurer
Kimpfer kann dabet das Publikum lormen wic
Wachs in seiner Hand: Selbst cine geschickt
ausgespiclte, zwischenzeitliche Niederlage
kann die Sympathie und das Mitleid der Zu-
schaver bis zu Trinenaushriichen steigern —
und wenn es dann doch mic (scheinhar) lerz-
ter Kraft gelingt, sich noch einmal autzurich-
ten und doch noch den Sieg zu erringen, dann
st die Begersterung ;jrcnxcnlus!und dic Zu-
schauerwerden mit der Gewissheit nach Hause
gchen, cowas Unvergessliches erlebt zu haben,
Natiirlich gelingt so etwas [ast nur, wenn es mit
dem Gegner von vornherein abgesprochen war
— doch wenn schon: Das Publikum muss ja
nichts davon erfahiren ...

Die Kimpler. die fiir solche Spicle trainiert
werden, haben aus freien Stiicken diese Art des
Broterwerbs gewiihlr, ptlegen auBierhalb der Ar-
heitszeir gesellschatftlichen Umgang und genie-

[en nicht s

stelgen zu gefeierten Kiamplern aul, dic zu Te-

sten geladen werden und die von Frauen oder

Minnern umschwiirmt werden, besitzen viel
leicht sogar cin cigenes kleineres Vermogen und

leben im Vergleich zu den Gladiatoren des

Stidens in groliem Wohlstand. Schaukimpter

sind oft charismatisch und schauspiclerisch
begabr, und zumeist tiberaus stalz aut thren
guten Kamplstl und die sorgfiltig einstudier-

ten und getibren Wattentertigkeiten. Im wah-

ren Leben jedoch werden die meisten von ih-
nen hald feststellen miissen, dass thre Arr des
Kimpfens zwar schin anzuschauen, aber we-
nig effekoy ist. Fin Schaukdmpfer muss erst
lernen, dass der Treffer cines gegnerischen
Schwertes tatsiichlich schr schmerzhalt und
tidlich sein kann, dass sich wenige Leute dar-
um scheren, wie ungerecht es ist, in der Uber-
zahl anzugreifen, und dass hetleibe nicht je-
der Gegner authart, wenn man am Boden licgt
und sich nicht mehr wehrt

Viele Schaukiimpfler, die ins Abenteuer zichen,
waren sich irgendwann zu schade, ihr ganzes

Leben nur in einer Stadt zu verbringen, und

wallten sehen, ob sie nicht auch woanders thr

Glitck machen kitnnen. Andere wicderum sind

n ein grobies Anschen. Einige

ibermiitig geworden und fithlen sich durch dic
Schaugefechte allein nicht mehr ausreichend
gefordert. Insgeheim hollen sie, sie kinnten als
echre Kricger bertihmt werden.

Die cinzige Schule fiir Schaukimpfer stehr in
Punin, und im hitzigen Almada ertrenen sich
solche Art von Kimpien auch grolier Belichi-

heit

Schaukampfer (4 GP)

Voraussetzung: MU 11, CH 11, GE 13, KO
12, KK 11, SO 3-8

Modifikationen: LeP +1, AuP +3

Kampf: Raufen +2. Ringen +2, drei beliebi-
ge Nahkampftalente je +3

Korper: Akrobatik +5, Athletik +4, Gauke-
leien +3, Korperbeherrschung +4, Selbst-
beherrschung +4, Sinnenscharfe +2, Tan-
zen +2, Zechen +2

Gesellschaft: Etikette +2, Gassenwissen
+1, Menschenkenntnis +3, Sich Verkleiden
+2, Uberreden +2

Natur: -

Wissen: Sagen/Legenden +3
Schriften/Sprachen: —

Handwerk: Heilkunde Wunden +1
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit
Verbilligte Sonderfertigk.: Finte, Kampf-
reflexe, Wuchtschlag, Betdubungsschlag
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Beidhandig, Eisern, Gutaussehend,
Kampfrausch, Lebenskraft, Schnelle Hei-
lung, Zaher Hund; Blutrausch, Eitelkeit,
Schulden

Ungeeignete Nachteile: Fettleibig, Glas-
knochen, Schlechte Regeneration
Ausriistung: einfache Kleidung, Nahkampf-
walfle, eine stumpfe Schaukampfwaffe nach
Wahl, Schild, Tuchriistung, Trinkschlauch
mit Wein, weitere Ausriistung im Werte von
1 Dukaten

Besonderer Besitz: prunkvoller Kilrass oder
gutes Pferd

Jahrmarktskimpfer

Ein Jahrmarkskiimpfer wiirde sich, wenn man
ihn Iragt, wahrscheinlich selbse als Gaukler
bezeichnen, auch wenn er keine akrobatischen
Kunststiicke beherrscht, Dafiir kann er kitmp-
len, meistens ringen oder boxen, und unterhih
mit diesem Konnen seine Zuschauer. Als Are-
na dient ithnen meist ein kleiner, abgesteckter
Bereich auf einer Wiese oder cinem Dorl= baw,
Festplatz, in dem sic ihre Kimple gegen iiber-
miitige Minner und Frauen aus dem Publikum
austragen. Dabet sind sie naviiclich immer be-
dacht daranuf, niemanden 2u verletzen, und den
Kampft in cine mighchst unterhalisame An-
sprache cinzubinden, die das ganze Publikum
mit cinbezichr.

Nur die wenigsten Jahrmarktskiimpler kitmen
aul die Idee, mit thren Fertigkeiten aul andere
Weise, zum Beispicl als Mictling, Geld verdie-
nen zu wollen. Zum cinen ist es fraglich, ob

die ihnen cigene Technik des friedlichen Ge-



rangels 1m Kampt gegen cinen hiswilligen,
kamplgestihlien Gegner fiberhaupt von Nut-
zen wiire, zum anderen sind sie es gewohnt,
sich unter Thresgleichen zu bewegen, Wie alle
Fahrenden werden auch sic mit Misstrauen
bediugt und zichen darum die Verrrautheit ih-
rer Grauklersippe dem Umgang mir den Seli-

halten vor,

Ein solcher Charakier gehe meist nur dann aut

Abenteuersuche, wenn thn e persiinliches
Problem von seiner cigentlichen Arbeir abhile
Viclleweht hat er auch festgestellr, dass sich mit
muanchen Akuvititen noch hesser Geld verdie-
nen lisst, oder er hat Geschmack daran gefun-
den, Newes 2o entdecken und sein Glitck im
Unbekannien zu suchen,

Jahrmarkiskimpler sind in gane Aventurien zu
finden, von Thorwal tiber das Bornland bis hin
ins tiefste Mhanadistan, Thre Kamptstile und
ihre Prisentationen mégen sich von Kuliar-
kreis zu Kulturkreis Gindern, nicht jedoch ihr
Lebenswandel und ihre persénliche Einstel-
lung. Es sollte jedoch hier ausdriicklich er-
wihnt werden, dass es keine Jahrmarkeskimp-
fer g, die murder exotischen Kunst des Hru-
ruzat (siche 5,50 ithr Geld verdienen, da die-
ser Kamptsul fir harmlose, spiclerische Dar-
bictungen villig ungecignet ist und auch dic

wenigsten thn tiberhaupt beherrschen.

Jahrmarktskampfer (6 GP)
Voraussetzung: CH 12, GE 12, KO 11, KK
13, SO 3-8

Modifikationen: LeP +1, AuP +2

Kampf: Dolch +3, Raufen +7, Ringen +7
Karper: Akrobatik +4, Athletik +4. Karper-
beherrschung +4, Selbstbeherrschung +4,
Zaechen +2

Gesellschaft: Gassenwissen +3, Men-
schenkenntnis +3, Sich Verkleiden +4, Uber-
reden +3

Natur: —

Schriften/Sprachen: —

Handwerk: Heilkunde Wunden +1
Sonderfertigkeiten: Ausweichen [, Auf-
merksamkeit, Waffenloser Kampfstil: Gla-
diatorenstil oder Hammerfaust und zusatz-
lich 10 der beim jeweiligen Kampfstil ge-
nannten Manover nach Wahl (s. S. 50)
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Auswei-
chen Il, Ausweichen lll, Kampfgespiir, Kampf-
reflexe

Empfohlene Vor- und Nachteile: Soziale
Anpassungsfahigkeit; Aberglaube, Neugier
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Kréank-
lich: Arroganz

Ausristung: einfache, aber auffallige Klei-
dung, Dolch, ein paar Seile und vier Holz-
pfosten, Tuchbeutel, Trinkschlauch mit Wein
Besonderer Besitz: nicht maglich

FAHIIRICH

Offizier in der Armee! Das heilit Kamerad-
schaft, immer einen Platz, an dem es ein Dach
iiher dem Kopl und cowas Warmes zu essen
gibt, cine fachkundige Aushildung mit den
modernsten Wallen und groBies Anschen beim
cinfachen Volk. Ein Offizier ist cine Respels-
person, er verteidigt mit seinen Kimpiern all
das, woran dic Menschen glanben und was sic
verchren, Er vrmne diszapliniert auf] benimmt
sich tadellos und wetld sehrwohl, was Elre und
Eukete bedeuten.,

Der Fahnnch ast der niedrigste Dienstgrad in-
nerhally der Ollizierskorps der verschiedenen
Armeen (dort, wo es stehende THeere zibt, also
im Mittelreich, dem Horasreich, Aranien und
Al'Anta). Erist dem Herrscher, [Tirden er strei-
tet, verptlichter und ihim gegeniiber loval ein-

gestellt. Scine Ausbildung erfolgt an ciner vom

By

[Herrscherhans unterhaltenen Kadettenakade-
mic, nach deren Abschluss sich der irische
Iahnrich fir cinige weitere Jahre (meist min-
destens sechs) fiir den Dienst bei der Armee
verpllichien muss.

Daoch nichujeder st dazu berulen, zu komman-
dicren und Menschen im Angesichr des Todes
zu fiithren — daher ist die Ausbildung zum OfF-
lz1er grundsiitzlich nichr kostenlos und somit
tir auch nicht fiir jedermann zuginglich. Be-
vorzugt werden qunge Menschen von Stand
und groliem Anschen, deren Familien hohe
Summen zahlen, damit aus den ungestiimen
HeilBspornen, Drittgeborenen und verzogenen
Adelssprivsslingen (gleich ob Geld- oder Lehns-
adel} schnetdige Fihnriche werden,

Wer nach Beendigung der Aushildung seinem
Vaterland und Herrscher mcht weiter dienen
will, der kann sich vom Dienst in der Armee
gegen cine grolic Summe baren Goldes, dic
mnmer an die jeweilige Kadettensehule zu ent-
richten 1st, regional variiert und in Kriegszei-

ren astronomisch hach st freikaufen.

n_
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Aul den folgenden Seiren haben wir alle wich-
tigen Schulen Avenruriens fiir Sie zusammen-
gestellt, dret davon im Detail, die anderen nur
in Stichworten. Wenn Sie also einen Fihnrich
spielen wallen, sollten Sie sich eine der aufge-
lithrien Schulen aussuchen, In jedem Fall soll-
ten Sie sich aber Giberlegen, wie Thr Held sich
aus den Phlichien gelost haw In der Regel ge-
hen wir davon aus, dass er sich mir geliche-
nem Geld freigekautt hat und dadurch den
Nachreil Sehudden erworben hat Eine andere
Maglichkeir ist es, die Pllichuzeit im Heer be-
reits abgeleister zu haben,
Die bekannteste aller Kadeuenschulen st die
‘Kaiserlich Wehrheimer Akadermie fiir Strate-
gie und Takuk', in der vor allem zukiinfiige
Stabsoffrziere ausgebilder werden (austiilielich
auf$. 107}. Uber einen ganz dhnlichen Rufver-
fiigt ihr Pendant 1m Horasreich, die ‘Horas-
kaiserliche Kadettenanstale zur Ausbildung von
Stabsolhizieren” in Vinsale (S, 111).
Die mesten Akademien bilden in erster Linie
filr eine Lautbahn in der fafanterie aus: die
“Watfen- und Lebensschule zum Goldenen
Schwert zu Gareth” (S, 110), die ‘Kaiserliche
Gardeotfziersschule zu Honingen™ (S, 111), die
‘Tehranstale fir die Ausbhildung von Kadetten
der kaiserlichen Armee zu Albenhus’ (S, 109),
die Oberfelser ‘Akademic zur Erttichtigung
junger Kadetten zu Offizieren der kaiserlich-
kinighichen Truppen” (S, 111), die Kriegs-
Fakuliit der alantanischen Universitit (S. 109)
und die "Offiziersschule fiir den Dienst in der
Armee der Adelsversammlung’ in Festum (S,
110},

Kavallericoffizicre werden in der Regel in der
‘Kaiserlichen Kavalleristenschule zu Gareth’
(5. 110), der Ragacher ‘Kaiserlichen Lehran-
stalt fir Reireret und Plerdezuche (S, 111) oder
dem Kaiserhichen Gestiic und Lehranstalt zur
Unterwersung von jungen Kadeten und Ka-
dettinnen zur milivirischen Intervention zu
Pierd” ausgebildet. In der Akademie der ‘Ki-
niglich Aranischen Reitered und Streicwagen-
lenker® (S, 108} gibt ¢s neben dem Zweig der
Reiterci und der berittenen Schiitzen auch
noch eine Abteilung lir Wagenlenker.

Fir die Scestreitkriilte gibt es spezialisierte
Akademien fir Seebaderten, namentlich die
‘Horaskaiserliche Kadettenanstalt zur Aushil-
dung und Ertiichtigung von jungen Offizie-
ren der Flotte zur Wahirung von Ordnung und
Zwihsanon auf See zu Grangor® (S, 107}, die
Marineschule zu Festum (S, 111), die *Schule
der Scckadetren der Westflotte des Neuen Rel-
ches’ mit ithren betden Sektionen in Havena
und Harben (S, 110}, das ‘Seefahrs- und Ma-
rincinstitur der horaskaiserlichen Expeditions-
flote zu Methumis' (S, 111 und die Scefahs-
Fakultic der Universitir von AlAnfa (S, 111}
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Die Kaiserlich Wehrheimer Akade-
‘mie fiir Strategie und Taktik (Stab)
Mabstibe setzen™, so lauter schon seit jeher
ie oberste Maxime der Kadettenakademie

Wehrheims, und jeder Absolvent, Lehrmetster

Cind Akademieleirer hiilt sich cisern an Jdiese

egel. [n der Eliteschule der Kaiserlich Gare-
schen Armee wird schr viel Wert aul Tradi-
on und Eukerte gelegt, Wenthin berthmt und
beriichtigl sind die Ausbildungsmethaden,
denn [ir die Aushilder Wehrheims sind alle
Ziglinge pleich, und jeder —egal ob Adelsspross
oder Bavernsohn — wird so lange geschhiffen,
bis thm “das Wa
edie Aushilder gerne formulicren. Klare und

erin der Kimme kocht”, wie

prizise Ausdrucksweise, Befehlstformulierun-
gen und Rapporte sind des Wehrheimers Fa-
genart. Hier, in der darpatischen Reichssiadt,
werden vorrangtg Stabsotliziere avsgebildet,
die nach Abschluss meist als Berulssoldaten in
des Katsers Armee dicnen, Doch nicht nur
Stabsollizicre, sondern auch kommandieren-
de Soldaten der reguliren Truppen sind schr
hiufig ‘echte Wehrheimer’, So sichi der Lehre-
plan vor, dass man withrend der Aushildung
mehrere Walfengattungen durchliuft und so
mach Abschluss eine Finheit sowohl bet der [n-
fanterie, der Rettered ader bet cimem der weni-
gen Bombardenregimenter oder gar ber den
Sappeuren Gbernchmen kann.

Zusammenhalt wird groll geschrichen und
Ehre bedeutet jedem Wehrheimer meist mehr
als manches andere Gut, Stolz und hare sind
die [rischen Fihnriche, wenn sie nach Been-
digung ihrer sechs Jahre davernden Aushil-
dung dic kaiserliche Uniform anlegen und her
ihrem éffentlhichen Fahneneid den Schwur der
Trene aut das Kaserhaus ablegen. Akademic-
leiter Oberst-Rektor Beregrit von Valsquell, sen
cinigen Jahren nun schon Vorstcher der Aka-
demie, bereitet es nur hin und wieder Kopl-
zerbrechen, wenn scine “Jungs und Midels”
nach cinem Mandver thren schmalen Sold in
der Wehrhermer Soldaten-Schinke Wedir-
gelidinge verprassen und dann regelmilig gro-
e Keilereien zwischen den Kadetten der un-
terschiedlichen Waltengattungen ausbrechen.
Doch cine akademiceigene Schutzgarde sarpt
dann meist schnell fir Ordnung und die Wehr-
heimer Bevilkerung leidet nicht sonderlich
unter diesen Ywischenfillen.

Offiziere der Wehrheimer Akademie finden
sich in allen Regimentern als Berufsoffizier
wicder, schlicBen sich doch an dic Ausbildung
reguliir sechs bis zwilf Jahre Dienstverpflich-
tung in der kaiserlichen Armee an.

Die Aushildung in Wehrheim sichr nicht nur
den Umgang mit fast allen denkbaren Walten
vor, sie beinhalter anch sowohl kérperliche For-
tiichtigung in Farm von speziellen sportiven
Akovititen wie Doxen oder Ringen, als auch
den intensiven Unterrichtin Lesen und Schrei-
ben, Rechnen, Rechiskunde und Eukete, Ei-
nem Welirheimer unterlaufen chen keinerlei

wemnliche Fehlricte, weder aul dem glatten Par-
I 2

ket eines Ballsaales, noch (und schon gar
nicht) aut dem noch glatteren der Diplomatie.
For st zwar durch und durch Soldat, aber den-
noch ciner der besten Taktiker und Strategen
aul seinem Gebict. Zucht und Ordnung der
Akademie sind sprichwértlich geworden, denn
aventurienweit ist in milivirischen Kreisen das
‘Wehrhetmer Strammstehen” als Inbegrift von
Zuche und Drill bekannt gewaorden.

Die Akademiec verfiigt sters iiber das beste
l._lihunlu;.&:m;;tv.ri;ll\ die Gebiude sind wentliiuhy
und man findet hier all das, was des Soldacen
Terz hoher schlagen Ll grolie Fechthallen,
cine cigene Plerdezucht, cine umiassende Bi-
bliothel, in der man beinahe jedes Werk tiber
Kriegswesen und Strategic finden kann, riesi-
o Arsenale mit den neuesten Wattfen und
Kricgsgeritschalten,

Wie viel Wert hier aur die Frhaltung der Tra-
dition gelegt wird, erkennt man an der grolicn
Galerie im Haupthaus. An den Winden hin-
gen etliche Portrans berithmuer Absolventen
und Akademicleiter. Uber cinem der letzten
Gemiilde jedoch hingt seit einiger Zeit ein
schwarzes Tuch, das dem Betrachter fortan den
Blick aul das Portrane des beriichugisien Ab-
solventen Wehrheims verwehrt: das Bildnis des
TTelme Hatlax.

Es gab und gibt aber immer wicder Abginger
der Akademie, die statt einer stetlen milicir-
schen Laufbahn die Suche nach persinlichem
Ruhm in den Vordergrund stellen — und der
lisst sich in einem Leben als reisender Aben-
teurer mitunter schneller erwerben als in der
Armec, wenn auch um den Prems, dass man sich
daliir mu zwiclichugen Gestalien zusammen-
tun muss. Auch sollie bericksichtigt werden,
dass man sich zu dicsem Zwecke vom Milicie-
dienst frer kaulen muss, Diaowegen des Krieges
im Ohsten des Reiches verstiirkt Offiziere beni-
gt werden, ist das sogenannte “Wehrgeld” dem-
cntsprechend hoher als bei den meisten ande-
ren Akademien. Und 2.000 Dukaten wollen erst
cinmal aufgebracht werden — da st der wenig-
stens sichenjihrige Dienst im Heer durchaos

cine bedenkenswerte Alternative.

Natur: Orientierung +2

Wissen: Geschichtswissen +2, Gotter/Kulte
+1, Heraldik +4, Kriegskunst +7. Magie-
kunde +1, Rechnen +4, Rechtskunde +4,
Staatskunst +4

Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben [Ku-
sliker Zeichen] +4

Handwerk: Heilkunde Wunden +2, Karto-
graphie +2, Malen/Zeichnen +4
Sonderfertigkeiten: Rustungsgewdhnung
| {Kettenristung)

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aufmerk-
samkeit, Linkhand, RUstungsgewdhnung Il
Reiterkampf, Schildkampf |

Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Arroganz, Krankhaftes Ehr-
gefuhl

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Rach-
sucht

Ausristung: Unifoerm (hochwertige Klei-
dung}, Stiefel, Schwert, Dolch, Kettenhemd,
Waffenpflegesel, Schreibzeug, Offizierspa-
tent

Besonderer Besitz: Nicht méglich

[ Stabsfahnrich aus Wehrheim (17 GP)
Voraussetzungen: MU 12, KL 11, CH 12,
KO 11, SO mindestens 7

| Nachteile: Prinzipientreue (Gehorsam, Lo-

yalitat, Ehrenhaftigkeit), Schulden (2.000

Dukaten)

Modifikationen: AuF +3, LeP +1

Kampf: Anderthalbhander +3, Armbrust +4,

Belagerungswaffen +2, Dolche +1, Hiebwal-

fen +3, Infanteriewaffen +3, Lanzenreiten

+1, Raufen +2, Sabel +3, Schwerter +5,

Zweihandschwerter/-sabel +2

Korperlich: Athletik +3, Kérperbeherr-

schung +3, Reiten +3, Selbstbeherrschung

+6, Sinnenscharfe +3, Tanzen +2

Gesellschaftlich: Etikette +5, Lehren +4,

Menschenkenntnis +5, Uberreden +3, Uber-

zeugen +4

Horaskaiserliche Kadettenanstalt
zur Ausbildung und Ertiichtigung
von jungen Offizieren der Flotte

zur Wahrung von Ordnung und
Zivilisation auf See zu Grangor
(Seeoffiziere)

Auf der Insel Grangorella im Siidwesten der
Stadr Grangor, gut bewacht durch die allge-
mein in diesem Stadoeil vorherrschenden Si-
cherheitsvorkehrungen, liegen die Gebidude der
horaskaiserlichen Seekadetrenakademie, dic
landlivufig nur ‘Haifischbecken” genannt wird,
Unter den Augen des Staatsadmiral des Horas-
reiches, Praiokles Aleistos, dessen Admiralitics-
gebiinde direkr an das TTauprgebiude der Aka-
demie anschliclit, werden hier die jungen Re-
krutinnen und Rekruten zu stattlichen und
stolzen Olfizicren zur See herangezogen. Die
Akademicleitung oblicgt Cavalliera Roana
Flida ter Rylien, deren Familie sowohl durch
thre Werlt als auch durch ihr berithmiesies
Mitglied Yaquiria {die das ter Rijhen-Archipel
cntdeckte) bekannt st

In den fiint Jahren Ausbildung wird den Re-
kruten all das beigebracht, was sie spiiter zu
lihigen Navigatoren, Geschiitzolhizieren oder
Kapitinen macht. Schwimmunterricht und
Letbesiibungen geharen ehenso zu den alltig-
liche Pilichten der Kaderren wie das Studium
[remder Schriften und Sprachen, Strategie und
Taktik in Efferds Reich, das Zeichnen von Kar-
tenwerken, ordentliches Tiihren von Logbii-
chern und natiirlich die Geheimnisse der Men-
schenfithrung stehen chenfalls auf dem Lehr-
plan, wabel gerade aul letzteres dabei beson-
derer Wert pelegt wird, denn wenn die spite-
ren (Mlziere der Flotte threr Majestiit erst cin-
mal cinige Monate aul hoher See unterwegs

sind, diirfen keinesfalls unbedachie Worte oder



Handlungswersen dazu liihren, dass cs #u

Stretigkenen unter der Mannschall kommi
oder gar zu ciner Meuterer.
MNach den ersten dret Jahren harter Theorie und

Leibesertiichtigung folgen zwei weitere an

Bord des Schulschiffes Kénig Dettinar, ciner

Schivone, die den Rekruten dazu dient, sich
intensiv o mit den prakrschen Fihigkeen ei-
nes kiinfrigen Offizicrs zur Sec vertraut zu
machen. Knoten kntipfen, Segel setzen, Segel
ficken und Deck schrubben gehiren cbenso
zum Lehrplan wic angewandre Sternenkunde,
Navigation und Fechrunrerriche auf Deck, bei
dem auch Entergetechre nachgestellt werden,
Nach Abschluss der finfjdhrigen Aushildung
legen die frischgestihlten jungen Offizicre

von denen sich jeder kiinftig “Ensignio zur See’

nennen darf — auf dem Flaggschift der Admi-

raliciit, der Schivone Kénig Therengar thren

Fahneneiwd aut die Goer, dic Horas und das
Reich ab, und dies im Beisein des GroBadmi-
rals, des Herzogs von Grangor, des Stade-
metsters, aller Aushilder der Lehranstale und
aller hochrangigen Olfiziere der horaskaiser-
lichen Plowe, Zu dicsem Zwecke 1st es sogar
den Familien und Angehiorigen der jungen
Ensignios gestattet, anwesend zu sein und so-
mit also avsnahmsweise als Zivilisten den
Hochsicherheitshereich des Kriegshatens be-
treten zu ditrfen.

Nach dieser Vercidigung folgen in der Regel
cimge Jahre Dicnst in der Flone des Reiches,
cotweder als Stabsotfizier in Grangor, als
Geschiitzoflizier an Bord eines Schiltes oder
auch als angehender Kapitin, Wer diesen
Schritt jedach nicht gehen will und licher cine
Anstellung als Offizier der Handelsmarine
sucht, der kann sich 1m Anschluss an die Fei-
erlichkeiten fretkaufen — wenn er die stolze
Summe von 100 Horasdor aulbringen kann.
Duann winkt zum Beispicl eine Karrere m der
Flotte von einem der grolien in Grangor an-
sdssigen Handelshiinser, und manches Han-
delshausist auch gerne beren, die 100 Haorasdor
vorzulegen — denn damit siehe der neue Ange-
stellre viel tn der Schuld des Tauses und wird
thm tiber lange Zeit treu bletben (miissen). Ob
Kricgsmarine oder Handelssehtilahre — cin
Leben aul See ist allemal cowas Besonderes.
Wem dies jedoch nicht behage und wer viel-
leicht nur auf Geheili der Fltern oder des Vor-
mundes die Akademic besucht hat und nun viel
licber auszichen will, um Abenteuer zu erle-
ben und die Welt als Landrate wu bereisen, der
hat nattirhch auch hier die Moghchken, sich
vom Dienst in der Marine {reizukaufen, wenn

er das Geld irgendwic aufrreiben kann.

Fahnrich zur See aus Grangor (20 GP)
Voraussetzungen: MU 12, CH 11, GE 12,
KO 12, 50 mindestens 7

Nachteile: Prinzipientreue (Gehorsam,
Loyalitat, Ehrenhaftigkeit), Schulden (2,000
Dukaten)

Modifikationen: AuP +3, LeP +1

| Kampf: Belagerungswaffen +4, Dolche +2,
Fechtwaffen +5, Raufen +3

Kérper: Athletik +3, Klettern +4, Kérperbe-
herrschung +4, Schwimmen +4, Selbstbe-
herrschung +5, Sinnenschérfe +4, Tanzen
+2, Zaechen +2

Gesellschaft: Etikette +4, Lehran +4. Men-
schenkenntnis +5, Uberreden +2, Uberzeu-
gen +2

Natur: Fesseln/Entfesseln +3, Crientierung
+4, Wettervarhersage +3, Wildnisleben +1
Wissen: Geographie +3, Geschichtswissen
+2, Gotter/Kulte +1, Heraldik +3, Kriegs-
kunst+7, Rechnen +2, Rechiskunde +3, Sa-
gen/lLegenden +2, Staatskunst +2, Stern-
kunde +4

Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben [Kus-
liker Zeichen] +4

Handwerk: Boote Fahren +3, Holzbearbei-
tung +1, Kariographie +2. Malen/Zeichnen
+4, Seefahrt +6, Steuermann +2
Sonderfertigkeiten: Talentspezialisierung
| Kriegskunst (Seegefechte), Linkhand, Pa-
rierwaffen |

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aufmerk-
samkeil, Finte, Kampf im Wasser, RUstungs-
gewdhnung | (Klrass)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung. Balance, Innerer Kompass,
Arroganz, Krankhafles Ehrgefihl, Raum-
angst

Ungeeignete Yor- und Nachteile: Kampf-
rausch, Meeresangst

Ausristung: Uniform (hochwertige Klei-
dung), Stiefel, Degen oder vergleichbare
Waffe, Dolch, Waffenpflegeset, Schreib-
zeug, Offizierspatent

Besonderer Besitz: Nicht méglich

Keshal Hashinnah ai Baburin —
Festung der Tapteren zu Baburin
(Akademie der kéniglich aranischen
Reiterei und Streitwagenlenker;
Kavallerie)

Beretts vor dber 700 Jahren grindete die da-

malige Firstin Mygdonia 11 auf Geheils des

Kaisers Menzel die erste "Kadettenschule” Ara-

niens, womit diese Akademic mitlerwetle auf

cine sehr lange Tradition zurtickblickt, Zu-

niichst lolgre die Aushildung streng allen gare-

tischen Vorgaben, doch nach der Unabhiingig-

keitserklirung Araniens im Jahre 2 Fal hat sich

der Lehrplan grundlegend veriindert. Man he-

sann sich aul dic tulamidischen Warzeln und

begann damit, landestypische Kimpferinnen

und Kimpfer zu schulen. Tulamidische Reite-

ret und leichre Streitwagen sind die klassischen
Wallengattungen, deren spitere Offizierinnen
und Ofliziere heute in der “Festung der Tapfe-
ren’ ausgebildet werden.

Das Gebiude st im Sul einer tulamidischen
Festung erbaut: Vier Stockwerke umgeben den
sargsam gepflegten Garten mit Schwimmbek-

ken, withrend die Schiiler im kithlen Schatien

I

o
vl

des umlaulende Arkadengangs ihre kirperli-
chen Ubungen verrichien. Die Akademic mit
threm grimen Turm — der komplert aos dem
bekannten griimen Baburiner Marmor erbaut
wurde — ist seit Jahrhunderten ein weithin
sichthares Wahrzeichen der Stadu Dircke ge-
geniitber der Festung licgt der beriihmee
Saburiner Rondra-Tempel mit dem Sitz des
Metsterin des Bundes, die cine schr enge
Freundschaft zu der Burgherrin Keshal Ha-
shinnahs verbinder, Geltihrr wird die Akade
mievon der attrakiiven und sehrstrengen Beysa
Yasmina Saba Demeya ay Nasirabad, die auch
zugleich die Miralay (Obristing des Stretwa-
gen-Regimentes Nebaehor 151 und von thren

Ziglingen stets mit “Bashia (Befehlshaberin)

Yasmina angesprochen wird.

Die meisten der Kadetten — oder Kadettinnen
— cignen sich wihrend threr drei- bis fiinfjih-
rigen Ausbildung nicht nur fast akrobatisch zu
nennende Reitkiinste an, sondern sie lernen
anch vom Plerderiicken aus zu kiimpfen und
mit Preil und Bogen und der Dschadra chenso
sicher umzugehen wie mit dem Rediersibel
ader dem leichten Khunchomer, Hauptaugen-
merk der Bevsa legt allerdings auf den Streit
wagen, denn erstens ist diese Aushildung ein-
malig in ganz Aventurien, zweitens ist die
knapp l[intzigiihrige Bashia Yasmina selbst
cine der besten Streitwagenlenkerinnen des
Landes — wenn nicht sogar die heste iiberhaupt,
Die leichten zweispiinnigen Streitwagen aul
der festgelegten Laulbahin zu halten, dabe
noch cinen Pleil vom Bogen schnellen zu las-
sen, der sein Ziel mir tidlicher Prizision triffi,
und dabei gleichzeitig feindlichen Geschossen
auszuweichen, verlangt den angehenden Offi-
zicren der Schule ciniges ab. Ehenso hart und
unerbittlich wird jeder Absolvent kérperhich
ertiichtigt und in den Wissenschatien des Ger
stes unterrichret.

Zwer Dtrel der Kaderten sind traditionsgemill
weiblich, und diec miinnlichen Schiiler sehen
in der harten Ausbildung zum Beybashar
(Fihnrich) ihre einzige Chance, sich im Ma-
triarchat Araniens zu behaupten,

lis gibr unterschicdliche Aushildungen inner
hally der Keshal Hashinnah:

Wer spiter cinmal eine Schwadron Leichter
Reiterei belehligen will, muss schon bei seinem
Lintritt neben einem hohen Aufnahmegeld
auch cin cigenes Plerd besitzen und reiten kn-
nen. Die cbenlalls drenihnge Ausbildung zup
Bevbashan der Gouma — der leichten beritie-
nen Schittzen — umlasst alles Wissenswerle
cum Umgang mit Plerden und ihrer Fiihrung
in der Schlacht sowie ein intensives Studium
des Bogenbaus und der Benutzung desselben
Finf Jahre hingegen dauert die komplizierte
re Aushildung zum Streitwagenlenker und -
kiimpter. Hier lernen die jungen Otfiziersan-

wiirter nicht nur den Wagen zu fithren, son-

dern auch wic man ihn repariert, was man dazu
bendugt und vor allem, wie man die Plerde vor

dem Wagen richtg behandelr, dass sie cinem

dir

m-:?N?ﬁ(nD’X++XE["]‘§Z'I'I<X|§

—

rrnmﬁwxahr:(cl}mmﬂ-x&?cm-rvzmrn-n




in der Schlacht tmmer noch treu gehorehen

und wie man vom ahrenden Wagen aus den
Wurlspeer aut seine Feinde schleudert.

Der Ausbildung moallen drer Zweigen der
Schule folgen wenigstens dret Jahre Dienst
der aranischen Armee. wober Bevsa Yasmina
metst schon vor Abschluss des Studinms den
Kadertinnen und Kadetren zu verstehen gibr,
wen cine Farrere ber der Armee erwarter und
wer sich besser rechtzcitiy nach cinem ande-
ren lukrativen Broterwerh umschauen solle
emne recht umstrittene Vorgehensweise, die je-
doch in der Keshal Hashinnah beinahe schon
Tradiion hesitzt,

Su st es durchaus iiblich, dass die Abginger
der Akademic schon vor threr Vercidigung
Kontakte zu den Sultanen oder Emiren des
]\.(.:'Illigr('il'l'){'\ kni]]'lfl'n. um nach der Akademie
direkt cine gesicherte Anstellung zu bekom-
mer.

