IMopiFikaTiONEN DER. ZAUBERPROBE

Magieresistenz des Opfers (je nach Zauber)
Niedrige LE (Halb / Drittel / Viertel)
Niedrige AU (Drittel/Viertel/0)

Wunden

Aufrechterhaltene Zauber

Optional: Wiederholen eines misslungenen Zaubers

Optional: Behinderung

Optional: Passende Kleidung
Benutzung der Verbotenem Pforten
Einsatz von Blutmagie

ZAUBEREI]

+MR (s.u.)

+3/+6/+9

+ 3/ + 6/unmdéglich

+2 pro Wunde

+3 pro Zauber

+3 je Folgeversuch
+ (BE-2) Held ist erkrankt

-2 - SF Meisterliche Regeneration*

Erfolgreiche IN-Probe*
Vorteil Astrale Regeneration VIVIT*
Nachteil Astraler Block
Sonderfertigkeit Regeneration I/IT*

Grund-Regeneration fiir 6 Stunden Schlaf (max. 2x pro Tag)

Je nach Wetter, Schlafplatz, Qualitit der Nachtruhe

ReGceneration von ASTRALEMERGIE

1W6 AsP
+1AsP
+1/ +2/ +3 AsP
-1 AsP

+1/ +2 AsP
-8 bis +2 AsP

regeneriert nur 1 AsP pro Nacht
W6-Wurf der AsP-Regeneration wird durch

+2 Leiteigenschaft/3 ersetzt; statt +2 AsP
+2 aus Regeneration II +3 Punkte

*) pro Stufe inAstraler Regeneration um 1 Punkt erleichtert, bei Astralem Block, um 1 Punkt erschwert; **) nicht fiir Viertelzauberer

Modifikation

Verinderte Technik

Veridnderte Technik, zentrale Komponente
Halbierte Zauberdauer (mindestens 1 Aktion)
Verdoppelte Zauberdauer (nur einmalig)
Erzwingen

Kosten einsparen (nur maximal 50%)
Unfreiwillig statt freiwilliges Zielobjekt
Freiwillig statt unfreiwillig

Mehrere Gefihrten verzaubern (freiwillig)

SrpontanEe MobpirikaTioneEn

ZfP-Kosten Sonstige Modifikationen
7 ZfP / Komponente 0
12 ZfP / Komponente 0
5 Z{P / Halbierung 0
0 -3
0 je-1 pro 1/2/4/8/16... AsP
3ZfP/-10%AsP 0
5 ZfP +MR
2 7P -2 MR
3 ZfpP + 1/Person

Verinderung der Zauberdauer

+3 Aktionen
+ 3 Aktionen
-50%
+100%

+ 1 Aktion/Erleichterung

1 Aktion/-10 % AsP
+ 1 Aktion
+ 1 Aktion
+ 1 Aktion

+MRMax+Anzahl + 1 Aktion

Mehrere Gegner verzaubern (unfreiwillig) 0
5 ZfP /Stufe 0
3 ZfP/Stufe

7 7P

3 Zfp

7 ZfP

VergroBerung von Reichweite oder Wirkungsradius + 1 Aktion pro Stufe
+ 1 Aktion pro Stufe

+ 1 Aktion pro Verdoppelung

Verkleinerung der Reichweite oder Wirkungsradius
Verdoppelung der Wirkungsdauer

Halbierung der Wirkungsdauer (Kosten sinken auf 2/3) + 1 Aktion pro Halbierung

Anderung von Aufrechterhalten auf feste Dauer + 1 Aktion

Bedingungen fiir Spontane Modifikationen: Nur in bekannter Reprisentation (Ausnahme: SF Matrixverstindnis), nicht bei allen Zaubern und nicht alle Modifikationen
in allen Reprisentationen mdglich. Nur fiir Spruchzauberei. Maximal (Leiteigenschaft -12) Spontane Modifikationen pro Spruch, Variante zihlt als Modifikation,
SF Matrixverstindnis und Stabzauber Modifikationsfokus ~erhéhen Maximalzahl jeweils um 1. Nur so viele Modifikationen, dass die Summe der benétigten ZfP (vor evtl.
Verbilligungen, vor Einsatz von Erzwingen oder Verdoppelter Zauberdauer) Kleiner gleich dem ZfW im betreffenden Zauber. Stufen der Reichweite: Selbst - Bertihrung - 1
Schritt (ZfW Spann) - 3 Schritt (ZfW/2 Schritt) - 7 Schritt (ZfW Schritt) - 21 Schritt (ZfW x 3 Schritt) - 49 Schritt (ZfW x 7 Schritt) - Horizont - AuBer Sicht

IMacieresisTenmzen von Tieren, maciscHEm WESEN vnibD KULTURSCHAFFENDEN ZWEIBEIMER.

