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KAMPFREGELN I

SR Modifikatoren im Fernkampf

(ritischer Erfolg ”f[\‘ttak 7
Jenn der Bestitigungswurf gelingt, treten die folgenden Effekte ein: 1
Der Verteidigungswert des Gegners wird fur diesen Angriff

Nah +2 auf FK (+1 TP)

halbiert.
& Die Trefferpunkte werden samt aller Modifikatoren verdoppelt. o
nn der Bestitigungswurf misslingt, geschieht Folgendes: 4 Mittel  +/-0aufFK
er Verteidigungswert des Gegners wird fiir diesen Angriff § (o0 _2 auf FK (-1 TP)

halbiert.

‘ izer (Nahkampf-Attacke)
Jenn der Bestdtigungswurf gelingt, geschieht Folgendes:

Winzig -8 auf FK Ratte, Kréte, Spatz

gewohnliches Misslingen
der Bestiti f misslingt, geschieht Folgendes: % ) ,
L E e e e oL Klein ~ -4aufFK  Rehkitz, Schaf, Ziege
2 e Mittel +/-0aufFK  Mensch, Zwerg, Esel
ritischer Erfolg (Nahkampf-Verteidigung) = .
Venn der Bestitigungswurf gelingt, tritt folgender Effekt ein: { GroB  +dauffK Oger, Troll, Rind
«® Der Kdmpfer kann sofort einen Passierschlag gegen den Gegner Riesig +8 auf FK Drache, Riese, Elefant

ausfiihren.
Wenn der Bestédtigungswurf misslingt, tritt der folgende Effekt ein:
< Der Verteidiger verteidigt ganz normal.

Ziel steht still +2 auf FK

Patzer (Nahkampf-Verteidigung) ;
Wenn der Bestatigungswurf gelingt, geschieht Folgendes: Ziel bewegt sich leicht +/-0 auf FK
© gewohnliches Misslingen T .
Wenn der Bestitigungswurf misslingt, geschieht Folgendes: (4 Schritt und weniger in
@ Der Held erleidet 1W6+2 SP. letzter Handlung)
Kritischer Erfolg (Fernkampf-Angriff) _ . t;l?iveg:ds ich schh;l ?H 2auf FK
Venn der Bestitigungswurf gelingt, treten die folfguenden Effekte ein: (5 Schritt oder mehr in
& Der Verteidigungswert des Gegners wird fir diesen Angriff § letzter Handlung)
halbiert. . o s 1 ~ . .
<& Die Trefferpunkte werden samt aller Modifikatoren verdoppelt. Zie! schifef thakems scitoiacts SR, G5 des ks balloet
Venn der Bestdtigungswurf misslingt, tritt folgender Effekt ein: Schiitze geht (4 Schritt und -2 auf FK

® Der Verteidigungswert des Gegners wird fiir diesen Angriff
~ halbiert.

weniger in letzter Handlung)

Schiitze rennt (5 Schritt oder -4 auf FK
mehr in letzter Handlung)

Patzer (Fernkampf-Angriff)
fenin der Bestitigungswurf gelingt, geschieht Folgendes:
gewbhnliches Misslingen
Wenn der Bestdtigungswurf misslingt, geschieht Folgendes:
"% Der Held erleidet 1W6+2 SP.

3 Tier steht +/-0 auf FK
| Kritischer Erfolg (Fernkampf-Verteidigung) Tier im Schritt -4 auf FK
Wenn der Bestitigungswurf gelingt, tritt der folgende Effekt ein: .. - . . o |
Die Verteidigung sinkt nicht um 3, wie iiblich bei der nichsten Tier im Trab fast unmdglich(Gliickstreffer bei einer |

Verteidigung in dieser Kampfrunde. gewlirfelten 1 auf W20) ;
jenn der Bestitigungswurf misslingt, tritt der folgende Effekt ein:
Die nichste Verteidigung in dieser Kampfrunde ist nur um 2 statt §

um 3 (zusdizlich) erschwert.