Kavallerie-Fahnrich aus Baburin (15 GP)
Voraussetzungen: MU 12, CH 11, GE 12,
FF 12, KO 11; SO mindestens 7
Nachteile: Prinzipienireue (Gehorsam, Lo-
yalitat, Ehrenhaftigkeit), Schulden (1.600
Dukaten)

Modifikationen: AuP +3, LeP +1

Kampf: Bogen ader Wurfspeer +3, Dolche
+2, Lanzenreiten oder Peitsche +3, Raufen
+1, Ringen +2, S4bel +5, Speere +3
Korper: Athletik +2, Klettern +2, Kérperbe-
herrschung +4, Reiten +6, Schwimmen +1,
Selbstbeherrschung +3, Sinnenschirfe +3
Gesellschaftlich: Etikette +3, Lehren +4,
Menschenkenntnis +4, Uberreden +2. Uber-
zeugen +3

Natur: Orientierung +2

Wissen: Bretispiel cder Philosophie +2,

Geschichiswissen +2, Gotter/Kulie +1, He-
raldik +2, Kriegskunst +8, Rechnen +2,
Rechtskunde +3, Sagen/Legenden +1, |
Staatskunst +2, Tierkunde +3
Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben
[Kusliker Zeichen oder Tulamidya] +4
Handwerk: Abrichten +3, Fahrzeug Lenken +4,
Heilkunde Wunden +1, Holzbearbeitung +1
Sonderfertigkeiten: Linkhand, Reiterkampf
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aufmerk-
samkeit, Berittener Schitze, Kampfreflexe,
Kriegsreiterei, Rostungsgewdhnung | (Le-
derriistung oder leichtes Kettenhemd),
Schildkampf |
Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Arroganz, Krankhaftes Ehr-
| geflihl
Ungeeigneter Nachteil: Rachsucht
| Ausrustung: Uniform (hochwertige Klei-
dung}, leichte Ristung, Stiefel, Dolch,
Khunchomer oder Reitersabel, drei Wurf-
speere oder Kurzbogen mit 20 Pfeilen
{(Hiftkdcher), Offizierspatent
Besonderer Besitz: geschultes Pfard mit

Sattel und Zaumzeug

WEiTERE BEKﬁHHTE rer Zawerge sind. Folgende Werte gelten fiiralle

Abhsolventen der Schule, hinzu kommen dann

KaDETTENARADEMIEND
AVEODTURIEDS

Nuach der ausfiihrlichen Vorstellung von vier
schr unterschiedlichen Kadettenschulen folgt
nun noch eine Auflistung vergleichbarer Insti-

[RNRTSH

GrolA-alanfanische Universitits-
schule der Stadt des Raben — Kriegs-
Fakultit (Infanterie)

Infanterie-Fahrnich aus Al'Anfa (15 GP)
Voraussetzungen: MU 12, KL 11, CH 11,
KO 12, SO mindestens 7
Ausbildungsdauer: 4 Jahre

Nachteile: Prinzipientreue (Gehorsam, Lo-
yalitat, Ehrenhaftigkeit), Schulden (1.500
Dukaten)

Modifikationen: AuP <3, LeP +1

Kampf: Dolche +3, Hiebwaffen oder
Schwerter oder Speere +3, Infanteriewaffen
+2, Kettenwaffen +3, Raufen +2, Ringen +1,
Sabel +5, Zweihandschwerter/-sdbel +3
Kdrper: Athletik +4, Kleltern +2, Kérperbe-
herrschung +4, Reiten +2, Schwimmen +2,
Selbstbeherrschung +5, Sinnenschérfe +4,
Zachen +1

Gesellschaft: Etikette +4, Lehren +4. Men-
schenkenntnis +5. Uberreden +2, Uberzeu-
gen +4

Natur: Fesseln/Entfesseln +1

Wissen: Geschichtswissen +2, Gotter/Kulte
+3, Heraldik +2, Kriegskunst + 6. Magie-
kunde +1, Rechnen +2, Rechtskunde +3,
Sagen/Legenden +1, Staatskunst +1
Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben [Kus-
liker Zeichen] +4

Handwerk: Heilkunde Gift +2, Heilkunde
Wunden +2

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, For-
mation, Ristungsgewdhnung | (Leder-
ristung), Wuchtschlag

Verbilligte Sonderfertigkeit: Rustungs-
gewdhnung Il

Empfohlene Vor- und Nachteile: Arroganz,
Krankhaftes Ehrgefiihl

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Gesucht,
Lichtscheu, Randgruppe

Ausriistung: Uniform (hochwertige Klei-
dung inkl. Stiefel und Umhang), Schwert
oder vergleichbare Waffe, Dolch. Ristung
{(max. BS 4), Lederne Umhéangetasche,
Waffenpflegeset, Schreibzeug und Perga-
ment, Offizierspatent

Besonderer Besitz: erprobtes Reitpferd mit

Sattel und Zaumzeug

Lehranstalt fiir die Ausbildung von
Kadetten der kaiserlichen Armee zu

Albenhus

In Albenhus werden vorrangig Axtschwinger
und Geschiitzolliziere ausgebilder. So mag es

nicht wundern, dass tiber die Hilfte der Leh-

noch dic Werte je nach Aushildungszweng.

Fahnrich aus Albenhus (GP nach Zweig)
Voraussetzungen: nach Fachberaich
Ausbildungsdauer: 4 Jahre
Nachteile: Prinzipienireue (Gehorsam, Lo-
yalitat, Ehrenhaftigkeit), Schulden (1.500
Dukaten)
Modifikationen: AuP +3, LeP +1
Kampf: Dolche +3, Raufen +1, Ringen +2
Korper: Athletik +4, Klettern +2, Kdrperbe-
I herrschung +3, Reiten +3, Selbsibeherr-
schung +5, Tanzen +2, Zechen +1
Gesellschaft: Etikette +3, Lehren +4, Men-
schenkenntnis +4, Uberreden +3, Uberzeu-
gen +2
Natur: Orientierung +2
Wissen: Geschichtswissen +2, Gotter/Kulte
+1, Heraldik +3, Kriegskunst + 8, Rechtskunde
+3, Sagen/Legenden +1, Staatskunst +2
Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben [Kusli-
ker Zeichen] +4, Lesen/Schreiben [Rogolan]
+4, Sprachen Kennen [Rogolan] +4
Handwerk: Heilkunde Wunden +2
Sonderfertigkeiten: Rustungsgewdhnung
| (Kettenhemd)
Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung; Arreganz, Krankhaites Ehr-
gefuhl
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Gesucht,
Lichtscheu, Randgruppe
Ausristung: Uniform (hochwertige Klei-
dung inkl. Stiefel und Umhang), Schwert
oder vergleichbare Waffe, Dolch, Ristung
{max. RS 4). lederne Umhangetasche, Waf-
fenpflegeset, Schreibzeug und Pergament,
Offizierspatent
Besonderer Besitz: erprobtes Reitpferd mit
Sattel und Zaumzeug

Infanterie-Fahnrich aus Albenhus (12 GP)
Voraussetzungen: MU 12, CH 11, KO 12,
KK 12, 5O mindestens 7

Talente: Walfen: Belagerungswafien +2.
Hiebwaffen +4, Zweihand-Highwaffen +4;
Kdrper: Sinnenscharfe +3; Wissen: Mecha-
nik +1, Rechnen +2

Sonderfertigkeiten: Linkh., Schildkampf |
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Niederwer-
fen, Schildkampf Il, Sturmangriff, Wucht-
schlag

Geschiitz-Fahnrich aus Albenhus (11 GP)
Voraussetzungen: MU 12, KL 12, CH 11,
KO 12, KK 11, 8O mindestens 7

Talente: Waffen: Belagerungswalifen +5, 54-
bel +3; Kérper: Sinnenscharfe +4; Wissen:
Mechanik +4, Rechnen +4; Handwerk: Fahr-
zeug Lenken +3, Holzhearbeitung +4. Le-
derarbeiten +2

Sonderfertigkeiten: Ausweichen |




Offiziersschule fiir den Dienst in
der Armee der Adelsversammlung

An der Festumer Schule werden sowahl die
kiinfrigen Offiziere der ‘hornlindischen” Flee-
re ausgebilder als auch Gardisten, dice spiter
cinmal in der Festumer Stadigarde dicnen wer-
den.

Fahnrich der Festumer Infanterie (12 GP)
Voraussetzungen: MU 12, CH 11, KO 12,
50 mindestens 7

Ausbildungsdauer: 4 Jahre

Nachteile: Prinzipientreue (Gehorsam, Lo-
yalitdt, Ehrenhaftigkeit), Schulden (1.500
Dukaten)

Modifikationen: AuP +3, LeP +1

Kampf: Armbrust +3, Dolche +2, Infanterie-
waffen +3, Raufen +2, Ringen +2, Schwer-
tar +5

Karper: Athletik +4, Klettern +2, Kérperbe-
herrschung +4, Reiten +3, Schwimmen +1,
Selbstbeherrschung +5, Sinnenscharfe +3,
Zechen +1

Gesellschaft: Etikette +4, Lehren +4, Men-
schenkenninis +5, Uberreden +3, Uberzeu-
gen +4

Natur: Crientierung +1, Wildnisleben +1
Wissen: Geographie +2, Geschichtswissen
+2, Gotter/Kulte +1, Heraldik +3, Kriegs-
kunst + 6, Magiekunde +1, Rechnen +2,
Rechtskunde +3, Sagen/Legenden +1,
Staatskunst +2

Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben [Kus-
liker Zeichen] +4, Sprachen Kennen [Alaani]
+4, Sprachen Kennen [Mujuka] +4
Handwerk: Fahrzeug Lenken +2, Heilkun-
de Wunden +2

Sonderfertigkeiten: Ristungsgewdhnung
| (Kettenhemd)

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aufmerk-
samkeit, Linkhand, Rustungsgewohnung 11,
Schildkampf |, Wuchtschlag

Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung: Arroganz, Krankhaftes Ehr-
geflhl

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Gesucht,
Lichtscheu, Randgruppe

Ausridstung: Uniform (hochwertige Klei-
dung inkl. Stiefel, Handschuhe und Umhang
oder Mantel), Schwert oder vergleichbare
Walffe, Dolch. Gerte oder GeiBel, Ristung
(max. BS 4), Lederne Umhangetasche, Wai-
fenpflegeset, Schreibzeug und Pergament,
Offizierspatent

Besonderer Besitz: erprobtes Reitpferd mit
Sattel und Zaumzeug

Waffen- und Lebensschule zum
Goldenen Schwert in Gareth

Hier \-\'1;-1'({{_'” grf}HH:nr_l_:”s :|it_' |\-:l€|(_'(1'L'[". ausge-
bildet, die hernach ein Kammando in der kai-
serlichen Garde oder einem Leihregiment er-

halten sollen.

Garether Infanterie-Fahnrich (16 GP)
Voraussetzungen: MU 12, CH 11, GE 11,
KO 12, SO mindestens 7
Ausbhildungsdauer: 4 Jahre

Nachteile: Prinzipientreue (Gehorsam, Lo-
yalitat, Ehrenhaftigkeit), Schulden {1.500
Dukaten)

Modifikationen: AuP +3, LeP +1

Kampf: Anderthalbhander oder Zweihand-
schwerler/-sabel +3, Armbrust +3, Dolche
+2. Raufen +2, Ringen +1, Sabel +3,
Schwerier +5

Karper: Athletik +2, Klettern +2, Kérperbe-
herrschung +4, Reiten +4, Selbstbeherr-
schung +5. Sinnenschéarfe +3, Tanzen +3
Gesellschaft: Etikette +5, Lehren +4, Men-
schenkenninis +5, Uberreden +3, Uberzeu-
gen +3

Natur: Crientierung +1

Wissen: Bretispiel +2, Geographie +2,
Geschichtswissen +2, Gotter/Kulte +2, He-
raldik +4, Kriegskunst + 6, Magiekunde +1,
Rechnen +3, Rechtskunde +3, Sagen/Le-
genden +1, Staatskunst +2
Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben
[Kusliker Zeichen] +4

Handwerk: Heilkunde Gift +1, Heilkunde
Wunden +2

Sonderfertigkeiten: Linkhand, Ristungs-
gewdhnung | (Kiirass), Schildkampf |
Verbilligte Sonderfertigkeit: Aufmerksam-
keit, Kampfreflexe, Schildkampf |1, Schnell-
ziehen

Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung; Arroganz, Krankhaites Ehr-
gefinl

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Gesucht,
Lichtscheu, Randgruppe

dung inkl. Stiefel und Umhang), Schwert
oder vergleichbare Waffe, Dolch, Riistung
{max. RS 4), Lederne Umhé&ngetasche, Waf-
fenpflegeset, Schreibzeug und Pergament,
Offizierspatent

Besonderer Besitz: erprobtes Reitpferd mit
Sattel und Zaumzeug

Ausriistung: Uniform (hochwertige Klei- |

Kaiserliche Kavalleristenschule
zn Gareth

Garether Kavallerie-Fahnrich (14 GP)
Voraussetzungen: MU 12, CH 11, GE 11,
KO 12, SO mindastens 7
Aushildungsdauer: 4 Jahre

Nachteile: Prinzipientreue (Gehorsam, Lo-
yalitdt, Ehrenhaftigkeit), Schulden (2.000
Dukaten)

Modifikationen: AuP +3, LeP +1

Kampf: Armbrust +2, Dolche +2, Hiebwaf-
fen oder Sabel +5, das andere +3, Lanzen-
reiten +5, Raufen +2

Kérper: Athletik +3, Kérperbeherrschung
+5, Reiten +7, Selbstbeherrschung +5, Sin-
nenscharfe +3, Tanzen +3

. Gesellschaft: Etikette +5, Lehren +4, Men-

schenkenntnis +5, Uberreden +3, Uberzeu-
gen +4

Natur: Fesseln/Entf. +1, Orientierung +2
Wissen: Geschichtswissen +2, Gotter/Kulte
+2, Heraldik +3, Kriegskunst + 6, Magie-
kunde +1, Rechnen +3, Rechiskunde +3,
Sagen/Legenden +1, Staatskunst +2, Tier-
kunde +3

Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben [Kus-
liker Zeichen] +4

Handwerk: Abrichten +2, Heilkunde Wun-
den +2, Lederarbeiten +2
Sonderfertigkeiten: Reiterkampf, Riistungs-
gewdhnung | (Leichte Platte), Turnierreiterei
Verbilligte Sonderfertigkeit: Aufmerksam-
keit, Kriegsreiterai

Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung; Arroganz, Krankhaftes Ehr-
gefiihl

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Gesucht,
Lichtscheu, Randgruppe

Ausriistung: Uniform (hochwertige Klei-
dung inkl. Stiefel und Umhang), Schwert
oder vergleichbare Waffe, Dolch, Ristung
{max. RS 4}, Lederne Umhéngetasche, Waf-

Offizierspatent
Besonderer Besitz: erprobtes Reitpferd mit
Sattel und Zaumzeug

fenpflegeset, Schreibzeug und Pergament, |

Schule der Seckadetten der
Westflotte des Neuen Reiches —
Sektion Harben

I Fahnrich zur See aus Harben (18 GP)

Voraussetzungen: MU 12, CH 12, GE 12,
KO 11, SO mindestens 7
Ausbildungsdauer: 4 Jahre

Nachteile: Prinzipientreue (Gehorsam, Lo-
yalitat, Ehrenhaftigkeit), Schulden (1.500
Dukaten)

Modifikationen: AuP +3, LeP +1

Kampf: Armbrust +2, Belagerungswaffen
+4, Dolche +2, Raufen +2, Ringen +2, Sa-
bel +5

Korper: Athletik +2, Klettern +4, Kérperbe-
herrschung +4, Schwimmen +4, Selbstbe-
harrschung +5, Sinnenschéarfe +4, Tanzen
+2, Zechen +2

Gesellschaft: Etikette +4, Lehren +4., Men-
schenkenntnis +5, Uberreden +2, Uberzeu-
gen +4

Natur: Fesseln/Entfesseln +3, Orientierung
+5, Wettervorhersage +3

Wissen: Geographie +3. Geschichtswissen
+2, Gotter/Kulte +1, Heraldik +2, Kriegs-
kunst +7, Magiekunde +1, Rechnen +3,
Rechtskunde +3, Sagen/Legenden +2,
Staatskunst +1, Sternkunde +4
Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben [Kus-
liker Zeichen] +4

Handwerk: Boote Fahren +2, Heilkunde
Krankheit +2, Heilkunde Wunden +2, Kar-




tographie +3, Malen/Zeichnen +4, Seefahrt
+6, Steuermann +2

Sonderfertigkeiten: Talentspezialisierung
Kriegskunst {Seegefechte), Wuchtschlag
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aufmerk-
samkeit, Kampf im Wasser, RUstungsge-
wéhnung | (Lederristung)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung; Arroganz, Krankhaftes Ehr-
geflihl

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Gesucht,
Lichtscheu, Randgruppe

Ausristung: Uniform (hochwertige Klei-
dung inkl. Stiefel und Umhang). Schwert
oder vergleichbare Waffe, Dolch, Riistung
{max. RS 3), Lederne Umhéngetasche, Waf-
fenpflegeset, Schreibzeug und Pergament,
Offizierspatent

Besonderer Besitz: nicht moglich

Seekadettenschulen

Methumis und Havena

Diese heiden Akademien der Westkiiste ver-
wenden 1m Endetleke die identischen Stare-
werte wic die Harbener (was zumindest ber
Havena nicht verwundert, sind es doch einfach

nur zwel Sektionen der gleichen Akademic).

Seekadettenschulen

Al’Anfa und Festum

Die AlAnlaner und die Festumer Schulen un-
terschetden sich von der in Harben nur inso-
weit, als dass den Abgiingerinnen und Abgiin-
gern auch die Grundlagen des Seehandels na-
hegebracht werden, Die Al'Anfaner (Scefahris-
Fakultir der Grof-Alanfanischen Universal-
schule der Stadt des Raben) sind zudem etwas

versierter in Galeerentaktik.

Fahnrich zur See aus Al’'Anfa (20 GP)
Talente: wie Fahnrich zur See aus Harben
{s. 5. 110), dazu noch: Wissen: Rechnen
+1, Schatzen +2; Handwerk: Handel +3
Sonderfertigkeiten: Ristungsgewdhnung
| (Kirass anstatt Lederriistung)

Fahnrich zur See aus Festum (20 GP)
Talente: wie Fahnrich zur See aus Harben
(s. S. 110}, aber chne Tanzen, daflr noch:
Wissen: Rechnen +1, Schalzen +2; Hand-
werk: Handel +3

Kaiserliche Gardeoffiziersschule
zu Honingen

| Infanterie-Fahnrich aus Honingen (14 GFT|
Voraussetzungen: MU 12, CH 11, KO 12,
S50 mindestens 7

Ausbildungsdauer: 4 Jahre

Nachteile: Prinzipientreue (Gehorsam, Lo-
yalitdt, Enrenhaftigkeit), Schulden (1.500
Dukaten)

Modifikationen: AuP +3, LeP +1

Talente: wie die Infanterieschule zu Festum

(s. S. 110), allerdings ohne die beiden
Fremdsprachen und ohne Skifahren, dafdr
Tanzen +2

Sonderfertigkeiten: Linkhand, Rustungs-
gewdhnung | (Kiirass), Schildkampf |
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Rlstungs-
gewodhnung |1, Schildkampf I1
Ausriistung: Uniform (hochwertige Klei-
dung inkl. Stiefel und Umhang), Schwert
oder vergleichbare Waffe, Dolch, Ristung
(max. RS 4). Lederne Umhangetasche, Wal-
fenpflegeset. Schreibzeug und Pergament,
Offizierspatent

Besonderer Besitz: erprobtes Reitpferd mit

Sattel und Zaumzeug

Kaiserl. Gestiit und Lehranstalt zur
Unterweisung von jungen Kadetten
und Kadettinnen zur militirischen
Intervention zu Pferd in Neetha

Kavallerie-Fahnrich aus Neetha (14 GP)
Voraussetzungen: MU 12, CH 11, GE 11,
KO 12, SO mindestens 7
Ausbildungsdauer: 4 Jahre

Werte: wie Kavalleristenschule zu Gareth
(s.S.110)

Ausriistung: Uniform (hochwertige Klei-
dung inkl. Stiefel und Umhang), Schwert
oder vergleichbare Waffe, Dolch, Ristung
(max. RS 4), Lederne Umhangelasche, Wat-
fenpilegeset, Schreibzeug und Pergament,
Qffizierspatent

Besonderer Besitz: geschultes Reitpferd

mit Sattel und Zaumzeug

Akademie zur Ertiichtigung junger
Kadetten zu Offizieren der kaiserlich-
koniglichen Truppen zu Oberfels

Infanterie-Fahnrich aus Oberfels (16 GP)
Voraussetzungen: MU 12, CH 11, KO 12,
SO mindestens 7

Ausbildungsdauer: 4 Jahre

Werte: wie die Infanterieschule zu Gareth
(s. 5.110)

Ausriistung: Uniform (hochwertige Klei-
dung inkl. Stiefel und Umhang), Schwert
oder vergleichbare Waffe, Dolch, Rlstung
{max. RS 4), Lederne Umhéngetasche,
Waffenpflegeset, Schreibzeug und Perga-
ment, Offizierspatent

Besonderer Besitz: erprobtes Reitpferd mit

Sattel und Zaumzeug

Kaiserliche Lehranstalt fiir Reiterei
und Pferdezucht in Ragath

Den Abgiingern dieser Akademie — der viel-
leicht besten Kavallericausbildungsstive diber-

haupt

Aushildung auch sehr intensiv in Plerdezucht

und -pflege instruiert wurden, Zudem wird
jedem Neuling in seinem ersten Jahr abver

langt, dass er bei der Geburt eines jungen Foh-

ist zu cigen, dass sie withrend ihrer

lens mit Hand anlegt. Dieses Plerd reet er
dann im Verlauf seiner Aushildung sclbst zu
und es wird ithm nach Abschluss ehentalls wer-
terals trever Gefihrie zur Seire gestellt, um ge-
meinsam [ienst in der Armee des Kaisers zu

tun — bei den Kaiserlich Ragather Kiirassieren,

Kavallerie-Fahnrich aus Ragath (16 GP) |
Voraussetzungen: MU 12, CH 11, GE 11,
KO 12, SC mindeslens 7
Ausbildungsdauer: 4 Jahre

MNachteile: Prinzipientreue (Gehorsam,
Loyalitat, Ehrenhaftigkeit), Schulden (1.500
Dukaten)

Modifikationen: AuP +3, LeP +1

Kampf: Armbrust +2, Dolche +2, Lanzen-
reiten +4, Raufen +2, Sdbel +5

Korper: Athletik +2, Korperbeherrschung
+5, Reiten +7, Selbstbeherrschung +4,
Sinnenschéarfe +2, Tanzen +3, Zechen +1
Gesellschaft: Eiikette +5, Lehren +4, Men-
schenkenntnis +4, Uberreden +3, Uberzeu-
gen +3

Natur: Fesseln/Entfesseln +3, Orientierung
+2, Wildnisleben +1

Wissen: Geschichtswissen +2, Gotter/Kulte
+2, Heraldik +4, Kriegskunst +6, Magie-
kunde +1, Pflanzenkunde +1, Rechnen +2,
Rechtskunde +2, Sagen/Legenden +1,
Staatskunst +1, Tierkunde +4
Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben [Kus-
liker Zeichen] +4

Handwerk: Abrichien +7, Fahrzeug Lenken
+2, Heilkunde Gift +1, Heilkunde Wunden
+2. Lederarbeiten +2
Sonderfertigkeiten: Talentspezialisierung
Abrichten (Zureiter), Reiterkampf, Ristungs-
gewdhnung | (Kurass), Turnierreiterel
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Kriegs-
reiterei, Linkhand, Schildkampf |
Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung; Arroganz, Besonderer Besitz,
Krankhaftes Ehrgefiihl

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Gesucht,
Lichtscheu, Randgruppe

Ausriistung: Uniform (hochwertige Klei-
dung inkl. Stiefel und Umhang), Schwert
oder vergleichbare Waffe, Dolch, Ristung
(max. RS 4), Lederne Umhéangetasche, Waf-
fenpilegeset, Schreibzeug und Pergament,
QOffizierspatent

Besonderer Besitz: erprobies Reitpferd mit
Sattel und Zaumzeugy

Horaskaiserliche Kadettenanstalt
zur Ausbildung von Stabsoffizieren
in Vinsalt

Stabsfahnrich aus Vinsalt (19 GP)
Voraussetzungen: MU 12, KL 11, CH 12, |
KO 11, SO mindestens 7
Ausbildungsdauer: 5 Jahre

Nachteile: Prinzipientreue (Gehorsam, Lo-
yalitdt, Ehrenhaftigkeit), Schulden (2.200
Dukaten)




Modifikationen: AuP +3, LeP +1

Kampf: Anderthalbhiander oder Zweihand-
schwerter/-sdbel +3, Armbrust +4, Belage-
rungswaffen +2, Dolche +3. Fechiwaffen
oder Schwerter +5, das andere +3, Infan-
teriewaffen +3, Raufen +2

Korper: Athletik +3, Korperbeherrschung
+3, Reiten +3, Selbstbeherrschung +86,
Sinnenscharfe +3, Tanzen +3
Gesellschaft: Etikette +5, Lehren +4, Men-
schenkenntnis +5, Uberreden +3. Uberzeu-
gen +4

Natur: Orientierung +2

Wissen: Gaschichtswissen +2, Gotter/Kulie
+2, Heraldik +4, Kriegskunst +7, Magie-
kunde +1, Rechnen +4, Rechiskunde +4,
Staatskunsl +4

Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben [Kus-
liker Zeichen] +4, Sprachen Kennen [Bos-
parano] +4

Handwerk: Heilkunde Wunden +2
Sonderfertigkeiten: Linkhand, Parierwaffen
I, Ristungsgewohnung | (Wattierter Waffen-
rock)

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aufmerk-
samkeit, Formation, Parierwatfen Il, Schild-
kampf |

Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung. Arroganz, Krankhaftes Ehr-
gefihl

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Rach-
sucht

Ausristung: Uniform (hochwertige Klei-
dung), Stiefel. Degen, Dolch, Lederwams,
Waffenpflegeset, Schreibzeug, Offizierspa-
tent

Besonderer Besitz: Nicht méglich

Garpist

Wo immer Menschen zusammenleben und
ihrem tiglichen Treiben nachgehen, kommen
auch immerwicder Dicbstahl, Rauthindel und
Berrug oder andere, noch schwerwiegendere
Verbrechen vor,

Darum gibe es in jeder grifieren Ansicdlung
Ordnungshiiter, dic im Namen van Stadr- oder
Landesherr die Augen nach Gesetzesbrechern
ollen halten, Verbrecher dinglest machen und
auch sonst daraut achren, dass die Gebote der
Gemeinschaft befolgt werden.

Sei es der freandliche Stadegardis von neben-
an, der sich in sciner Stadt bestens avskennt
und die Probleme threr Biirger mit Ruhe und
Verstindnis aus der Welt riume, oder die rup-
pige Adwdenmiegardisiin, die sich ihrer Mache als
Vertreter ciner reichen Institution sehrwohl be-
wusstist - in dieser Berufsgruppe sind die un-
terschiedlichsten Menschenschliipe versam-
melt, und ob sie threr Aufgabe cher nachldssig
oder streng nachkommen, hiingt nur allzu oft
vom personlichen Naturell ab. Der Dorfbiitee!

hingegen vertritt dic Obrigheitin “seinem’ Dorl’

meist ganz allein, so dass sich bei thim meise

cin gesundes Standesbewusstsein mic Bauern-

schliiue paart, withrend der Soaficmodchter aul

viclbelahrencen Stralien patroutlhiert ader an
Briicken und Grenzen (iir Recht und Ordnung

sorgt. In keinem sonderlich guren Ruf stehe

hingegen der Sedificfier, denn seine gnadenlose
Aufgabe st es, datiir zu sorgen, cinmal ding-
fest gemachte Gauner dort 2o verwahren, wo
sie hingehoren: in Kerkerzelle oder Schuld-
rurm. Crardist kann (fast) jederwerden, dersich
datiir berufen hl und ein freter Biirger des
jewetligen Reiches st

Folgende Werte gelten [ alle Gardisten, hin-
zu kommen noch Werte der weiter unten aut-

gelisteten Varianten,

Gardist (GP je nach Variante)
Modifikationen: AUP +1

Kampf: Dolche +2

Korper: Athletik +2. Selbstbeherrschung
+2, Sinnenschéarfe +3

Gesellschaft: Menschenkenntnis +4

4
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Matur: —

Wissen: —

Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben
[Muttersprache] +4

Handwerk: —

Sonderfertigkeiten: —

Verbilligte Sonderfertigk.: Aufmerksam-
keit, Ausweichen |, Meisterparade, Wucht-
schlag

Studtgardisten sind in der Regel weltoffenerals
ihre Berufsgenossen, Sie sind 1m Marke- und
Zollrecht bewandert und kennen die kleingn
Tricks der Diche und Einbrecher, Hehler und
Betriiger. In der Ausitbung ihres Amtes mi-
hen sie sich meist um Gerechrighkent — nur
manchmal lassen sie sich das Wegschauen ver
walden oder sich gegen cin geringes Zusazsalie
dazu tiberreden, es mit thren Pllichien e wes
nig genauer zu nehmen,

Emdeutig avsgenommen vom Kreise threr
Schutzbetohlenen sind dabet Sradifremde und
das Beutlerpack — die nach Meinung mancher
Gardisten zu cin und demselben Gesindel zih-
len: zu jenen, von denen man nichrs al-;.jsr_gur

zu erwarten hat,

Stadtigardist (8 GP)

Voraussetzung: MU 11, GE 11, KK 11, SO
5-8

Vorteile: Oriskenntnis

Kampf: Armbrust oder Bogen +3, Fecht-
waffen oder Hiebwaffen oder Sabel oder
Schwerter +4, Infanteriewaffen oder Stabe
+5, Raufen +5, Ringen +3

Karper: Klettern +1, Kérperbeherrschung
+2, Reiten oder Fahrzeug Lenken oder
Schwimmen oder Boote Fahren +2, Zechen
+2

Gesellschaft: Elikette +3, Gassenwissen
+3, Uberreden +2

Natur: Fahrtensuchen +1, Fesseln/Enti. +3,
Qrientierung +1

Wissen: Gotter/Kulte +2. Heraldik +2,
Kriegsk. +2, Rechnen +1, Rechtskunde +4,
Schatzen +3

Schriften/Sprachen: —

Handwerk: —

Sonderfertigkeiten: Riistungsgewdhnung
| (Wattierter Waffenrock / Lederwams)
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Linkhand,
Schildkampf |

Empfohlene Vor- und Nachteile: Kampf-
reflexe, Verbindungen, Veteran; Arroganz,
Verpilichtungen

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige|
Abstammung, Adliges Erbe, Kampfrausch;
| Unstet

Ausrustung: Ristung (Wattierter Waffen-
rock / Lederwams; jeweils RS/BE 2/2, in den
Farben der Stadt), Stiefel, Hellebarde oder
Schwert (bzw. vergleichbare Waffe), Hand-
geld (3 Silbertaler)

Besonderer Besitz: Nicht maglich ‘

Stadtgardist

Die Stadrgardisten als Ordnungshirer sind aus
dem Bild der mewsten aventunschen Stidee
nicht mehr wegzudenken und sich threr Be-
deutung durchaus bewusst, Sie haben eine
‘richtige Aushildung” genossen und werden
nicht selten sogar zu den stiduschen Truppen
eezihll — was bisweilen zwischen Garde und
Garnison zu Kompetenzgerangel um die ge-

nauc Aulgabenverteilung fithrt

Dorfhiittel
Dyer Dorfhiireel har allentalls cine rudimentiire
Ausbildung und Einwersung genossen und
musste sich den Rest scines Wissens im Laule
seines Berulslebens selbst ancignen. Zwar
kennt avch er ‘das Geserz’, doch st er in der
Austibung seiner Pilichten noch ungleich ein-
geschrinkeer als sein sciduscher Kollege und
vor allem auf den Riickhalt der Dorthewohner

angewiesen. Das stete Ringen mit sturen Leib-

cr




cigenen und Gberheblichen Guisherrn verlangt
ihm einiges an Diplomatic ab; zodem handel
crin eigener Verantwortung, ohne sich auf ei-
nen Vorgesctzien berulen zu kinnen, Warum
er sich dennoch [iir dieses schlecht bezahlie
Amtentschieden hat, mag viele Gritnde haben.
Vielleicht hatte er ja wirklich den Wunsch, mu
bescheidenen Mitteln e mehr Gerechtighent
zu sorgen — und wenn er cines Tages cinschen
muss, dass et allem Tdealismus cigentlich al-
les beirmn Alten geblichen ist, dann mag er vicl-
leicht koptschittrelnd scin Daorl sich selbst iiber-
lassen und in dic Welt hinauszichen, wo man
wirklich etwas bowegen kann. Andercrseats gibt
es auch tyrannische Bitrrel, denen es gelillr,
nach Vogt und Priesterin der michugste Mann

im Dorl 2u sein,

Dorfbiittel (2 GP)

Voraussetzung: MU 11, KL 11, CH 11, SO
5-8

Kampf: Armbrust oder Bogen +3, Fecht-
waffen oder Hiebwaffen oder Sabel oder
Schwerter +4, Infanteriewaffen +5, Raufen
+5, Ringen +3

Kérper: Klettern +1, Reiten oder Fahrzeug
Lenken oder Boote Fahren oder Hunde-
schlitten Fahren +2, Zechen +2
Gesellschaft: Etikette +1, Gassenwissen
+2, Uberreden +2

Natur: Fahriensuchen +2, Fesseln/Enties-
seln +3

Wissen: Goller/Kulte +1, Heraldik +1, Rech-
nen +1, Rechtskunde +3, Schéalzen +1
Schriften/Sprachen: —

Handwerk: —

Sonderfertigkeiten: —

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Linkhand,
Schildkampf |

Empfohlene Vor- und Nachteile: Veteran,
Verpflichtungen

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung. Adliges Erbe, Kampfrausch,
Unstet

Ausristung: Uniform (gebraucht), Ristung
{Lederwams), Stiefel, Pike oder Hellebarde
oder Schwert (bzw. vergleichbare Waffe).
Handgeld (2 Silbertaler)

Besonderer Besitz: Nicht méglich

StraBenwichter

Esist nicht ungewidhnlich, dass cinausgedien-
ter Soldar zum Stralienwiichrer wird, um sich
so cinen ruhigen Lebensabend zu machen.
Aber es ist navirhich auch maglich, dass ¢in
junger Mensch, der schon immer gerne mit
Retsenden aus den unterschiedlichsten Gegen-
den sprechen wollte, eine salehe Aulgabe fiber-
nimmt — bis es thm schlichlich nicht mehr ge-
nitgt, immer nur davon zu hiren, und or [e-
schlichit, alle diese Orte cinmal mir cigenen
Augen zu schen,

Dier Stralienwiichter iiberwacht das Geschehen
cines Abschnirtes seiner” Landstralbie. Dies gilt

in der Regel als cin cher ruhiger Berufl ber dem

man das Leben genieben und viele interessan-
te Personen kennen lernen kann, Doch wenn
es hart auf hart komme, muss man sich zu
nichst einmal allemne wu helfen wissen, denn
bis Verstiirkung herangerufen ist, kann es leicht

cinmal mehrere Tage dauern.

StraBenwéchter (5 GP)
Voraussetzung: MU 12, KL 11, 30 min 5-8
Vorteile: Criskenntnis

Kampf: Armbrust oder Bogen +3, Fecht-
waffen oder Hiebwallen oder Sabel oder
Schwerter +4. Infanteriewaffen +5, Raufen
+5, Ringen +3

Kérper: Reiten oder Fahrzeug Lenken oder
Hundeschlitten Fahren +2, Zechen +2
Gesellschaft: Etikette +2, Uberreden +2
Natur: Fahrtensuchen +2, Fesseln/Entfes-
seln +3

Wissen: Gétter/Kulle +2, Heraldik +2, Rech-
nen +1, Rechtskunde +3, Schatzen +3, Tier-
kunde +1

Schriften/Sprachen:

Handwerk: —

Sonderfertigkeiten: Rustungsgewdhnung
| (Wattierter Waffenrock oder Lederristung)
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Linkhand.
Schildkampf |

Empfohlene Vor- und Nachteile: Veteran,
Verpflichtungen, Einarmig, -beinig, -dugig,
Lahm

Ungeeignete Yor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe, Kampfrausch,
Unstel

Ausriistung: Uniform {gebraucht), Rustung
(Lederwams), Stiefel, Pike oder Hellebarde
oder Schwert (bzw. vergleichbare Waffe)
Besonderer Besitz: kleine Parzelle mit
Héuschen am Wegesrand

SchlieBer

Dyer SchlicBer ist fiir den stiidiischen Zwinger,
Kerker oder das Gelingnis zustindig und niche
selren auch mit administratven Aufgaben als
Schlitsselverwalter in der stiiduschen Garnison
oder einer Burg betraut.

Unter den SchlieBern gibt es manche Kriegs-
versehrie, da die Ausiibung dieses Berufs Dis-
ziplin und Zuverlissigheit, jedoch nicht allzu
viel Beweglichkeit erfordert, Er dhnelr inser-
nem Wesen sehr dem Stadegardisten (siche
oben), stjedoch meist weit weniger menschen-
Freundlich, da er es in seinem Beruf meistens
aur mit den schwarzen Schalen der Gesell-

schalt zu tun hat.

SchlieBer (1 GP)

Voraussetzung: KO 11, KK 12, SO 3-8
Kampf: Fechtwaffen oder Hiebwaffen oder
Peitsche oder Sabel oder Schwerter +4,
Infanteriewaffen +3, Raufen +3, Ringen +5
Korper: Zechen +3

Gesellschafi: Etikelle +1, Gassenwissen +1
Natur: Fesseln/Entfesseln +5

Wissen: Heraldik +1, Rechtskunde +2

I |
Schriften/Sprachen: —

Handwerk: Schlésser Knacken +2

Sonderfertigkeiten: Kampfreflexe, Waffen-

loser Kampfstil Bornldndisches Raufen

Empfohlene Vor- und Nachteile: Veteran,

Arroganz, Verpflichtungen

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Raum-

angst, Adlige Abstammung, Adliges Erbe,

Kampfrausch, Unstet

Ausristung: Uniform (gebraucht), Rustung

{Lederwams), Stiefel, Pike oder Hellebarde

oder Schwert (bzw. vergleichbare Walffe),

Schlisselbund mit drei grofBen Schlisseln,

Handgeld (3 Silbertaler)

‘ Besonderer Besitz: Nicht moglich

Akademiegardist /

Tempelgardist / Ehrengardist
Akademiegardisten stellen gleichsam die Flire
unter den Gardisten dar. Sie sichern Insttu-
tonen, dic cines aubergewshnlichen Schutzes
hediirfen oder es sich leisten kitnnen, fest an-
gestellte Garden zu bezahlen,

Metstens sind dies Residenzen der drtlichen
Adligen, Magicrakademicen, besondere Tempel-
anlagen oder andere wichtige Gebiude, zum
Bewspicl die Miinze einer Stadt ader eine wich-
tige Bibhiothel.