Profane Tiere MR
Riesenamobe, Morfu 18/10
Wiirmer, Egel 12/6
Krakenmolch 10/15
Insekten 15/5
12 bis 15/ 12
Insektenstaat 15

Kulturschaffende Wesen MR
(jeweils unerfahren, ohne Vor- und Nachteile)

Achaz 3 bis 7

Affenmenschen 3 bis 5

Elfen 3 bis 7

Goblins 0 bis 4

Grolme 6 bis 12

Halbelfen 2 bis 5

Hummerier 6 bis 10

7 bis 15

7 bis 12

7 bis 12

0 bis 5

3 bis 12

7 bis 12

0 bis 4/8

0 bis 3

6 bis 25/25

4 bis 10

5 bis 10/10

0 bis 4/10

5 bis 12

1 bis 4

8 bis 15/13

Magische Wesen MR
Kobolde

Grolme

variabel®
6 bis 12
Frostwiirmer 7 bis9/ 15
Héhlendrachen 8 bis 10/ 13
Kaiserdrachen 12 bis 18/21
Meckerdrachen, Zwergdrachen 6/8
Perldrachen 8/14
Purpurwiirmer 12 bis 20/18
10 bis 15/21
8/15

Feen variabel
Einhérner 125F

Basilisken

Rieseninsekten

Spinnen, Skorpione 8/3
Riesenspinnen 9/8
Fische 5
Grofie Raubfische 5/8
6/2 bis 10

Hasentiere 0

Krakonier
Mahre

Marus

Riesenlindwiirmer
Westwinddrachen
Reptilien
Menschen, unerfahren
Minotauren

2/10 Necker
10/unendlich** Oger

15/10 Orks

8/10
Ikanariaschmetterlinge 10/7 Risso
Klammermoloche 12/10 Trolle
Nachtwinde 7/3 Yetis
+0/+7 Ziliten

Fiedertiere 2 unendlich®

Kleinvégel 3 Borbaradmoskitos
Gargyle
Ghule

Hippogrifte

Raubvégel, Rabenvigel, Papageien 073
Katzen 1
Grofikatzen 0 bis 2/2 bis 8
Wélfe, Hunde 0 bis 2
Delphine 0/2
Wale 0 bis 2/4 bis 15
Huftiere 0/2 bis 10
Amphibien 3
Nagetiere 0

Riesen

Werwesen
Zwerge
Zyklopen

Bei Werten mit Schriigstrich gilt der erste Wert fiir die Resistenz gegen geistige Beeinflussung, der zweite gegen korperliche Verwandlung. *) Siehe Kapitel Magische Kreaturen in Wege ;
der Zauberei, Seite 407ff **) gegen Einfluss und Herrschaft MR 0, gegen Form oder Hellsicht sind immun; MR 10 gegen alle tibrigen Zauber, auch solche mit Merkmal Schaden




WvunperRwWirRkKeEn / TavrLenmfeinsatz

IMirakeL- vnp LiTuRGIEPROBEN

(Talent-)Probe auf Liturgiekenntnis; Kosten 5 KaP/Grad (Grad 0: 2 KaP; Grad
V: davon 1 pKaP Grad VI: davon 3 pKaP Grad VII: davon 5 pKaP; Mirakel: 5
KaP); Probe prinzipiell erschwert um (Grad-1) x 2 Punkte.

Modifikatoren nach Zeit, Ort, Motivation und Seclenlage gelten fiir Mirakel
in halber Héhe; auch fiir Proben zur Regeneration von Karmaenergie oder der
Durchfiihrung von Karmalquesten.

Kategorien

Ziel der Liturgie: G der Geweihte; P 1 Person/Objekt; PP bis 10 Personen/
Objekte; PPP bis 100 Personen/Objekte; PPPP bis 1.000 Personen/Objekte; Z
10 Schritt Radius, ZZ 30 Schritt Radius, ZZZ 100 Schritt Radius; ZZZZ 300
Schritt Radius

Entfernung: Selbst Geweihter kann Liturgie nur auf sich selbst anwenden; Be-
rithrung NutznieBer miissen vom Geweihten beriihrt werden; Sicht Geweihter
kann die Wirkung der Liturgie an beliebiger Stelle innerhalb seines Sichtfelds
eintreten lassen; Fern Wirkung tritt an einem frei wihlbaren Ort ein.
Ritualdauer: StoBgebet ca. 2 bis 20 Aktionen; Gebet 5 Minuten; Andacht ca.
eine halbe Stunde; Zeremonie mehrere Stunden; Zyklus mehrere Andachten
an aufeinanderfolgenden Tagen