Tier im Galopp -8 auf FK

Modifikatoren beim Parieren und

atzer (Fernkampf-Verteidigung) Ausweichen von Fernkampfangriffen :
fenn der Bestitigungswurf gelingt, geschieht Folgendes: _ )
gewohnliches Misslingen - ‘
lenn der Besidtigungswurf misslingt, geschiehi Folgendes: Schusswaffenangriff 4 ‘
Held exleidet 1W6:2 SP. :
AR Wurfwaffenangriff 2 '.
Sichimodifikator
Stufe 1 leichie Siorung  leichies Blatiwerk, -1 auf Fertigkeiten/-1 auf AT/-1 auf Verteidigung/-2 auf FK
der Sicht Morgendunst
Stufe 2 Ziel als Silhouei- Nebel, Mondlichi -2 amf Fertigkeiten/-2 auf AT/-2 auf Verteidigung /4 auf FK
te erkennbar
Siufe 3 Ziel schemenhafi starker Nebel, -3 auf Fertigheiten/—3 anf AT/-3 auf Verieidigung /—6 auf FK
B erkennbar Sternenlicht
\Stufe 4 Ziclunsichtbar Erblindung, ~4 auf Fertigheiten / Nabhkampf AT wird halbiert. Verteidigung und FK nur derch
dichter Ranch, einen Zufaliserfolg bei emer gewirfelten 1 auf 1W20 moghich, Verteidigung gegen
§ ) " 1 §.-2 o e




Eingeengt

Nahkampfreichweite vergleichen Grundregeneration 1W6 LeP/AsP/ @ versuchen, eine Tur einzutreten
Kurz fiir 6 Stunden Schlaf  KaP il oy, Waffe zichen
. @ cinen Hebel umlegen
Kurz keine -2 AT -4 AT Sc.hlechter Lagerplatz, -1LeP/AsP/KaP @ Schusswaffe laden, je nach Lade-
_ Nachteile firkurz fiir kurz HEfSShillI:ige'nf Ib’r obe zeit mehrere Aktionen
Mittel -2 AT keine 2 AT ?La vgrsu?:;nse)e ol §® Zauber sprechen, je nach Zauber
fiir kurz ~ Nachteile fiir mittel g
) o Unterbrechung der -1LeP/AsP/KaP
Lang ;:11 lf ;2 AT | em}f . Nachtruhe (z.B. Wache
r kKurz ur mittel Nachteile halten/Ruhestérung)
GrofRenkategorien Lingere Unterbre- -2 LeP/AsP/KaP
chung der Nachtruhe
. (z.B. Hundswache,
o ; nichtlicher Uberfall)
Winzig Ratte, Krote, -4 AT N .
Spatz Held ist erkrankt/ keine ’
vergiftet LeP-Regeneration - - -
Klein Rehkitz, +/-0 AT Beispiele fiur freie Akntmen
Schaf Ziege Gute Unterkunft +1 LeP/AsP/KaP @ cinen kurzen Satz rufen
) - (Einzelzimmer @ cinen Gegenstand fallen lassen
Mittel Mensch, : +/-0 AT Reisegasthof) @ von einem Stuhl aufsichen
it L Schlechte Umgebung  Regeneration ® sich zu Boden werfen
Grof3 Oger, Troll, nur Parade mit  (feucht, kalt) von LeP. AsP und @ sichumdrehen
Rind dem Schild KaP halbiert ® Ois zu Geschwintigesiswert i
oﬁer Auls‘\./ve.l— Furchtbare Umgebung Regeneration R
s sars . (extrem schlechtes von LeP, AsP und
Riesig Drache, Riese, nur Auswei- Wetter) KaP fEllt aus Beispiele fir Strukiur
Elefant chen zulassig Pro volle 2 Stein Eisen -1 AsP .
am Korper (siche Bann
des Eisens Seite 256) diinne Bretterwand k-
solide Holztiir S
einfache Ziegelwand 100
Schiffsplanke 2
verfugte Sieinmaner 1000
zwergische Tresortar 2000
Vase I
Fenster 2
Stuhl T
Tisch »
Fass 0
menschengrofe E54