Sie sind gut ausgebildet im Umgang mit den
2 erwartenden Gefahren, in der Regel auf-
merksamer als die anderen Gardisten und son-
nen sich zuweilen tm Nimbus der wissen-
schaltlichen oder kirchlichen Macht, der sic
dicnen, Bei den Stadigardisten gelien sie dar-
um als fiberheblich, und da sie zudem noch
besser bezahlt als thre gemeinen Berufs-
genossen, sind Kleinere Reibereien vorprogram-

miert.

Akademiegardist (5 GP)
Voraussetzung: MU 12, GE 11, KO 11. KK
12, 50 5-10

Nachteile: Prinzipientreue

Kampf: Armbrust oder Bogen +3, Fecht-
wallen oder Hiebwalfen oder Sabel oder
Schwerter +5, Infanteriewaffen oder Stébe
+6, Raufen +5, Ringen +3

Kérper: Karperbeherrschung +2, Reiten
oder Fahrzeug Lenken +2, Zechen +2
Gesellschaft: Etikette +3, Gassenwissen
+2, Uberreden +2

Natur: Fesseln/Entfesseln +3, Orientierung +1
Wissen: Gotter/K. +3, Heraldik +2, Kriegs-
kunst +2, Magiekunde +2. Rechnen +1.
Rechiskunde +4, Schatzen +1
Schriften/Sprachen: —

Handwerk: —

Sonderfertigkeiten: Ristungsgewahnung
| (je nach Akademie)

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Linkhand,
Schildkampf |

Empfohlene Vor- und Nachteile: Magiere-
sistenz, Veteran, Arroganz, Verpflichtungen
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige J




Abstammung, Adliges Erbe, Kampfrausch,
Unstet

Ausriistung: Uniform {gebraucht), Ristung
{Lederwams), Stiefel, Pike oder Hellebarde
oder Schwert (bzw. vergleichbare Waffe),
Dolch, Handgeld (3 Silbertaler)
Besonderer Besitz: Nicht mdglich

Kriappin

Als Sprassling aus adligem Hause wird dic
Knappin meist im Alter von 12 bis 14 Jahren
in die Obhut cines befreundeten Ritters gege-
ben oder einem hochherrschatilichem Haote zur
Ausbildung anempfohlen. Dort wird der kiinl-
tigen Ritterin all das beigebracht, das man ger-
ne knapp mit rircerlichen Tugenden um-
schreibe: die Achrung vor jeder gutherzigen

Kreatur, das Teben zu schiitzen, die Gebote der
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Gaouter zu belolgen und zu vertendigen, der

Lehnsherrin cine treue und loyale Dienerin zu
scin, aber auch in deren Abwesenheil — zumal
aul Reisen als fuhrende Ritterin — Recht zu
sprechien und zu bewahren. Doch bis aus der
Knappin schlicllich die stolze Ritterin gewor-
den ist, vergehen einige Jahre einer harten Aus-
bildung, in deren Verlaut die Knappin threm
[Herrn hachsten Respekt schuldet und zu qe-
dem Dienst verpllichtet 1st; sie lernt, wic man
sich — auch in einem Kampl — korreke aul ci-
nerm Plerd hiilt, wie man das Schwert fiithrt,
welche Gesetze im Land ihrer Ausbhildung gel-
ten, wic man sich angemessen benimmt, wic
man lest und schreibt und noch viele andere
wichuge Dinge mehr.

Als Knappin kann man sicherlich nicht aut
Abenteuer auszichen, aulier an Seite des cige-
nen Herren. Allerdings kann es natiirhich auch
scin, dass der Ritrer, in dessen Lehre die
Knappin war, verstorben oder in Ungnade ge-

fallen 1st, so dass die Knappin nun aul sich al-

lemne gestellt ist.

Dicser klassische Stand des Kimplers [ir Recht
und Ordnung ist nicht mehr allzu weit verbrei-
tet: Rivtergeschlechter findet man nur noch in
Lindern ader Provinzen, die gerne als riick-
stiindig bezeichnet werden. So reiten die Rit-
ter fiir Krone und Gerechrigkeit heutzutage nur
noch in Weiden, Tobrien, im Darnland, in
Nostria und Andergast. Im Horasreich oder
zentralen Mittelreich gilt der Ritter nur noch
als Ehrenbezeichnung fiir Personen, die durch
dic Erhebung in den Ritterstand besonders ge-

chrt werden sollen.

neben den lblichen Auswirkungen des ge-
nannten Vorteils auch noch einen weiteren
Punkt SO-Bonus zur Folge. AuBerdem ver-
schieben sich die Verpflichtungen von ih-
rem Ritter auf ihre Lehnsherrin. Es ist je-
doch mit den (blichen Generierungspunkt-
Grenzen eigentlich nicht maglich, eine Rit-
terin zu erschaffen; Sie sollten in diesem
Fall Ober eine Erhéhung der GP-Basis (AH,
S. 7) nachdenken.

Knappin (20 GP)

Voraussetzungen: MU 12, KO 11, KK 11,
SO mindestens 7, Adlige Abstammung oder
Adliges Erbe

Modifikationen: AuP +3, LeP +2, SO +1
Automatische Vor- und Nachteile: Prinzi-
pientreue (Gehorsam, Loyalitat, Ehrenhaf-
figkeit), Verpflichtungen gegenlber seinem
Ritter bzw. seiner Familie und/oder dem
Lehnsherr

Kampt: Anderthalbhénder oder Hiebwaifen
oder Schwerter oder Zweihandschwertar/-
sdbel +6, ein weiteres aus dieser Liste +4,
Armbrust oder Bogen oder Wurfspeer +5,
Dolehe +3, Lanzenreiten +7, Raufen +1,
Ringen +3

Kérper: Athletik +3, Korperbeherrschung
+3, Reiten +7, Selbstbeherrschung +5,
Sinnenschéarfe +2, Tanzen +2
Gesellschaft: Etikette +5, Lehren +1, Men-
schenkenntnis +4

Natur: Orientierung +2

Wissen: Breitspiel +1, Geschichtswissen
+2, Gétter/Kulte +2, Heraldik +5, Kriegs-
kunst + 4, Rechnen +4, Rechtskunde +3,
Staatskunst +3

Schriften/Sprachen: L/S [Schrift der Mut-
tersprache] +4

Handwerk: Abrichten -+2, Heilkunde Wun-
den +2

Sonderfertigkeiten: Linkhand, Reiterkampf,
Ristungsgewdhnung 1, Schildkampf I, Tur-
nierreiterai

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Kriegsrei-
terei, Rustungsgewohnung |l

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Ausriistungsvorteil, Eisern, Lebens-
kraft, Verbindungen, Zaher Hund; Arroganz,
Vorurteile

Ungeeignete Yor- und Nachteile: Soziale
Anpassungsfahigkeit; Fettleibig, Glaskno-
chen, Schlechte Regeneration, Unstet
Ausristung: hochwerlige Kleidung inkl.
Stiefel, Handschuhe und Umhang oder
Mantel, Wappenrock, Schwert oder ver-
gleichbare Waffe, Dolch, Kettenhemd, Le-
derne Umhéangetasche, Waffenpflegeset
Besonderer Besitz: erprobies Reitpferd mit
Saitel und Zaumzeug

Besonderheit: Eine Knappin mit dem Vor-
teil Vateran hat bereits ihren Ritterschlag

erhalten und gilt daher als Ritterin. Dies hat

KRIEGER_

Kricger sind das Materal, aus dem Helden ge-
schnizt sind. Viele Legenden erzihlen von
ruhmreichen Kriegern — obwohl hier in Wirk-
lichkent kein Unterschied gemachr wird zwi-
schen denen, dic wirklich ansgebildere Krie-
ger waren, und denen, die einfach hervorra-
gende Kimpler waren.

Dennoch wird der Krieger, der sich mit seinem
Kricgerbrief auswelsen kann, im cinfachen Volk
oft hiher cingeschiitze als der Offizier ciner Ar
mee, wohl, weil er nicht einem Adelshaus ader
einem Reich, sandern in erster Linie scinem
umfangreichen Ehrenkodex verpllichtet st -
in diesemn Sinne ist der ‘edle Krieger' das biir-
gerliche Gegenstiick zum “edlen Riteer’.

Der Weg zur Kriegerlautbahn fithre nur ber
cine Akademie, die fitr die sechsjihrige Aus-
bildung cin nicht geringes Enrgelr fordert,
Adelssprasslinge, dic von der dirckien Erbfol-
ge ausgeschlossenen sind oder keine anderweis
tige Beschiiltigung haben, aber auch (hiufigh
die Nachkommen reicher Kaufmannsfamilien
bilden den Hauptanteil der Akademicziglinge,
und auch erfolgversprechende Stipendiaten
sind nicht gerade selwen.

Obwohl alle Kriegerschulen in unterschiedl-
cher privater THand sind, dies mag ein Her-
wogenhaus, cine Stadt oder wic in Arivor sogar
der Orden der Ardariien sein, haben sich alle
pewissen Ehrbegriflen verpllichier — zumeist
solchen, die aus denen der Rondra-Kirche ab-
geleiter sind. Diese ist es letztendlich auch, die
ihren Segen zum Errichten einer Akademie
crietlen muss (jedenfalls, wenn die Akademie
in cinem ywilfgorrergliubigen Land steht).
Aulden folgenden Seiten finden Sie vier un-
terschiedliche Kricgerakademien niher vorge
stellt. Anhand dieser Beispicle kénnen Sie den
Hintergrund vergleichbarer Akademicn selbst
gestalten, denn fiir die anderen aventurischen
Akademien haben wir nur die Startwerte an-

wegeben,

Herzigliche Kriegerakademie zu
Elenvina

Triger der Schule: Flaus vom Grofien Fluss
Aul der Spitze eines von Weinreben hewach-
senen Higels in unmittelbarer Nithe von Elen-
vina stehe eine kleine Burg, die in den Zeiten
der Priesterkaiser als Vorposten der Stadterrich-
tet wurde. In diesem Gebiiude ist die Herzig-




liche Kriegerakademic untergebracht. Obwohl
das traditionsreiche Haus vom Graolien Fluss
die Schule betreibt und finanziert, wird sie von
den Adhgen der Umgebung erst zégerlich ak-
zeptiert, wird hier doch das Rirtertum noch
groli geschricben. Doch der Ruf der Akade-
mic st tadellos und die Absolventen haben kei-
ne Mithe, cine Anstellung sowohl in den Nord-
marken als auch im ganzen Mitelreich zu be-
kommen,

In keiner mittelreichischen Kriegerakademie
wird mehr Wert auf die Reitkiinste gelegt. Dic
Eleven lernen von Anfang an, wie die edlen
Llenviner Rasser gepflegt und versorgt werden
mitssen. Wehe dem Schiiler, der sein Plerd ver-
nachldssigt, so miide er auch nach cinem ent-
behrungsreichen, anstrengenden Ausbildungs-
tag sein mag. Erst, wenn der Eleve gelernt hat,
sich unter allen Bedingungen auf dem Plerde-
ricken zu halten, beginnt auch die kimpfert-
sche Ausbildung zu Plerde. Prizisionsitbungen
im Umgang mit der Kriegslanze wic 2.B. das
Ringestechen oder Turniergiinge der Zoglinge
untereinander werden bis zur Vervollkomm-
nung wiederholt, teils mit schwerer Gestech-
riistung, teils nur leicht geriister. Hinzu kom-
men Schwert- und  Streitkolbeniibungen vom
Plerderiicken aus

Doch auch der Kampl zu Full mir all seinen
Ratfinessen wird nicht vernachlissigt, wober
das Hauptaugenmerk aul der harmonischen
Fithrung von Schwert und Schild licgt. Das
kriftezehrende Streiten mit dem Zwethiinder
und der gezielte Einsatz cines Dolches vervoll-
stindigen die Waffenavsbildung, in der dic
Lehrmerster auch vor den gemeinsten Tricks
nicht zuriickschrecken, um die Eleven auf das
Kricgerleben vorzuberciten und ihre Selbsthe-
herrschung zu stihlen, Ausdaueriibungen wie
das Laufen in Riistung oder Kraftithungen wie
das Steineschleudern und das Bezwingen der
Burgmauern mit Seil und Letter beschlielien
den L”.ihl.mg.ﬁmg, Nach der abendlichen Wafien-
und Ristungspflege fallen dic Zoglinge rasch
i thr Bere, zumal der Tag frith beginnt.

An zwel Wochentagen darf der Kérper ruhen,
wobel ein Tag der getstigen Schulung dient.
Hier macht sich der Einfluss der Praioskirche
bemerkbar, So ist ¢s nicht verwunderlich, dass
neben Veteranen, die dic Kricgskunst schulen,
auch einige Geweihte des Pratos zum Lehrkér-
per gehdren und ihren Teil zum Unterriche
beitragen, denn es wird crwartet, dass dic Ele-
ven fest tm Zwilfgoterglavben verwurzelt

sind.

Krieger aus Elenvina (25 GP)
Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 13,
KK 12, SO mindestens 7 [
Vorteile: Akad. Ausbildung (Krieger)
Nachteile: Prinzipientreue
Modifikationen: LeP +2, AuP +3, SO +1
Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen +2, Lanzen-
reiten +7, Raufen +2, Ringen +3, Schwer-
ter +6, Zweihandschwerter/-sabel +4

Kérper: Athletik +3, Klettern +2, Kérperbe-
herrschung +2, Reiten +5, Selbstbeherr-
schung +3, Sinnenschéarfe +1
Gesellschaft: Etiketle +4

Natur: Orientierung +1

Wissen: Geschichtswissen +2, Gotter/Kulte
+3, Heraldik +3, Kriegskunst +5, Rechnen
+2, Rechtskunde +2, Sagen/Legenden +1,
Tierkunde +3

Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben [Kus-
liker Zeichen] +4

Handwerk: Abrichten +2, Heilkunde Wun-
den +3, Lederarbeiten +2

Sonderfertigk.: Linkhand, Reiterkampf. Riis-
tungsgewdhnung | und Il, Schildkampf |
Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Schnelle Heilung; Arroganz
Ungeeignete Vor- und Machteile: Blut-
rausch, Kranklich, Lahm, Totenangst
Ausriistung: hochwertige Kleidung, Stie-
fel, Schwert oder vergleichbare Ristung,
Dolch, Schild, langes Kettenhemd, Waffen-
pilegeset, Kriegerbrief

Besonderer Besitz: erfahrenes Pferd mit

| Sattel und Zaumzeug

Die Rondragefillige und Theater-
ritterliche Kriegerschule der Bor-
nischen Lande zu Neersand

Triger der Schule: die Bornische Adelsver-
sammlung

Auch wenn die Berutung dieser Kricgeraka-
demie aul den Theaterorden nicht ganz kor-
rekt ist — denn der war lingst vernichuet, als
die Schule var zweihundert [ahren die trutzi-
ge Ordensburg dbernahm —, sind die Neer-
sander stolz auf thre lange Tradition.

Dic neunzig Eleven, die hier thre Ausbildung
erhalten, entstammen allesamr aus dem borni-
schen Adel und werden, so hat es die Adels-
versarnmlung vor langer Zen beschlossen, anch
ausschlieBlich von bornischen Lehrmeistern
ausgebildet,

[Das Leben in der Schule ist hart und anstren-
gend. Die Wintermonate sind gepriigt von dem
Lehen in der feuchren, zugigen und kalten
Burg, den Wattentibungen bei Wind und Wer-
ter und der Schulung im Umgang mit Skiern
und Schneeschuhen, Nur die Zechgelage an

den freten Tagen versprechen Wirme und Ab-
wechslung vom tristen Leben in den Aka-
demiemauern, und dann suchen johlende
Gruppen der oftmals noch blutjungen Zech-
gesellen die Stadt Neersand heim: “Der macht
sich beim Saufen kein Barthaar nass”, ist dar-
um hei der Neersander Stadtbevilkerung zu
cinem gefliigelten Wort geworden, Beschwer-
den werden von der Akademieleitung nur
nachlissig verfolgt, angerichtere Schiden sel-
ten bezahlt —was in Verbindung mir dem Stan-
desdiinkel der Schiiler dazu fithrr, dass die
Schule in der Stadt mehr akzeptiert denn re-
spektiert wird,

Wenn der bornische Frithling Einzug hili, 15t
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die Zeit der Ausritte gekommen und die Schii-

ler machen thre ersten Erfahrungen mit den
geheimnisvollen Kreaturen des Uberwals,
Manch junger Hetlisporn wiinscht sich dann
an den winterlichen Kamin zuriick, Im Rah-
men dieser Erkundungen wird auch der firun-
geliilligen Jagd getrint — der Umgang mic Pfeil
und Bogen wird zu diesem Zwecke seit jeher
vermittelt.

Seit Posan von Neersand, der die Akademic
fiber 30 Jahre lang lettere, im chrenvollen Zwer-
kampf den Tod tand, stcht dic energische
Sjurjescha von Schaossko nun der Schule vor,
die lange Jahre Adjutanun Posans war, Im Un-
gangston hat sich seitdem jedoch nicht viel ge-
dndert, denn Sjurjescha gilt als glithende Ver
chrerin thres Vorliiaters und bemiihe sich, alles
in seinem Sinne fortzusctzen, Den berittenen
Kricgskiinsten wird wenig Aufmerksamkeit

geschenkt, da die Walberge meistenteils nur zu

Fulh zu bezwingen sind. Ansonsten wird das

rondrianische Kricgerhandwerk jedoch von der
Pike auf gelernt, wobei der einhiindige
Schwertkampf, die Beherrschung der Streitaxt
sowic der Umgang mit dem Borndorn die
Schwerpunkte bilden. In Bezug aul Raulerei-
en st die Schule dem Wahlspruch des alien
Akademiclenters treu geblichben: "Ein Krieger,
derciner Stallmagd unterliegl, nur weil die alle
bissen Finten beherrscht, st keine Zierde fiir
die Géin”, so behauptete dieser Zeit seines
Lebens; und seither hat jeder Schitler das
bornische Raufen (mit der beriichtigren cinzi-
gen Regel “his ciner tor ist, aufgibr oder nicht
mehr kann”) zu beherrschen.

Die theoretischen Lektionen sind vom borni-
schen Heimargefithl und den Tradiionen ge-
prigt, reichen jedoch in viclen Bereichen nicht
weiter, als ein Bronnjar scine Suppenschliissel
zu werten vermag,

Nach Abschluss der Aushildung ist der weite-
re Werdegang der Eleven bereits vorgezeich-

net, denn die Stadeviiter Neersands und der



Adel des Umlands haben als Triger der Aka-
demie mir dem Widderorden vercinbart, dass
jeder Akademiczigling zumindest ein Jahr in
den Ordensdienst treten muss, dem die mei-

sten auch danach noch verbunden bleiben.

Krieger aus Neersand (21 GP)
Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 13,
KK 12, SO mindestens 7. Adlige Abstam-
mung oder Adliges Erbe
Modifikationen: LeP +2, AuP +4, 50 +1
Vorteile: Akad. Ausbildung (Krieger)
Nachteile: Prinzipientreue
Kampf: Bogen +4, Dolche +2, Hiebwaffen
+4, Raufen +5, Ringen +2, Schwerter +6.
Wurfmesser +2
Korper: Athletik +5, Klettern +3, Kérperbe-
herrschung +3, Reiten +1, Schwimmen +1,
Selbstbeherrschung +3, Sinnenschéarfe +3,
Skifahren +3, Zechen +3
Gesellschaft: Efikette +2
Natur: Fahrtensuchen +2, Fesseln/Entfes-
seln +1, Fischen/Angeln +1, Orientierung
+3, Wettervorhersage +2, Wildnisleben +3
Wissen: Geschichtswissen +2, Gotter/Kulte
+1, Heraldik +1. Kriegskunst +4, Magie-
kunde +1, Pflanzenkunde +1, Rechnen +1,
Rechtskunde +1, Sagen/Legenden +2, Tier-
kunde +3
Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben [Kus-
liker Zeichen] +4
Handwerk: Heilkunde Krankheiten +1, Heil-
kunde Wunden +3, Holzbearbeitung +1, Ko-
chen +1, Lederarbeiten +2, Schneidern +2
Sonderfertigkeiten: Ristungsgewdhnung
| {langes Kettenhemd)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Schnelle Heilung, Arroganz
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Blut-
rausch, Kranklich, Lahm

Ausriistung: relativ hochwerlige Kleidung.
Stiefel, Schwert, Borndorn, langes Ketten-
hemd, Waffenpflegeset, Kriegerbrief
Besonderer Besitz: erfahrenes Pterd mit

Sattel und Zaumzeug

Die Akademie zu Ehren Anshag von
Glodenhofs zu Arivor

Triiger der Schule: Orden der Ardariten
Im [orasreich licgt unweir von Arvor die
cinzige Kricgerakademie, die von der
Rondra-Kirche, bezichungsweise vom
Orden der Ardariten, gefirdert wird. Der
trutzige und wehrhafte Gueshol mat sei-
ner kargen Inneneinrichrng vermiel
das Bild eines Gebiudes, das chenso we-
nig in seine Umgebung passen will wie ein
Thorwaler aul cinen Hofball, Lediglich der
Speisesaal weist ¢in wenig Prunk auft Fine
Wand zewgt Bildern des heroischen letzien
Kamples der Heiligen Arvdare, eine wei-
rere stellt das Leben und Sterben von
Anshag von Glodenhof dar, dem Namens-
geber der Akademie,

Akademieleiterin Rondrina ya Sanuni, cine

ruhmreiche Veteranin der horaskaiserhchen
Armee, isteine Vertreterin der alten rivterlichen
Kampfkulmr Wenn ein Gase es wagt, sich ab-
tillig iber die Walten und Kamptiechniken der
derzent 20 Zoghinge zu dulbiern, die nach weit-
verbretteter Ansicht veraltet zu nennen sind
und cher zu den rickstindigen Provinzen des
Mittelreiches passen wiirden, dann lernt er den
cisigen Zorn der dunkelhaarigen Frau kennen
und das mochre kaum jemand cin sweites
Mal erleben. Von der Uberzeugung getragen,
dass die traditionellen Knegerwerte im Schwin-
den begntfen sind und der Ehrbegnl(t eine ra-
ee des Geldes und intriganter Machenschaften
veworden ist, wurde dic Akademic vor nicht
cinmal 80 Jalren gegriinder, um die rondri-
anischen Werte und Tugenden zu firdern.
Passend zu diesem Hintergrund, ist der Anteil
an Stipendiaten hier gréBer als in jeder ande-
ren Kricgerakademie Aventuriens. Die Zoglin-
ge konnen aus allen nur denkbaren sozialen
Schichten stammen, so lange sie nur hochbe-
cabrsind und der Gowin sehr nahe sichen, Die
Emptehlung cines Rondra-Gewethten und die
hierausragende Menschenkenntnis der Akade-
micleiterin haben vielen finanziell Minderbe-
mittelien den Weg in die Akademic gecbnet,
withrend adlige Zoglinge schon allein deswe-
gen seltener sind, weil thre Eltern sic heber in
der Vinsalter Akademie schen witrden,
Der Weg bis zum Koegerbriel st hart, entbeh-
rungsreich und von cherner Disziplin gepriigt,
und nicht selien hiilt ein Schiiler diese Ausbil-
dung nicht durch, sondern bricht sic vorzeitig
ab. Die Aushilder, in der Regel kriegsversehrre
Rondriancr, legen grolien Wert darauf, ihren
Ziglingen rondrianisches Denken beizubrin-
ven und das der Lenin gefillige Wissen zu ver-
mitteln. Das cigentliche Wallenhandwerlk wird
ihnen von ausgesucheen Veteranen (oftmals
selbst Absolventen der Akademic) eingebliut,
wobet dieses Wort mitunter durchaus wartheh
2u nehmen ist, Die Reitkunst lehrt sie cin zum
Zwillgoterglauben bekehrrer Novadi, so dass
sich die meisten Abginger selbst unter schwie-
rigsten Bedingungen im Sattel zu halten wis-
sen. Wichrgste Wallen sind Kricgslanze,
Schwert und Schild sowie Zweihandschwert,

withrend Fecht- und natiirlich

Schusswaffen aller Arr
verpiant sind.
Fs wird kaum ver-

wundern, dass die

nach der feterlichen
Verlethung des
Kricgerbriefes cine
Anstellung im Horasreich
linden. Viele von thnen treten
Latenorden bei, die der Rondra-Kir-
che nahe stehen, oder gehen in das

Mittelreich, wo thre Aushildung ha-

' herrschung +2, Reiten +5, Selbstbeherr-

Die Akademie zu Ehren Anshag von
Glodenhofs zu Arivor (22 GP)
Voraussetzungen: MU 13, GE 12, KO 13,
KK 12, SO mindestens 4
Modifikationen: LeP +2, AuP +3, SO +1
Vorteile: Akad. Ausbildung (Krieger)
Nachteile: Prinzipientreue

Kampf: Anderthalbhdnder +6, Doiche +2,
Lanzenreiten +5, Raufen +2, Ringen +3,
Schwerter +6, Zweihandschwerter/-sébel +4
Korper: Athletik +3, Klettern +1, Kérperbe-

schung +5, Sinnenscharfe +2
Gesellschaft: Etikette +3

Natur: Fesseln/Entfesseln +1

Wissen: Gaschichtswissen +3, Gétter/Kulte
+4, Heraldik +3, Kriegskunst +5, Magiekun-
de +1, Rechnen +2, Rechtskunde +2, Sa-
gen/Legenden +1

Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben [Kus-
liker Zeichen] +4

Handwerk: Heilkunde Wunden +3, Leder-
arbeiten +2

Sonderfertigkeiten: Linkhand, Ristungs-
gewdhnung | {langes Kettenhemd), Schild-
kampf |

Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Schnelle Heilung
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Blut-
rausch, Kranklich, Lahm

Ausriistung: hochwertige Kleidung, Stie-
fel, Schwerl, Dolch, Schild, langes Ketten-

hemd, Walifenpflegeset, Kriegerbrief
Besonderer Besitz: erfahrenes Plerd mit
Sattel und Zaumzeug

wenigsten Schiiler

Dic Kriegerakademie “Mutter
Rondra’ auf Hylailos

Triger der Schule: Scckanige

Die cinzige Kriegerschule der Zyklopeninseln
hegt malerisch auf den Khippen tiber dem Meer,
in der Niihe der Arena von Rethis. Sie wird vom
scekdniglichen Haus linanziert und dient (wie
die meisten anderen Kricgerschulen auch) in
erster Linie der Prestigeptlege.

Hier wird der Umgang mit dem ehenso exoti-
schen wie gefiicchreten Pailos gelehrt, einer
Zowethandaxt, die angeblich als Walte gegen die
riestgen Zyvklopen entwickelt wurde, Den
Ubungen mit dem Pailos, dessen Beherrschung
aulicrordenthiches Geschick und grolie Karper-
kralt voraussctzt, gilt die besondere Aulmerk-
samkent der hohen Lehrmeisterin Agea Basi-
poldouris. Uberdies ist s ein offenes Geheim-
niy, dass bei der Aufnahme in die Akademe
Sehitler und Schitlerinnen bevorzugt werden,
die durch ihre Schanheit und Anmut anffal-
len.

“Wir kiimpten mit einer barbarischen Walle,
aber merkr cuch, wirsind keine Barbaren!” Mit
diesen Worten pilegt die Letterin alle neuen
Fleven zu begriithien, die schon bald »u spiiren

bekommen, wie schr sich thre Aushildung von

denen der anderen Akademien unterscheider

U
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Es findet zwar eine Grundausbildung im Rei
ten statt, aber Lanzenreiten oder dhnliche Fein-
heiten sind weitgehend unbekannt. Auch die
Aushildung mit dem Schwert und anderen cin-
hindigen Watlen gl als wweitrangig,

Statt dessen wird — neben der zerstorerischen
Macht des Patlos — der Sinn fiir das Schone im
Leben geschuli: Die schinen Kiinste, Musik
und Tanz nchmen einen wichtigen Teil des
Ausbildungsplans ein und sollen den Bewe-
gungen der Kimpfer, selbstim Umgang mirder
ricsenhatten Zweihandaxt, cine nahezu spic-

lerische Geschmerndigkeir verlethen, Kleter-

iibungen an den Klippen und tighche Ring-
kamptitbungen prigen den Unternicht chensa
wie das Schwimmen in der Brandung, das
durch spericlle, mit Kieseln gefallic Westen
noch zusitzlich crschwert wird.,

Doch bevor cin Schiiler das erste Mal einen
Pailos in die Hand nehmen darf, muss er vor-
her seine Geschicklichkeit beweisen und eowa
iiber am Boeden liegende Amphoren balancie-
ren oder im Boxkampt cinen kriftigeren Geg-
ner hesiegen. Wenn die grundsitzlichen Bewe-
gungsabliufe des Kampfes erlernt sind, wer-
den die Ubnngsgefechte nach und nach ¢r-
schwert und aul schwankenden kleinen THolz-
flishien 1m Schwimmbecken, vor blendenden
Metallspicgeln oder Bienenstocken ausgetra-
gen.

Eingedenk der Tatsache, dass sich die Zaglin-

ge auf ciner Insel befinden, ist die Ristung so

leicht wic maglich. Zumeist wird cin kurzes

=]

Kettenhemd gerragen, ergiinzt durch Arm- und
Beinschienen.

Sobald die Harmonie wwischen Korperkrall,
Selbstbeherrschung und Gewandihen den
Kiampler zur todlichen Einheit mit dem Pailos
werden Lisst, st dic Ausbildung abgeschlossen.
Der Tag vor der Aushiindigung des Kricger-
briefes wird traditionell im Olivenhain ver-
bracht, cine Sitte, deren Ursprung in den An-
nalen der Akademie festgehalien st

cUnd der Schiiler fragte: “"Meisten, sagt, wann
g, el K
Und Lehrmeisier Eotheus sprach: "Stell dich

b el wwiivd w oz nennen?”

anter den Olbawm, halte den Farlos grefi-

b

veit wnd warte, bis eine Olive herab-

i o o (e
it Spalte sie im Fluge wnd du bise %

wiirdip, dich cinen Krieger nennen. i
—Aws den Chronihen der Akademie " 1

‘Mutter Rondra’, 287 0. BE b |

Mit einem Gortinnendienst zu Eh-
ren Rondras und ciner Gabe fiir 1§
Ftlerd — metst cinem Goldstiick oder

ciner personlichen Walte — beginnt der

lang crschnte Abschlusstag, der schlicli-

V4

der lokale Adel teilnimmu, bereits die ersten Ab-

lich mit cinem Festmahl endet. Zumest

werden withrend des Festes, an dem auch

ginger von ihren Dicnstherren angeworben,
zumal die lokalen Potentaten den Fortgang der

Aushildung zuweiten Tuilen beobachrer haben.

Krieger aus Hylailos {23 GP)
Voraussetzungen: MU 12, GE 13, KO 12,
KK 13. SO mindestens 7

Modifikationen: LeP +1, AuP +3, SO +1
Vorteile: Akad. Ausbildung (Krieger)
Nachteile: Prinzipientreue

Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen +3, Raufen
+2, Ringen +5, Schwerter oder Sébel +2,
Speere +3, Zweihand-Hiebwaffen +6
Kérper: Akrobatik +3, Athletik +5, Klettern
+4, Kdrperbeherrschung +5, Reiten +1,
Schwimmen +5, Selbstbeherrschung +5.
Singen oder Musizieren +2, Sinnenschérfe
+2, Tanzen +3

Gesellschaft: Etikette +3

Natur: Fesseln/Entf. +1, Orientierung +1
Wissen: Geschichtswissen +2, Gotter/Kulte
+2, Heraldik +2, Kriegskunst +4, Magie-
kunde +2, Philosophie +2, Rechnen +2,
Rechtskunde +1, Sagen/Legenden +2
Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben [Kus-
liker Zeichen] +4

Handwerk: Boote Fahren +1, Heilk. Wun-
den +3, Bretispiel oder Malen/Zeichnen +2
Sonderfertigkeiten: Kampfreflexe, Ris-
tungsgewohnung | (kurzes Kettenhemd)
Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Schnelle Heilung, Gefahren-
instinkt

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Blut-
rausch, Kranklich, Lahm, Widerwartiges
Aussehen

Ausristung: hochwertige Kleidung, Pailos,
Dolch, kurzes Kettenhemd, Arm- und Bein- |
schienen aus Leder, Waffenpflegeset, !
Kriegerbrief

Besonderer Besitz: nicht méglich

Schule des Drachenkampfes zu
Xorlosch
Triger der Schule: Stadt Xorlosch, Orden der
Drachentoter, Orden der Organa

Eine Besonderheit auf dem

aventurischen Kontinent stellt

/5 dic *Schule des Drachenkampfes’

dar, die einzige Kriegerakademic
der Zwerge, von deren Fxistenz
die meisten Menschen noch nicht
einmal gehart haben. Der Zugang

steht nur Zwergen offen, gleich wel-

£ chen Volkes. Kemer der JTinglinge,
die hier ausgebildet werden, muss so
ctwas wic Schulgeld bezahlen, aber es
wird von jedem Absolventen erwarter, dass
cr in Zeiten der Not und Gefahr fiir die
zwergischen Vilker kiimpftund auch bereir ist,
ftir sie sein Leben zu lassen.
Die drei gerdumigen Hallen und wviele kleine-
re Lehrstuben im zentralen Bereich von Xor-
losch bilden eine Einrichtung, in der die jahr-
tausendealte Kunst des Drachenkampfes ge-
lehrt wird, Eingedenk der Geschehnisse um
Borbarad und der tragischen Verlusten, die die

Zwerge erleiden mussten, ist das Spekerum der

Ausbildung in jingster Zeit allerdimgs etwas
erweitert worden, und auch dic Anzahl der
Eleven wurde, schweren Herzens und nach
unzithligen Beratungen, aul stolze elf an der
Zahl crhiht Traditonell sind aber nach wie
vor vier Plitze den Séhnen der Stade Xorlosch
vorbehalien, die — neben dem "Orden des
Drachentiterbundes’, einer Vercinigung frithe-
rer Schiiler —, derwichtigste Forderer der Schu-
lee st

Eine Erwihnung verdient auch der "Orden der
Organa’, eine Vercinigung, dic im Namen
Angroschs den Kampt und die Wachr gegen
Dieachen fithre und die Schule ebenfalls mi
Greld und erfahrenen Lehrmeistern unterstiitzt,
Selhstredend haben Fechrwallen keinen Plat
in der Aushildung, auber als abschreckende
Demonstration der hirn- und chrlosen Kampi-
techniken’ der Menschen. Axie, Zwergen-
schliigel und Drachenzahn sind die Wallen ci-
nes zwergischen Kriegers, und der soliden,
mechanisch perfekten Armbrust gilt der Stalz
cines jeden Zoghngs. Auch das Breitschwert,
beidhindig gefithry, indet Anerkennung, aber
als Kanigsdisziplin gilt immer noch der Kampf
mit dem Wurmspicli, der klassischen Watte
geeen Drachen,

Traditionspllege, zwergisches Rechr, Grund-
kenninisse in Lesen und Schreitben, Mechanik
sowie die Pflege und Wartung von Waftlen und

Ausriistung ergiinzen den Lehrplan, Tm Zen-

trum der theoretischen Ausbildung steht jedoch
die Drachenkunde. Jeder Absolvent lernt die
uralten Techniken, wie man Draclien anlockr,
ithre Rassen unterscheidet, wie man aus ihren
Spuren Alier und Stiirke herauslesen kann und
wice die Sithne Angroschs ihrer List begegnen
kiinnen. Auch die (zwergischen) Geschichien
und Legenden Gber Dirachen werden vermit-

tele, Aus all dem resultiert die Uberzeugung

jedes Schiilers, dass es seine Lebensaulgabe 1st,
die Zwergenheit vor allen Drachen zu schiic-
zen — und zwar am besten, mdem alle solchen
Kreaturen ausgerotiet werden, Das heilit kei-
neswegs, dass or sich sinn- und hirnlos auf je-
den Lindwurm stiirzt, doch wo auch immer
cine Maglichkeit ist, diese Wesen zu schiidi-
gen und schlichlich zu vernicheen, da wird er
sic wahrnehmen.

Der Tonlall in der Akademie st rau, aber herz-
lich, der Humor oftmals nur Zwergen zugiing.

lich, und die Zechgelage haben sich selbstbeim

Volk der Angroschim cinen Namen gemacht.
Geleitet wird die Schule von dem Trommok
Sohn des Tralak, der dereinst selbst ein nmju-
helter Drachentéter war, bis er in seinem letz-
ten Gelecht cin Bein verlor.

e Schiiler sind sich nur allzu bewusst, dass
sie aus einer grofien Schar an Bewerbern aus-
erwithlt wurden, und lassen in puncro Sturheit
manchen Fels vor Neid erblassen. Thre Treue
zu Sippe und Volk 1st unverbriichlich, thr Wa-
gemut viel gerithmt, und Tradition geht ihnen
iiber alles. Sratt cines Kricgerbricfes hekommen

die Abgiinger in cinem feierlichen  Rirual ein



Hautbild auf den linken Unterarm gebrannt,
in dem sich sowohl die Insignien der Schule

als auch die Zeichen Angroschs wiederfinden.