Stufen der Wirkungsdauer: augenblicklich (kann nicht aufgestuft werden);
LkP* KR; LkP* x10 KR; LkP* SR; LkP* Stunden; LkP* Tage; LkP* Wochen;
LkP* Monate; LkP* Jahre; permanent

mODiFikaTioNn jE MACH moTivaTion vrD SEELENLAGE
aus einer Notlage heraus -3
zur Erfiillung eines gottlichen / kirchlichen Auftrages biszu - 7
bis zu +7
+12
+3
+37 £4

aus eigensiichtigen Motiven

unter (magischer) Beherrschung / Beeinflussung
frisch konvertierter Geweihter

Geweihter ist Eidbrecher / Frevler

moDiFikation jE mnacH ORT

auf geweihtem Boden eines anderen Zwolfgottes —1

in einer Kapelle / Schrein der Gottheit (einfach geweihtes Territorium) -2

in einem Tempel der Gottheit (zweifach geweihter Grund) —3

an einem Heiligen Ort der Gottheit -4
+3
+3

mindestens +7

tief im Territorium beliebiger Ungliubiger und Zweifler
in der Gegenwart vieler Ungldubiger und Zweifler

in einer anderen Welt / Globule / im Limbus

auf dimonisch verzerrtem Territorium mindestens +7
mobDiFikaTion jE macH zZeifpunkt
im Monat des Zwélfgottes

am Feiertag der Gottheit

wihrend der Namenlosen Tage

moDiFikation jEmnAacH vmsTANDEN (MUR_ BEi LITURGIEM)
je nach Harmonie mit dem Weltgeschehen
Ziel einer segnenden Liturgie ist Eidbrecher / Frevler

-2 bis +7
+2/+5

aufgestufte Liturgie (max. 1 Verinderung/Kategorie) +2 pro Verinderung

BEi GEMEINsAM GEWIiRKIER  LiTURGIE (FUR DEIN VORBETER)

Probe fiir mitbetenden Geweihten

Probe fiir mitbetenden Akoluthen

Probe fiir den Vorbeter
bis 6/ bis 12/ bis 60/ iiber 60 Mitbeter
je 3 LkP* eines mitbetenden Geweihten
je 5 LkP* eines mitbetenden Akoluthen

+3

-1/-2/-3/-5
1 Bonus-LkP
1 Bonus-LkP

(MiRAKEL)
0/ +6/+18

moDiFikation jENACH GEWUNSCHTER WIiRKUNG
erwiinschtes / neutrales / missbilligtes Talent

NACH ABSTAnD zUR_ LETZTEN REGENERATION (REGENERATION)
ein Tag/ zwei Tage / eine Woche / ein Monat +12/+8/ +4/0

REGEnErRaTion von KE

Mirakelprobe nach obigen Umstinden (Ort, Zeit, Seelenlage, Abstand zur letzten
Regeneration) modifiziert; Dauer: 4 Stunden Meditation; bei Erfolg erhilt der
Geweihte LkP* KaP Experte: zusitzlich 1 KaP/Tag wihrend iiblicher Regene-
rationsphase (wenn gottgefillig und Verbindung zur Gottheit méglich).

+/-0

TALEHTPRQBEH

Jeweils wiirfeln mit W20 auf die einzelnen geforderten Eigenschatten. TaP
des Helden kénnen zum Ausgleich der Proben verwendet werden. Nicht
zum Ausgleich benétigte (also {ibrig behaltene) Talentpunkte werden als TaP*
bezeichnet und bestimmen die Qualitit der Probe. Erschwernisse werden vor
dem Wiirfeln von den TaP des Helden abgezogen, Erleichterungen zu den
TaP hinzugezihlt. Bei negativem TaW (z.B. durch Erschwernisse) gilt dieser
Wert bei allen drei Eigenschaftsproben als Erschwernis. Es kdnnen maximal
TaW TaP* iibrig behalten werden, 0 TaP* gelten als 1 TaP*. Automatischer
Fehlschlag (Patzer) bei zwei oder drei gewiirfelten 20; automatischer Erfolg
bei zwei oder drei gewiirfelten 1.