Mittlere Schilde
GroRe Schilde

Modifikatoren im Nahkampf LeP-Verlust und Schmerz

Kurze Waffen e M
Mittlere Waffen -4 auf AT; -4 auf PA Verlust von % der LeP  +1 Stufe Schmerz SREA W6 Wurics
Lange Waffen -8 auf AT; -8 auf PA 5 und weniger LeP +1 Stufe Schmerz

(und meistens
Kleine Schilde -2 auf AT; -2 auf PA

+/~0 auf AT; +/-0 auf PA Verlust von % der LeP  +1 Stufe Schmerz

-4 auf AT; -3 auf PA
-6 auf AT; -4 auf PA

KAMPFREGELN II

@ hochster INI-Wert

Verlust von % der LeP  +1 Stufe Schmerz

@ bei Gleichstand: hoheres

Handlungsunfihig)
@ Fernkampfangriffe
¥ @ bis zu Geschwindigkeitswe:
Schritt laufen

Regeneration

B bei Gleichstand: hochsie INI-Basis




Dauer Aktionen 4 Akfionen 8 Aktionen 16 Aktionen 32 Aktionen
Reichweite Berithren 4 Schritt 8 Schritt 16 Schritt 32 Schritt 64 Schritt
Kosten 1AsP/KaP 2AsP/KaP 4 AsP/KaP 8 AsP/KaP 16 AsP/KaP 32 AsP/KaP

Ritual- und Zeremoniemodifikationen

Dauer Minuten 30 Minuten 2Stunden 8Stunden 16Stunden 32 Stunden
Reichweite Berithren  4Schritt 8 Schritt 16 Schritt 32 Schritt 64 Schritt
Kosten 8 AsP/KaP 16 AsP/KaP 32 AsP/KaP 64 AsP/KaP 128 AsP/KaP

Modifikatoren fiir die Ritualprobe

256 AsP/KaP &

Heiligtum oder magischer Ort
falscher Ritualplatz

A

| passende Konstellation
(Mondstand meist Voll- oder Neumond, Sternenkonstellation)

unpassende Konstellation

o

passende Kleidung

besonders geeignete Geritschaften

Modifikatoren fiir die Zeremonieprobe

S By |

Heiligtum der Gottheit
Tempel der Gottheit (geweihter Boden)

Heiligtum oder Tempel eines Gottes auRerhalb des Pantheons der eigenen Gottheit
Heiligtum oder Tempel eines feindseligen Gottes

Unbheiligium eines Erzdamonen

Unheiligtum oder Tempel des Namenlosen

Unheiligium des Gegenspielers der eigenen Goitheit

* Nur einer der Modifikatoren kann gelien.

......

4 (Zauberspriiche und Liturgien)

. @ Erzwingen: Kosten um eine Stufe
erhoht, Probe um 1 erleichtert

. @ Kosten senken: Kosten um ei-
nen Schritt gesenkt, Probe um 1
erschwert

@ Reichweite erhbhen: Reichweite
um eine Stufe erhdht, Probe um 1
erschwert

< Zauber-/Liturgiedauer erhéhen:
Dauer um eine Stufe erhdht, Probe
um 1 erleichtert

< Zauber-/Liturgiedauer senken:
Dauer um eine Stufe gesenkt, Pro-
be um 1 erschwert

@ Geste oder Formel/Gebete oder
Gesten weglassen:  Probe um

jeweils 1 erschwert

-

Informationen der Magischen Analyse
(Beispiele)

as1

Eingrenzung der FP; mehr @
weniger als 10 FP / Bestimm
des Wesens: Dimon, Eleme:
tar, Geist / Eingrenzung der
mehr oder weniger als 10 FP

QS 2 Genauere Eingrenzung der
bis auf 3 FP genau / Gena
Bestimmung des Wesens:
rer Damon, Luftgeist, Gefess
Seele / Genauere Eingre
der FP; bis auf 3 FP genau

des Artefakis (Z3
speicher-Artefaki, Selbst
ndes Ariefaki, Daue

QsS3

QS 4 des Artefakiersch
lition des Beschwior

1 des Zaube:

Wesen beschworen? [/
efekie durch Paizer,

Informationen
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