Schule des Drachenkampfes zu Xorlosch
(16 GP)

Voraussetzungen: MU 12, GE 11, KO 13,
KK 13, 30 mindestens 7, nur Zwerge, nur
Zwergenkulturen

Modifikationen: LeP +1, AuP +3, SO +1
Vorteile: Akad. Ausbildung (Krieger)
Nachteile: Prinzipientreue, Gezielle Rach-
sucht gegen alle Drachen 9, Vorurteile ge-
gen alle geschuppten Wesen 6

Kampf: Armbrust +5, Belagerungswaffen
+3, Dolche +2, Hiebwaffen +3, Infanterie-
waffen +5, Kettenwaffen oder Zweihand-
flegel +3, Raufen +2, Ringen +2, Speere
+5, Zweihand-Hiebwaffen +6, Zweihand-
schwerter/-sabel +3

Korper: Athletik +5, Klettern +2, Kérperbe-
herrschung +2, Selbstbeherrschung +5,
Sinnenscharfe +2, Zechen +1
Gesellschaft: Etiketite +2

Natur: Fahrtensuchen +2, Fesseln/Entfes-
seln +1. Orientierung +1

Wissen: Geschichtswissen +3, Gotter/Kulte
+2, Kriegskunst +4, Magiekunde +3, Me-
chanik +3, Rechnen +2, Rechtskunde +1,
Sagen/Legenden +4, Tierkunde +4
Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben [Ro-
golan] +4, Heilkunde Wunden +3, Lederar-
beiten +2

Handwerk: —

Sonderfertigkeiten: Ristungsgewdhnung
| (Kettenhemd), folgende Talentspezialisie-
rung: Kriegskunst (Kampt gegen Drachen),
Magiekunde (Drachenmagie), Tierkunde
{Drachen)

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Hammer-
schlag, Niederwerfen, Spief3gespann, Sturm-
angriff, Wuchtschlag

Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung. Schnelle Heilung
Ungeeignete Vor- und MNachteile: Blut-
rausch, Kranklich, Lahm

Ausrustung: hochwertige Kleidung, Stie-
fel, Wurmspie3, Zwergenschlégel oder an-
dere Zwergenwaffe, Drachenzahn, Arm-
brust, Gartelkécher mit 15 Bolzen, langes
Kettenhemd, Helm mit Nasenschutz, Waf-
fenpflegeset, Feldflasche mit Schnaps

Besonderer Besitz: nicht méglich

Freie Kimpferschule der Trutzburg
zu Prem

Trager: Rothelm-Ouwa und die Stadt Prem
Diese kleine Kricgerschule - sie beherbergt nie
mehr als 30 Ziglinge — istin ciner chemaligen
Piratenfestung untergekommen. Dic angehen-
den Krieger nichtigen in dret grolien Schlal-
silen, grob getrennt nach Altersstuten, nicht
aber nach Geschlechr, was schon zu manchen
Verwickhungen gefiihn hat

Gegritnder wurde die Schule von Starkad

Stornsson van der Rothelm-Otra, dem Urgrofi-
vater der heutigen Schulleiterin. Starkad harte
beim Gefecht seines Drachenschiffs mit einer
Kushiker Karacke, die mir Seesoldaten bemannt
war, den Kampl und ein Bein verloren. Als er
nach langer Gelangenschaft im Licbhchen Feld
in seine Hetmat zuriickkehree, hate er den
Plan gefasst, in Prem eine Kimplerschule nach
dem Vorbild der *stidlindischen” Akademien zu
griinden, da er zu dem Schluss gekommen war,
dass den Thorwalern bei allem Kampfesmut
cine gewisse Disziplin —wie er sie bei den See-
soldaten geschen hatte — nicht schaden wiirde.
So ganz konnte cr diesen Vorsatz zwar nicht
urmsetzen, dazu war er doch zu sehr Thorwaler.
Avch seine Urenkelin Swalelda sicht thr Zicl
hauptsiichlich darin, furchtlose und aufrechie
Krieger avszubilden; an ciner umfassenden
Allgemeinbildung ist ibr weniger gelegen — und
sie kiinnte sie auch selbst gar nicht vermiteln,
Swafelda fithrt in der Trutzburg ein gerechtes,
aber harres Regiment. Thr Verbrauch
an Sticken aus Brabaker Rohr ist
cnorm, und wenn Marada einen
Zoghng cinlidt, “im Anschluss
an die Lektion mal wieder die
Freundschalt mit dem Bra-
baker zu testigen”, kann auch
cin Absalvent der Abschluss-
klasse ein platzliche Blisse nur
schwer verbergen. Dennoch st
Swalelda ber thren Spiclern nichr
unbelichbt, fiithre sie doch die Tradition

aller bisherigen Schulleiter fort, mindestens
cinmal im Monat die Schiiler auch im Umypang
mit dem tickischsten Feind zu unternichren:

dem Premer Feuer

Krieger aus Prem (18 GP)
Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 13,
KK 13, 30 mindestens 5

Meodifikationen: LeP +2, AuP +3, SO +1
Vorteile: Akad. Ausbildung (Krieger)
Nachteile: Prinzipientreue

Kampf: Dolche +2. Hiebwaffen +6, Infan-
teriewaffan +3, Sabel oder Schwerter +4,
Raufen +4, Ringen +2, Wurfbeil +3, Zwei-
hand-Hiebwaifen +4

Karper: Athletik +5, Klettern +1, Kdrperbe-
herrschung +2, Reiten +2, Selbstbeherr-
schung +4, Sinnenscharfe +2, Zechen +3
Gesellschaft: Etiketie +2

Natur: Fesseln/Entf. +1, Orientierung +1
Wissen: Geographie +1, Geschichtswissen
+1, Gotter/Kulte +2, Kriegskunst +4, Rech-
nen +1, Sagen/Legenden +2
Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben [Thor-
walsche Bunen] +4, Sprachen Kennen [Ga-
rethi] +2

Handwerk: Boote Fahren +1, Heilkunde
Wunden +3, Holzbearbeitung +1, Lederar-
beiten +1

Sonderfertigkeiten: Linkhand, Ristungs-
gewdhnung |, Schildkampt |

Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige

Abstammung, Schnelle Heilung
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Blut-
rausch, Kranklich, Lahm

Ausriistung: hochwertige Kleidung, Stie-
fel, Axt, Dolch, Schild, langes Kettenhemd,
Waffenpflegeset, Kriegerbrief
Besonderer Besitz: nicht mdglich

Akademie der Kriegs- und Lebens-
kunst zu Vinsalt
Triger: Haus Firdayon
Die griifite und mit cine der traditonsreichs-
ten Kriegerschulen steht in Vinsalt, der Haupt-
stadt des Horasreichs. In der Akademie wer-
den stindig tiber 100 Anwiirter ausgebildet, und
zwar cinzig Kinder aus bestem Hause, Das
hetlit, dass fast nur Adelssprosslinge aus dem
Horasreich hier als Schitler akzeptiert werden,
allerdings werden auch Kinder aus besonders
zahlungskriiligen Familien akzeptiert — ob-
waohl es solche Schiiler als “dic ohne Adel’ un-
ter thren Mitschiilern nie sonderlich leicht ha-
hen.
Alle Jungkrieger leben im sogenannten Palas,
cinem Heim, das der Akademic angeglicdent
ist. Die Unterbringung crlolgt nach Ge-
schlechtern getrennt, und zwar je nach
Stand und Vermagen der Eltern
in Schlafsilen, Doppel- oder
Einzelzimmern. Auch ecinige
Schiler-5uiten sind vorhanden.
Die Akademie ist aulierordentlich stolz
aufthre lange Geschichte: Vor mehr als
700 Jahren wurde sic vom legendiren
Theaterorden als Ausbildungsstitee
tir den eigenen Nachwuchs gegriin-
det, Mit der Zerschlagung des Ordens ging die
Akademic kurzfnstigin den Besitz der Priester-
kaiser, spiter dann in den des Garether Kai-
serhauses Gber Sewr der Unabhingigkeir des
Licblichen Feldes untersteht die Schule der Ob-
hut des Hauses Firdayon. Und seir dieser Zeit
versucht jede Schullettung ehenso intensiv wie
crfalglos, sich aus allen politischen Belangen
und Intrigenspielen strike herauszuhalien.
Zur Zew besnmme die alternde Kampin  Sil-
vana von Garlischgrévz Giber Leben und Lehre
in der Akademic. Unabhiingty von Vermégen
und alleiglichem Luxus, die dem einzelnen
Schiiler zur Verfiigung stehen, geniclicen sic alle
die gleiche Aushildung und Aufmerksamkeit
durch den mchr als zehnkapfigen Lehrkérper.
Erzichungszicl ist der gebildete Kricgsmann,
der sich nicht nur im Watfenhandwerk, son-
dern auch in der Eukette auskennt und mit
geschlilfener Rede ebenso viel bewirken kann
wie mit der blank gezogenen Klinge.
So mag es nicht verwundern, dass die Vinsalter
Akademic als Geburesstiitte des Schwertge-
sellentums gil, und viele Lehrer, die Schwert-
gesellen aushilden, berufen sich auf die eine

oder andere Weise auf die Aushildung in

Vinsalt,




Krieger aus Vinsalt (23 GP)
Voraussetzungen: MU 12, GE 13, KO 12,
KK 11, 30 mindestens 9

Modifikationen: LeP +1, AuP +3, S0 +1
Vorteile: Akad. Ausbildung (Krieger)
Nachteile: Prinzipientreue

Kampf: Anderthalbhander +4, Armbrust +5,
Dolche +3, Fechtwaffen +6, Infanteriewaffen
+3, Raufen +2, Ringen +3

Kérper: Athietik +3, Klettern +1, Kérperbe-
herrschung +2, Reiten +4, Selbstbeherr-
schung +5, Sinnenschérfe +2, Tanzen +2
Gesellschaft: Etikette +4, Menschenkennt-
nis +4. Uberzeugen +1

Natur: Fesseln/Entf. +1, Orientierung +1
Wissen: Anatomie +1, Brettspiel +2, Ge-
schichiswissen +2, Gitter/Kulte +2, Heral-
dik +3, Kriegskunst +5, Magiekunde +1,
Rechnen +2, Rechtskunde +2, Sagen/lLe-
genden +1

Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben [Kus-
liker Zeichen] +4

Handwerk: Heilkunde Wunden +3
Sonderfertigkeiten: Linkhand, Parierwaffen
I, Ristungsgewdhnung |, Schildkampf |
Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Schnelle Heilung, Arroganz
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Blut-
rausch, Kranklich, Lahm, Totenangst
Ausriistung: hochwertige Kleidung, Stie-
fel, Degen, Dolch, Faustschild, Waffen-
pflegeset, Kriegerbrief

Besonderer Besitz: erfahrenes Pferd mit
Sattel und Zaumzeug

Akademie ‘Schwert und Schild’

zu Baliho

Triger: Herzogrum Weiden

Weiden ist das Land, in dem das Rittertum bis
heute hoch gehalten wird — auch wenn es sich

nicht mehr leugnen lisst, dass in kriegenschen

Auseinandersetzungen andere militinsche
Finheiten schlagkriftiger sind. Dennoch kann
es sich nicht jedes Adelshaus leisten, seine Zog-
linge wirklich in die exklusive Lehre cines Rit
ters zu geben, Daher hat das Herzogenhaus zu
Baliho eine eigene Kricgerschule gestifter, in
der die Tradition des edlen Kamples mit Schild
und Lanze noch hochgehalien wird.

An dieser Schule miissen die Séhne des Wer-
dener Adels in ciner langen und harten Aus
bildung ihren Wert beweisen: nicht nur im
rondragetilligen Kampf mit Schwert, Axt und
Hammer, sondern vor allem un Umgang mit
dem Pferd werden sic griindlich geschult:
Schon zu Beginn der Ausbildung erhilt der
Zigling der Akademic cin ‘eigenes’ Plerd zu-
geteile und muss lernen, dessen Launen zu er-
kennen und zu meistern.

Doch ein Absolvent der “Schwert und Schald’™
Akademice soll nicht nur auf dem Plerd cin ge-
waltiger Kimpler sein: Da wird auch der Dau-
erlauf im Kettenhemd geiibt oder der Umgang

mit Morgenstern und Zwethiinder, Waffen-

pllege, die allmorgendliche Rondra-Andacht
und zwei Stunden Leibesertiichtigung gehd-
ren zum Alltag — sechs Tage pro Woche, mit
gemeinschaftlichem Ausgang nach Baliho am
Praiostag. Bei so viel Drill und Arbeir darf na-
tiirlich die Frishlichkeit nicht zu kurz kemmen:
So ist die Akademie nicht nur beriichnge fiir

den Bierverbrauch der Ziglinge, sondern auch

beriihme dafiir, dass hier hiufig Barden und
Erzihler Flalt machen, um am prasselnden
Kamin thre Kunst zum Besten zu geben — und
van den harten Jungs und Midels mit reich-
lich Applavs bedachr zu werden,

Akademieleiterin Kunilde von Nordhag har dic
Akademieleitung von threm Vater Ghernom-
men, aber am Gesicht der Ausbildung nur we-
nig gedndert, Die Aushildung im Streirwagen-
{ahiren hat sie allerdings gestrichen, denn auch

sie musste erkennen, dass diese Disziplin nicht

mehr zeitgemili ist.,

Die Schule ist in einer weitliufigen, jedoch et
way heruntergekommenen Wasserburg erwa
sechs Meilen westhch der Stadt untergebracht,
Simtliche Ubungen finden im Innenhof der
Burg und in leeren Kellern state, withrend tir
den Drll zu Plerd auch Ausritte bis an den
Rand der Schwarzen Sichel vorgenommen

werden.

Krieger aus Baliho (24 GP)
Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 13,
KK 13, SO mindestens 8

Modifikationen: LeP +2, AuP +3, SO +1
Vorteile: Akad. Ausbildung (Krieger)
Nachteile: Prinzipientreue

Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen +4, Ketten-
waffen +4, Lanzenreiten +7, Raufen +2, Rin-
gen +2, Schwerter +6, Zweihandschwerter/
-sabel +4

Karper: Athletik +3, Klettern +1, Kérperbe-
herrschung +2, Reiten +7, Selbstbeherr-
schung +3, Sinnenschéarfe +1, Zechen +3
Gesellschaft: Etikette +3

Wissen: Geschichiswissen +1, Géttar/Kulte
+3, Heraldik +3, Kriegskunst +5, Rechnen
+2, Rechtskunde +2, Sagen/Legenden +4
Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben [Kus-
liker Zeichen] +4

Handwerk: Heilkunde Wunden +2
Sonderfertigkeiten: Linkhand, Reiterkampf,
Rilstungsgewdhnung | (langes Kettenhemd),
Turnierreiterai

Verhilligte Sonderfertigkeiten: Kriegs-
reiterei, Niederwerfen, Schildkampf |, Wucht-
schlag

Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Besonderer Besitz, Schnel-
le Heilung

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Blut-
rausch, Kranklich, Lahm

Ausristung: hochwertige Kleidung, Stie-
fel, Schwert, Dolch, Schild, langes Ketten-
hemd, Waffenpflegeset. Kriegerbrief
Besonderer Besitz: erfahrenes Pferd mit
Sattel und Zaumzeug

|
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WEITERE
KRIEGERAKADEMIEI

Kimpferschule Ugdalfskronir in
Thorwal

Triger: Hermann der Hetleute und Stade Thor-
wal

Hicr wird versucht, die ‘thorwalschen Tugen-
den’ in ciner Kriegerschule zu vermirteln,
Siche auch die Regionalpublikation Thorwal,
Seite 33,

Krieger aus Thorwal (21 GP)
Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 13,
KK 13, 50 mindestens 5

Modifikationen: LeP +2, AuP +3, 50 +1
Vorteile: Akad. Ausbildung (Krieger)
Nachteile: Prinzipientreue |
Kampf: Belagerungswaffen +3, Dolche +3, |
Hiebwaffen +6, Kettenwaffen oder Sabel |
oder Schwerter +3, Raufen +5, Ringen +3,
Wurfbeil +4, Zweihand-Hiebwaffen +6
Kérper: Athletik +5, Klettern +4, Kérperbe-
herrschung +2, Reiten +2, Schwimmen +2,
Selbstbeherrschung +2, Sinnenschérfe +2,
Zachen +3

Gesellschaft: Etikette +1

Natur: Fesseln/Entf. +3, Orientierung +1
Wissen: Gotter/Kulte +2, Kriegskunst +3,
Rechnen +2, Rechtskunde +2, Sagen/Le-
genden +4, Sternkunde +1
Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben [Thor-
walsche Runen] +2

Handwerk: Boote Fahren +3, Heilkunde
Wunden +3, Holzbearbeitung +1, Lederar-
beiten +2, Seefahrt +2
Sonderfertigkeiten: Linkh., Schildkampf |
Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Schnelle Heilung
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Blut-
rausch, Kranklich, Lahm

Ausrustung: Ubliche Kleidung, Stiefel, Axt,
Zweihandaxt nach Wahl, Dolch, Thorwaler
Schild, Waffenpflegeset, Kriegerbrief
Besonderer Besitz: nicht méglich

Nerida Shirinhas Schule der Fecht- i\
kunst zu Khunchom y
Triger: Privatschule

An die Schiiler, die das Schulgeld vollstindig

selbst aulkommen miissen, werden extrem

hohe Anforderungen gestellt, Nur cowa die

1 Tillte der 10 Neulinge, die jihrlich aulgenom-

men werden, hilt die finfjihrige Ausbildung



durch. Fast alle Schitler kammen aus reichem
tlamidischem Elternhaus, denn wer sonst
kann sich die 30 Dukaren monathiches Schul-
geld schon letsten. Datiir gelien die Abgiinger
als herausragende Kimpler mit Khunchomer

und Doppelkhunchomer.,

Krieger aus Khunchom (25 GP)
Voraussetzungen: MU 12, GE 13, KO 13,
KK 12, S0 mindestens 5

Maodifikationen: LeP +2, AuP +3, 50 +1
Vorteile: Akad. Ausbildung (Krieger)
Nachteile: Prinzipientreue

Kampf: Dolche +4, Infanteriewaffen +3, Rau-
fen +2, Ringen +5, Sabel +6, Speere +3, Wurf-
speere +4, Zweihandschwerter/-sdbel +6
Karper: Athletik +5, Klettern +1. Kérperbe-
herrschung +3, Reiten +5, Selbstbeherr-
schung +5, Sinnenscharfe +2, Zechen +1
Gesellschaft: Etikette +3

Natur: Fesseln/Entf. +1, Orientierung +1
Wissen: Anatomie +1, Brettspiel +2, Ge-
schichlswissen +2, Golter/Kulte +2, Heral-
dik +2, Kriegskunst +5, Magiekunde +2.
Rechnen +2, Rechtskunde +2. SagenilLe-
genden +1

Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben [Tu-
lamidya] +4

Handwerk: Heilkunde Wunden +3, Leder-
arbeiten +2

Sonderfertigkeiten: Linkhand, Ristungs-
gewdhnung | (Lederristung oder leichtes
Kettenhemd), Schildkampf |

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Riistungs-
gewdhnung |l

Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Schnelle Heilung. Arroganz
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Blut-
rausch, Kranklich, Lahm, Totenangst
Ausristung: hochwertige Kleidung, Stie-
fel, Khunchomer, Dolch, Doppelkhuncho-
mer, Waffenpflegeset, Kriegerbrief
Besonderer Besitz: erfahrenes Pferd mit
Sattel und Zaumzeug

Kemal Rashij ben Surkan — Akade-
mie zur Férderung und Wahrung
der Hohen Tulamidischen Kampfes-
kunst zu Ehren des Landes der
ersten Sonne in Rashdul

Triiger: Stade Rashdul und die Fiirstenfamilic
[Die rulamidischsre aller Akademien ist der
Stolz cines jeden tradittonshewussten Tila-
miden. IThre Absolventen sind als Flitckrieger

begehrt

Krieger aus Rashdul (25 GP)
Voraussetzungen: MU 13, GE 12, KO 13,
KK 12, 50 mindestens 7

Modifikationen: LeP +2, AuP +3, SO +1
Vorteile: Akad. Ausbildung (Krieger)
Nachteile: Prinzipientreue

Kampf: Bogen +4, Dolche +2, Infanterie-
waffen +4, Lanzenreiten +5, Raufen +2, Rin-

gen +5, Sabel +4, Wurfspeere +2, Zwei-
handschwerter/-sabel +6

Korper: Athletik +3. Klettern +2, Kdrperbe-
herrschung +3. Reiten +5, Selbstbeherr-
schung +3, Sinnenscharfe +2
Gesellschaft: Etiketle +4, Menschenk. +1
Natur: Fesseln/Entf. +1, Orientierung +2
Wissen: Geschichtswissen +2, Gatter/Kulte
+2, Heraldik +2. Kriegskunst +5, Magie-
kunde 42, Philosophie +2, Rechnen +2.
Rechiskunde +2, Sagen/Legenden +1
Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben [Tu-
lamidya] +4

Handwerk: Heilkunde Wunden +3, Leder-
arbeiten +1

Sonderfertigkeiten: Linkhand, Rustungs-
gewdhnung | (nach Wahl), Schildkampf |
Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Schnelle Heilung, Arroganz
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Blut-
rausch, Kranklich, Lahm

Ausristung: hochwerlige Kleidung, Stie-
fel, Khunchomer, Dolch. Doppelkhuncho-
mer, Waffenpflegeset, Kriegerbrief

Besonderer Besitz: erfahrenes Pferd mit
Sattel und Zaumzeug

Kriegerschule Feuerlilic in Rommilys

Triager: Familic Bregelsaum

Eine klassische Kriegerakademic, vergleichbar

mit Baliho und Elenvina, strenge Aufnalime-

bedingungen, guter Leumund erforderlich.

Siche auch Land der stolzen Schldsser, Scite

94.

Krieger aus Rommilys (20 GP)
Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 13,
KK 12, 30 mindestens 7

Modifikationen: LeP +2, AuP +3, 50 +1
Vorteile: Akad. Ausbildung (Krieger)
Nachteile: Prinzipientreue

Kampf: Anderthalbhander +8, Armbrust +3,
Dolche +2, Lanzenreiten +4, Raufen +1,
Ringen +3, Schwerter +2, Zweihand-
schwerter/-sabel +4

Korper: Athletik +5, Klettern +1, Kérperbe-
herrschung +2, Reiten +5, Selbstbehearr-
schung +3. Sinnenscharfe +2
Gesellschaft: Elikette +4

Natur: Fesseln/Enif. +1, Orientierung +1
Wissen: Geschichtswissen +2. Goller/Kulte
+2, Heraldik +2, Kriegskunst +4, Rechnen
+2, Rechtskunde +2, Sagen/Legenden +1,
Tierkunde +2

Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben [Kus-
liker Zeichen] +4

Handwerk: Heilkunde Wunden +3. Leder-
arbeiten +1

Sonderfertigkeiten: Linkhand, Riistungsge-
wohnung | (langes Kettenhemd), Schild-
kampf |

Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige

Abstammung, Schnelle Heilung, Arrcganz

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Blut-
rausch, Kranklich, Lahm
Ausrustung: hochwertige Kleidung, Stie-
fel, Schwert oder Anderthalbhander, Dolch,
Schild, langes Keltenhemd, Watfenpflege-
set, Kriegerbrief
Besonderer Besitz: erfahrenes Pferd mit
Sattel und Zaumzeug

Kriegerschule Rabenschnabel
zu Mengbilla

Triger: Stadt und driliche Boron-Kirche
Sowohl Aushildung der Wehrpilichtigen als
auch Kriegerschule in Diensten der Boron-Kir-
che. Siche auch: Der tiefe Stiden in der Al
Anfa-Dox, Seire 33,

Krieger aus Mengbilla (21 GP)
Voraussetzungen: MU 13, GE 12, KO 13,
Kk 12, 30 mindestens 7
Modifikationen: LeP +2, AuP +3
Vorteile: Akad. Ausbildung (Krieger)
Nachteile: Prinzipientreue

Kampf: Armbrust +4, Dolche +4, Hiebwai-
fen +6, Kettenwaffen +3, Peitsche +3, Rau-
fen +2, Ringen +5, Sébel +3, Zweihand-
Hiebwaffen +3
Korper: Athletik +5, Klettern +1, Korperbe-
herrschung +2. Reiten +2, Schwimmen +1,
Selbstbeherrschung +5, Sinnenschérfe +2
Gesellschaft: Etikette +2, Menschankennt-
nis +1

Natur: Fesseln/Entf. +1, Orientierung +1
Wissen: Anatomie +1, Breitspiel +2, Ge-
schichtswissen +2, Gotter/Kulte +4, Heral-
dik +2, Kriegsk. +4, Rechnen +2, Rechts-
kunde +2, Sagen/Legenden +1
Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben [Kus-
liker Zeichen] +4

Handwerk: Heilkunde Gift +3, Heilkunde
Wunden +3

Sonderfertigkeiten: Linkhand, Ristungs-
gewohnung | {langes Keltenhemd)
Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Schnelle Heilung
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Blut-
rausch, Kranklich, Lahm. Totenangst
Ausriistung: hochwertige Kleidung, Stie-
fel, Rabenschnabel, Sklaventod, Dolch, lan-
ges Kettenhemd, Walfenpflegeset, Krieger-
brief

Besonderer Besitz: erfahrenes Pferd mit
Sattel und Zaumzeug

—

Institut der Hohen Schule der
Reiterei zu Gareth

Triiger: Stadt Gareth

Schwerpunke Kricgsretterei, Hier werden im
Gegensatz zu der drtlichen Kaderenschule
keine potentiellen Offzicre avsgebildet, son-
dern eigenstindig kimpfende Krieger Sielie
auch: Stadt Gareth, Sene 120
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Krieger aus Gareth (25 GP)
Voraussetzungen: MU 12, GE 13, KO 13,
KK 12, 5O mindestens 7

Modifikationen: LeP +2, AuP +3. 50 +1
Vorteile: Akad. Ausbildung (Krieger)
Nachteile: Frinzipienireue

Kampf: Bogen +3, Dolche +2, Lanzenreiten
+7, Raufen +2, Ringen +3, S&bel +6,
Schwerter +4

Korper: Athletik +5, Klettern +1, Kérperbe-
herrschung +4, Reiten +7. Selbstheherr-
schung +5, Sinnenscharfe +2
Gesellschaft: Eilikelte +4

Natur: Fesseln/Entf. +1, Orientierung +2
Wissen: Geschichiswissen +2, Gotter/Kulte
+2, Heraldik +3, Kriegskunst +5, Rechnen
+2, Rechtskunde +2, Sagen/Legenden +1.
Tierkunde +3

Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben [Kus-
liker Zeichen] +4

Handwerk: Fahrzeug Lenken +3, Heilkun-
de Wunden +3

Sonderfertigkeiten: Linkh.. Reiterkampf,

Ristungsgewahnung |

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Kriegs-
reiterei, Schildkampf 1, Turnierreiterai
Empfohlene Vor- und MNachteile: Labens-
kraft, Veteran

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe, Krénklich,
Lahm

Ausristung: hochwertige Kleidung. Stie-
fel, Schwert, Dolch, langes Kettenhamd,
Waffenpflegeset, Kriegerbrief
Besonderer Besitz: Pferd mit Sattel und

Zaumzeug

Konigliches Kriegerseminar

zu Punin

Triger: Haus Gareth

Kricgerakademic mitalmadanischem Lokalko-
lorit. siche auch: die Regionalpublikation Das

Kanigreich Almada, Seite 40

Krieger aus Punin (22 GP)
Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 13,
Kk 12, SO mindestens 7

Modifikationen: LeP +2, AuP +3, SO +1
Vorteile: Akad. Aushildung (Krieger)
Nachteile: Prinzipientreus

Kampf: Anderthalbhander +4, Dolche +2,
Lanzenreiten +5, Raufen +2, Ringen +3, Sa-
bel +6, Zweihandschwerter/-sabel +4
Karper: Athletik +5, Klettern +1, Karperbe-
herrschung +4, Reiten +7, Selbstbeherr-
schung +5, Sinnenschérfe +2, Zechen +1
Gesellschaft: Etikette +3

Natur: Fesseln/Entf. +1, QOrientierung +1
Wissen: Geschichiswissen +2, Gétter/Kulte
+2, Heraldik +2, Kriegskunst +4, Rechnen
+2, Rechtskunde +2, Sagen/Legenden +1,
Tierkunde +2

Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben [Kus-

| liker Zeichen] +4

Handwerk: Heilkunde Wunden +3, Leder-
arbeiten +2

Sonderfertigkeiten: Linkhand, Ristungs-
gewdhnung | {langes Kettenhemd), Schild-
kampf |

Empfohlene Vor- und Nachteile: Lebens-
kraft, Veteran

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Ahstammung, Adliges Erbe, Kranklich,

Ausriistung: hochwertige Kleidung, Stie-
fel, Schwert, Dolch, langes Kettenhemd,
Waffenpflegeset, Kriegerbrief
Besonderer Besitz: Pferd mit Sattel und
Zaumzeug

Haus der Hohen Kriegskunst
derer vom Berg in Eslamsgrund

Triager: Haus vom Berg

Klassische Knegerakademie mit Komlarr, aber

ohne Abstriche in der Ausbildung, Walfen- und
militirtechnisch immer aul dem neucsten

Stand. Uberwicgend Adelssprosshinge.

Lahm |

Krieger aus Eslamsgrund (24 GP)
Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 13,
KK 12, 50 mindestens 7

Modifikationen: LeP +2, AUP +3, SO +1
Vorteile: Akad. Ausbildung (Krieger)
MNachteile: Prinzipientreue

Kampf: Anderthalbhander +6, Armbrust +4,
Dolche +2, Lanzenreiten +4, Raufen +1,

Ringen +3, Schwerter +4, Zweihandschw./
-sdbel +4

Korper: Athletik +4, Klettern +1, Karperbe-
herrschung +2, Reiten +5, Selbstbeherr-
schung +4, Sinnenschérfe +2
Gesellschaft: Etikette +4

Natur: Fesseln/Entf. +1, Orientierung +1
Wissen: Geschichiswissen +2, Gotter/Kulie
+2, Heraldik +3, Kriegskunst +8, Rechnen
+2, Rechtskunde +3, Sagen/Legenden +1
Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben [Kus-
liker Zeichen] +4

Handwerk: Heilkunde Wunden +3. Leder-
arbeiten +2

Sonderfertigkeiten: Linkhand, Ristungs-
gewdhnung | und I, Schildkampf |
Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Schnelle Heilung, Arroganz
Ungeeignete Yor- und Nachteile: Blut-
rausch, Kranklich, Lahm

Ausristung: hochwertige Kleidung, Stie-
fel, Schwert oder Anderthalbhénder, Dolch,
Schild, langes Keltenhemd, Waffenpflege-
set, Kriegerbrief

Besonderer Besitz: erfahrenes Pferd mit

Krieger aus Winhall (25 GP)
Voraussetzungen: MU 12, GE 13, KO 13,
KK 12, 50 mindestens 7

Modifikationen: LeP +2, AuP +3, 50 +1
Vorteile: Akad. Ausbildung (Krieger)
Nachteile: Prinzipientreue

Kampf: Bogen +3, Dolche +4, Raufen +1,
Ringen +3, Schwerter +6, Wurfspeer +2,
Zweihandschwerter/-sébel +4

Korper: Athletik +5, Klettern +2, Korperbe- |
nerrschung +4, Reiten +5, Schwimmen +1,
Selbstbeherrschung +5, Sinnenschérfe +2,
Zechen +2

Gesellschaft: Etikette +3

Natur: Fesseln/Entfesseln +1, Orientierung
+1, Wildnisleben +1

| Wissen: Geschichtswissen +2, Gotter/Kulte
+2, Heraldik +2, Kriegskunst +4, Rechnen
+2, Rechtskunde +2, Sagen/Legenden +2.
Tierkunde +2

Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben [Kus-
liker Zeichen] +4

Handwerk: Boote Fahren +1, Heilkunde
Wunden +2, Lederarbeiten +2
Sonderfertigkeiten: Kampfreflexe, Link-
hand, Riistungsgewdhnung | (langes Ket-
tenhemd), Schildkampf 1

Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Schnelle Heilung, Arroganz
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Blut-
rausch, Kranklich, Lahm

Ausristung: hochwertige Kleidung. Stiefel,
Schwert, Zweinander, Dolch, Schild, langes
Kettenhemd, Waffenpflegeset, Kriegerbrief
Besonderer Besitz: erfahrenes Pferd mit

| Sattel und Zaumzeug

Rondras Schwertkunst in Winhall
Triager: Haus Conchobair

Der Familienname zicht Sehiiler avs dem gan-
zen Mitelreich an, Traditionelle Schule. Sie-
he auch Das Fiirstentum Albernia. Seire 28

Sattel und Zaumzeug

Ruadas Ehr in Havena

Trager: [Haus Bennain

Klassische Kriegerakademic in langer Tradiu-
on mit albernischem Lokalkolorit, Dic Jahr
vangshesten kinnen sich einer Anstellung beim

[Tause Bennain sicher sein.

Krieger aus Havena (24 GP)
Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 13,
KK 12, 50 mindestens, 7
Modifikationen: LeP +2, AuP +3, 5O +1
Vorteile: Akad. Ausbildung {(Krieger)
Nachteile: Prinzipientreue

Kampf: Anderthalbhander +6, Armbrust +4,
Dolche +2, Infanteriewaffen +3, Raufen +2,
Ringen +3, Schwerter +6, Zweihandschw./
-sdbel +4

Korper: Athletik +4, Klettern +2, Kérperbe-
herrschung +2, Reiten +5, Schwimmen +2,
Selbstheherrschung +5, Sinnenschérfe +2,
Zechen +1

Gesellschaft: Etikette +3

Natur: Fesseln/Entf. +1, Orientierung +1
Wissen: Geschichtswissen +2, Gatter/Kulte
+2, Heraldik +3, Kriegskunst +4, Rechnen
+2, Rechtskunde +2, Sagen/Legenden +2,
Tierkunde +2




Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben [Kus-
liker Zeichen] +4

Handwerk: Heilkunde Wunden +3, Leder-
arbeiten +2

Sonderfertigkeiten: Linkhand, Ristungs-
gewahnung | (langes Kettenhemd), Schild-
kampf |

Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Schnelle Heilung, Arroganz
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Blui-
rausch, Kranklich, Lahm

Ausriistung: hochwertige Kleidung, Stie-
fel, Anderthalbhander, Zweih&nder, Dolch,
Schild, langes Kettenhemd, Waffenpflege-
set, Kriegerbrief

Besonderer Besitz: erfahrenes Pferd mit
Sattel und Zaumzeug

ORDENSKRIEGER_

[he Kulte der unterschiedlichen Géter sindd
unabhiingipe Organisationen, dic keiner staat-
lichen Macht unterstehen, In der Regel unter-
stellt jeder Regentalle Priester und Klaster sei-
ner Landes dem besonderen Schutz seiner
Gardisten, aber dennoch haben viele Kirchen
auch eigene Kimpter. Diese Ordenskrieger

unterlauten cine Ausbildung, dic dervon Krie-

& A\

cern durchaus vergleichbar 1st, wobet natticlich
besonderer Wert darauf gelegt wird, dass sic ihr
Leben ganz i den Dienst des jeweiligen Gor-
tes stellen. Sie sind Laienmitglieder der jewei-
ligen Kirche und als solehe auch nur dem Kule
Rechenschaft schuldig, andererseits sind sie in
cine feste Hicrarchie eingebunden und selbst
in hiheren Ringen strikte Befehlsemptinger.
Da dic Ausprigung der unterschiedlichen
Ordenskricger in erster Linde von dem Kuli
abhingen, in dessen Diensten sie stehen, wird
diese Profession mi all thren Varanten i der
Publikation Gétter und Diimonen vargestellt,

SCHWERTGESELLII

Die Schwertgesellen-Bewegung, die die fuh-

renden Handwerker imitert (wenn auch auf

ungleich hisherem lnanzicllen Niveau), ist
noch keine 30 Jahre alt und doch auf dem be-
sten Weg, in ihren wichtigsten Verbreitungs-
webicten die klassischen Kricgerschulen zu ver-
dringen — zumindest hat sie sich hereits jerzt
als driee Siule des Kriegermams” erabliert.
Withrend viele Schwertgesellinnen mir threm
‘Gescllenbriet™ 1o der Tasche Anstellung be
threr cigenen Familie oder ber verschicdenen
Adelshiusern (als Letbwiichternin, Privatlehre-
rirt ete.) hinden, streben doch erstaunlich vicle
nach dem Privileg, Scheeertimersterin genannt zu
werden und eine cigene Schule, ja, vielleicht
sogar cinen eigenen Sl begriinden zu kénnen.
Dies aber erfordert, bei anderen Schwert-
meistern und -meisterinnen in die Lehre zu
gehen, neue Tricks und Kniffe zu erlernen, aber
auch viclerlei anderes Wissen auf der Reise
anzusammeln, um cs dereinst kiinftigen Schii-
lern weitergeben zu kiinnen.