RiCHTWERTE FUR_ PROBENZUSCHLAGE (BEIiSPIiEL KLETTERIT)

Auch fiir Ungeiibte zu schaffen (Gersllhang)

Einstiegsiibung (Baum mitvielen Griffméglichkeiten)

Routine (griffiges Seil) +/-0

Erfordert etwas Ubung (Natursteinmauer mit griffigen Fugen)

Ohne Ubung kaum zu schaffen (Backsteinmauer)

Auch fiir Kénner schwierig

feuchte Mauer)

Ohne geeignete Hilfsmittel unméglich (triefnasse/6lbedeckte Mauer,
Felswand ohne Griffméglichkeiten)

Selbst mit Hilfsmitteln kaum machbar (horizontaler Uberhang aus
briichigem Gestein, glatte Metallwand)

(Felswand mit wenigen Griffméglichkeiten,

Geeignete Hilfsmittel wiren z.B. Kletterhaken, Seile mit Griflknoten und
dergleichen Bei Handwerkstalenten kdénnen die Proben fiir Hochwertiges
Arbeitsgerdt um 3 Punkte erleichtert werden, bei Aufergewohnlich Hochwerti-
gem, Arbeitsgerit um 7 Punkte; Arbeitsgerit stellt keine zusitzlichen TaP zur
Verfugung, sondern dient nur dazu, Erschwernissen entgegenzuwirken.

OFFEIE PROBEIl (BEISPiEL mMUSIZIEREI )

0-4 TaP* Gelungene Probe (Publikum ist zufrieden.)

5-9 TaP* Gut gelungene Probe (Publikum will eine Zugabe.)

10-17 TaP*  Meisterlich gelungene Probe (Publikum will viele Zugaben.)

18+ TaP* Vollendet gelungene Probe (Publikum vergisst zu
applaudieren.)

Ansammeln von TaP*: Bei verschiedenen Talentproben, speziell bei Hand-
werks- und Wissenstalenten, ist es in bestimmten Fillen méglich, TaP* aus
mehreren Proben anzusammeln. In diesem Fall legt der Meister die erfor-
derliche Gesamtsumme an TaP* sowie den Zeitabstand zwischen den einzelnen
Proben fest. Eine misslungene Probe heifit, dass der benétigte Zeitraum nicht
genutzt werden konnte, ein Patzer ziecht 2W6 Punkte von der bislang erreichten

Summe ab.

Sich Zeit lassen: Wenn der Held nicht unter Anspannung und/oder Zeitdruck
(keine Modifikatoren), gelingt Probe bei doppeltem Zeitaufwand automatisch
mit (TaW-10) TaP*, also mindestens 1 TaP*.

Hilfstalente: Wenn ein Talent zur Unterstiitzung eines anderen verwendet
werden kann (Beispiel: Tierkunde zur Vorbereitung von Abrichten) und die
Zeit fir eine Vorbereitung ausreicht, kénnen die halben TaP* einer (evtl.
modifizierten) Probe auf das Hilfs-Talent als Erleichterung auf die Probe
des Haupt-Talents angerechnet werden; bei Misslingen der Hilfstalent-Probe
Erschwernis von + 7.

VERGLEICHEINDE PROBEIN
Aktive Probe misslungen Passive Probe um 7 Punkte erleichtert.
Aktive Probe gelungen Passive Probe um TaP* der aktiven Probe erschwert.

Als aktive Probe wire beispielsweise Schleichen denkbar, die passive Probe
in diesem Fall Sinnenschirfe. Bei vergleichenden Proben kann der Meister
entscheiden, dass die TaP* durch Probenerleichterungen auch iiber die TaP
hinaus reichen kénnen.

TAaLEMTWERTE TYPISCHER mEiISTERPERSOITEN
Lehrling

Geselle

Altgeselle

Meister

Landesweit bekannter Meister

Kontinentweit bekannte Koryphie

peeny




GLUCKLICHE SCHLAGE vnnD PaTzER.

GLUCKLICHE ATTACKE 'imMMAHKANMPF (WDS84 )
Angreifer wiirfelt '1' bei AT: Méglichkeit eines Kritischen Treffers. AT-Probe mit
gleichen Modifikationen wiederholen, dann:
zweiter AT-Wurf misslungen: gelungene AT, aber kein Kritischer Treffer
zweiter AT-Wurf gelungen: eventuell Kritischer Treffer
Unabhingig von der zweiten Probe kann der Verteidiger nur miz halbem PA-Wert
parieren / mit halbem Ausweichen-Wert ausweichen; PA-Modifikationen durch Ma-
nover etc. werden erst nach der Halbierung eingerechnet, dann:
PA gelungen: kein Treffer, Angreifer und Verteidiger priifen Bruchfaktor
PA misslungen: je nach AT normaler oder kritischer Treffer
Kritischer Treffer: TP der Waffe verdoppeln, dann Zuschlige durch KK
oder Manéver addieren; bei Angriffen - mit mehreren Schadensmultiplikatoren zihlt
nur der hohere Multiplikator; zusitzliche Wunde, wenn SP > WS

