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Kampf ist in der Welt der Neugdtter das beherr-
schende Element. Zwar mdgen die Menschen die
zahlenmédBig stdrkste Rasse in Tharun sein, die
dominante sind sie bei weitem nicht. Zuviele Ge-
fahren drohen Tag fiir Tag, denen sie sich stellen
miissen.

I Regelerweiterungen

Die Schwertmeisterregeln haben als Basis die er-
weiterten DSA-Kampfregeln mit Trefferzonen. Die
folgenden Regeln sind ein Aufsatz gedacht, um den
Kampf ,tharunischer* zu gestalten.

1.1  Kampfweise

Die allgemeine Kampfweise eines Guerai ist sehr
offensiv eingestellt: Angriff ist die beste Verteidi-
gung. Aus diesem Grunde, wird bei Gefechten fast
nur das Manover Ausfall benutzt. Bei Brigantai ist
diese Taktik weniger weit verbreitet.

Schlachten sind unglaublich diszipliniert. Jeder
Kéampfer sucht sich einen gleich starken Gegner,
liberzéhlige warten einfach am Rand des Schlacht-
feldes ab. Natiirlich kommt es vor, dafl diese Re-
geln gebrochen werden, dies geschieht aber selten
und hauptséchlich bei Monstern und Brigantai.
Steht ein Guerai gegen mehrere Gegner, wird er
normalerweise auf einer eine normale Kampfweise
zuriickgreifen.

1.2 Trefferzonen

Guerai zielen mit ihren Schligen auf bestimmte
Korperzonen um ihre Gegner schnell und effizient
zu besiegen. Langwierige Kédmpfe sind geféhrlich,
da sie Verwundungen mit sich bringen, die die
Kampfkraft hemmen und lange bendtigen, bis sie
ausgeheilt sind. Aus diesem Grund wird im Kampf
auch mehrfach auf die selbe Stelle gezielt, da be-
kanntermallen drei Treffer in einer Kérperzone zur
Kampfunfahigkeit fiihren (Schock, Bewuftlosig-
keit, etc.).

Es gilt, daB jeder Kédmpfer normalerweise zwei
seiner Trefferzonen ungedeckt lassen muf3. Tréagt er
einen Schild, bleibt ihm eine, die allerdings nicht
der Schildarm sein darf.

Wird ein Kampfer getroffen, muf3 er dem Gegner
die ungeschiitzten Zonen mitteilen, aus denen die-
ser sich dann das Ziel seiner Attacke aussucht.
Diese Regelung gilt nur fiir ungezielte Attacken.
Ein gezielter Schlag (mit dem Manover gleichen
Namens), dient dazu, durch die Abschirmung des
Gegners zu stoflen und eine geschiitze Zone zu
treffen. Es gelten hier die Regeln aus MBK S. 66.

Beispiel: Alrik kimpfte gegen den Guerai Nahir
und trifft diesen. Er hat keine spezielle Korperzone
anvisiert. Nahir trdgt einen Schild und braucht
deshalb nur eine ungedeckte Zone anbieten. Er

Es ist daher verstindlich, dafl das Waffenhandwerk
— technisch und philosophisch — einen hohen Stel-
lenwert in der tharunischen Gesellschaft einnimmt
und deshalb sehr fortgeschritten ist. Dies erkennt
man auch, wenn man beachtet, dal} alleine 2 der
neun Neugotter fiir verschiedene Aspekte des
Kampfes stehen.

entscheidet sich fiir das linke Bein, was Alrik auch
akzeptieren mufs.

1.3 Kampfmanodver

Wihrend eines Zweikampfes existieren mehrere
Unwiégbarkeiten, die es auch einem Profi schwer
machen, den Verlauf und Ausgang eines Kampfes
genau vorherzusagen.

Kéampfer nutzen gerne und hiufig unterschiedliche
Kampfmanéver um ihre Gegner zu bezwingen.
Kampft jemand allerdings immer mit den selben
Kombinationen (z.B. Entwaffnen), besteht die Ge-
fahr, daf sich das herumspricht. Gerade hochstufige
Schwertmeister und Richter sind geradezu gezwun-
gen ihre Taktik immer wieder zu &ndern, wollen sie
nicht Gefahr laufen, dal sich ihre Technik gegen
sie richtet.

Spieltechnisch bestehen mehrere Moglichkeiten
dieses darzustellen. Im Beispiel des ewigen Ent-
waftnungsschldgers reicht ein Gegner, der seine
Waffe an seinem Kampthandschuh befestigt hat
und sie damit nicht mehr verlieren kann. Andere
Mangver konnen dadurch weniger geféhrlich wer-
den, daB der Gegner Boni auf Attacke oder Parade
bekommt, da er sie erwartet hat.

[.3.1 Glickliche Attacke

Die Folgen einer Gliicklichen Attacke werden ab-
gewickelt wie iiblich. Der Angreifer darf aber, im
Falle eines Kritischen Treffers, zusétzlich eine von
zwel Vorteilen wéhlen.