Dic Aushildung zur Schwertgesellin umtasst
nicht nur kivrperliche Fxerzimen und Aushil-
dung an der Walle, sondern auch die Grund-
zlige akademischen Wissens, vor allem aber in
Lebensart, Enkete, elementarer Hatlichken
und den Grundziigen der Sprach- und Schrift-
kunst unterwiesen werden, Dazu gehdéirt cin
strenger Kodex eingebliue, der neben dem
Schutz der Schwachen und Wehrlosen und der
Verptlichtung zu Mot und Wahrhattighkeir auch
detallierteste Ducellregeln umifusst.

Kern der Existenz ciner Schwertgescllin st der
Begrili des Stils, der nichit nur Kamplicchniken
umlasst, sondern vielmehr lir Lebensart, gu-
tes Benehmen und korrektes Aulireten steht,
Schwertgesellinnen sind am Sicgelring mit
dem Wappen ihres Meisters kenntlich, einem
Zeichen, das dhnliche Privilegion mir sich
bringt wic ein Kriegerbriet — und das chenso
Ieilisporne darzu motiviert, junge Schwert-
gesellinnen zo fordern, Zumindest an Ubungs-
partnern haben Schwertgesellinnen also selen
Mangel ...

Folgende Werte gelten fiir alle Schwertgesell-
innen, je nach Sl kommen dann noch Madi-

likationen hinzu (siche unten):

Schwertgesellin (GP nach Stil)
Voraussetzungen: je nach Stil
Modifikationen: keine

Automatische Vor- und Nachteile: Arro-
ganz 5, Eitelkeit 5, Prinzipientreue, Schul-
den (1.500 Dukaten)

Kampf: Raufen +3, Ringen +3

Korper: Athletik +2. Klettern +1, Kérperbe-
herrschung +3. Reilen +2, Selbstbeherr-
schung +4, Sinnenschérfe +2, Tanzen -1,
Zechen +1

Gesellschaft: Betdren +1, Etikelte +4, Leh-
ren +1, Menschenkenntnis +4, Uberreden +2
Natur: Orientierung +1

Wissen: Geschichtswissen +2, Gatter/Kulte
+2, Heraldik +2, Kriegskunst +2, Rechnen
+2, Rechiskunde +2, Sagen/Legenden +2
Schriften/Sprachen: Sprachen Kennen
[Muttersprache] +2, Sprachen Kennen [gine
Fremdsprache nach Wahl] +5, Lesen/Schrei-
| ben [Schrift der Muttersprache] +4, Lesen/
Schreiben [Schrift nach Wahl] +4
Handwerk: Heilkunde Wunden +2. Malen/
Zeichnen +2

Sonderfertigkeiten: nach Stil
Besonderheit: Schwertgesellinen haben
nicht SOxS80xS0O Heller als Startkapital.
sondern nur die Halfte davon; und der Vor-
teil Ausriistungsvorteil kostet sie 1 GP pro
5 Dukaten.

Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Ausdauernd, Balance, Beid-
handig, Eisern, Gefahreninstinkt, Gutaus-
sehend, Lebenskraft, Schnelle Heilung, So-
ziale Anpassungsfahigkeit. Titularadel, Ver-
bindungen, Zaher Hund; Verpflichtungen,
Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Kampf-
rausch; Blutrausch, Fettleibig, Glasknochen,
Schlechte Regeneration, Unansehnlich
Ausriistung: edle Reisekleidung inkl. Man-
tel/Umhang, Stulpenhandschuhen, Stiefeln,
Ersatz-Hemd und -Hose (nicht ganz so edel),
lederne Umhéngetasche, Schreibzeug, Ta-
gebuch, Schnapsflischchen oder Wein-
schlauch, Almosenbeutel mit 20 Hellern,
Waffenpflege-Ausriistung (Wetzstein, Ol
etc.), Siegelring

Besonderer Besitz: personliche Waffe

Dic folgenden vier Stile sind die momentan
verbreitersten, aber mit der Ausbretiung des
Schwertgesellen-Wesens werden wohl tiber
kurz oder lang neue Stile Einzug halten, Am
wahrscheinlichsren wiren die Enowicklung e
nes Weidener Snls” mir dem Zwethiinder (auch
wenn Weiden nicht unbedingr als Hort der
Bildung gilt}, cines "‘Darpatischen Snls’ mit
dem Warunker Hammer oder der Flellebards,
cines alanfanischen Stils mit zwei Kurz-
schwertern, cines reinen Stichwaftfen- oder
Tlorewsuls, dervermutlich aus dem Horasreich
kommt, eines tulamidischen, eines extlmaras-
kanischen ... Kurz, [iir dicjenigen, dic es sich
leisten kinnen, wird der Stand des Schwert-
gescllen wohl iitber kurz oder lang den des Krie-
gers ablosen. (Und Sic als Meister kisnnen auf
den Grundlagen der besichenden Schulen ent-

sprechende Sule entwickeln.)

Der Garetische Stil

der Gebriider Adersin

Mt ihrem 11 Reto erschienenen Vadenecn fir
doas Wi

aus Fslamsgrund das ‘Unwesen des Schwert

fenfundwerk begriindete Krona Adersin

kampls nach Lehrbuch’, wie es lange Zeir ge-
scholten wurde, und sie selbst wiire fast das
Opler eines Hochverratsprozesses geworden;

“Umstiirzlerische Verbreitung von Kriegs-
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wissen” lautete dic Anklage. Das ‘Adersin-
Vademecum’, das in anschaulichen Zeichnun-
gen den Kampf mit Schwert und Schild dar-
stellt, gilt immer noch als wegweisend, nur
haben sich seitdem Walten und Ritstungen und
damit die effektiven Stule wenterentwickelt.

Kronas Sohne Jost und Erlan haben dem Rech-
nung getragen, indem sie den Anderthall-
hinder zum Konig der Watten kiirten und den
von ithnen {und thren Lizentiaten Ehaoreus

Iannhaus in Rommilys und Enze Comante in

Methumis) verbreiteten Sul vollstindig daraul’

ausgerichtet haben, Der Garetische Sl ist die
cinzige Form des Schwertgesellentims., die von
einem gut gertisteten Kimpler (in Leichrer
Platte, mit Schaller und Panzerhandschuhen)
und zweihdndiger Watfentithrung auspeht und
demzufolge auch auf alle méglichen Link-
hand-Tricks und Schild-Spielercien verzichtet,
daltir jedoch cinige iiberaus spekrakulire Ent-
waltnungs-. Knaufschlag- und Riposte-Mani-
ver kennt. Im Gegensatz zu den Adersins und
Meister Tannhaus, dic nur Adlige aushilden,
steht Enzo Comantes Schola Defensoria auch
dem Biirgertum offen (das sich hiulig sogar
cher die hohen Kosten einer Schwertgescllen-

aushildung leisten kann).

Schwertgeselle nach Adersin (20 GP)
Voraussetzungen: MU 12, IN 12, GE 12,
KO 12, KK 12, SO mindestens 9 (auBer in
der Zweigstelle von Methumis auBerdem:
Adlige Abstammung oder Adliges Erbe)
Modifikationen: AuP +2

Talente: Kampf: Anderthalbhiander +7, Arm-
brust oder Bogen +3, Dolche +2, Raufen
+1, Schwerter +4; Kdrper: Athletik +1, Rei-
ten +1, Selbstbeherrschung +1; Gesell-
schaft: Lehren +1; Wissen: Geschichts-
wissen +1, Gétter/Kulte +1, Heraldik +1,
Rechtskunde +1, Sagen/Legenden +2; Geo-
graphie oder Magiekunde oder Mechanik
oder Pilanzenkunde oder Staatskunst oder
Tierkunde +2

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Aus-
weichen |, Finte, Meisterparade, Ristungs-
gewohnung | (Leichte Plattenristung), Wucht-
schlag

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Ausfall, Be-
freiungsschlag, Binden, Defensiver Kampf-
stil, Entwaffnen, Gegenhalten, Kampfge-
spir, Kampfreflexe, Klingensturm, Klingen-
wand, Meisterliches Entwaffnen, Niederwer-
fen, Windmihle, Waffenspezialisierung An-
derthalbhénder (Anderthalbhander), Waf-
fenloser Kampfstil: Mercenario
Besonderheiten: keine

Ausriistung: Anderthalbhénder, Schwert,
Langdalch oder Scheibendalch, Leichte
Platte, Panzerhandschuhe, Schaller

Scanlail ni Uinins
Albernisches Raufen’
Die Grinderin dicser Havener Kamplschule

{mit Ablegern in Bethana und Elenvina) war

die letzre Schiilerin Krona Adersins, und man
merkt threm, auf den Schiffskampt ausgeleg-
ten Sul noch deutlich die grundsiwelichen
Mandver des Vademeaunms an — zumindest 151
es ein Stl mit Schwert und Schild.

Das Albernische Raufen wirke auf den ersten
[J)lll(-]\ \-\"i |'|’{li('.]] \'\v"l‘.l!i"__': .'i[‘.ll\-\-'(:l'] ||l{:i_‘;[(:r'| iL‘.])‘ (J;l (Jil:
Kimplerinnen maglichst wenig guren Stand
aulgeben und cher aus Drchung und langem
Arm heraus agieren, vorzugsweise Hicbe an-
setzen (anstatt der “moderneren’ Stiche) und
cher abwarten als sich sofort auf den Gegner
wu stirzen. Paraden mit dem Griltkorh des
Kusliker Sibels oder gar Krenzblocks mie Wal-
fe und Buckler sind gegen fast jede Art von
Angriftswafte geeignet, und wenn cine Schii-
lerin von Meisterin Scanlail thre Gelegenheir
sicht, 151 sie durchaus in der Lage, sofort in ei-
nen Gegenangrifl Gberzugehen, Dice vorzugs-
welse verwendeten Wallen in Kombination mu
dem Mercenario-5Sul des wallenlosen Kamp-
tes sorgen schlichlich dafiir, dass eine Scanlail-
Schiilerin auch auf kiirzeste Distanz die Ober
hand behilt — und dass dieser Stil die Bezeich-

nung ‘Raufen’ zu Rechr triige

Schwertgeselle nach Uinin (22 GP)
Voraussetzungen: MU 12, IN 12, GE 13,
KO 11, SO mindestens 9

Modifikationen: AuP +1

Talente: Kampf: Dolche +2, Raufen +1, Rin-
gen +1, Sabel oder Schwerter +7, das an-
dere +4, Wurfspeer oder Wurfmesser +4;
Kdrper: Klettern +1, Kérperbeherrschung
+1, Zechen +1: Geselischaft: Menschen-
kenntnis +1; Wissen: Sagen/Legenden +2,
Geographie oder Mechanik oder Sprachen-
kunde ader Sternkunde +2; Handwerk: Boo-
te Fahren +1

Sonderfertigkeiten: Finte, Kampf im Was-
ser, Kampfreflexe, Linkhand, Meisterpara-
de, Parierwaffen 1, Wuchtschlag
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aufmerk-
samkeit, Ausfall, Ausweichen | und I, Bin-
den, Defensiver Kampfstil, Gegenhalten,
Kampfgespdr, Klingenwand, Parierwaffen |1,
Schildkampf |, Schnellziehen, Tod von
Links, Waffenspezialisierung Schwerter
(Kusliker Sabel), Waffenspezialisierung
Schwerter (Kurzschwert), Waffenspeziali-
sierung Sabel (Sabel), Waffenloser Kampf-
stil: Mercenario

Besonderheiten: Jede Ristung mit einer
BE von 4 oder mehr behindert eine Scanlail-
Schulerin so sehr, dass sie die doppelie BE
einrechnen muss; alle Proben, die mit dem
Balancehalten und Stehenbleiben im Kampf
zu tun haben, sind fur eine Scanlail-Schi-
lerin um 3 Punkie erleichtert.

Zusitzliche Ausristung: Kusliker Sabel
oder Kurzschwert, Langdolch, Buckler, Le-

derrtstung, Sturmhaube

Essalio Fedorinos Vinsalter Vaganten

Maestro Essalio Fedorino gilv als prigender
Vordenker des sogenannten Kavaliersiils, der
schon seit mehr als zwei Dutzend Jahren die
havpesiichliche Ausrichtung des bewaffneren
Kampfes im Licblichen Feld ist — zumindest
Lnter jL:n'.:n. die sich eine [;m}__\'\’.'icrigr Aushil-
dung an Rapier und Degen (neuerdings auch
Florett, wober dies bet den Vaganten cher als
‘Uhungswalie” gilt) leisten kiinnen. Allerdings
gilt er als niche ganz “alla Mada’, da gerade das

e Waftle zum Brokarrock

Floretr dic ange:

und zur Riischenbrust st

Dies stéirt die Schitlerinnen Macsiro Essalios

aber wenig. Die Vaganten zichen zwar auch
{wie ihre namensgebenden Vorbilder) in bun-
ten Wagen durch die Lande, aber iiblich st es,
dass einer der drei Schwertmeister — Fssalio
Fedorino selbst, seine Schilerin Quedora va
Moco und sein Schitler Gravan da Orkaldiki

cinen Lir seine Zwecke passenden Guishol mit
Holgesinde kauft, ein Jahr lang dort seine Se-
minare hiilt und den Hof wicder abstdBr, um
zum nichsten Ort weiterzuzichen, Bise Zun-
gen behaupten, keine Stadr kiinne die W

ten linger ertragen, ohne dass es zu Raul-
hindeln um Ehre, Liche oder gar schnide Po-

lititk kime.

¥
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Der typische Dom-Essalio-Stil ist der mir Ra-
picr und Linkhand (hisweilen substituiere
durch den kleinen Buckler oder den Mantel).
dervorallem auf dem Binden der gegnerischen
Watte und schnellen Riposten beruht. Das Ra-
pier wird von den Vaganten zu Hich und Snch
cingesetzt, was diesen Snl etwas langsamer
machtals den reinen Stich- oder Flarettstil, Uh-
licherweise kiinnen Schitler Dom Essalios bes-
ser parieren als attackieren, was sie jedoch aus
ciner Parade machen, ist genauso tadlich wie

cin aggressives Voranstiirmen ...

A



Schwertgeselle nach Essalio (22 GP)
Voraussetzungen: MU 11, [N 13, CH 12,
GE 13, KO 11, SO mindestens 9

Vor- und Nachteile: Unfdhigkeit: Natur-
Talente

Talente: Kampf: Armbrust +3, Dolche +4,
Fechtwaffen +7, Raufen +1, Sabel oder
Schwerter +3; Korper: Korperbeherrschung
+1, Tanzen +1, Zechen +1; Gesellschaft: Be-
toren +1, Elikelte +1, Brettspiel oder Geo-
graphie oder Magiekunde oder Philosophie
oder Sprachenkunde oder Staatskunst +3:
Handwerk: Heilkunde Wunden +1, Musizie-
ren +3

Sonderfertigkeiten: Ausweichen |, Entwaff-
nen, Finte, Kampfreflexe, Linkhand, Meis-
terparade, Parierwaffen |

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aufmerk-
samkeit, Ausfall, Ausweichen |l, Binden, De-
fensiver Kampfstil, Improvisierte Watfen,
Kampfgespur, Klingenwand, Parierwaffen I,
Schnellziehen, Tod von Links, Waffenspe-
zialisierung Fechtwaffen (Rapier), Waffen-
loser Kampfstil: Mercenario
Besonderheiten: Ein Kampfer im Vagan-
ten-Stil wird von jeglicher Form von Ristung
mit einer BE ven 2 oder mehr doppelt so

stark behindert wie angegeben.
Zusétzliche Ausriistung: Rapier, Linkhand,
einfaches Instrument |

Rafim al-Halans

Rastullahgetillige Klingen

(Die Farisim von Amhallah)

Meister al-Halan erlernie seine grundlegenden
Techniken des Siibelkampls auf dem Nordufer
des Yaquir, bei der Puniner Leichien Retrerei —
vor vielen Jahren, als er noch Perainio Yantes
hieli. Seirdem fithrre ihn seine Suche nach dem
perfekten Kampf zo den Tulamidischen Rei-
tern nach Fasarund schhebBlich an die Seite von
Sultan Mustala, dem spiiteren Kalifen Mal-
killah II1 Aul ciner Patrouille im Shadif lebens
gelihrelich verwundet, fanden seine Triume die
des Einen, und aus dem Ticber, das Perainio

Yantez titete, erwachte Rafim al-Talan mut ei-

ner Vision, wic er sich dem perfekien Kampf

nithern kiinnte.
Kommentare zom Vademecum fiir das Watlen-

handwerk und zu Adso sprach Rastwellal prig-
ten seine ndchsten Jahre, und 1m Jahre !
Rasrullah eréffnete er im Brennpunke der
almadanischen, horasischen und novadischen
Kultur seine Schule, deren Ziel die Verschmel-
zung der drei Kamptkiinste unter dem Scgen
Rastullahs sein sollre.

Dyer al-Halan-Sul beruht auf dem Umgang mit
dem langen Reitersiibel und dem kleinen Le-
derschild (ader dem Wagqqil), ist also dem al-
bernischen gar nicht so unihnlich, nur dass der
schwankende Untergrund hier nicht die Plan-
ken eines Schills, sondern der Riicken eines

Plerdes ist.

Neben dem mittlerweile fast Sicbziggihrigen
al-Halan lehrt nur noch sein Schiiler Dscherid
ben Gaftar in Mherwed diesen Seil, der keine
Siegelringe vergibt, dessen Titowierungen des
linken Unterarms und Handritckens aber
chenso bekannt und anerkanm sind.

Die fast wie ein Kloster gefithrie Kampfichule
sitdlich von Amhallassih {und auch die Mher
weder Schule) bildet nur Minner aus: Rus-
tullah-Glaube ist nicht verpflichtend — aber ein
Ungliubiger wird die Priifungen, die dem
Denksystem und den Lebensregeln der Nova-
dis entspringen, wohl nie ertolgreich beenden
kiénnen. Das heilit, dass zwar ctliche Zwalf
gorzenanhinger den Unterricht beenden, abwer
nur Diener des Alleinen die Tirowicrung tra

gen.

Schwertgeselle nach Rafim (22 GP)
Voraussetzungen: MU 13, IN 12, GE 13,
KO 11. Mindest-SO nur 8, nur Méanner
Modifikationen: AuP +1

Nachteil: Verpflichtungen (Kalif)

Talente: Kampf: Bogen +4, Dolche +4, Rin-
gen +2, Sabel +7, Schwerter +3, Zweihand-
schwerter/-sédbel +3: Kdrper: Korperbeherr-
schung +1, Reiten +4; Natur: Orientierung
+1, Wildnisleben +1; Wissen: Gotter/Kulte
| +3, Rechtskunde +2, Bretispiel oder Geo-
graphie oder Magiekunde oder Mechanik
oder Pilanzenkunde oder Philosophie ader
Sprachenkunde oder Staatskunst oder
Sternkunde oder Tierkunde +3, ein weite-
res Talent aus dieser Liste +1; Schriften/
Sprachen Muttersprache ist Tulamidya,
Fremdsprache ist Garethi, erste Schrift sind
die Glyphen von Unau, zweite Schrift ent-
weder die 56 Zeichen des Tulamidya oder
die 31 Kusliker Zeichen; Handwerk: Abrich-
ten +3

Sonderfertigkeiten: Ausfall, Finte, Kampf-
reflexe, Linkhand, Meisterparade, Reiter-
kampf, Schildkampf |

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aufmerk-
samkeit, Ausweichen | und |1, Binden, Klin-
gensturm, Kriegsreiterei, Schildkampf I,
Waffenspezialisierung Sabel (Khunchomer
oder Reitersabel), Waffenloser Kampfstil:
Unauer Schule

Besonderheiten: Jede Rustung mit einer
BE von 4 oder mehr behindert einen al-
Halan-Schiler so sehr, dass er die doppel-
te BE einrechnen muss; ein al-Halan-Schi-
ler warlelt fir einen Sturmangriff zu Pferd
{siehe 5. 56) nur eine einfache AT; seine
Paraden gegen Fufikédmpfer sind nicht er- |
schwert. Am Ende der Ausbildung ist der
Schwertgeselle ein Rastullah-Anhénger.
Zusiatzliche Ausrlistung: Sabel, Leder-
schild, Waqqif, Kurzbogen und 20 Pfeile,
Lederrastung, Helm mit darumgeschlun-

genem Turban

SoLpafin

So manche junge Bauerntochter triumt von
ciner ruhmreichen Karriere mit dem Schwert
i der Hand, Seite an Seite mit berithmren
Kimpierinnen und Generdilen, Doch ein Méid-
chen, das nicht avs adligem Hause stammt und
auch keine Elrern har, die die berrichtlichen
Gehiihren fiir cine griindliche Aushildung aul-
bringen kdnnen, dem bleibt nur eine Maglich-
keit, in die Niihe der berithmten Heerlithrer

zu gelangen: als einlache Soldarin, Zwar st die

Haltnung gering, jemals in der Flierarchie son-

derlich weit auszusteigen. aber vielleicht, wenn
Herrin Rondra es so tigt, hat auch einmal die
kleine Saldatin ithren grofien Aufiriot und wird
zur Fleldin .

Anders aly die Séldner, dic von Lagerfeuer zu

Lagerfeaer zichen, sind dic Soldannnen haupt-

¥

sichlich in festen Garnisonen untergebracht
sind, metst in Stidren oder an sirategisch wich-
tigen Orten. Nach ihrer Ausbildung sind sie
entweder im Finsatz, um cine Region in Fein-
desland in thre Gewalt zu bringen oder um tat-
sichlich in die Schlacht zu zichen, ader aber
sie stehen aut Abruf hererr und versuchen sich
mit mioglichst kurzweiligen Beschiiftigungen
die Zeit zu vertreiben. Dabei stechen naciirlich
Besuche in Tavernen oder kleinere Glicksspie-
le im Vordergrund, wenn man nicht gerade mal
wieder den Garnisonshof fegen muss oder auf
Wiache steht.

Die Soldatin kiimplt im stehenden Heer cines
ganz bestimmten Landes und ist daler nicht
nur cine ausgebildete Streitering sondern auch
cin Stlick weit Patriotin. Sicher bekommr auch
sie cinen Sold und wird auch hin und wicder
cinmal mit ihrem Leben hadern, Trotedem hilr
sic die Disziplin hoch, wie sie es gelernt hat,
und distanziert sich von den Séldnern, die sic
fitr geldgieriges Pack hilr, ohne Tleimar und

ohne Moral. Thre Kameraden sind ihr wichug,




st thr doch die Zugehangken zu threr Kom-

panie cingetrichtert worden, und im Gegen-
zug wird auch sic selbst sich auf die Lovaliit
ihrer Kamplgenossen und -genossinnen verlas-
sen kénnen. Sie st im Kampt geitbe und be-
hilr auch im hitzigsten Schlachigetiimmel ei-
nen klaren Kapl,
Eine Soldaun, die ausgedient hat, bekommi
cine Entlohnung und darl ithrer Wege gehen,
Viele melden sich erneut zum Dienst in der
Truppe, da sie sich nur hier richtig heimisch
fithlen, und kitnnen dann zur Korporalin oder
cines Tages gar zur Weibelin aufstergen, Wer
vorzeitlg entlassen wird, hat sich in den wes
nigsten Fillen mit Ruhm beladen: Envweder
wurde sic unchrenhaft entlassen oder st eing
Kricgsverschrie — oder aber sic st desertiert.
Wenn Sie cine Soldatin als Heldin fihren
michiten, sollte Sie sich nicht nur Gherlegen,
in wessen Dicnsten sie kitmplte und warum sie
nicht mechr bei der Truppe ist, sondern zu-
nichst einmal vor allem, in welcher Einheit sie
gedient har. Um Thnen diese Auswahl zu or-
letchtern, haben wir die verschiedenen Finhei-
ten, nach Watlengatiiung zusammengelasst,
kurz aulgelistet,

Folgende Werte gelten fir alle Soldaten, hinzu

kommen noch Werte der einzelnen Einheiten.

Soldat (GP je nach Einheit)
Modifikationen: AuP +2

Kampf: Baufen +3, Ringen +2

Korper: Athletik +4. Zechen +3
Gesellschaft: Eiikette +2, Menschenk. +2
Natur: Wettervorhersage +1, Wildnisl, +1
Wissen: Gotter/Kulte +1, Kriegskunst +3,
Rechtskunde +1. Sagen/Legenden +1
Handwerk: Heilkunde Wunden +2, Holzbe-
arbeitung +1, Kochen +1, Schneidern +2
Sonderfertigkeit: Ristungsgewohnung |
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aufmerk-
samkeit, Ristungsgewshnung Il
Empfohlene Vor- und MNachteile: Lebens-
kraft, Veteran

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung. Adliges Erbe. Kranklich,
Lahm

Schweres Fulivolk

Dic Angehorge des Schweren Fubivolks kimph
mit Pike oder Hellebarde und gehin zu ainer
der wettverbrettetsten Truppentypen.
Bekannte Einheiten: Komghch Gareusche
Hellebardiere, Kol Vinsalier Pikeniere, Ki-

nighich Brabaker Hellebardiere.

| schweres FuBvolk (0 GP)

| Voraussetzungen: MU 11, KO 13, KK 12,

| SO 3-8
Talente: Kamp/l: Infanteriewaffen +5, Dolch
oder Sabel +3; Kérper: Klettern +1, Karper-
beherrschung +3, Selbstbeherrschung +3;
Natur: Fesseln/Entiesseln +1, Crientierung
+1; Wissen: Heraldik +2; Handwerk: Holz-

bearbeitung +1, Lederarbeiten +2
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag
Verbilligte Sonderfertigkeit: Sturmangriff
Ausrilistung: Wappenrock (einfach), Klei-
dung {einfach), Rustung (Lederwams), Stie-
fel, Pike oder Hellebarde, Dolch, Wasser-
schlauch, Brotbeutel, Handgeld (3 Silber-
taler)

Besonderer Besitz: Nichl maglich

Leichtes Fulivolk

e Soldatinnen dicser Einhenen haben sich
aul den Umgang mit Axten, Sibeln und
Schwertern spezialisiert, wobei sie oft auch
noch einen Schild fithren. Innerhalb der Fin-
heit ist die Bewalttnung zumeist cinheitlich,
und das Einhalten von disziplinierten Forma-
toenen gilt als zentrales Element ihrer Aushil-
dung — und als ihre Stirke auf dem Schlacht-
feld,

Bekannte Einheiten: Markgriitlich Windhager
Axtschwinger, Kaserliches Landwehrregiment
Trollzacken, Markgrithich Gretfenfurter Lang-

schwerter, Unauver Murawadun (Sibeliechier)

Leichtes FuBvolk (5 GP) |
Voraussetzungen: MU 11, GE 11, KO 12, |
KK 12, 50 3-8

Talente: Hiebwaffen oder Kettenwaffen oder
Sabel oder Schwerter +5, Dolche +4, Klat-
tern +2, Kérperbeherrschung+3, Selbstbe-
herrschung +3, Sich Verstecken +2, Fes-
seln/Entfesseln +1, Orientierung +1, Heral-
dik +2, Lederarbeiten +2
Sonderfertigkeiten: Linkh., Schildkampf |
Verbilligte Sonderf.: Meisterparade
Ausriistung: Wappenrock (einfach), Klei-
dung (einfach), Rilstung {Lederwams), Stie-
fel, Sabel oder vergleichbare Wafle, Dolch,
Wasserschlauch, Brotbeutel, Handoeld (3
Silbertaler)

Besonderer Besitz: Nicht maglich

Leichte Reiterei

e Leichre Retrere st Hir den schnellen Ein-
satz auf dem Schlachtleld zustindig und die
mobilste Truppe 1 den Rethen der Soldaten.
Diese Kamplerinnen tragen nur leichre Ri-
stung sowie Lanzen und Einhandwallen, Die
Standesdiinkel wwischen bitrgerlichem Fuls-
volk und adliger Reiterei sind zum Teil im-
mens.

Bekannte Einheiten: Grelenturter Grenzre-
ter, Mherweder Spahija (Lanzenreiter), Ober-

felser Leichte Retteret

Leichte Reiterei (12 GP)
Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 12,
KK 11, 50 3-8

Talente: Waffen: Delche +3, Hiebwaffen
oder Kettenwaffen oder Sabel oder Schwer-
ter +5, Lanzenreiten +5, Speere +3, Wurt-

speere +4; Kdrper: Karperbeherrschung +5,

Reiten +5, Selbstbeherrschung +3: Nalur:
Fesseln/Entfesseln +1, Orientierung +2;
Wissen: Heraldik +2, Tierkunde +2; Hand-
werk: Lederarbeiten +2
Sonderfertigkeiten: Reiterkampf
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Kriagsrai-
terei, Linkhand. Schildkampf |
Ausrlistung: Wappenrock (einfach), Klei-
dung (einfach), Ristung (Lederwams), Stie-
fel, Lanze oder Speer, Sabel oder vergleich-
bare Waffe, Dolch, Wasserschlauch, Brot-
beutel, Handgeld (3 Silbertaler)
Besonderer Besitz: Pferd mit Sattel und
Zaumzeug

Schwere Reiterel

Kaum cinen Anblick kann derart beiingstugend
sein wie der frontale Sturmangrill der Reiteret
imvallen Galopp, in schwerer Ritstung und mir
gesenkien Lanzen, Da es sehr kostspielig 1sr,
cine solche Truppe auszustatten und zu unter-
halten, und thre Effizienz sehr vom Geliinde
abhiingt, besitzt nichr jedes Heer cine Schwe-
re Reiterel, Die Kampterinnen der Schweren
Reiterei blicken nicht nur aut das Fulivolk her
ab, sandern fast chenso verdchilich aut die
Leichre Reweret, dic i der Regel vom Nieder-
adel gestellt wird.

Bekannte Einheiten: Fiirstl, Angbarer Schlacht-
redter, Kaserlich Ferdoker Garderetterinnen,

KoK Vinsalter Gardereiterregiment

Schwere Reiterei {12 GP)
Voraussetzungen: MU 12, GE 11, KO 13,
KK 12, 530 5-10

Talente: Kampf: Dolche +3, Hiebwaffen
oder Kettenwaffen oder Sabel oder Schwer-
ter +5, Lanzenreiten +7, Speere +3; Kdr-
per: Korperbeherrschung +5, Reiten +7,
Selbstheherrschung +4, Natur: Fesseln/
Entfesseln +1, Orientierung +2; Wissen:
Heraldik +3, Tierkunde +2; Handwerk: Le-
derarbeiten +2

Sonderfertigkeiten: Reiterkampf
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Kriegs-
reiterei, Schildkampf |

Ausriistung: Wappenrock (einfach), Klei-
dung (einfach), Rlstung (Lederwams), Stie-
fel. Lanze oder Speer, S&bel oder vergleich- |
bare Waffe, Dolch, Wasserschlauch, Brot- I|
beutel, Handgeld (3 Silbertaler)
Besonderer Besitz: Pferd mit Sattel und
Zaumzeug

Streitwagenlenkerin

Eine nur in Aranten vorkommende Vartante
der Schweren Renerer sind die Strentwagen-
[ahrerinnen, Zumeist greifen sic selbst nichtin
den Kampf ein, sondern transportieren Kimp-
lerinnen oder auch Schittzinnen 1 threm Ge

Eihre Giber das Schlachrfeld.



| Streiwagenlenkerin (9 GP)
Voraussetzungen: MU 12, GE 11, KO 12,
KK 11, 50 3-8

Talente: Kampf: Dolche +3, Peitsche +5,
Sébel +5; Kdrper: Akrobatik +2, Kdrperbe-
herrschung +4, Reiten +3, Selbstbeherr-
schung +3, Sinnenschérfe +2; Natur: Fes-
seln/Entlesseln +2, Orientierung +2; Wis-
sen: Heraldik +2, Tierkunde +2; Handwerk:
Abrichten +2, Fahrzeug Lenken +6, Leder-
arbeiten +2

Sonderfertigkeiten: —

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Kriegs-
reiterei, Reiterkampf

Ausristung: Wappenrock (einfach), Klei-
dung (einfach}, Ristung (Lederwams), Stie-
fel, Peitsche, SAbel oder vergleichbara
Watfe, Dolch, Wasserschlauch, Brotbeutel,
Handgeld (3 Silbertaler)

Besonderer Besitz: Pferd mit Sattel und
Zaumzeug

Berittene Schiitzin (12 GP)
Voraussetzungen: MU 11, IN 11, FF 12,
GE 12, KO 11, KK 11, SO 3-8

Talente: Kampf: Armbrust oder Bogen +5,
Dolche oder Sabel +4; Kdrper: Athletik +4,
Karperbeharrschung +4, Reiten +5, Selbst-
beherrschung +3. Sich Verstecken +1, Sin-
nenschéarfe +3; Nalur: Fesseln/Entfesseln
+1, Orientierung +2; Wissen.: Heraldik +3,
Tierkunde +2; Handwerk: Lederarbeiten +2
Sonderfertigkeiten: Berittener Schiitze,
Scharfschitze

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Maister-
schitze, Schnellladen

Ausriistung: Wappenrock (einfach), Klei-
dung (einfach), Ristung (Lederwams), Stie-
fel, Bogen oder Armbrust, Kécher mit 20
Bolzen/Pfeilen, Dolch, Wasserschlauch,
Brotbeutel, Handgeld (3 Silbertaler)
Besonderer Besitz: Pferd mit Sattel und

Eaumzeug

Schiitzin

Dies sind die Fernkampleinheren, dic am Bo-
gen oder an der Armbrust ausgebilder waurden,
Bekannte Einheiten: Erzherziglich Torasia-
nische Bogner, Kaiserlich Nordmiirkische

Armbruster

Schitzin (6 GP)

Voraussetzungen: MU 11, IN 12, FF 12,
GE 11, KO 11, KK 11, SO 3-8

Talente: Kampf: Armbrust oder Bogen +5,
Dolche oder Sabel +4; Kdrper: Athletik —2,
Klettern +4, Kérperbeherrschung+4, Selbst-
beherrschung +4, Sich Verstecken +2, Sin-
nenschérfe +3; Natur: Fesseln/Entfesseln
+1, Orientierung +1, Wildnisleben +1; Wis-
san: Heraldik +3, Lederarbeiten +2
Sonderfertigkeiten: Scharfschitze
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Berittener
Schitze, Meisterschiitze, Schnellladen
Ausrilistung: Wappenrock (einfach). Klei-
dung (einfach), Ristung (Lederwams), Stie-
fel. Bogen oder Armbrust, Kécher mit 20
Bolzen/Pfeilen, Dolch, Wasserschlauch,
Brotbeutel, Handgeld (3 Silbertaler)
Besonderer Besitz: Nicht mdglich

Berittene Schiitzin

Diese seltenen Finheiten kombinieren dic Be-
weghichkent der Reieret mic der Vernichtungs-
kraft der Schiitzencinhetren. Sie kénnen sich
pteilschnell einem Gegner nithern, thren tod
lichen Geschossregen von sich geben und sich
wicder zuriickzichen, bevor der Gegner Zeit
hat, sie selbst anzugehen. Damit sind Berttte-
ne Schiltzinnen gelitrchrere Gegner — aber
auch nur, wenn sie durch andere schlaghrifii
ge Truppen unterstiitzt werden. Daher verfii-
gen nur grofie Truppenverbiinde (ber solche

Iinheiten.