GLUCKLICHE PARADE / AUSWEICHEM (WDS 84)

Verteidiger wiirfelt '1* bei PA: ~ Probe mit gleichen Zuschligen wiederholen
zweiter PA-Wurf misslungen: gelungene PA aber keine Gliickliche Parade
zweiter PA-Wurf gelungen:  Gliickliche PA (zihlt als Freie Aktion,

verbraucht also nicht die Abwehraktion,
beendet Ausfall)

PATZER (WDS84F.)
Wiirfelwurf '20' bei AT/PA:

zweiter Wurf gelungen:

Probe mit gleichen Zuschlidgen wiederholen
misslungene AT bzw. PA, aber kein Patzer
zweiter Wurf misslungen: Patzer, Wurf mit 2W6 auf der Patzertabelle
PATZERTABELLE (2W6, WDS 84)

Bei allen Wiirfen Verlust aller weiteren Aktionen der laufenden KR.

2: Waffe zerstort INI -4; wenn BF der Waffe 0 oder weniger, gilt
esals Wajffe  verloren und BF +2; wenn natiirliche
Wafle, dann Schwerer Eigentreffer

INI -2; der Patzende liegz am Boden (beachte
Standfest, Balance);zum Aufstehen Aktion Position
und gelungene GE-Probe+BE

INT -2

INI -2; zum Wiedererlangen Aktion Position

und gelungene GE-Probe; wenn natiirliche Waffe
dann Sturz

INI -3; TP durch eigene Waffe

(ohne Zuschlige durch hohe KK oder Ansagen)
INI - 4; doppelte TP durch eigene Waffe

(ohne Zuschlige durch hohe KK oder Ansagen)

6-8: Stolpern
9-10: Waffe verloren

11: Selbst verletzt

12: Schwerer Eigentreffer

PATZETABELLEFERIKAMPF (2W6,WDS99)

Bei allen Wiirfen Verlust aller weiteren Aktionen der laufenden KR.

2: Waffe zerstort INI -4; Schuss/ Wurf geht ungezielt daneben;
Fernwaffe ist so schwer beschidigt, dass eine
Reparatur nicht lohnt.

INI -3; Schuss/Wurf geht ungezielt daneben,
Projektil landet vor den Fiiien des Schiitzen;

3: Waffe beschadigt

mindestens 30 Akt. nétig, um Waffe wieder schuss-
fihig zu machen. Bei Wurfwaffe: Waffe zerstort
INI -2; Schuss/ Wurf geht ungezielt daneben,
Projektil ist verloren; Schiitze/ Werfer benétigt

2 Akt., um die Waffe wieder schussfihig zu machen/
sein verlorenes Gleichgewicht wieder zufinden.
INI -3; Schuss/Wurf tifft am nichsten an

der geplanten Flugbahn stehenden befreundeten
Helden: TP gemil Entfernung (keine TP+ aus
Ansagen). Kein Kamerad, der getroffen  werden
kénnte: Schiitze verletzt sich selbst; TP gemih
geringster Entfernung.

4-10: Fehlschuss

11-12: Kamerad
getroffen

BrRucHFAKTOR'

Bruchfaktor-Proben sind fillig bei abgewehrten Kritischen Astacken (s.o.), bei
abgewehrten Wuchsschligen (einschl. Varianten), wenn Gesamt-Ansage (Zuschlag
plus freiwillige Ansage) +10 oder mehr; bei Manévern Schildspalter und Waffe
Zerbrechen (nur Verteidiger). Bruchtest mit 2W6, zuerst fiir Verteidiger; Angreifer
muss nur wiirfeln, wenn Waffe des Verteidigers standhilt:

KampF

Kkleiner oder gleich aktueller BF
groBer als BF, aber kleiner als 12

Waffe / Schild des Verteidigers zerbricht
BF von Waffe / Schild des Verteidigers
steigt um 1; Bruchtest flir Angreifer

12 BF von Waffe / Schild des Verteidigers
unverdndert; Bruchtest fiir Angreifer

LEBEOSENERGIE, AUSDAVER,

vonbp WuUnbEn

WUNDEM (WDS 57)
Wunden entstehen, wenn durch einen Treffer mehr SP angerichtet werden, als die
Wundschwelle (WS) des Getroffenen  betrigt. WS fiir eine Wunde ist KO/2, WS
fir zwei Wunden ist KO, WS fiir drei Wunden ist 3/2 KO. Bestimmte Waffen  (z.B.
Pfeile und Bolzen), Kampfmanéver (z.B. Gezielzer Stich, Todesstof$) und Nachteile
(Glasknochen) senken die Wundschwelle des Opfers um 2 Punkte; bestimmmte
Angriffsformen  (iiblicherweise solche, die TP(A) verursachen) und Vorteile (Eisern)
steigern die WS um 2 Punkte.
Auswirkungen pro Wunde AT, PA, FK INI-Basis und GE jeweils -2; GS -1
AUVSWIiRKVUINGEN TIiEDRIGER LEBEMNSENERGIE (WDS56F.)
LE unter 1/2 der Grund-LE Eigenschaftsproben, Kampfwiirfe +1;
Talent-/Zauberproben +3; GS -1
Eigenschaftsproben, Kampfwiirfe +2;
Talent-/Zauberproben +6; GS —2
Eigenschaftsproben, Kampfwiirfe +3;
Talent-/Zauberproben +9; GS -3
Kampfunfihig (keine Aktionen auBer Bewegen mit GS 1);
Ausnahmen: Ziher Hund, Eisern, Selbstbeherrschung
Bewusstlosigkeit, Tod in W6 x KO KR, wenn keine Hilfe
sofortiger Tod

LE unter 1/3 der Grund-LE
LE unter 1/4 der Grund-LE
LE 5 oder darunter

LE 0 oder weniger
LE unter -KO

AVSWIRRVUMNGEN MIiEDRIGER. AUSDAVER(OPTiOmAL, WDS83)

AU unter 1/3 der Grund-AU Eigenschaftsproben, Kampfwiirfe +1;

Talent-/Zauberproben +3; Erschépfung+1
Eigenschaftsproben. Kampfwiirfe +2;
Talent-/Zauberproben +6

Kampfunfihig (keine Aktionen auBer Azem Holen);
Erschopfung + 1W6; Ausnahmen: Ziher Hund, Eisern,
Selbstbeherrschung

AU unter 1/4 der Grund-AU

AU 0 / darunter

BESONDERE KamPrsitfvationen

Kampf im Mondlicht (oder dhnlichen Lichtverhiltnissen)
Kampf im Sternenlicht (oder dhnlichen Lichtverhiltnissen)
Kampf bei 'vollstindiger' Dunkelheit

Kampf in knietiefem Wasser

Kampf in hiifttiefem Wasser

Kampf in schultertiefem Wasser

AT+3/PA+3
AT+5/PA+5
AT+8/PA+8
PA+2
AT+2/PA+4
AT+4/PA+6
AT+6/PA+6
AT+6/PA+2
AT+2
AT+2/PA+2
AT+9/PA+9
AT+6/PA+6
AT+3/PA+3
AT+2/PA+4
AT+6/PA+6
AT+3/PA+3, Ausweichen nicht méglich
AT-3/PA-5
AT+1/PA+1
AT-1/PA-3
Ang. AT-5, Vert. keine PA
Ang. AT-8, Vert. keine PA
Ang. AT-10
PA+1 pro iiberzihl. Gegner (max. +2)
AT—1; INI+1 / tiberzdhl. Kimpfer (max. +4)

Kampf unter Wasser
Beengte Verhiltnisse, lange Schwungwaffe

Beengte Verhiltnisse, kurze Schwungwaffe

Beengte Verhiltnisse, Stangenwaffen

Kampf mit der falschen Hand

Kampf mit der falschen Hand (SF Linkhand )
Kampf mit der falschen Hand (SF Beidh. Kampf I)
Kampf gegen fliegende Wesen
Kampf gegen Unsichtbare
Kimpfer liegt

Kampf gegen Liegenden
Kimpfer kniet

Kampf gegen Knienden
Verteidiger iiberrumpelt
Verteidiger schlafend/bewusstlos/gefesselt
Ziel vollkommen unbeweglich*

Gegner in Uberzahl
Freunde in Uberzahl

*) gilt eigentlich nur fiir unbelebte Objekte (Tiiren, Mabel...).
—10 entspricht einem mittelgrofien Ziel (vgl. Fernkampf-GroBenklassen);

fiir kleinere/groBere Ziele modifizieren. Fernkampfmodifikatoren




FEROKAMPFMODIiFiRATORED

ZIELGROSSE (WDS 93F.)