Aufgesessene Schiitzin

In Aranien, dem einzigen Land mit Streir-
wageneinheiten, gibt es Soldatinnen, die spe-
ziell daliir ausgebilder werden, von ciner Streit-
wagenlenkerin in die Niihe der gegnerischen
Truppen gebracht zu werden, Damit hat sic im
Vergleich zur berittenen Schiitzin den Vorteil,
sich nicht aul das Lenken des Plerdes kitm-

Mern #1 miissen,

' Aufgesessene Schiitzin (12 GP)
Voraussetzungen: MU 11, IN 11, FF 12,
GE 12, KO 11, KK 11, 50 3-8

Talente: Kampf: Armbrust oder Bogen +5,
Dolche oder Sabel +4, Peitsche +2; Kdrper:
Akrobatik +4, Kérperbeherrschung +4, Rei-
ten +2, Selbstbeherrschung +4, Sinnen-
scharle +3; Nafur: Fesseln/Entfesseln +1,
Orientierung +1; Wissen: Heraldik +3; Hand-
werk: Fahrzeug Lenken +2, Lederarbeiten +2
Sonderfertigkeiten: Berittener Schiitze,
Scharfschiitze

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Meister- |
schiitze, Schnellladen

Ausriistung: Wappenrock (einfach), Klei-
dung (einfach), Rustung (Lederwams), Stie-
fel, Bogen oder Armbrust, Ké&cher mit 20
Bolzen/Pfeilen, Dolch, Wasserschlauch,
Brotbeutel, Handgeld (3 Silbertaler)
Besonderer Besitz: nicht moglich

Artilleristin

Grifiere Richrgeschiitze werden von speziel-
len Einheiten bedient, den Artilleristinnen. Sie
sind in der Regel weniger bewandert im direk-
ten Kampf, sondern kennen sich nur mir ih-
ren Geriten aus, Geschickt eingeserzte Ge-
schiitze haben schon so manche Schlache ent-
schieden, und manches Mal waren sie auch
Zael eines verzweifelten Ausfalls des Gegners,
Bekannte Einheit: Radromtaler Bombarden-

regiment

Artilleristin (5 GP)

Voraussetzungen: MU 11, KL 12, IN 12,
KO 11, KK 11, SO 3-8

Talente: Kampf: Belagerungswaffen +5,
Dolche oder Sabel +4, Kdrper: Klettern +1,
Korperbeherrschung +1, Selbstbeh. +3,
Sinnenschérfe +4; Natur: Fesseln/Entfes-
seln +2, Orientierung +2; Wissen: Heraldik
+2, Mechanik +2, Rechnen +2; Handwerk:
Fahrzeug Lenken +2, Holzbearbeitung +3,
Lederarbeiten +4, Grobschmied oder Sei-
ler oder Zimmermann +2
Sonderfertigkeiten: —

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Auswei-
chen |, Meisterparade

Ausristung: Wappenrock (einfach), Klei-
dung (einfach), Rustung (Lederwams), Stie-
fel, S&bel oder vergleichbare Waffe, Dolch,
Wasserschlauch, Brotbeutel, Handgeld (3
Silbertaler), Werkzeug zum Reparieren ei-
nes Geschitzes

Besonderer Besitz: nicht moglich

Sappeurin

Schanzerinnen und Sappeurinnen sind fiir den
Bau, aber auch das Untergraben von Befesti-
gungen und den Britckenbau zustindig, Auch
das Errichten von Belagerungsgerin fllt in ih-
ren Zustindigkeitshereich, Damit sind sie die
Universal-Handwerker innerhalb des Heeres
— und gehdren zu den vielseitigsten Hand-
werkerinen iiberhaupt, zumal sie mitunter ler-
nen milssen, mit schlechrestem Baumaterial
und mangelhaftern Werkzeng ein optimales
Ergebnis »u erreichen.

Bekannte Einheit: Kaiserlich Angharer Sap-

peure

Sappeurin (11 GP)

Voraussetzungen: MU 11, FF 11, GE 11,
KO 13, KK 13, SO 3-8

Modifikationen: AuP +2

Talente: Kampf: Sabel oder Dolche +4,
Hiebwaffen +3, Zweihand-Hiebwaffen +3;
Korper: Klettern +4, Kérperbeherrschung
+3, Selbstbeherrschung +3, Sich Verstek-
ken +3, Zechen +1; Natur: Fesseln/Entfes-
seln +3, Orientierung +2; Wissen: Gesteins-
kunde +3, Heraldik +2, Mechanik +3; Hand-
werk: Bergbau +3, Holzbearbeitung +3, Le-
derarbeiten +4, Maurer oder Zimmermann +3
Sonderfertigkeit: Meister d. Improvisation
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Auswei-
chen I, Improvisierte Waffen, Wuchtschlag
Ausrustung: Wappenrock (einfach), Klei-
dung (einfach), Rilstung (Lederwams), Stie-
fel. Sabel oder vergleichbare Waffe, Dolch,
Wasserschlauch, Brotbeutel, Handgeld (3
Silbertaler), Spaten, Spitzhacke, kleine Axt
Besonderer Besitz: nicht maglich J

Seesoldatin
Es ist ein unter Landratten weit verbreiteter

Irrcum, dass eine Seesoldatin eine Matrosin ist,




dic auch Kimplen kann, In Wahrheir bekom-
men Seesoldatinnen zwar auch von der See-
fahrt ciniges mit, ihre Aushildung jedoch be-
schiiftigt sich mit dem Kampf auf hoher Sce
und dem Entern feindlicher Schiffe. An Bord
der Kricgsschiffe werden sie daher von den
Marrosinnen — tunlichst hinter threm Ritcken
viel cher der Ladung oder den Passagicren
zugerechner als den richtigen” Seeleuten,
Bekannte Einheiten: Seckricger der Kaiserli-
chen Perlenmeerflotte, Seekrieger der Horas:
kaiserlichen Flowe, Seckinigliche Seegarde

Rhetis

Seesoldatin (8 GP) |
Voraussetzungen: MU 11, GE 12, KO 12,
KK 11, SO 3-8

Vorteil: Balance

Talente: Kampf: Dolche +3, Hiebwaffen
oder Kettenwaffen oder Sabel oder Schwer-
ter +5; Kdrper: Akrobatik +2, Athletik -2,
Klettern +4, Kérperbeherrschung +4,
Schwimmen +2, Selbstbeherrschung +3;
Natur: Fesseln/Entfesseln +2, Fischen/An-
geln +1, Wildnisleben ~1; Wissen: Geogra-
phie +2, Heraldik +2, Sagen/Legenden +1,
Sternkunde +1; Handwerk: Boote Fahren
+3, Lederarbeiten +1, Seefahrt +2
Sonderfertigkeiten: —

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Kampf im
Wasser

Ausristung: Wappenrock (einfach), Klai-
dung (einfach), Ristung (Lederwams), Stie-
fel, Sabel oder vergleichbare Waffe, Dolch,
Wasserschlauch, Brotbeutel, Handgeld (3
Silbertaler)

Besonderer Besitz: nicht maglich

Sceartilleristin

Die Secartilleristinmen sind Richschiitzinnen,
die sich als eingeschworene Gemeinschall um
die Bedienung der Schilfswaffen, wie Rotzen
und Ahle, kiimmert, Daber werden sie nicht
als eigene Truppe gefiihey, sondern gehiren
immer als Unterabteilung zu den Seesaldu-
tinnen, obwohl sie eine andere Aushildung ge-

nossen haben.

Seeartilleristin (8 GP)
Voraussetzungen: MU 11, KL 12, IN 12,
GE 11, KO 11, KK 11, S0 3-8

Yorteil: Balance

Talente: Kampf: Belagerungswaffen +5,
Dolche oder Sabel +4; Kdrper: Athletik —2.
Korperbeherrschung +1, Schwimmen +1,
Selbstbeharrschung +4, Sinnenschirfe +4;
Natur: Fesseln/Entfesseln +3, Fischen/An-
geln +1, Orientierung +1, Wildnisleben —1;
Wissen: Geographie +2, Heraldik +2, Me-
chanik +2, Rechnen +2, SageniLegenden
+1, Sternkunde +1; Handwerk: Holzbearbei-
tung +3, Lederarbeiten +4, Seefahrt +2,
Seiler oder Zimmermann +2
Sonderfertigkeiten: —

Ausristung: Wappenrock (einfach), Klei-

1
dung (einfach), Ristung (Lederwams), Stie-

fel, Sabel oder vergleichbare Waffe, Dolch,
Wasserschlauch, Brotheutel, Handgeld (3
Silbertaler), Werkzeug zum Repariaren ei-
nes Geschiitzes

Besonderer Besitz: Nicht maglich

SOLDIER_

Stehende Heere sind reuer, Adelsau lgebote oft-
mals politisch schwicrig beisammenzuhalten,
Landwehr wenig kamplstark und notorisch
{Tuchtbereit—kein Wunder also, dass sich Landes-
hierrn und Handelsliirstinnen oft an diejeni-
gen wenden, die sich den Kamplzu threr Pro-
tession erwiithlt haben: die Soldner, seien es nun
mittelreichische Landsknechte, horasische
Mercenarios oder tulamidische Djunedim.

Zwar gibt es immer wicder einzelne Kricgs-

knechte, die ithre persnlichen Dienste als Leib-

oder Hauswiichter anbicten, aber iiblicherweise

ist ein Sdldner in seinem Fihnlein ader seiner
Companta ‘organisicrt’: Um erlolgreich ver
handeln und kimpfen zu kinnen, schliefien
sich Retsige oft i Verbiinden zusammen, die

thre Dienste nur als Einheit anbicten. Dies

“Tariflohn’

Je nach Qualifikation erhalien Séldner zwi-
schen cinem Silbertaler und cinem Duka-
ten pra Tag, wobei letztgenannte Summe fir
Hauptleute, rechnische und magische Spe-
zialisten sowie Leibwiichter reserviert ist.
Dazu kommen meist noch Beuteanteile und
Phiinderrechte, eventuell fiir die Plinkler in
der ersten Reihe (den ‘Verlorenen Haufen')
oder fiir besonders gefihrliche Kidmple noch
cin ‘Sturmsold’.

Ublicherweise werden Einheiten insgesamt
bezahlr, wobei der Auftraggeber meist noch
die Kosten fiir Transport und Verpflegung
aufzubringen hat.

gewithrleister nicht nur eine bessere Verhand-
lungsposition gegeniiber potentiellen Aulirag-
gebern, sondern bringt auch weitere Vorteile
mit sich: Man lernt voneinander, kitmmert sich
um verletzte Kameraden und hat oft Speziali-
sten in den cigenen Reihen, die sich um be-
sondere Autgaben wic Spurensuche, Spiher-
dienste oder Waffenreparatur kitmmern kén-
nen.

Die meisten Saldnereinheiten {oder, bet gris-
Beren Verbiinden, thre cinzelnen Untergrup-
pent haben sich aul bestimmte Waffengattun:
gen spezialisiert, vm auch i Verband kimp-
fen zu kinnen (was nicht heib, dass alle Sald-
ner mit den gleichen Watlen kimplen miissen:
zu einem Pikenier-Fihnlein gehiéren «.B. iib-
licherweise auch Hellebardiere), Ublicherwei-
se sind dies entweder Schaweres Fufleolk, das in
dichrer Formation mit Piken oder in lockerer
Formation mit Infantericwalten kiimpft, Leol-
tes Pefivolh, in dem dic Kimpler zwar indivi-
duell und hichstens in lockerer Rethe, aber mit
ciner halbwegs cinheitlichen Bewaffnung (je-
weils Axre, Sibel, Schwerter ete.) kimplen, dic
Sefitzen, die hiuhg als Saldnercinhen aufire-
tende Artitlerie (Belagerungsmaschinen und
Sappeure), die cher seliene Leichee Redteved und
die Secsildner,

Dhese Fihnlein oder Companias tibernehmen
auch die Ausbildung der jungen Séldnerinnen
und Soldner: vom Ritben schneiden und im
Takt trommeln iiber Watlenpllege und Erste
Hille bis hin zu den cigentlichen Kampfter-
tigheiten zihlt stees die pralaische Erfahrung,
Nur dic grisliten Companias (wie zum Beispiel
die Hylailer Seestldner) besitzen eigene Aus-
bildungshanner oder gar Schulgebinde,

Nur Séldner, die sich fiir besonders gut halten
oder die es sich leisten kénnen, bieten ihre
Dienste im Alleingang an. Dann stehen sie je
doch auch in der Regel nichr fiir Kriegseins-
dtee wur Verfiigung, sondern [ir speziclle Auf-
tritge wie das Bewachen einer kleinen Retse-
gruppe oder den Schurz einer Expedition in
unbekanntes Gebiet, in Letbevdchier oder ‘Be-
rater’-Funkuon {(wobei letzteres meist heilit,
dass sic cinen cigenen kleine Einheit {¢ine
Hand oder Lanze) kommandicren.,

Neben der Unterteilung in die verschivdenen
Waffengattungen st es schrwichtig, woher cine
Einheit aoder ein cinzelner Soldner kommt,
denn dies priigt ihren Kampf- und Lebenssil,
thren Glauben und thre Vorstellung von cinem
angemessenen Prews. Diese "Stile” prigen we-
niger dic Eigenschalts- und Talentwerte, son-
dern geben eher das Lebensgefiihl der verschie-
denen Arten Kiutlicher Kimypfor wicder,
Garetier: Garetische {und auch die meisten al-
madanischen) Landsknechie sind cin rauer
Menschenschlag, der sich unter cinem Banner
meist nur dann zusammenfinder, wenn es gilt,
Gold und Beute zu machen, um irgendwann
aus diesem blutigen Handwerk ausscheiden zu
kitnnen. Sie gelten als sehr freiheitsliebend,

aber auch meist undiszipliniert, was immer



wicder harte Disziplinarmalinahmen nach sich
zieht. Die mersten Landsknechte eriragen aber
diese gelegentlichen Flirten und die Unsicher-
heir, ob man am nichsten Morgen noch lebt,
wetl cin Soldnerleben thnen viel mehr Freihei-
ten lisst als die Bindung an die cigene Scholle
oder cinen drakonisch strengen Handwerks-
meister oder weil irgendwo eme Kerkerzelle
pder ein Strick auf sie warten ...

Landsknechte sind iiblicherwerse als Leichtes
Fulivelk unterwegs, selten cinmal als Telle-

und den

bardiere oder Zwethinderschwinger,
meisten fehlt Hir den Formauonskampi und

Salventake der Pikeniere und Armbrustschii

ren die Diszipling Sie sind selten einmal wirk-
lich lromm, sondern meist cher sehr abergliin-
bisch. aber fast jedes Fihnlein hat einen Feld-
kaplan, der — wenn auch sclien geweihe - die
nistigen Riten kennt, um die Moral der Truppe
aulrechtzuerhaleen.,

Horasier: Horasische Mercenarios schen ihren
Wallendienst weitaus weniger romantisch. Sie
verstehien sich als Kriegshandwerker, als Spe-
zialisten, als Dirohinstrument, denn tGhlicher-

weise werden sie von ihren Hauptleuten nur

vorgelithrt, um den Gegner zu beerndrucken.
[Dazu komme, dass sie meist “hemmatnah’ in
stidtischen Garnisonen untergebracht sind. Da
sic stindig im Dienst sind (auch wenn dies nur
Fxerzieren, Aulmarschieren und gelegentliche
Riubernagden sind), gelien die meisten Séld-

nereinheiten als disziplinierter und kampi-

crialirener als vicle horasische Gardecinheiten.
Mercenarios folgen selten Kor, sondern sind
Anhinger von Phex und erstaunlich hiufig
Nandus, wihrend hahere Ringe auch zu

le heren,

Rondra und Hes:
Horasische Mercenarios sind mest Pikeniere
und Hellebardiere, als Finzelkiimpler meist
Zwethinderschwinger; Armbrustschitzen-
und berittene Companias existieren in geri-
verem Umifang, dazu etliche Spezialisten fir
Artillerie und Belagerungsaufgaben, aber auch
strategische und strategisch-magische "Berater’
ailer Se

stindnis her cher “garctische’

Die Kusliker und Hy soldner sind von

ihrem Selbst
Soldner.

Tulamiden: e drte typische Herangehens
weise an dem Kampt st die der hitufig kor-
gliubigen tilamidischen Saldner, der Djune-
dim. Kor kennt die Wege des *Guien Kampfes'
und des Guren Geldes', und fiir berde Sule gib

es Regeln, die im Khunchomer Kodex verein

sind, der sowoh! dic “Neun Screiche” als auch
Rahmenrichtlinien fiir Séldner und Aulirag-
ceber vercint, Drer “pute Kampt” bedeutet, ei-
nen maghchst spekuakuliren und sicgrechen
Kamp! zu [lhren, den Gegner durch dic schie-
re Darstellung der cigenen Fertighkeiten zu be-
cindrucken.

Dijunedim leben fiir den Kampt und das Ge-
(bl pochenden Blutes, roten Nebels und des
cigenen Uberlehens — rulamidisehe Saldneri-
nen bilden oft kleine, geschlossene Unterein-

heiten, die meist datiie beriichngr sind, noch

cleganter und wdlicher, aber auch noch g

denloser und blutdurstuger «u sein als thre
minnhchen Kameraden

Dyunedim sind Letchres Fulivolk, Retteren oder
Berittene Schittzen, und in diesen Rollen kaum
ithertroffen. Daher suchen sie auch die Feld-
schilacht, var allem, wenn sie thnen Spiclraum

fitr Bewegungen und Manaver gihi.

[n jeder Einhen gibt es mit dem ZahlImeister

zumindest cine Person, die den Weg des Gu-
ten Goldes vertritt, was bedeuret, dass man
beim Anwerben von Djuncdim scinen Khun-
chomer Kodex gelesen haben sollie.

Almadaner: Die meisten Almadaner Séldner
{es gibt nur wenig Fraven unter ihnen) sind
grundsitzlich cher Landsknechte, die einem
kruden Ehrenkodex folgen (vor allem einem
der perséinlichen Ehre), dic aber vom Aultreten
herin threr Prahlerei und ihren bisweilen blu-

tigen Riten tulamidische Einflisse nicht ver

neinen kimnen. Thr Kor-Glaube st aber aller-
hischstens ein nomineller, denn viele von ih
nen verchren Rondra als Gioin der Ehre, Wie
auch als Linzelpersonen, so sind Almadaner
als Saldnereinheit sehr . temperamentvaoll,
und cin Aufrraggeher tar gurdaran, sie wie rahe

Fier oder cin F

ss Hylailer Feuer zu hehan-
deln.
Dain Almada cin gutes Plerd em Standes-

st viele der ‘treten” Soldner-

weichen s,
cinheiten zu Full unterwegs, wm ithre Abkehr
von der starren Ordnung aulzuzeigen (und
weil es Giberavs teuer ist, Prerde zu unterhal-
ten, wenn man wenig Auftrige hat). Alma
danische Bogenschittzen sind weit gerithime,

und die almadanischen Schweren Fulikimpfer

haben durch ihren Angriff aus dem Marsch
heraus in der Zwenten Schlache aut den Silk-
wiesen Gareth vor der Plinderung durch die
Orks bewahrt Kleinere Escadrones sind jedoch
als Gebirgsreiter und Plinkler durchaus auch
in anderen Regionen gerne geschen,

AlAnfaner: Auch alanfanische Mietlinge fol-

cen hitung wie die Tulamiden dem Soldner-

zott Kor, jedoch haben sie cinen verstiindlichen
Respekt vor dem Totengon Boron, dessen weli-

liche Macht sie tagtighich zu spiren bekom-

men. Ublicherweise ist im Stiden jeder griBe

ren Soldnereinheit nicht nur ein Kor-, sondern

auch cin Boron-Pricster zugeordnet, und viele
Al'Antaner Sildnennnen und Séldner hegen
den Aberglauben, dass sie nur gentigend Sce-
lenin Barons Tallen beliirdern miissen, damit

der Hlerr des Totenreichs sic nach cine Zen

ibersicht, B guter Kampl bedeuter (e sie,
dass der Gegner auf jeden Fall zu Boron lin-
det, und dass man danach die Freoden des
Uberlebens genicht (was bei den Al'Antanern
zumindest eine raue Angelegenheir ist, die
auch hiiufiger cinmal in Exzessen ausartet).

Alanfanische Mercenarios gibt es in allen Wal-
fengattungen. Leichies Fulivolk und See-
sildner stellen die iiberwicgende Mcehrherr,
aber die Alanfansche Fremdenlegion (im der

nemand nach dem Vorleben seiner Kamera-

den fragen sollre) st giinzlich berireen, und die
Dinkaten

stungen (nicht aber ob threr Kamplesweise) als

rde kann ob threr Watten und Ri-

Schiweres Fulivolk angeschen werden.

Schwarze Schergen: Letalich miissen auch
noch dicjenigen — cinst meist sehr korgliubigen
— Kimpferinnen und Kimpler erwilhnt wer-
den, die sich vor gut fitnf Jahren von der Aus-
sichr aut Gold und gure Kimpte verlocken lie-

Ben und dem Dimanenmeister Borbarad folg-

ten und nun seinen Nachfolgern dienen, Zwar
sind dic metsten von thnen entweder tot oder
regulice Gardisten” (der Heprarchen), doch

noch immer sind sie e dic cimen das Zeichen,

dass Sldner prinzipiell unzuves wsind unl
auch mit den Niederhillen pakuceren, fir die
anderen (die meisten Sildner selbst) sind sie

der Stindenbock, uvm autzuzcigen, dass es noch

viel schlimmer geht und man selbst ja nur ein
cintacher und cigentlich rechrschaffener
Iriegshandwerker st Ob und wie die Kimp-

ferinnen und Kimpler in Diensten der Hept-

archen dies sehien, 151 uneewiss, denn von den
wenigen. die deserieren, 1st niemand beren
zuzugeben, flir dic lalsche Scue gedient zu
haben ...

Séldner der Heptarchen finden sich in allen

Watlengattun jedoch sind Reter extrem

sclten. Fs st nichr gedache, dass Spicler-Sald-
nerin den Schwarzen Landen gedient haben,
Folgende Werte gelten v alle Séldner, je nach

Spezaalisierung der Einheit kommen dann

noch Modilikatonen hinzu (siche unten).

Folgende Were gelien fir alle Saldner, hinzu

kommen noch Werte der weiter unten aufge

teten Einheiten,

Séldner (GP je nach Einheit)
Meodifikationen: LeP +1, AuP +2

Kampf: Dolche +3, Raufen +3, Ringen +3
Korper: Athletik +2, Klettern +1, Korperbe-
herrschung +2, Schleichen +2. Selbstbeherr-
schung +1, Sich Verstecken +1, Zechen +3
Gesellschaft: Gassenwissen +1, Menschen-
kenntnis +2

Natur: Fahriensuchen +2, Fallenstellen +2,
Fesseln/Entfesseln +1, Fischen/Angeln +1,
Orientierung +1, Wettervarhersage +1, Wild-
nisleben +2

Wissen: Heraldik +1, Kriegskunst +3, Rechts-
kunde +1. Schétzen +2, Tierkunde +2
Sprachen und Schriften: Sprachen Ken-

nen [eine Fremdsprache nach Wahl] +4
Handwerk: Heilkunde Wunden +2. Holzbe-
arbeitung +3, Kochen +1, Lederarbeiten +2,
Schneidern +2

Sonderfertigkeit: Rustungsgewdhnung |
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Riistungs-
gewohnung Il Aufmerksamkeit
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Eisern, Gefahreninstinkt, Kampfrausch,
Lebenskraft, Richtungssinn, Schnelle Hei-
lung, Soziale Anpassungstahigkeit; Aber-
glaube, Gesucht, Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges




L

...

Erbe; Glasknochen, Lahm, Schlechie F{e——l
generation, Unstet

Ausrustung: robuste, méglichst auffallige
Kleidung aus einfachen Materialien, dazu
gutes Schuhwerk, Mantel oder Umhang (mit
Einheiten-Aufnaher), auffalliger Hul oder
Barett, Hauptwalife je nach Spezialisierung,
Seitenwaffe (zumeist Dolch oder Kurz-
schwert), leichte Ristung (RS max. 3), Ess-
besteck, Essnapf, Tuchbeutsl, Brotbeutel,
Whurfel, Schnapsflasche, Arbeitsmesser,
Feldflasche oder Wasserschlauch, Schiaf-
sack oder zwei Decken

Besonderer Besitz: arfahrenes Pferd mit
Sattel und Zaumzeug oder Packpferd mit
Backsaltef (darauf Zelt, Kochgeschirr)

Schweres Fulivolk

Angehiirige des Schweren Fulivolls sind die
typischen modernen und in grolien Einheiten
agierenden Séaldner: sie Kimpten mir Pike oder
Helleharde — oder schiitzen die Pikenicre und
Hellebardiere mit Zweihindern, Komplet mit
Zweihiindern oder ihnlichen Walien ausgestat-
tete Sildner sind selien und rever,

Bekannte Einheiten: Yaquirtaler Pikeniere (3
Banner in der Grafschaft Yaquiria), Dukaten-
garde (Al'Anfas Eliteeinheir, 5 Banner). Kor

Knaben (u.a. erlahrene wwe reische Kimpfer,
3 Banner)

Schweres FuBvolk (6 GP) —‘
Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 13,
KK 12, 80 1-10

Talente: Armbrust oder Bogen oder Wurf-
speer +3, Infanteriewaffen oder Speere oder
Zweihandschwerler/-sabel +5, Hiebwaffe
oder Sabel oder Schwert +3

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aufmerk-
samkeit, Formation, Niederwerfen. Schild-
spalter, Sturmangriff. Wuchtschlag
Zusatzl. Ausristung: Riistung (Kirass,
Schaller oder Sturmhaube, Panzerhand-
schuhe). Pike oder einfache Infanteriewaffe
oder Zweihandschwert bzw. -sibel, Sabel
oder Kusliker Sabel oder Kurzschwert, Dolch,
Handgeld (15 Silbertaler)

Leichtes FuBvolk

Die Séldner dieser Einheiten Kimplen in der
Regel nicht in festen Formationen wic das
Schwere Fulivolk, haben sich jedoch auf den
Umgang mit cinheitlichen Watten spezialisicrt;
dazu lihren sie meist noch Schilde. Dicse
Waftfengattung gilt als die klassische Domiine
der A'Anfaner.

Bekannte Einheiten: Schwarzer Bund des Kor

lteichtes FuBvolk (12 GP) _‘
Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 12,
KK 11, 50 1-10
Talente: Anderthalbhander oder Hiebwai-
fen oder Kettenwaffen oder Sabel oder

fetwa I Regiment, Al'Anta)

‘ Schwerter oder Speere +5, ein zweiles aus
dieser Liste +3, Infanteriewaffen +3, Arm-
brust oderBogen oder Schlauder odar Wurf-
speer oder Wurlbeil oder Wurfmesser +2,
Sonderfertigkeiten: Linkh., Schildkampf |
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Schild-
kampf (I

Ausriistung: Ristung (bis RS3, dazu Helm,
bis 250 Silbertaler gesamt), passende, ein-
fache Hauptwaffe, Dolch, einfacher Holz-
| schild, Handgeld (3 Silbertaler)

Leichte Reiterei

Nur wenige Soldnercinheiten kinnen sich ci-
gene Plerde letsten, denn der Einsac: berities
ner Truppen ist ungleich teurer als der von
Fubruppen. Dennoch sind cinige wenige
Soldnergruppen durchaus auch mir Plerden
ansgestattet — und geleen als die Elice des
Stldnerwesens.

Bekannte Einheiten: Tulamidische Reirer (2
Regimenter, Haupt-Garnison in Fasar), Kors
Kameraden (3 Schwadronen im Horasreich),
Uhdenberger Legion (in kleineren Gruppen
arganisierte Soldnertruppe, die auch Orks und

Goblins aufnimmt, ca. 2 Schwadranen)
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Leichte Reiterei (18 GP)

Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 13,
SO 1-10

Talente: Armbrust oder Bogen oder Wuri-
speer +3, Hiebwaffen oder Kettenwaffen
oder Sabel oder Schwerter +5, Lanzenreiten
oder Speere +3, Reiten +5, Fesseln/Entfes-
seln +1, Orientierung +1, Tierkunde +1,
Abrichlen +2, Lederarbeiten -1
Sonderfertigkeiten: Linkhand. Schildkampf
I. Reiterkampf

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Schild-
kampf I, Kriegsreiterei

Ausriistung: Rustung (bis RS3, dazu Helm,
bis 250 Silbertaler gesamt), passende, ein-
fache Hauptwalfe, Langdolch, einfacher
| Holzschild, Handgeld (5 Silbertaler) |

Schiitze

Auch bei den Saldnern wibt es Einheiten, dic
sich autden Fernkampfspezialisicrt haben. Sie
sind zwar weniger verbreirer als Nahkampf-
cintheiten, aber bet grilicren Einsiitzen wollen
vicle Heerlithrer die Fubtruppen durch Bogen-
oder Armbrusteinsatz unterstiitzen.
Bekannte Einheiten: keine nennensw erten,
aber Fihnlein von Bannergrishe existicren in
allen Regionen, in denen man Séldner micten

|i.'lit]].

| Schiitze (9 GP) ‘
Voraussetzungen: MU 12, IN 11, FF 12,
GE 11, KO 11, KK 11, SO 1-10 ‘
Talente: Armbrust oder (selten) Bogen +5,
Fechtwaffen oder Hiebwaffen oder Sdbel |
oder Schwerter +3

Sonderfertigk.: Scharfschiitze, Schnellladen | | bis 250 Silbertaler gesamt), einfache, pas-

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Meister- |
schitze

Ausristung: Ristung (Wattierter Watfen-

rock, Helm), Kurzbogen und 25 Pfeile oder
Leichte Armbrust und 10 Bolzen, Rapier

oder Kusliker Sédbel oder Schwert als Sei-

tenwalle, Dolch, Handgeld (5 Silbertaler)

L — 1

Berittener Schiitze

Berittene Schiitzen sind meist Teil der Reirer

cinheiten und als solche ctwas seliener anzu-
treften — zumal thr Uneerhalt aueh ein hiib-
sche Stange Geld koster,

Bekannte Einheiten: Teile der Tulamidischen
Reiter, Teile von Kors Kameraden {beide siche

Letchie Reiteved), Chabab-Grenzer

‘ Berittener Schiitze (14 GP)
Voraussetzungen: MU 12, IN 11, FF 12,
GE 12, 80 1-10

Talente: Armbrust oder Bogen +5, Fecht-
watfen oder Hiebwatfen oder Sabel oder
Schwerter +3, Reiten +5, Fesseln/Entfes-
seln +1, Orientierung +1, Tierkunde +1, Ab-
richten +2, Lederarbeiten +1
Sonderfertigkeiten: Reiterkampf, Beritle-
ner Schitze

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Meister-
schiitze, Scharfschitze, Schnellladen
Ausriistung: Riistung (bis RS 3, dazu ein
Helm, bis 250 Silbertaler gesamt), Kurzbo-
gen und 25 Pfeile oder Leichte Armbrust
und 10 Bolzen, Khunchomer oder Sabel
oder Schwerl als Seitenwaffe, Dolch, Hand-
geld (8 Silbertaler)

Artillerist

Eigene Artllerie-Einheiten kitnnen sich nur
dic wohlhabendsten Landesherren leisten, Soll
te es dann doch cinmal 2u einem Karmplkom-
men, in dem “sehwere Gesehiitze aufgelahren
werden sollen, dann kann man aber aul von
Spezialisten ausgehobene Saldnereinheiren
zurlickgreifen,

Bekannte Einheiten: keine; werden meist aus
zugereisten Spezialisten und Grilichen Arbeirs-

kr

fften zusammengestell: nure wirklich uralic
Einheiten wic dic Goldene Legion aus dem

Florasreich besitzen feste Artillerie-Spezialisten

Artillerist (11 GP)

Voraussetzungen: MU 12, KL 12, IN 12,
GE 12, KO 11, KK 11, 80 5-10

Talente: Armbrust +2, Belagerungswaffen
+5, Hiebwaffen oder Sébel oder Schwerter
+3, Athletik +1, Fesseln/Entfesseln +2, Ori-
entierung +1, Kriegskunst +1, Mechanik +4,
Rechnen +3, Lesen/Schreiben [Schrift der
Muttersprache] +4, Fahrzeug Lenken +2,
Holzbearbeitung +1. Lederarbeiten +2, Grob-
schmied oder Seiler oder Zimmermann +2
Sonderfertigkeiten: — ‘
Ausriistung: Ristung (bis RS2, dazu Helm, ‘




sende Seitenwaffe. Langdolch, Werkzeug
zur Holzbearbeitung, Schreibzeug und Per-
gament, Feuerstein, Stahl und Zunder,
Handgeld (20 Silbertaler)

Sappeur

Fiir Sappeure altdhnliches wice fiir Artilleris-

ten: Nur wenige Armeen kimnen sich derarti-
ge Einheiten leisten, daher werden diese Fach-
leute nur dann angeheuert, wenn ihr Einsatz,
dringend nang ist.

Bekannte Linhciten: wie Artilleristen

Sappeur (14 GP)

Voraussetzungen: MU 12, FF 11, GE 11,
KO 13, KK 13, 50 1-10

Modifikationen: AuP +2

Talente: Dolche oder Hiebwaffen oder 54-
bel oder Schwerter oder Speere +3, Zwei-
hand-Hiebwaffen +2, Athletik +2, Klettern
+2, Sich Verstecken +1, Zechen +1, Fes-
seln/Entfesseln +2, Orientierung +1, Wet-
tervorhersage +1, Gesteinskunde +3, Me-
chanik +3, Bergbau +3. Fahrzeug Lenken
+2, Holzbearbeitung +1, Lederarbeiten +2,
Maurer oder Zimmermann +3
Sonderfertigkeit: Meister d. Improvisation
Ausristung: Rilstung (bis RS3, dazu breit-
randiger Sappeurshelm, bis 250 Silbertaler
gesamt), Kurzschwert oder Kusliker Sabel
oder Sébel oder Streitaxt, Langdoleh, Werk-
zeug zur Holzbearbeitung, Feuerstein, Stahl
und Zunder, Kerzenlaterne, kleines Hand-
beil, Spaten oder Spitzhacke, Handgeld (10
Silbertaler)

Seesdldner (16 GP)

Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 12,
KK 12, SO 1-10

Vorteil: Balance

Talente: Armbrust oder Bogen oder Wurf-
beil oder Wurfmesser +4, Hiebwaffen oder
Sabel oder Schwerter +5, Speere +3, Akro-
batik +2, Klettern +2, Kérperbeherrschung
+2, Schwimmen +2, Fesseln/Entfesseln +1,
Fischen/Angeln +2, Wettervorhersage +1,
Geographie +1. Sagen/Legenden +1, Boo-
te Fahren +3, Seefahrt +4
Sonderfertigkeiten: —

Ausriistung: Rustung (Krdtenhaut oder ro-
buste Lederweste, einfacher Helm), einfa-
che, passende Hauptwaffe, Entermesser,
lLangdolch, Handgeld (10 Silbertaler}

Leibwichter

Leitbwiichter gehren nur im weiteren Sinne
7 den Soldnern, denn sie schlielien sich nicht
in eigenen Verbiinden zusammen, sondern las-
sen sich m der Regel einzeln anstellen. Thr Fin-
satzgebict st auch nicht das Schlachtfeld, son-
dern olt gerade der Ortcan dem der oftene Ein-
satx von Wallen ungewdhnlich ise: Marckeplit-
ze, Ballsile, Besprechungsriiume cie.

Diaher versteht sich der Leithwiichter mehr als
alle anderen Saldner aul” Fukete und gutes

Benchmen.

Leibwéachter (18 GP)

Voraussetzungen: MU 13, GE 12, KO 12,
KK 12, 80 5-10

Talente: Anderthalbhander oder Fechi-
waffen oder Hiebwaffen oder Kettenstébe
oder Sabel oder Schwerter oder Stdbe oder
Zweihand-Hiebwaifen oder Zweihand-
schwerter/-sdbel +5, Raufen +2, Ringen +2,
Reiten oder Fahrzeug Lenken +2, Selbst-
beherrschung +3, Sinnenscharfe +4, Tan-
zen +1, Etikette +3, Menschenkenntnis +2,
Fahrtensuchen —2, Fallenstellen -2, Fes-
seln/Entfesseln +1, Fischen/Angeln —1,
Wettervorhersage —1, Wildnisleben —1. He-
raldik +1, Magiekunde +2, Rechiskunde +1,
Heilkunde Gift +2, Holzbearbeitung -2, Ko-

chen —1
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Im-
provisierte Waffen, Kampfreflexe, Schnell-
ziehen, Waffenlose Kampftechnik: Merce-
nario eder Unauer Schule oder (selten)
Hruruzat

Seesdldner

Was aul dem Lande miglich ist, gibt es nariir-
lich auch wu Wassers Soldner, die spezell (r
den Kampf auf hoher See oder fir Landungs-
angriffe ausgebildet sind. Hiulig als kleinere
Finhetten an Bord von Handelsschiffen.
Bekannte Einheiten: Hylailer und Kusliker See-
siildner (je etwa ein Regiment, jeweils mit e1-
vener Aushildung und Versorgung in Garén/

Hylailos bzw. Kuslik)

STAMMESKRIEGER.

Aufgewachsen fernab jeder Zivilisation, in den
Dschungeln des Stidens, den Eiswiisten der
Grimmlirostide, der glutheifen Khom oder der
in raven Wildnis der Berge, st der Stammes.
krieger auberhalb semer Ursprungsgebiere ein
mit Argwohn betrachteter Einzelginger. Ge-
priigt von der Umwelt seiner Hetmat, geformi

durch die Sitten und Gebriuche sciner Stam-

meskultur, ist er in ciner Heldengruppe der
Spezialist fir besondere Aulgaben. Er ist cin
gnadenlose Kimpfer, dessen Taplerkedt bis hin
zu Selbstaulgabe gehy, und weili sich selbstin
der unzugiinglichsten Wildnis zu behaupten
—wenn sic denn den Bedingungen seiner Hei-
mat entspricht: Tan Witstenkrieger scheitert
vermutlich gerade dort, wo ein Waldmensch in
seinem Blement 1st. Im tolgenden Text Ginden
Sie die Krieger unterschiedhicher Stammes-

kulturen cingehender beschrichen,

Waldmenschen-Stammeskrieger

So viellilig wie die Nawr ihrer Herkuntis-
eehicte sind auch die Stimme der Waldmen-
schen, die hiulig nach threm grifiten Stamm
verallgemeinernd als "Mohas™ bezeichnet wer-

den. Die kulwurellen Unterschiede, die auch

den Stammeskricger formen, lassen sich im
wesentlichen wie folgl umreilficn:

Dite verlorenen Stimme im ndrdlichen Regen-
gebirge wurden durch den jahrhundertealten
Kontakt mit den Weillen und ihren Sklaven-
Fingern demoralisiere, dezimiert und threr kul-
turcllen Eigenarten beraubt. Die kriegerischs-
ten von ihnen sind die Yakosh-Dey, die sich
nach und nach angepasst haben nnd mirtler-
weile selbst zu Sklavenjigern geworden sind.
Sie gehéren zu den wenigen Waldmenschen-
stimmen, dic auf Metallwatten zurtickgreilen
kivnnen.