kleiner als Winzig zusitzlich +2/GréBenklasse
Winzig (Miinze, Drachenauge, Maus, Kréte) +8
Sehr Klein  (Schlange, Fasan, Katze, Rabe) +6
Klein  (Wolf, Reh, Schaf) +4
Mittel (Mensch, Elf, Ork, Goblin, Zwerg) +2
Grof3  (Pferd, Steppenrind, Oger, Troll) +/-0
Sehr Grof3  (Scheunentor, Drache, Elefant, Riese) -2

groBer als Sehr  GroB wie Sehr Grofs

Halbe Deckung / Dreivierteldeckung ZielgroBe um 1/ 2 Klassen kleiner
GroBer Schild / Sehr groBer Schild
Dimmerung / Mondlicht / Sternlicht
Véllige Finsternis / Ziel unsichtbar
Dunst / Nebel

Schnelle Bewegung des Ziels / schnell quer Zielgréfe um 1/ 2 Klassen kleiner

ZielgroBe um 1/ 2 Klassen kleiner
ZielgroBe um 1/2/ 3 Klassen kleiner
ZielgroBe um 4 Klassen kleiner
ZielgroBe um 1/2 Klassen kleiner
Ziel macht Ausweichbewegungen ZielgroBe um 2 Klassen kleiner
Unbewegtes Ziel
Unbewegliches oder fest montiertes Ziel

um eine Klasse erhohte ZielgroBe
um zwei Klassen erhéhte ZielgréBe

ENTFERMUNOG (WDS94)

Sehr Nah -2
Nah +/-0
Mittel +4
Weit +8
Extrem  Weit +12

WEITERE MODiIFIKATOREN (WDS97F.)

Steilschuss/-wurf nach unten 2
Steilschuss/wurf nach oben +4/+8
Boiger Seitenwind / Starker, bdiger Seitenwind +4/+8
Fernkampfangriff mit Ansage nach Wahl

-1 pro 2 Aktionen
-1 pro Aktion (max. -4)
+2/+ 3 pro Beteiligtem

Zielen (normaler Schiitze)
Zielen (Scharf- oder Meisterschiitze)
Schuss ins Kampfgetiimmel

Schnellschuss (normaler / Scharf-/ Meisterschiitze) £ 2 TR /4%/=0
Zweiter Schuss / Wurf in einer Kampfrunde +4/+2
Schuss / Wurf von stehendem Reittier P2/ 1
Schuss / Wurf von Reittier im Schritt +4/+2
Schuss / Wurf von galoppierendem Reittier +8/+4
Schuss / Wurf von Reittier ohne Sattel und Steigbiigel +4/+2

TREFFERTABELLE FUR_
_ReitferanGrirre (WbDS106)

TP nach Anlaufstrecke
bis 5 Schritt bis 15 Schritt  ab 16 Schritt

Angriffsart

Niederreiten 1W6 2W6 2W6+2

Lanzenangriff (Turnierlanze) 1W6+4 (A) 2W6+4 (A) 3W6+4 (A)

Lanzenangriff (Dschadra) 1W6+5 2W6+5 3W6+5

Lanzenangriff (Kriegslanze) 1W6+6 2W6+8 3W6+10

MODiIFIKATOREN DER LAMZENREITEN-PROBE (WDSI06)

Ziel Probe erschwert um

Reiter im Gestech oder beim Ernstkampf mit Kriegslanzen +5

Reittier im Gestech (von vorn) +3

Reiter gegen FuBkimpfer oder Tiere:
Winziges Ziel (Miinze, Drachenauge, Maus, Kréte ...) +12
Sehr kleines Ziel (Hase, Schlange, Fasan ...) +9
Kleines Ziel (Wolf, Reh ...) +6
MittelgroBes Ziel (Mensch, Elf; Ork, Gobiin, Zwerg...) +4
Grofes Ziel (Pferd, Steppenrind, Oger, Troll...) +2
Sehr groBes Ziel (Scheunentor, Drache, Elefant, Riese ...) +/-0

Arm oder Kopf/ Rumpf/ Bein eines FuBkimpfers +8/ +6/ +10
zusitzlich +6
zusitzlich +4

+/-0
zusitzlich = +2/+4
zusitzlich +2

Fliegendes Wesen

Improvisierte Lanze (StoBspeer etc.)
Unbewegtes Ziel

Ziel bewegt sich lings/quer zum Reiter

Bewegung in direkter Bodennihe (Schlingeln)
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DistanzRLASSED

Waffenlingen und Kampfentfernungen sind in Distanzklassen (DK) gegliedert:
Handgemenge (H), Nahkampf (N), Stangenwaffen (S) und Pike (P). (siche WdS79)

AT unméglich, PA +/-0

AT -6,PA +/-0

AT -6, PA -6

AT und PA unméglich

AT, kann pariert werden

AT+8, kann pariert werden
AT+4, kann nicht pariert werden
AT+38, kann nicht pariert werden

Waffe zweioder mehr Kategorien zu kurz:
Waffe eine Kategorie zu kurz:

Waffe eine Kategorie zu lang:

Waffe zwei oder mehr Kategorien zu lang:
Aktion DK um eins verringern

Aktion DK um zwei
Aktion DK um eins vergréBern
Aktion DK um zwei

verringern
vergréBern

Bei Misslingen der Aktion oder gelungener Parade verbleibt der Kiimpfer in der ur-
spriinglichen Distanzklasse. Aktionen zur Verinderung der DK kénnen auch Finzen
sein oder mit Bonuspunkten aus ciner Meisterparade unterstiitzt werden. Anderung
der DK um drei Kategorien ist nicht innerhalb einer einzigen Aktion méglich.

Trerrerzonensystem  (EXPERTE)
TREFFERZOMEN (WDSI107)
Zone Gezielter Schlag* Zufall FuB3** Zufall Reiter**
Kopf +4 19-20 17-20
Brust +6 15-18 11-16
Arme*** +4/+6 9-14 3-10
Bauch +4 7-8 1-2
Beine +2 1-6%***

*) Ansage jeweils +2

**) Zufall Fufs bedeutet: FuBkimpfer greift FuBkidmpfer an; Zufall Reiter bedeutet:

Reiter greift FuBkimpfer an

*%*) Ansage +4 fir den Schwertarm, +6 fiir den Schildarm. Ungerade Zufalls-
Ergebnisse: Schildarm, gerade Ergebnisse: Schwertarm

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

ZONMENWVYNDEN (WDS 107F.)

Kopf: je 2 Punkte Verlust von MU, KL, IN, IB; INI -2W6. Dritte Kopfiwunde
+2WE6 SP sofortige Kampfunfihigkeit und Bewusstlosigkeit flir 1W20 KR;
bewusstloser Kidmpfer verliert pro KR 1 LeP bis Wunde versorgt ist.

Brust: Verlust von je 1 Punkt AT, PA KO, KK; + IW6 SR Dritte Wunde sofortige
Kampfunfahigkeit und Bewusstlosigkeit fiir 1W20 KR; bewusstloser Kidmpfer
verliert pro KR 1 LeR bis Wunde versorgt ist.

Arm: je 2 Punkte Abzug auf AT, PA KK, FF (bei Benutzung des getroffenen
Arms). Dritte Wunde macht den betroffenen  Arm aktionsunfahig; eine hier
gehaltene Waffe wird fallen gelassen bzw. Schild kann nicht eingesetzt werden.
Bauch: AT, PA KO, KK, GS, IB je -1 Punkt; +1W6 SR Dritte Bauchwunde
sofortige Kampfunfihigkeit und Bewusstlosigkeit flir 1W20 KR. Bewusstloser
Kimpfer verliert pro KR 1 LeP bis Wunde versorgt ist.

Beine: AT, PA GE, IB je -2; GS -1. Dritte Wunde an einem Bein fiihrt zusitz-
lich zu den genannten Abziigen dazu, dass der Kimpfer stiirzt und nicht mehr in
der Lage ist, am Nahkampf teilzunehmen.

GEZIELTER SCHUSS (WDS 111)

Schiitze Scharfsch.  Meistersch.  Zufall
Zweibeiner: Brust/Bauch +6 +4 +3 15-18/7-8
Zweibeiner: Bein/Schwanz +8 5 +4 1-6%*
Zweibeiner: Arm/Kopf +10 /4 +5  9-14"/19-20
Zweibeiner: Hand/Fuf3 +16 +11 +8 —
Zweibeiner: Auge/Herz +20 13 +10 —
Vierbeiner: Rumpf +4 D 7 1-8
Vierbeiner: Bein +10 +7 +5 9-16
Vierbeiner: Kopf +16 +11 +8 17-19
Vierbeiner: Schwanz +8 bis +16  +5bis +11  +4bis+8 20

Vierbeiner:'verwundbare Stelle' +12 +8 +6 —
Vierbeinen Sinnesorgane +16 0. mehr +11 o. mehr +8 o. mehr —
*) ungerade: Schildarm, gerade: Schwertarm;

**) ungerade: links, gerade: rechts; bei beschwiinzten Wesen: 1-2 Schwanz,
3 und 5 linkes Bein, 4 und 6 rechtes Bein
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