In den dichten Regenwildern berderseits der
Gebirgskette leben die grofien Stimme, die am
chesten den Vorstellungen der Weilien entspre-
chen. Thre Stammeskricger sind noch fest in
uralten Traditionen verwurzele. Dazu gehéren
auch die Mohaha, die von den Weilien als
Moha bezeichnet werden. Die Stimme jenseits
des Regengebirges und auf den Waldinseln
hatten bis heure kaum Kontakt zur sogenann-
ten Zivilisation und begegnen thre voller Teind-
seligheit. Nur schr selien zicht ein Stammes

kricger aus thren Reihen in die Welt hinaus, es
set denn, erist indie Hiinde von Sklavenjigern
eefallen oder wurde ausgestolien und zum ewi-
een Kriegsplad verdammt,

Dic extrem lebensfeindliche Umwelr in der
gritnen Holle hat die Karper aller Stammoes-
kricger gestihlt und thre Sinne auf das Aulber
ste geschirft, Sie sind zwar keine besonders
ausdavernden Liuter, aber iiberaus schnell und
behende wic sonst nur die Elfen, Das Schlei-
chen und Klettern auf Biumen hat thre Fiilie
und Zehen schr beweglich gemacht, so dass sie
in der Lage sind, damit einfache Greithewe-
gungen durchzufithren.

Aul dem Kriegspfad legen sic thre Luloa an,
ihre Kricgsbemalung, Obwaolil sich die meisten
Stiimime untereinander spinnefeind sind, kom-
men Kriege sehr selten vor und beschriinken
sich in der Regel auf Ehrabschneidung und ge-
genseitiges Verhahnen, Ungleich blutiger wer-
den Blasshijute bekiimpft, gerade dann, wenn
es sich um Sklavenhindler handelt. Im Kampt

setzen die Waldmenschen Hackmesser, Bogen,




Speer oder Keule ein. Hiufig kommt auch das
gefiirchrete Blasrohr zum Einsatz, mit dem sie
vergiftere Pfeile verschichien — oder Atemgift auf
den Feind blasen, wenn es ihnen gelingt, sich
nahe genug an diesen heranzuschleichen, Die
metsten Jungen Kricger brauchen etliche An-
liufe, um ein Gift mit ausreichender Wirkung
herzustellen, und es kommt auch vor, dass cin
unerfahrener und unvorsichtiger Krieger bei
der Herstellung eines Gifies selbst den Tod fin-
det. Eine Erwiihnung verdient noch dic bei ei-
nigen Stimmen verbreitete Eigenart der Kopf-
jagd: Der abgeschlagene Kopl eines Gegners
wird zu cinem Schrumpfkopl” (Tsantsa) verar-
beitet, der eine wertvolle Kriegertrophiic dar-
stellt.

Ein Stammeskrieger der Waldmenschen ver-
lisst seinen Stamm nur in den seliensten Fil-
len freiwillig und meist nur dann, wenn ihn
cin tragisches Schicksal aus dem Verbund sei-

ner Sippe herausgerissen hat.

Waldmenschen-Stammeskrieger (10 GP)
Voraussetzungen: MU 12, GE 13, KO 13,
KK 11, SO 3-4

Vorteil- und Nachteile: keine
Modifikationen: AuP +2

Kampf: Blasrohr oder Bogen oder Wurf-
speer +4, Dolche +2, Hiebwalffen oder Spee-
re +4, das andere +2, Raufen +3

Korper: Akrobatik +4, Athletik +4, Klettern
+3, Kbrperbeherrschung +4, Schleichen +3,
Schwimmen +3, Selbstbeherrschung +3,
Sich Verstecken +4, Sinnenscharfe +3
Natur: Féhrtensuchen +3, Orientierung +3,
,-1 Wildnisieben +1

| Wissen: Pflanzenkunde +1, Tierkunde +1
| Handwerk: Boote Fahren +2, Heilkunde Gift
+1, Heilkunde Wunden +2, Holzbearbeitung
+1, Lederarbeiten +2

Sonderfertigkeiten: Ausweichen |, Kampf-
reflexe, Waffenlose Kampftechnik: Hruruzat
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aufmerk-
samkeit, Ausweichen II, Ausweichen Il
Empfohlene Vor und Nachteile: Ausdau-
ernd, Eisern, Gefahreninstinkt, Hitzeresis-
tenz, Kampfrausch, Lebenskraft, Ortskennt-
nis, Richtungssinn. Resistenz gegen Gifte,
Schnelle Heilung, Z&dher Hund; Aberglaube,

Arroganz, Blutrausch, Jahzorn, Prinzipien-
| treue, Rachsucht, Raumangst, Verpflichtun-
|

gen, Vorurteile (gegen Blasshéute) |

| Ausriistung: einfache Kleidung. Speer oder ||

|' Bogen, Messer, Hackmesser, Heilkrauter, ||
Talismane, Gesichtsfarbe flr Kriegspfad,

Blasrohr ||
| Besonderer Besitz: nicht mdglich
= - |

Der Stammeskrieger der Fjarninger
(o) In Glyndhaven gelang es niin, diber efnen

ansdssigen Hindler Kontakt it den Fisharbaren,

den Fiarningern, die sich setbst Frundegar nen-
nen, aufsunchmen. Wie solf ich Dir den Krieger
beschretben, deriniv du wortharg wnd in Felle ge-

P st De mad eonen Thor-

hleidet gegendiber

waler gesehen Nun, wm etn vielfaches wilder und
muskuliiser musst Du Dir die Fiarninger vorstel-
len. Sein michtiges sweibindig zu fiihrendes
Bronzeschwert wies dunkle Flecken auf, ber de-
nen es sich allem Anschein nach wm getrocknetes
Blut handelte, und sein Holzspeer mit der bei-
nernen Spitze muiete nicht viel vertrawenserwel-
kender an. Das Gespriich war nur burz, denn als-
bald verlor er das Interesse an niv. Weitere Infor
mationen ehielt icl durch die ansissigen Héind-
ler. die mir auch berichteten, dass die Fiar-
mingerfricger in der Lage seien, sich willentlich
in emmen Berserkerrausch su versetzen .o

aus dem Pxzerpe Aulden Spuren von Kara ben
Yogerimm und Strathus, siedergeschrichen von
cinens Scholaren des Kartographisehen Instituts

z1e Methumis

Die Stammeskrieger der Fjarninger haben sich
Frunu, dem Gortt des Eises und der Jagd, ver-
schrichben, In der Unerbiulichkeit, mit der sie

alles Schwache ausmerzen und sich Tag (i Tag

auls Neve im Kampfmit der Natur stihlen und
beweisen wollen, sind sie als Spiclercharaktere
nur schr bedingt geeignet. Aulierdem ist cin
solcher Stammeskrieger sciner Heimatsippe
fast chenso eng verbunden wice der Schamane
und wird unter normalen Bedingungen cher

sterben, als die Seinen zu verlassen. Zieht er

also in die Welt hinaus, so stecke in jedem Fall

vin tragisches Schicksal dahinter -~ hchstwahr-
scheinlich wurde erverstolien, weil seine Nach-
sichuiigkeit und Milde ithm beim Dienst fiir die

Sippe im Wege standen,

Stammeskrieger der Fjarninger (3 GP)
Voraussetzungen: MU 13, GE 11, KO 13,
KK 12, SO 34

Vorteil- und Nachteile: keine
Modifikationen: AuP +2

Kampf: Dolche +3, Hiebwaffen oder
Schwerter oder Speere oder Zweihand-
Hiebwaffen oder Zweihandschwerter/-sébel
+5, zwei weitere aus dieser Liste jeweils +3,
Raufen +5, Wurfbeile oder Wurfspeere +3
Kérper: Athletik +3, Korperbeherrschung
+3. Schleichen +2, Schwimmen +2, Selbst-
beherrschung +4, Sich Verstecken +2
Wissen: Tierkunde +2

Handwerk: Boote Fahren +2, Heilkunde

Wunden +3, Hundeschlitten Fahren +2
lu' Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ris-
| tungsgewshnung [ (dicke Fell- und Leder- |
|| kleidung), Sturmangriff, Wuchtschlag
| Verbilligte Sonderfertigk.: Befreiungs-
| schlag. Niederwerfen, Schildspalter, Waf- |
| fenlose Kampftechnik: Hammerfaust
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Eisern, Gefahreninstinkt, Kampt-
rausch, Lebenskraft, Ortskenntnis, Schnelle
Heilung, Zaher Hund; Aberglaube, Arro-
gang, Blutrausch, Jéhzorn, Prinzipientreue,
Rachsucht, Verpflichtungen, Vorurteile (ge-
gen Frauen, gegen Andersglaubige)

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettigi- I

big, Glasknochen, Kranklich, Schlechte Re-
generation

Ausriistung: einfache Kleidung, Stiefel,
Umhang, passende Nahkampfwaffe, Dolch,
Wurfbeil oder Wurfspeer

Besonderer Besitz: nicht maglich

Stammeskrieger der Gjalskerlinder
Vor allem Zihigkeit zeichnet die Kimpferin-
nen und Kimpfer der Gialska-TTalbinsel aus,
denn sie miissen nicht nur gegen die Raubziige
der Thorwaler und Orks bestehen, sondern
auch und vor allem gegen die Widrigkeiten
Hrunns und die Hernusforderungen Nattiru-
Gons —und das bedeuter zuerst cinmal, drau-
Ben zu diberleben, lange Srecken zu laufen, sich
selbst hetlen zu kénnen und schlielilich mit
dem erbeuteren Wild oder dem Kopf des thor-
walschen Pliinderers zuriickzukehren,

Das dritte priigende Element nehen der har-
schen Umgebung und der schieren Freude am
Kampf und Uberlehen ist dic Bindung an das
Lei-Odin der Dorfgemeinschall, der Haerad.

Dicse priigt sich zwar erst tiber dic Jahre (wes-

wegen wir sie unten nicht im Talentspiegel re-
prisentiert haben), aber es ist schon {rith deut-
lich, welche Kricgerin Wollnashom lolgt und
welcher Kricger Hirsch — und es ist selien, dass
das Band zu cinem Odiin gelast und zu cinem
anderen nea gekniiplt wird.

Anmerkung: Ein guter Teil der Krieger cines
Stammes wird immer auch von den Odin-
Unachir, den mysterisen Tierkriegern gehbil-
det, die wir jedoch wegen threr magischen
Krifte erstin Zauberei und Hexenwerk genau-
er behandeln werden. Diese Tierkrieger miis-
sen nmicht dem Lei-Odin der Haerad folgen,
tun dies aber in der iiberwiegenden Mchrzahl
der Fille,

Fin Stammeskrieger der Gialsker wird zwar

primir in Nordwestavenrurien anzutreffen

sein, aber es ist durchaus miglich, dass er mi
ciner Naorbardenkarawane bis ins Bornland
kommt oder dass er von den Horasiern zum
Kampf gegen die Thorwaler angeheuert wur
de, Aber auch fern der Heimat werden ithm
Freundschaft, Sippenzusammenhalt und Eh-

renwort mehr bedeuten als weltlicher Besitz

und den schieren Spali am Kriftemessen, an
athletischen Wenkiimpfen oder an Raufereien
wird er wohl genauso wenig verlieren wie sei-
nen Respekt vor dem Meer, das Zwantirs Toten-

reich bedeckr.

II| Stammeskrieger der Gjalskerlander (9 GP) |'I
Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 14, ||
KK 12, 30 3-5

Modifikationen: AuP +2

Vorteil- und Nachteile: keine

Kampf: Dolche +3, Hiebwaffen +4, Speere
oder Zweihand-Hiebwaffen +4, Raufen +3,
Ringen +3, Wurfspeere oder Wurfoeile +4
Korper: Athletik +4, Kleltern +2, Karperbe-
| herrschung +3, Schleichen +3, Schwimmen

-
-

-



+3. Selbstbeherrschung +3, Sich Verstek-
ken +2, Sinnenscharfe +3

Natur: Fahrtensuchen +3, Fallenstellen +1,
Fischen/Angeln +2, Orientierung +3, Wet-
tervorhersage +1, Wildnisleben +4
Wissen: Pflanzenkunde +1, Sagen/Legen-
den +1, Tierkunde +1

Handwerk: Feuersteinbearbeitung +-3, Heil-
kunde Wunden +3, Holzbearbeitung +1. Le-
derarbeiten +3

Sonderfertigkeiten: eine der Gelande-
kunden Eis, Gehirge, Steppe, Sumpf; Wucht-
schlag, Waffenloser Kampfstil: Bornldndisch
Verbilligte Sonderfertigkeiten: die ande-
ren drei genannten Gelandekunden; Auf-
merksamkeil, Kampfreflexe, Sturmangrift
Empfohlene Vor und Nachteile: Ausdau-
arnd, Balance, Begabung (Naturtalente),
Eisern, Entfernungssinn. Gefahreninstinkt,
Herausragende Konstitution, Herausragen-

des Gehdr. Hohe Lebenskraft, Innerer Kom-
pass, Kalteresistenz, Richtungssinn. Schnelle
Heilung, Zaher Hund; Albino, Aberglaube,

Neugier, Prinzipientreue, Totenangst, Ver-
pflichtungen

Ausriistung: lederner Kilt, Gamaschen,
Schniirschuhe, Schaffellmantel, Orknase
oder Barbarenschwert, Eberfanger, drei
kurze Wurfspeere oder Speerschleuder mil
zwei langen Wurfspeeren. Brotbeutel, Trink-

schmuck
Besonderer Besitz: nicht méglich

Ferkina-Krieger
An den Hingen des Raschoulwalles und im

Khoramgebirge leben die Stimme der Perkinas,

cines sehr urtiimbchen tolamidischen Volkes
von Bergnomaden, Jigern und Riubern.

Thre ganze Kultur wird vom Kampt bestimmr,
denn sie glauben, dass nur derjenige 1im "Tode
Fricden lindet der das ihm zogedachie Mali
an Kampt und Qualen berents zu Lebzeiten
erlitten hat. Den Feigling crwarten im Jenseits
Gefahren, die cine unvorstellbare Ubersteige-
rung dessen darstellen, wovar er sich im Le-

ben geliirchtet hat, Am niichsten kommt man

den Gittern, die im Ferkinaglauben kemerle
moralische Aspekre beinhalien, durch den
Rausch und blutige Zweikiimple, dic zur ck-
statischen Rasceren ausarten und dem Fremden
als Irrsinn erscheinen mogen. Auch durch hals-

I

ader blutige Oplergaben (wic Getangene) kann

crische Bine, wollkihne [\::I[T'Ij'lj-l"il.'l[{'ﬂ

es cinemn Sterblichen nach Glauben der Ferkina
gelingen, cinen kurzen Augenblick lang dic
Aulmerksambkeir der Gatter zu erhaschen,

Der Ferkina-Krieger liet schon als Kind bar-

full durch die lebensteindlichen, schneebedeck-
ten Beree und durch das Messergras des Hloch-
landes. Als Jugendlicher musste er einen Feind
tisten, um itherhaupt in den Kricgerstand auf-

cenommen zu werden. Sein gesamter Besitz,

Blutrausch, Lichtempfindlich, Meeresangst, |

schlauch, Hautfarben, billiger Bronze—I

Ferkina-Krieger (6 GP)

bestehr aus Ponys, Herden, Pelzen und geraub-
ten Frauen, Um sich im Kampt einen Namen
zu machen, sucht er die Begegnung mit den
wilden Tiere des Hochlandes, wrig blutige Teh-
den mit den Nachbarstimmen aus oder fiber-
Fillt Barawanen,

Metallbwallen sind bei den Ferkinas nach wie
var cine Sclienheit. In den Dolechen, Beilen,
Speeren und Pleilspitzen finder rasiermesser-
scharler Obsidian seine Verwendung. Pflanz-
liche, mineralische und terische Waltengifte
werden dazu verwandt, méglichst viele Geg-
ner lebendig gelangen zu nehmen, um sie als
Oplergaben, Tauschobjekt oder "Spielmarerial’
bei den halsbrecherischen, blutigen Reiter-
spiclen wie dem Buskordh cinsetzen zu kin-
T,

Natiirlich st nichr alle Ferkinas so tra-
dintonshewusst wie die, die den ur-
spritnglichen Stammesgebicten leben,
Fin Stammeskricger wird jedoch stets
versuchen, den Grundprinzipien sei-
ner Religion zu tolgen, die thm in
Fleisch und Blut dbergegangen sind.
Sein Verhalren wird fiir Fremde stets

belremdlich, ja sogar abschreckend

. I . s
Sen. ]f.' I1.‘li'hl]('lﬂ, W |'.l[1IL‘|’(: CT VO SCHILCITL L

Stamm getrennt und ol er schon cinmal

als Saldling oder einer anderen kimpferi-
schen Profession ting war, bringt er den Sitten
und Regeln ciner Welt, die tir ihn ehenso bi-
varr und exotisch ist wic er selbse fiir die Frem-
den, mehr oder weniger viel Verstindnis ent-
vegen, Akzepticren wird er allenfalls den, der

sich als gleichwertiger Kimpler erwicsen hat,

Voraussetzungen: MU 14, GE 12, KO 13,
KK 11, S0 3-8

Modifikationen: AuP +2

Kampf: Bogen oder Wurlbeile oder Wurf-
messer oder Wurfspeere +3, Dolche +2,
Hiebwalfen oder Speere +4, das andere +2,
Lanzenreiten +3, Raufen +3

Kérper: Akrobatik +2, Athletik +3, Klettern +3,
Kérperbeherrschung +5, Reiten +5, Schlei-
chen +3, Selbstbeherrschung +3, Sich Ver-
stecken +2, Sinnenschérfe +2, Zechen +2
MNatur: Fahriensuchen +3, Crientierung +2
Wissen: Tierkunde +2

Handwerk: HK Gift +2, HK Wunden +3
Sonderfertigk.: Reiterkampf, Wuchischlag
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Berittener
Schiitze, Kriegsreiterei, Niederwerfen, Sturm-
angriff

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Eisern, Gefahreninstinkt, Kampf-
rausch, Lebenskraft, Ortskenntnis, Rich-
tungssinn, Schnelle Heilung, Zaher Hund;
Aberglaube, Arroganz, Blutrausch, Jahzorn,
Rachsucht, Verpflichtungen, Vorurieile (ge-
gen Angehdrige anderer Kulturen)
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettlei-
big, Glasknochen, Kranklich, Schlechte Re-
generation

Ausrustung: stammestypische Kleidung
| (Lederhosen, Wolloberbekleidung, bunt mit
Fellbesatz an den Schultern, Kopfschleier
blutrot), Lederschuhe, Wurfspeer oder Bo-
gen, Steinbeil, Dolch, Rauschkriuter, eine
Portion Wirselkraut

Besonderer Besitz: Gebirgspony

Stammeskrieger der Trollzacker

of ) Nie war ich dem Tode so nahe wie bei mei-

ner Rewse sucden Trollzackern. [ie Stammeskrie-

persind Hitnen von sicherlich zwer Schrite Grifie

wnd el sie tragen in Glutgruben geschmiedere
Barbarenstreitivee, wrtiimliche Mordwerkzeuge,
dic sie erschreckend prizise si fiifiren verstehen.

Dach awech Steindxte und stein-

& . - _.
A gespickre Keulen finden Verwen-
=) | :

w dung ader auch einfache Scluver-
ter die sie wolil erbewtes haben und
it denen sie — fernab jeder Feche-
fronst — davel dic schicre Kraft des
Selrevertarms manchen Knochen awch
unter dev Ritstung brechen lassen .

—ies dern Fxserpt Aul'den Spuren von Kara

/ ben Yugerimm und Strathus, sicdergeschiie-

ben vonr cinem Scholaren des Kartographischen

Tustivwees s Metfanis

Zum Stammeskricger werden hauprsichlich
Trollzacker erwiihlt, dic zu den riesenwiich-
sigen Rochshazi, den sogenannten “Trollingen’
zithlen. Auch wenn der Trollzacker Stammes-
kricger in der Ferne von manchen disteren,
blurriinstiigen Riten seines Volkes Abstand neh-
men muss — er wird immer, selbst (G seine Ge-

tihrten, unberechenbar bleiben wie ein halb ge-

zithmues Raubtier und darum stets ein gefiirch-

teter Aulienseiter sein. Seine Darstellung im
Rollenspiel machren wir ansdriicklich nur er-

fahrenen Spiclern emptehlen,

Stammeskrieger der Trollzacker (0 GP)
Voraussetzungen: MU 12, GE 11, KO 13,
KK 14, 530 5-12

Modifikationen: AuP +2 |
Vorteil- und Nachteile: Eisern, Zaher Hund
Kampf: Hiebwaffen” +2, Raufen +4, Speere
+3, Wurfbeile +4, Zweihand-Hiebwaffen +2
Korper: Athletik +3, Korperbeherrschung
+3. Schwimmen +2, Sinnenschérfe +3
Natur: Fahrtensuchen +3, Orientierung +2
Wissen: Tierkunde +2

Handwerk: Heilkunde Wunden +3
Sonderfertigkeiten: Sturmangriff, Wucht-
schlag, Waffenlose Kampftechnik: Hammer-
faust

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Befrei-
ungsschlag, Nlederwerfen, Schildspalter
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Gefahreninstinkt, Kampfrausch, Le-
benskraft, Ortskenntnis, Schnelle Heilung,
Zaher Hund; Aberglaube, Arroganz, Blut-
rausch, Jahzaorn, Prinzipientreus, Rach-
sucht, Verpflichtungen, Vorurteile




Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettlei-
big, Glasknochen, Krénklich. Schlechte Re-
generation

Ausristung: einfache Kleidung, Stiefel,
Umhang, passende Nahkampfwaffe, Dolch
Besonderer Besitz: nicht méglich

') Besonderheit: Trollzacker fihren auch
Schwerter mit dem Talent Hiebwaffen, ma-
chen dabei aber 1 Trefferpunkt weniger
Schaden.

Novadischer Wiistenkrieger
ol ) Zuw gater Le

Land unserver Kindfeit zu beretsen, die Geselich-

UL

LAY €58 e Ve

ten aus Tawsendundenem Rawesel vor meinem
Awgelebendiy werden si lassen. Stolzeve wund bes-
sere Keiter habe ich nivgendwo gefinden, Ieh supe
Din Vater har nicht sbevivieben, als er davon

spruch, dass ber diesen Wikstenfricgern die Awniai

! -1 " ; o :
wnd perfekre Dehervschung der Waffe, sei es

Dschadra oder ! fren Flepans eines

Raubticrs verschmelzen. Dandy ifrer Reitfitinste st

es thuen i, den Kurzbogen mit einer Si-
cherheit zu fithren, als stinden sie mit betden Bei-

new awf deyn Buden, Als ich sie mit schrillen Ge-

Joile hevanfegen saly, willirend die haveen Hufe

o

threr Shadifs die Evde erbeben liclien und dber

biitzende Bafinen

thren f\"/'J",-’J_..'"r.'J.f dre Sitbel sl

durch die Luft selilugen, war ich unfiihig, mich
e riihren, wnd sicher, dasy mein letzien Stiind-
lein geschiagen hatie.

—Aeus den Redsedokumenten des Gelelreen Ha-
scfabnal ben Melell of Kesral)

Den Stammeskriegern der Novadis eilt ein le
gendirer Ruf voraus, und sie setzen Blut und
Leben daran, thm in allen Punkten gerecht zu

werden,

Als Auserwiihlie thres Volkes haben sie sich mir

selbst fitr novadische Verhiilmisse — aulierge-
wohnlicher Konsequenz dem Glaube an Ras-
tullah verschrichen, und sollien sie sich jemals
tiir lingere Zeit mit Ungliubigen cinlassen,
dann nur deshalb, um sic durch glithenden
I

kehr zu bewegen,

erund cin fiberwiiltigendes Vorbild zur Um-

Ansonsten Jassen sie es sich nur allzu gerne
anmerken, wie wenig sie von denen halten, dic
nicht zu den Auserwihlien Rastullahs gehi
v Unid

sollte es cmer dieser Unwiirdigen wagen, den

ren: Ungli

ibige, Nordleute, Frauen

cinzig wahren Gotr zu beleidigen (und eine
Beleidigung emnes gliubigen Novadn ist immer
auch gleichzeitig cine Beleidigung Rastullahs),

dann empfinden sic s als cine Frage der Ehre,

diesen Frevel zu stithnen, Wie Sie sehen, hat es
ein Novadi-Stammeskricger nicht leicht, au-
[erhalb seines Heimatlandes zu bestehen

und cventuelle Gefihrten werden es auch mit

thm nicht leicht haben.

Novadischer Wistenkrieger (11 GP)
Voraussetzungen: MU 13, GE 12, KO 13,
S0 mindestens 7

Modifikationen: AuP +2

Nachteile: Arroganz 5

Kampf: Bogen oder Wurfspeer +3. Dolche
+4. Lanzenreiten +5, Raufen +3, Ringen +3,
Siabel +5, Speere +3

Karper: Akrobatik +2, Athletik +3, Klettern
+2, Kdrperbeherrschung +4, Reiten +5,
Schleichen +2, Selbstbeherrschung +3,
Sich Verstacken +2, Sinnenscharfe +3, Tan-

zen +2, Zechen +3

Natur: Fahrtensuchen +1, Fesseln/Entt. +1,
Orientierung +2, Wildnisleben +2

Wissen: Kriegskunst +1, SageniLegenden +1
Handwerk: Abrichlen +2, Heilkunde Wun-
den +3, Holzbearbeiiung +2, Lederarbeiten
+2, Schneidern +2

Sonderfertigkeiten: Reiterkampf, Waffen-
lose Kampftechnik; Unauer Schule
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Berittener
Schiitze, Kampfreflexe, Kriegsraiterei
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Eisern, Gefahreninstinkt, Kampf-
rausch, Lebenskraft, Ortskenntnis, Schnelle
Heilung, Zaher Hund; Aberglaube, Arro-
ganz. Blutrausch, Jahzorn, Prinzipientreue,
Rachsucht, Verpflichtungen, Vorurteile (ge-
gen Frauen, gegen Andersglaubige)
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettlei-
big, Glasknochen, Kranklich, Schlechte Re-
generation

Ausriistung: weite und luftige Kleidung,
Khunchomer oder Sébel, Dschadra, Waqqif.
leichte Ristung (RS max. 3), Wasser-
schlauch, Tuchbeutal mit Proviant
Besonderer Besitz: erfahrenes Pferd mit

Sattel und Zaumzeug

Die Achmad’sunni

Ein Spezialtall unter den Wiistenkricgern stellt
die Achmad'sunni dar, denn sie ist die cinzige
Maglichkeit fiir cine Novadi-Frau, das Watien-
handwerk zu erlernen.

Gerade bet den sehr rraditionell cingestellten
Novadi-Stimmen zihlt Blutrache sehr hoch,
und nicht selten wird cine ganze Sippe durch
cinen Racheleldzug ausgelisch In der Regel
bezicht sich das Rachegebot aber i erster Li-
nie aul die minnlichen Sippenmitglicder.
Wenn dann aber nur noch die Frauen cimes
Stammes Gberleben, dann komumt es vor, dass
ciner jungen Novadi die Aulgabe zukomme,
ihre ermordeten Briider zu richen, Hierzu
wird sie in die Obhur eines erfahrenen Krie-
gers aus ciner befreundeten Sippe gegeben, der
sie ausbildet, als set sie ein Mann. S0 mag cs
nicht verwundern, dass sich ¢ine Achmad'-
sunni (was so viel wie ‘Richernin® heilit) auch
kletdet und bentmmt wie cin Mann.

Nach Abschluss threr Ausbildung zicht sie
dann los, um ihre blutige Lebensaulgabe zu
erfitllen. Doch selbst wenn ihr das gelingen
sollte, wird sie niemals wieder in einer Novadi-
Sippe aufgenommen werden, denn sie hat in

den Augen der Rastallah-Gliaubigen ihren Sta-

L . i
tus als Frau verloren — sie gilt avch rechihich

als Mann und e wird nur selten wieder zur
Frau. Viele Achmad'Sunni entscheiden sich
start des stindigen Spagats i dieser Rolle (Tir
das stammeslose Leben als Abenteurerin.

Wenn Sie sich entscheiden, cine Achmad sunn

zu spielen, dann bedenken sie thre tragt

Fhintergrundgeschichie und thre Wurze

ke, Es gibt vermuthich nicht mehr als cine
Handvoll Achmad sunni in ganz Aventuricn,
Benutzen Sie die gleichen Werte wie bei dem
herkiimmlichen Novadi-Kricger, Sic kiinnen
aber, wenn Sie wallen, als Kulrar aul die Wert

cines minnlichen Novadi zuriickgreifen: Dies

hingt von der Geschichre der berrefienden
Heldin abo Wenn thr Ausbildung mm Kindesal-

ter begonnen hat (also im Alter von spiitestens

9 Jauhren), dann st sie wie cin Mann erzogen
worden, Wurde sie crst spiter zur Richerin
ausgebildet, dann gilt sic von den Werten als
Novadi-Frau

renvislkern den Status eines Mannes.

hat aber dennoch hei den Wiis-

Achmad’sunni (11 GP)
Voraussetzungen: MU 13, GE 11, KO 12,
S50 mindestens 5, nur Frauen

Alle sonstigen Werte wie Novadi-Krieger.

Der Stammeskrieger der Goblins
o) Wer brsher nur dre armseligen Kreatioren sah,
dic sich als Bewler, Diche und Riuber durch das

. ! " I o o ¥s Ao 4 ~oap
Leben _\'r'.".?."le’rlggf‘}}. der wivd dibervascht sein, wenn

Erseinen el he, tend

ten GGoblingr
er wird s verstehen beginnen, weshalh

den der Theatervitter bei der Erober

el wwenn du evstinalig ef

der wuf einem

den bet dicsen Anbiick con Pleil in dic Kelile traf,
it das Lachen im grawsigsten. Sinne dec Wartes

am Halse stecken geblieben — denn dhre |

den Kurzbogen, den Speer und den Dol
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Der Stalz, cin erfolgreicher Jiger und Kreger
—und fiir das Wohlergehen des Stammes aeefi-
tig oz seing st bet cinem Goblinkrieger nichi
minder ausgepriigt als ben all den anderen Kul-
turen. Von threr Sippe getrennt und dann e
wichiiy »u sein, stellt e sie ein Gheraus
schmerzliches Erlebnis dar. Wenn ein solcher
Kricger in die Fremede zicht, dann vielleichtum
cine Vision der Schamanin zu erfiillen oder
cine Bluttat an seinem Volk zu richen, Erwird
sich in jedem Fall daran klammern, dic Weri
zu verteidigen, die thn noch mut seinen Wur-

zeln verbinden — das Wohl scines Volkes und

der Schamanin,



Goblin-Stammeskrieger {10 GP)
Voraussetzungen: MU 12, GE 13, KO 11,
KK 11, SO beliebig

Vorteil- und Nachteile: keine
Modifikationen: AuP +2

Kampf: Bogen oder Wurfspeer +3, Doiche
+3, Hiebwaffen oder Sabel oder Speere +5,
Lanzenreiten +3, Raufen +3

Kérper: Akrobatik +4, Athletik +3, Klettern
+4, Kérperbeherrschung +4, Reiten +5.
Schleichen +4, Sich Verstecken +5, Sinnen-
schéarfe +1

Natur: Fahrtensuchen +3, Fesseln/Entfes-
seln +1, Orientierung +1, Wildnisleben +2
Wissen: Pflanzenkunde +1, Tierkunde +2
Handwerk: Abrichien +2, Heilkunde Wun-
den +3

Sonderfertigkeiten: Ausweichen |, Kampf-
reflexe

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Auswei-
chen I, Reiterkampf

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Eisern, Gefahreninstinkt, Kampf-
rausch, Lebenskraft, Ortskenntnis, Schnelle
Heilung, Zaher Hund; Aberglaube, Arro-
ganz, Blutrausch, Jahzorn, Rachsucht, Ver-
pflichtungen

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettlei-
big, Glasknochen, Kranklich, Schlechte Re-
generation

Ausristung: einfache Kleidung, Schuhe,
passende Nahkampfwaffe, Dolch
Besonderer Besitz: Reitschwein

Orkischer Stammeskrieger

Als Krieger sicht er in der Hierarchie seines
Stamm ganz oben und 15t sich dessen auch voll
und ganz bewusst. Der Kampf ist sein Leben,
der Sieg das Zeichen seiner Minnlichkeit und
fir seine Stellung im Stamm unverzichtbar.
Sein Volk hat in der Vergangenheit immer wie-
der blunige Kriege gegen die Menschen gefiihrt,
aus denen er selbse bei einer Nicderlage stolz

erhobenen Haupres zuriickkehree.
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Scin Leben in den raven Wildnis des Ork-
landes harthn so unerbitlich werden lassen wie
die Natur, in der er aufwuchs, Er dulder keine
Schwiiche und wird sie stets zu seinen Gun-
sten ausnutzen wollen. [st er seiner Stammes-
bindungen beraubt, treibt er haldos dahin und
verliert seinen Stolz, Dann wird er vielleicht
versuchen, in einer Riuberbande cine neue
Heimat zu finden — oder sich eventuell sogar
ciner Heldengruppe anschliclien.

Seme Walten sind der Arbach (Krummsibel),
die Byakka (cine zweiblitrige Axt), der Gruuf-
hai (Kriegshammer), der Yagrik (Wurfspeer)

und der Hornbogen.

Orkischer Stammeskrieger (1 GP)
Voraussetzungen: MU 14, GE 11, KO 13,
KK 12, SO beliehig

Vorteil: Eisern

Modifikationen: AuP +2

Kampt: Bogen oder Wurfbeile oder Wuri-
messer oder Wurfspeer +5, Dolche +3,
Hiebwaffen oder Sabel oder Speere oder
Zweihand-Hiebwaffen +4, ein zweites aus
dieser Liste +2, Raufen +3

Kérper: Athletik +5, Klettern +2, Karperbe-
herrschung +3, Schleichen +2, Sich Ver-
stecken +1, Sinnenscharfe +3

Natur: Féhrtensuchen +1, Orientierung +1,
Wildnisleben +2

Wissen: Tierkunde +2

Handwerk: Heilkunde Wunden +3
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit,
Sturmangriff, Wuchtschlag, Waffenlose
Kampftechnik: Hammerfaust

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Kampfre-
flexe, Niederwerfen

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Gefahreninstinkt, Kampfrausch, Le-
benskraft, Ortskenntnis, Schnelle Heilung,
Zaher Hund; Aberglaube, Arrcganz, Blut-
rausch, Jahzorn, Prinzipientreue, Rach-
sucht, Verpflichtungen, Vorurteile (gegen
Frauen, gegen Andersglaubige)
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fetilei-
big. Glasknochen, Kranklich, Schlechte Re-
generation

Ausrustung: stammestypisch, derbe Um-
hange und kaftanahnliche Gewénder, be-
vorzugt auch einen Kilt aus Leder oder gro-
ber Wolle, je eine Nah- und Fernkampfwaffe,
Lederhelm

Besonderer Besitz: nicht maglich

Achaz-Krieger

In den ausgedehnten Echsensiimpfen gibt es
grolie Stimmen der Achaz — Relikie ciner Zeir,
in der die Echsen cine groBe und michiige
Rasse waren.

Dic Iichsenkrieger der heutigen Zeir dienen,
von wenigen Ausnahmen abgeschen, nurnoch
dem Schutz des Stammes, nicht mehr dem
Krieg gegen andere Vélker, Denn es kommt
immer wieder zu Ubergriffen auf die friedli-
chen Achaz: Alchimisten glauben, thnen mit

Crewalt uralte Geheimnisse entlocken zu kin-
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nen, andere Menschen setzen thnen aus Aber-
glaube zu und nicht zuleta wallen die fanad-
schen Novadis alles Echsische vernichten, Bei
den Stimmen, die im Orkland lehen, halen
die Krieger dic Schwarzpelze aufl Distanz.
Zu den Fihigkeiten cines Achaz-Kricgers ge-
hart es nicht nur, unbemerkt durch Dschun-
gel und Stmpfe pirschen zu kinnen, um je-
den Gegner aus dem Hinterhalt zu iiberra-
schen, sondern auch hervorragende Kenntnis-
se im Umgang mit dem Speer sind wichtg. In
manchen Stimmen gibt s sogar Krieger, dic
die grolic Echsische Axt einzuserzen verstehen
und darum unter ihresgleichen hischsten Re-
spekt geniclien. Am Loch Harodrd] sind eini-
ge Stiimme ansiissig, dic aul abgerichteten
Flugechsen reiten — meistens zur Jagd, aber
notlalls auch im Kampf.

Die Schuppen verleihen den Achaz einen na-
tirlichen Ristungsschutz, dem manchmal
noch cin Schildkrétenpanzer hinzugefiigt
wird; wertere Riistungsteile sind uniiblich, Die
Stammeskrieger tragen Schilde aus pehirtetem
Leder. Dic bevorzugre Walle ist der Speer, da-
nehen werden Dolehe, Netze und Schleudern

cingescrat,

Achaz-Stammeskrieger (10 GP)
Voraussetzungen: MU 13, GE 13, KO 12,
KK 12, 50 3-5

Modifikationen: AuP +2

Kampf: Blasrohr oder Schleuder oder Wuri-
speer +3, Dolche +3, Hiebwaffen oder Sa-
bel oder Speere oder Zweihand-Hiebwaf-
fen +3, ein zweites aus dieser Liste +2,
Raufen +1, Ringen +3

Korper: Athletik +5, Klettern +1, Kérperbe-
herrschung +4, Reiten oder Boote Fahren
+5, Schleichen +4, Schwimmen +2, Selbst-
beherrschung +3, Sich Verstecken +5,
Sinnenscharfe +2

Natur: Fahrtensuchen +3, Fesseln/Entfes-
seln +1, Orientierung +3, Wildnisleben +2
Wissen: Magiekunde +1, Pflanzenkunde
+2, Tierkunde +2

Handwerk: Heilkunde Gift +2, Heilkunde
Wunden +3, Holzbearbeitung +2, Lederar-
beiten +2

Sonderfertigkeiten: Kampf im Wasser,
Linkhand, Schildkampf |

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Finte,
Kampfreflexe

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Eisern, Gefahreninstinkt, Kampf-
rausch, Lebenskraft, Ortskenntnis, Schnelle
Heilung, Zaher Hund; Arroganz, Blutrausch,
Jahzorn, Prinzipientreus, Rachsucht, Ver-
pflichtungen, Vorurteile (gegen Schuppen-
lose)

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettlei-
big, Glasknochen, Kranklich, Schlechte Re-
generation

Ausriistung: Speer, Schild und Dolch oder
Echsische Axt und Dolch oder Netz und
Speer, Schleuder

L

Besonderer Besitz: nicht mdglich
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KRIEGERSCHWVUR VIID SOLDIEREHRE

Im letzien Kapitel haben
Sie cine fust vollstindige
Ubersicht iiber alle Aventurierinnen und Aventurier gefunden,
dic thren Lebensunterhalt mit der Walte in der Hand verdie-
nen. Und wie Sie jetzt sicher bestiiugen kénnen, gibt ey
darunter die unterschiedlichsten Menschen: vom stolzen Riter
bis hin zum iiblen Totschliger, alle gelien als “Kéampfer’,

IZs mag also kaum verwundern, dass die Lebensaulfassung der
verschiedenen Kimpter extrem unterschiedlich ausfille. Aber
dennoch haben sie fast alle so etwas wie cinen Ehrbegrill oder
wenigstens bestimmte Grundsicze, nach denen sie handeln.
Ber manchen sind diese Richtlinien durch den Glauben
vorgegeben, denn der Glaube an die Gitter ist allgegenwiirtig
in Aventurien — und bei denen, die jedem Tag dem Tod ins
Auge blicken, oft noch stiirker ausgepriigt als bei anderen.
Daoch auch wer sich den Gouern fern (Ghlt und eher von
prakeischen Uberlegungen geleitet wird, folgt dabei in aller
Regel einem ganz bestimmten Lebensprinzip, Bemerkenswert
ist, dass zwar dic Lehrmerster in aller Regel bemiiht sind, thren
Schitlerinnen und Schitlern besummiue Ehrbegrifle zu vermit-
teln, dabet jedoch fast jeder von thnen im Laulc scines
Werdegangs eine ganz cigene Philosophic zum Leben und
Kimpfen entwickelr hat. Darum kann man nur schr
bedingt von der Berufsgruppe, der ein Kimpfer
angehdrt, auf seine Einstellung schlicBen: So gibt es
durchaus sehr rondrianisch denkende Saldner oder :
aber Schwertmeister und Krieger, die Kriegsfihrung \l'u I'g
und Kampftechniken als hesindianische Wissen- '

schaftten betrachren.

~
RonpraniscHE TuGenpen
Die Krieger und Knappen der zwoltgbreergliinhigen Lande
werden im Laufe ihrer Aushildung daraul geschult, der
Ehrenhaftigheir grofite Bedeutung beizumessen. Unabhingig
davon, ob der einzelne nun wirklich daran glaubt, dass Herrin
Rondra aufmerksam jeden seiner Schlige beobachtet und sich
danach ein Urteil bilder, ob er denn dereinst nach scinem Tod
witrdig sein wird, an threr Tafel zu sitzen, gelten rondrianische
Tugenden als der Inbegrifl der Elre und Vorbedingung [iir
ewigen Ruhm: Niemand darl von hinten angegrillen werden,
geschweige denn aus cinem Hinterhalt. Auch ein Angrill'in
der Uberzahl ist verdammenswert, und der Gebrauch von Gift
nattirlich umso mchr. Je stirker der Gegner, desto grisher der
Ruhm; der Kampl gegen cinen offensichtlich Unterlegenen
hingegen ist ehrlos und erbiirmlich.
Wie streng man sich an solche Vorgaben hiilt, stehe mitunter
auf einem ganz anderen Blatt, denn wenn es um die cigene
Unversehrtheit geht, vertrauen die meisten darauf, dass dic
Herrin schon ein Einschen haben wird: Bevor man also in

cinem gefihirlichen Kampl die Hille der Kameraden ablehnt,

sollte man sich schon Gberlegen, wer denn das digliche Brou fir
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enigen, die von Kindesbeinen an auf solche hehren

und oft genug auch ohne jede Vernunft — an dem fest, was sic
fiir rondrianisch halten. Das geht im Extrem[all so weit, dass
sie nicht nur den Gebrauch von Magie und allen Fernwaftfen
ablchnen, sondern sogar Licher verbluten, als sich auf magische
Weise hetlen zu lassen.

Der cinfache Soldar hingegen blicke zwar voller Bewunderung
zu dem ruhmreichen Ritter auf] ist aber auch ganz troh, wenn
crden Gegner aus einer Gberlegenen Situation heraus iiber-
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Die AnsicHTEN DER KOR-|UNGER
Eine ginzlich andere Einstellung als die ehrenhalten Streiter
Ronc

zwar als Sohn der Kriegsgiuin gilt, aber ganz andere Grund-

ras vertreten die Anhiinger des blutigen Gottes Kor, der

sitze vorgibt. Fiir den Kor-Gliubigen st die Ehrenhaltigheit

tiberfltssiger Ballast: Ein Kamplist dazu da, dic eigene Kraft

und Ulicrlcgtn]lcit unter Bewers zu stellen, Dabet betrachter er

cs durchaus als ein legiumes Micel, tiber einen zahlenmiiBig

unterlegenen Gegner herzufallen oder thm eine Falle zu

stellen und thn im Schlaf zu Giberraschen. Deno der Bessere
ldsst sich gar nicht erst in cine Sitnation bringen, in der er
unterlegen ist — und wenn er es doch tut, dann hat er nichrs
anderes verdient als zu sterben,

Es ist kein Wunder, dass der Kor-Glaube unter abgebriih-
ten Séldnern recht verbreitet ist, aber auch unter
manchen skrupellosen Piraten finden sich seine
Anhiinger. Iiir cinen echren Kor-Gliiubigen war die

Schlache umso ruhmvoller, je bluniger sie war — auch
wenn das Gros der gemeinen Soldaten diese Blurgier als

abstoliend emplindet,

Hesinpes GABEI

Auch die Hernn der Geistesgaben und der Wissenschatten hat
thre Anliinger unter dem Schwertvolk. Denn cine ausgeklii-
gelie Takuk oder cine kluge Strategie gilt vielen Antithrern von
IHeeren oder auch kleinen Trupps durchaus als die hachste
Kunst des Kampfes; und all diese Gaben werden am chesten
Hesinde zugeordnet. Anhiinger dieser Gouin planen ihre
Kimpfe wenn moglich detailliert vor, versuchen ithren Gegner
cinzuschiitzen und dann an scinem schwiichsten Punkt zu

packen.

RasturraHs EHRE

Wicderum cine andere Auffassung wird von den Anhiingern

des Eingottes Rastullah vertreten, denn nach ihrer Lehre steht
nur der wahrhalt Mutige in der Gunst des Gottes. Damit gibt
J

der Rondra-Gliaubigen {auch wenn man das

¢s natiirlich vicle [_.-‘l)[_']'(_'i]lh!il]'l]l]l_li1gl']'l mit den \'T)J':\:w“llngcn

[eih und Leben
zuliche - niemals cinem Angehérigen einer dieser beiden
Glaubensrichtungen offen ins Gesichr sagen sollte), denn es

zeichnet den Feigling aus, von hinten oder in der Uberzahl



anzugretlen. Doch Rastullal ist auch mit dem Listigen, und

wenn ein Ungliubiger so taricht ist, in eine Falle zu tappen,

dann darf dessen selbst verschuldete Unterlegenheit natiirlich
auch ausgenutzt werden. Sollie er sich aber selbst in dieser
Sttuation voller Taplerkeit dem Kampf stellen, dann st es
iiberaus gotgefillig, wenn er verschont und vielleicht sogar als

Crast in das Zelt des Hatran L:il‘l;L:];i:[t'n wird.

ANDERE AnSiCHTEND
Welchen Glaubensgrundsiitzen die unterschiedlichen
Stammeskulturen folgen, kann hier schon allein avs Platz-
grionden nicht im Einzelnen avsgelithre werden, darum muss
an dieser Stelle ein kurzer Uberblick geniigen: Fiir Orks ist nur
dem Stéiirkeren die Gunst der Gouer gewiss, withrend Gobling
in Anbetracht threr kivrperlichen Unterlegenhent List und
Tticke wesentlich hisher cinschiitzen als rohe Kampftlkraft.
Ferkina und Trollzacker stchen dem Anspruch der Rastullah-
Gliubigen recht nahe, gilt bei thnen doch ebenfalls nur der
Mutige als chrenhaft — wobel sie sich meist nicht vorstellen
kitnnen, dass jemand. der nicht ithrem eigenen Volle angehiir,
tiberhaupt ehrenhalt sein kann und darum ein Anrecht auf
respekivolle Behandlung hat

Die Llfen, denen bekanntermalien die Verchrung von
Gottern fremd ist, bringen auch fiir den Ehrbegrift als
solches herzlich wenig Verstiindnis aut. Sie sehen
den Kampf meist viel ntichterner. Fiir sie
unterscheidet sich der Kampl zwischen £
!f'? '?‘/
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denkenden Wesen in nichts von dem zwi-
schen Tieren: Einer der Beteiligten ist der
Jiger, der das Opler téter, um sclbst zu Gberle-
ben, Welche Miuel er dabet anwendet, 1st nicht
von Relevanz, Allerdings gibt s auch keinen
Grund, jemanden zu titen, wenn das eigene
Uberleben nicht aul dem Spicl steht: Einen Krieg

aus Machtstreben zu [Ghren, Fuft dem elfischen J-': |
Welthild zuwider, e
Bei den Stimmen der Waldmenschen sind, vom auf Verteidi-
gung bedachten Fischervolk bis zum blutriinstigen Kopljiiger,

dic unterschiedlichsten Aultassungen vertreten. Hier sollien

Sie sich bei der Ausgestaltung Thres Charakiers vor allem am
Lebensgetithl der Heimarsippe und den bisherigen Erfahrun-

gen seines Abenteurerdaseins orientieren.

TREVE GEGENUBER DEm HERRED
“Wes Brot ich ess, des Lied ich sing!™ Es mag nicht immer

leicht sein, cinem IHerren dic Treue zu halien, und doch gibt es

kaum jemanden, der es wagen wiirde, gegen seinen Geldgeber
aulzubegehren. Einerseits haben es die Giuer, und allen voran
Ierr Pratos, so geltigt, dass der eine der Herr ist und der

andere der Untergebene — und wer wiirde es schon wagen, den

Ratschluss der Gitter in Zweilel zu zichen? (Wobet die

S, el
i

Sachlage aus Sicht der Rastullah-Anhiinger durchaus ver-
gleichbar ist.)

Oft hat die Loyalitit gegeniiber dem Belehlshaber auch noch
ganz andere Griinde. Wer als Soldat, Gardist oder gar Krieger
oder Ofhizier seiner Heimat dient, der ist durch seine ganze
LErzichung, durch den Deill und nicht zuletzt den Fahneneid
an scine Heimar und thren Regenren gebunden, Er ist von
Kindesbeinen an in bestehende Lehnsstrukiuren hinein-
cewachsen, zieht all seinen Stolz aus seiner l_ﬁcdculung als
Schwerttriiger des Adelsherrn und wird sich nur in den
seltensten Fiillen vorstellen kinnen, dicsen Bund einfach so
aulzuliisen.

Soldner hingegen haben sich freiwillig in die Dienste ihres
Herren begeben, nur schr selien werden sie durch Heimatge-
fithle gebunden. Dennoch sind auch sie abhiingig von ihrem
Geldgeber: Wenn sic die Gelolgschaft autkiindigen, sichen sie
ohne Verdienst da. Und selbst wenn der Gegner mehr Geld
hietet, ist es schr riskant, darauf cinzugehen. Wer cinmal die
Seite gewechselt hag, gilt als unverlisslich und untrew. Dieser
Ruf cilt thm voraus und wird in Zukuntt jede gute Anstellung
verhindern. Auficrdem gibt es geniigend Berichte von Dienst-

herren, die dic Séldner, die sie threm Gegner weggekautt

7 hatten, nachher selbst als Verriiter angeklagt und verurteilt
haben.
Es muss also schon viel passieren, damit ein Soldat oder

Soldner beschliehit, seinem Herren untreu zu werden:; und

-, sclbstoffenes Unrecht wird von den gemeinen Soldaten oft

wie selbstverstiindlich hingenommen, solange sic nur thren

sicheren Stand 1in der Armee nicht verlieren.

' VERANDERVIIG DES EHRBEGRIFFS

i Je nach Herkunft und Vorgeschichte hart jeder Held cinen

genen Ehrbegrifl der einem der oben genannten Modelle

i entsprechen kann, aber nicht muss. Dennoch kann sich

=1 natiirlich die Einstellung eines Helden durch einschnei-
s Jende Erlebnisse verindern. Durch das glinzende Vorbild

eines ehrenvollen Ritters mag sich ein einfacher Soldar irgend-
wann iiberzeugen lassen, hehren Idealen nachzueifern,
Umgekehrt wird vielleicht ein Kricger, der von seinen Aufirag-
gebern mehrtach betrogen wurde, seinen Glauben an Fhre
und Tugend irgendwann in Zweilel zichen.

Solche Vertinderungen schlagen sich zwar aul das Denken und
Reden cines Kimpfers nieder, lassen jedoch den Zahlenwert
von Nachteilen unveriindert. Gehen Sie hier davon aus, dass
der Held, der cinen solchen Nachteil hat, so griindlich dazu
erzogen wurde, dass sein ganzes Welthild und Selbstverstiind-
nis zutiefst davon gepriigt ist. Eine Veriinderung eines solchen
Grundsatzes witrde tiefgreifende Folgen [ir seine Personlich-
keit haben — Finzelheiten zu dem Abbau von Schlechten
Eigenschaften finden Sie in MFF aul'S. 50,

—— - .
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Das KamPFREGEL-PROJEKT

Wie Sie bereits im Impressum dicses Bandes erkennen
konnten, haben einige Moderatoren des Kampfregel-Projekts
an der Gestaltung der Regeln mitgewirke. Was das Kampt-
regel-Projekt ist und welcher Arbeit man dort nachgeht, das
soll an dieser Stelle kurz erliutert werden.

Das Ziel: Das Kampfregel-Projekt hat ¢s sich zum Ziel
gesetzt, alternative Regeln fitr den Kampfin den DSA-

Welten — inzwischen aber auch fiir dic Charaktererschaffung
in ciner offenen Diskussion mit zahlreichen Beteiligten zu
entwickeln und vorzustellen. Dabei wird durchaus von den
offiziellen Regeln abgewichen; teilweise sind die Anderun-
gen sogar grundlegend.
Dic Entstehung: Der Grundstein des Projekts wurde in
ciner Mailingliste mit interessierten DSAlern gelegt, dic
untercinander ihre Vorschlige zur Diskussion stellten. Aus
dieser ersten Phase entstand ein System, das QVAT genannt
wurde. Schon nach kurzer Zeit kam cin zweiter Regelvor-
schlag auf: das 3WS. Beide Systeme besalien recht bald cine
grolic Anzahl Anhiinger, so dass schlicBlich beschlossen
wurde, beide Entwiirfe parallel zu entwickeln. Withrend
dieser immer noch andauernden Entwicklung wurden viele
Verbesserungsvorschliige von verschiedenen Seiten cingear-
beitet, so dass ein ausgewogenes Spielgleichgewicht ent-
stand, welches sich in Langzeittests mit zahlreichen Spiel-
gruppen bewihrt hat,
Das Angebot: In mittlerweile vier verschiedenen Mailing-
listen werden die alternativen Systeme diskutiert. Die beiden
Kampfsysteme sollen den Kampf beschleunigen und fiir cine
realistische, spannende und schnelle Abwicklung sorgen.
Zudem soll die Charaktergenericrung erginzt und, wenn
notig, weiter verhessert werden, An dieser Stelle mochten wir
Ihnen cinen kurzen Uberblick iiber die Ergebnisse dieses
Projcktes geben:
Das Quervergleichs-Autotreffer-System (QVAT): Oft wird
am Kampfsystem kritisiert, dass sclbst ausgebildete und
erfahrene Helden scheinbar nicht in der Lage sind, ihren
Gegner sicher mit der Waffe zu treffen — zu viele Schlige
gehen schlicht daneben. Das QVAT verwendet die einfache
Idee, dass man einen regungslosen Verteidiger immer tnfit,
und es daher an diesem liegt, sich dem Angritf zu entzichen.
Somit wird jede Artacke als gelungen gewerter und der
Verteidiger muss zwingend eine PA wiirfeln. Ein weiterer
wichtiger Punkt ist die Qualitiit, basierend auf der Uberle-
anzeigt — also wic gut ein Angriff tatsiichlich gelungen ist:
Ein AT-Wurf iiber den AT-Wert erleichtert die Parade des
Gegners, und cin AT-Wurf unter den AT-Wert erschwert sie.
Sollte die Parade nicht gelingen, beeinflusst die Qualitit des

Angriffs auch die Hohe der Trefferpunkte. Nun ist es bei der
Parade nicht mehr egal, ob der Angreifer ein hochstufiger
Krieger oder ein umhertaumelnder Betrunkener ist — und es
wird sich in Zukunit kein Spieler mehr dariiber drgern, dass
sein Krieger trotz jahrelanger Ausbildung immer noch
daneben schligt, oder dass ‘stindig nur’ eine 2 statt der
gliicklichen 1 gewdirfelt wird.

Das 3-Wiirfel-System (3WS): Im 3WS hingegen wird die
Uberlegung umgesetzt, dass die cigene Kampltaktik kom-

plett selbst bestimmt werden kann, Jeder Kimpfer hat dazu

pro Kampfrunde drei Wiirfel zur Verfigung, um auf Artacke
und Parade zu proben. Diese drei ‘Kampfwiirfel” miissen vor
dem Wurf auf AT und PA verteilt werden, je mchr Wiirfel
dabei aufl die Attacke entfallen, desto offensiver und gefihrli-
cher der Kampfstil. Von einem lebensmiiden Ausfall mit drei
Attackeproben bis hin zur kompletten Defensive mit drei
Wiirfen auf die Parade gibt es vier Moglichkeiten, deren
Wah! erheblichen Einfluss auf den Kampfverlauf hat. Die
gelungenen Proben beider Parteien werden wie gewohnt
gegeniibergestellt um die Schwere des Treffers zu ermitteln.
Denn je mehr gelungene Atackeproben nicht durch Paraden
gekontert werden konnten, desto grofier fillt auch der
Waflenschaden aus. Mit diesem System kénnen sehr unter-
schiedliche Kampfsituationen sehr einfach dargestellt
werden: So werden Wolfe thre Gegner beispielsweise erst

vorsichtig umschleichen (1 Wiirfel fiir die AT, 2 Wiirfel fitr
die PA), sollte jedoch ein Opfer durch ein Missgeschick am
Boden landen, so wird es gnadenlos von mehreren Tieren
angegriffen (3 Wiirtel fiir dic Attacke).

Weiterentwicklung der Charakter-Generierung: Ebenfalls
Teil des Kampfregel-Projekes ist das Char-Sys-Projekt,
welches sich schon seit geraumer Zeit mit der Uberarbeitung
der Erschaffungsregeln fiir Helden befasste. Die neue
Repelauflage, die Sie gerade in den Hiinden halten, folgt im
Prinzip dem erarbeiteten Konzept des Char-Sys. Nach dem
Erfolg der Basisbox widmet sich das Char-Sys wieder dem
Erstellen alternativer Erschaffungskonzepte und dem
Ausbau des bestehenden, offiziellen Systems.

Eigene Hausregeln: In der Allgemein-Liste bietet sich die
Moglichkeit, die Hausregeln der cigenen Spielgruppe zur
Diskussion zu stellen.

Das Projekt im Internet: Wir kénnen unsere alternativen
Systeme an dieser Stelle natiirlich nur sehr kurz skizzieren.
Aber besuchen Sie uns doch einfach im Internet — neben den
ausfithrlichen Erliurerungen inklusive vieler Beispicle und

Zusatzregeln zum freien Download gibt es dort auch die

Moglichkeit, aktiv an den Diskussionen und den weiteren
Entwicklungen teilzunehmen:

http://www.kampfregel-projekt.de
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KAMPFPROFESSIONEDN
Achmad’sunni 11 GP 5.133 aus Mengbilla 2GP S.104 Berittener Schitze 12GP S.126
Akademiegardist 5GP S5.113 Jahrmarkiskampfer 6GP 5105 Leichte Reiterei 12 GP S.125
Amazone 13GP 5103 Schaukampfer 4GP 5105 Leichtes FuBvolk 5GP S.125
Dorfbiitiel 2GP 5.113  Jahrmarktskampfer 6 GP S5.105 Sappeur 11 GP 5128
Fahnrich 5,106 Knappe 20GF S5 114 Schutze 6GP S5 128
aus Al'Anfa (Infanterie) 15 GP  S.109  Krieger S. 114 Schwere Reiterei 12 GP S.125
aus Al'Anfa (See) 20GP  S.111 aus Arivar 22 GP S5.116 Schweres FuBvolk 0GP S5.125
aus Albenhus (Geschitz) 11 GP 5. 109 aus Baliho 24 GP 5. 119 Seeartillerist 8 GP 8.127
aus Albenhus (Infanterie) 12 GF 5. 109 aus Elenvina 25 GP  S.114 Seesoldat 8GP S5.126
aus Baburin (Kavallerie) 15 GP S. 108 aus Eslamsgrund 24 GP  S5.121 Streitwagenlenker 9GP 5.128
aus Festum (Infanterie) 12 GP S. 110 aus Gareth 25 GP  $5.120  Sdaldner 5.127
aus Festum (See) 20GP S 111 aus Havena 24 GP S.121 Artillerist 11 GP  S5.129
aus Gareth (Infanterie) 16 GP 5. 110 aus Hylailos 23 GP S 116 Berittener Schitze 14 GP 5.129
aus Gareth (Kavallerie) 14 GP 5. 110 aus Khunchom 25GP 5. 119 Leibwachter 18 GP 5.130
aus Grangor (See) 20 GP 5107 aus Mengbilla 21 GP 5120 Leichte Reiterei 18 GP S.129
aus Harben (See) 18 GP 5.110 aus Neersand 21GP & 115 Leichtes FuBvolk 12 GP S.129
aus Havena (See) 18GP 5111 aus Prem 18 GP S.118 Sappeur 14 GP  5.130
aus Honingen (Infanterie) 14 GP 5. 111 aus Punin 22 GP  S.121 Schitze 9GP 5.129 1
aus Methumis (See) 18 GP S.111 aus Rashdul 25 GP  S.120 Schweres FuBvolk 6GP 5.129
aus Neetha (Kavallerie) 14 GP 5,111 aus Rommilys 20 GP S.120 Seesdldner 186 GP  5.130
aus Oberfels (Infanterie) 16 GP  S. 111 aus Thorwal 21 GP  S. 1189  Stadtgardist 8GP S 112
aus Ragath (Kavallerie) 16 GP S, 111 aus Vinsalt 23 GP S.118  StraBenwéachter 5GP S 113 |
aus Vinsalt (Stab) 19GP 5. 111 aus Winhall 25 GP  S.121 Stammeskrieger S.130 l
aus Wehrheim (Stab) 17 GP 5107 aus Xorlosch 16 GP S 117 Achaz 10 GP 5. 134 3
Gardist S. 112 Schaukampfer 4GP S.105 Achmad’sunni 11 GP 5.133 ]
Akademiegardist 5GP S.113  SchlieBer 1GP S.113 Ferkina 6 GP S5.132 %
Dorfbittel 2GP S.113  Schwerigeselle S.122 Fiarninger 3GP S.131 {
Schliefer 1GP 5,113 nach Adersin 20 GF 5.123 Gijalskerlander 9GP S.131 7' ;
Stadtgardist 3GP S 112 nach Essalio Federine 22 GP  S.123 Goblin 10 GP 8.133 4
StraBenwéchter 5GP 3.113 nach Rafim al-Halan 22 GP  S5.124 Novadi 11 GP  §.133 |
Gladiator/Schauk&mpfer S.104 nach Uinin 22 GP 5123 Ork 1GF S.134
aus Al'Anfa 12 GP  5.105 Soldat S.124 Trollzacker 0GP S 132
aus Brabak 2GP S.104 Artillerist 5GP S.126 Waldmenschen 10 GP  S5.130
aus Fasar 2GP S.104 Aufgesessener Schiitze 12 GP  5.126  Wdslenkrieger 11 GP 8.133 i
r
e
L
IDNDEX !
Dieser Index bezicht sich aul alle drer Biicher der Schwerter und Helden-Box. Daher srehr das Kiirzel ‘AH’ 0 T
tir Aventurische Helden, 'MTT” fiir Mit Flinken Fingern und ‘MBK fiir Mit Blitzenden Klingen. : &
Aktionen von Reiteen 1an Gelehrer) AHOT  Armbrust (Kampfialent) 1
Aknivie e Al enstalent) ¥ 1Watle) 1;
i A 43 bauen :
AL 3G lresoneler:
; 5h ALL3S beurreilen ‘-
MEI 128 AH 134 herstellen £
MEF 32, AH 61} MEBK 87, 48, 49 lauten
MBK 108,111 An b (Gasethi-Diadek) MIF 32 a3
a1 (Handwerkstalent) MEK 15 An or (Bamplfialean MBK 7 5 machen MBR &3
Abwarnen Albenhus (Pral MEK NE MBEK 83,87, 85,82 Armbruster {Prof, Han o AL 3
Alberned MET 32 w7 (Schlechre Eigenschiali) AH 112
Albern AH 134 Anteliki MEK 15 .
AFE29 122 Albernischer Sl (Schwerngesells) MBE 123 Artilleris | MEBK [26
AT 138 Albine ( Nacheil) [ Profession ) 4
MEK 134 hrift)
AM45, MBI 133 ‘
MEF 34
AH 46 &
.\- 3 9
MBE 122 @
AH I MEBK 36 ? g
AH 106 MEFF 14 MEE 20 &
AH 46 MTF 27 MET 11
A6 f Beatenerpunkie MBERK 28 -
MEBK 1% 5 Apathehasivs (Pr Edelbandwerker) AlLs MBEK 28 4
MBK 119 AH 42 mit dem Schild (Manéver} 1
MBK 116 AML 137 Patzer p
MEK 111 { MET 32 %
MBK 113 der Held AH a6, MEBK #6, 55, 59 MEK 126 E
A 106 MBI 103 MEE 92,93 MEBE T4 ¥
AH 71 MEK MEK 34
! MI siche Ausdaverpunkt 7
bl (Walte) Achaz (Kulwr) AH MFF 32 :
verge [Rolwr) AT 1M _
) {Rasse 7 ion Kricger) MBE 16 A : [Voereil) AH 106 g
Aktien unwandeln of, MELF 31 Aunscaver MEF 10, AH 16 4:




AVEODTURiISCHE WAFFEDN

Typ TP TP/KK INI WM DK Talent Typ TP TP/KK
Amazonenséabel 1W+4 11/4 +1 0/0 N 84 Sc Mengbilar 1W+1 12/5
Andergaster 3w+2 14/2 -3 0~2 8 28 Messer 1w 12/6
Anderthalbhander 1W+5 11/4 +1 0/0 NS An, 25 Molokdeschnaja 1W+4  11/3
Arbach 1iW+4 12/3 0 0~1 N 84a,Sc Morgenstern 1W+5  14/2
Barbarenschwert 1W+5 13/2 —1 0~1 N Sc Nachtwind 1W+4 11/5
Barbarenstreitaxt 2W+4 15/1 -2 -1/~4 N 2H Neethaner Langaxt 2W+2 13/4
Basiliskenzunge 1W+2 124 -1 0~1 H Do Neunschwénzige 1W+1 14/4
Bastardschwert 1W+5 11/3 0 0/~1 NS An, Sc Ochsenherde 3W+3 171
Beil TW+3 114 -1 —1/~2 N Hi Ogerfanger 1W+2  12/4
Borndorn 1W+2 12/5 0 0~1 H Do Ogerschelle 2W+2  15/1
Boronssichel 2W+6 13/3 -2 0~3 S 28 Orknase 1W+5 12/2
Brabakbengel 1W+5 133 0 0~1 N Hi Pailos 2W+4  14/2
Breitschwert iW+4 12/3 0 0~1 N Sc Partisane 1W+5 13/3
Byakka 1W+5 14/2 —1 0/~2 N Hi Peitsche 1w 14/5
Degen 1W+3 12/5 +2 0/~1 N Fe Pike 1W+5 14/4
Dolch iW+1 12/5 0 0~1 H Do Rabenschnabel 1W+4 10/4
Doppelkhunchomer 1W+6 13/2 -2 0/~2 NS 28 Rapier 1W+3 12/4
Drachentoter 3W+5 201 -3 -2/-4 P Sp Richtschwert 3W+4 13/2
Drachenzahn w+2 114 0 00 H Do Robbentéter 1W+3 12/4
Dreizack 1W+4 13/3 0 0~1 S Sp Rondrakamm 2W+2 12/3
Dreschflegel TW+3 123 -2 -2/-3 § 2F Sébel 1W+3 12/4
Dschadra 1W+5 12/4 -1 0~3 S Sp Scheibendolch 1Ww+2 11/4
Eberfanger TW+2 124 0 0~1 H Do Schmiedehammer 1W-+4 14/2
Echsische Axt 1W+5 12/4 0 0/~1 NS 2H Schnitter 1W+5  14/4
Efferdbart 1W+4 13/3 0 0~1 NS Sp Schwerer Dolch TW+2 12/4
Entermesser 1W+3 124 0 00 N Sa Schwert TW+4  11/4
Fackel 1w 11/5 -2 —2/-3 HN Hi Sense 1W+3 13/4
Felsspalter 2W+2 142 -1 0/~2 N 2H Sichel 1W+2 12/5
Fleischerbell 1W+2 114 —1 —2/-3 H Hi Sklaventod 1W+4  12/3
Florett 1TW+3 13/58 +3 +1/-1 N Fe Skraja 1W+3  11/3
Geifel iW-1 14/ -1 0/~4 N Kw Sonnenszepter 1W+3 12/3
Glefe iW+4 13/3 -1 0~2 S In Speer 1W+5 12/4
GroBer Sklaventod 2W+4 13/2 -2 0/~2 NS 28 Spitzhacke 1W+6 13/2
Gruufhai 1W+6 14/2 -2 —1/~3 N 2H Stockdegen 1W+3 12/5
Hakendolch 1W+1 12/4 0 0/+1 HN Do StoBspeer 2W+2  11/4
Hakenspiel3 1W+3 1384 0 -1/~1 S In Streitaxt 1W+4  13/2
Haumesser 1W+3 133 -1 0/~2 HN Hi, 5& Streitkolben 1W+4  11/3
Hellebarde 1W+5 12/3 0 0~1 S In Stuhlbein W 11/5
Holzfalleraxt 2w 12/2 -2 -1/-4 N 2H Sturmsense 1W+4  13/3
Holzspeer 1W+3 1256 0 -1~-3 S Sp Turnierlanze 1W+2 (A)12/5
Jagdmesser iW+2 125 1 0~2 H Do Turnierschwert TW+3(A) 11/5
Jagdspief3 iW+6 124 -1 0~1 S Sp Tuzakmesser 1W+6 12/4
Kampfstab 1W+1 12/4 +1 0/0 NS St Vorschlaghammer 1W+5 13/2
Kettenstab 1W+2 13/4 +2 +1/0 HN Ks Vulkanglasdolch TW-1 12/5
Keule iW+2 11/3 0 0~2 N Hi Waqaqif 1W+2 12/5
Khunchomer 1W+4 12/3 0 0/0 N 8a Warunker Hammer 1W+6 14/3
Kniippel TW+1 114 0 02 N Hi Wolismesser 1TW+3  12/4
Korspief3 2W+2 12/3 0 01 S In,Sp Wurfbeil 1W+3 10/4
Kriegsflegel 1W+6 122 -1 —-1/~2 S 2F Whurfdolch 1W+1  12/5
Kriegshammer 2W+3 14/2 -2 -1/-3 N 2H Wurfkeule 1W+2 12/5
Kriegslanze 1W+3 12/5 -2 -2/-4 P Sp Wurfmesser 1W-1 12/6
Kurzschwert 1W+2 11/4 0 0/~1 HN Do, S&, Sc | Wurfspeer TW+3 11/5
Kusliker Séabel 1W+3 12/4 +1 00 N S4&, Sc Wurmspiel3 1W+5 13/4
Langdolch iW+2 12/4 0 0/0 H Do, Fe Zweihander 2W+4  12/3
Lindwurmschlager 1W+4 11/3 —1 0/~1 HN Hi Zweililien 1W+3 12/4
Linkhand 1W+1 125 0 041 H Do Zwergenschlagel 1W+5 13/3
Magierdegen 1W+2 13/5 +1 02 N Fe Zwergenskraja 1W+3 11/3
Magierstab 1W+1 11/5 0 —1/-1 NS St

An: Anderthalbhénder » Do: Dolche = Fe: Fechiwalfen = Hi: Hiebwalfen = In: Infanteriewaffen » Ks: Kettenstabe » Kw:

Se: Schwerter = Sp: Speere » 5t Stibe » 2F: Zweihandflegel » 2H: Zweihand-Hiebwaffen » 25: Zweihandschwerter

INI
-2
-2
0
—1
+2
-2
=

WM DK
0/-3
-2/~3
/0
—1/-2
/0
-1/-3
—1/—4
—2/—4
0/-2
—1/-3
0/-1
-1/-3
0/-2
0/NA
—1/-2
0/0
0/0
—2/—-4
0/0
0/0
0/0
0/-3
—-1/-1
0/0
0/—1
0/0
—0/-4
—2/-2
0/0
0/0
_‘[f"_
0/-2
—2/—4
—1/-3
0/—
0/-1
0/—1
—1/-1
—1/-2
—2/-4
0/0
0/0
—2/—4
—2/-3
—1/-3
0/-1
0/0
0/-2
—-1/-2
-1/-1
—-2/-3
=1/.3
0/-2
0/-1
+1/~1
01 N
0/0 N
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Do

Hi

Kw
An, Sc
In, 2H
Kw
Kw
Do
Kw

Hi, 2H
In, 2H
In, Sp
Pe

Sp

Hi

Fe, Sc
25

Fe, 54, Sc
An, 25
53, Sc
Do

Hi

In, Sp, 2H
Do

Se

In

Hi

Sa

Hi

Hi

Sp

2H

Fe

Sp

Hi

Hi

Hi

In

Sp

Sc
An, 25
2H

Do
Do, 53
In, 2H
Fe, 5&, Sc
Hi

Do

Hi

Do

Sp

In, Sp
25

St

2H

Hi

Kettenwaifan « Pe: Peitschen « S54: Sabel =