Er kann entscheiden, daB3 samtlicher nichtmagischer
Riistungsschutz in der Zone, wo die Gliickliche
Attacke traf, nicht beachtet wird, da er eine
Schwachstelle in der Riistung getroffen hat.

Er kann aber auch bestimmen, da3 der Verteidiger
ihm vier ungeschiitzte Trefferzonen (drei mit
Schild) benennen muB}, da der Angreifer eine
Schwachstelle in dessen Verteidigung entdeckt hat.

[.3.2 Glickliche Parade

Die Regeln fiir eine Gliickliche Parade bleiben
weitestgehend gleich, allerdings ist die Chance
gleich einem Zehntel des aktuellen Paradewertes,
wobei echt gerundet wird. Sinkt der PA-Wert durch
Wunden, mu3 die Chance fiir eine Gliickliche
Parade neu berechnet werden.



Beispiel: Alrik hat eine Parade von 16. Das
bedeutet, dafs er bei einer natiirlichen 1 oder 2 eine
Gliickliche Parade macht. Sinkt seine PA auf unter
15, sinkt die Chance auf fiir eine Gliickliche Parade
auf 1. Sollte sein PA-Wert jemals auf unter 5
sinken, kann er tiberhaupt keine Gliickliche Parade
mehr vollbringen.

Zusitzlich gilt, im Gegensatz zu MBK S.28 (Ful3-
note), da} ein Kédmpfer mit einem Paradewert von
15 versuchen darf jede gegen ihn gerichtete Attacke
durch eine Gliicklichen Parade abzuwehren. Wiir-
felt er bei dem Versuch eine normale Parade wird
er normal getroffen (auBer es handelt sich um die
Paradereaktion, die jedem Kadmpfer einmal pro KR
zusteht). Es gelten weiterhin die iiblichen Regeln
fiir Aktion und Reaktion.

1.3.3 Patzer

Regeltechnisch werden Patzer wie iiblich behandelt.
Rollenspielerisch unterscheiden sich die Auswir-
kungen, im Gegensatz zu Aventurien, zuweilen
enorm.

So mancher Guerai und erst recht jeder Schwert-
meister greift einfach keine Person an, die stolpert
oder hinfillt, solange sie sich nach dem Kodex der
Guerai verhélt (oder anders ausgedriickt noch nicht
dazu kam, diesen Kodex zu brechen). Auch ein
Held, dessen Waffe zerbricht oder fort geschleudert
ist, muf} nicht Angst haben waffenlos weiter kdmp-
fen zu miissen. Er bekommt u.U. Gelegenheit sich
wieder zu bewaffnen oder die Moglichkeit sich zu
ergeben.

[.3.4 Gegenhalten

Manche Guerai umarmen den Tod und errangen
durch diese Selbstaufgabe viele Siege. Das Mano-
ver Gegenhalten ist bei vielen Guerai beliebt und
ein Zeichen von Mut. Es gehort zum festen Reper-
toire eines jeden Zirraku-Azarai.

Zu den iblichen Regeln des Gegenhalten miissen
beide Kontrahenten jeweils eine Trefferzone zu-
sdtzlich ungeschiitzt lassen.

Il Neue Kampf-Sonderfertigkeiten

Diese Sonderfertigkeiten sind speziell fiir Kémpfer,
die in einer Waffe oder Riistung die absolute Per-
fektion erlangen wollen.

I.1 Riistungsgewéhnung IV

Ein Kédmpfer kann sich an das Tragen einer Rii-
stung bzw. Kombination von Riistungsteilen derart
gewoOhnen, daBl er sich in ihr immer natiirlicher
bewegt.

Jedes Mal wenn er diese Sonderfertigkeit erwirbt,
darf er den BE eines Riistungsteils um 1 senken, bis
zu einem Mindestwert von 1. Die Fertigkeit darf fiir

1.3.5 Beidhandiger Kampf

Er wird in Tharun so gut wie gar nicht praktiziert.
Die Guerai lehnen ihn als unehrenhaft ab und die
anderen Einwohner haben einfach nicht die Voraus-
setzungen dafiir. Sollte doch jemand diese Féhig-
keit besitzen und einsetzen, darf er aber auch nicht
mit Gnade rechnen. Wenn méglich, werden ihn die
Guerai (oder auch Brigantai) niedermachen und
sogar mit mehreren gegen ihn angehen.

Guerai unterscheiden in diesem Fall auch nicht
zwischen einem Gegner, der mit einer zweiten
Waffe kdmpft oder diese nur als Parierwaffe
einsetzt (z.B. eine Linkhand).

1.4 Riistungen

Riistungen dienen bekanntermallien dazu Schaden
zu minimieren oder ganz aufzufangen. Allerdings
sind sie nicht unendlich haltbar und schiitzen ir-
gendwann tiberhaupt nicht mehr, wenn man sie
nicht pflegt und ausbessert. Die Haltbarkeit einer
Riistung wird durch ihren Zustand (ZS) definiert.
Zustand steht fiir die Stabilitdt einer Riistung, also
wie lange sie hélt bevor sie zu viele Locher hat um
iiberhaupt noch Schutz zu gewéhren. Als Richtwert
dient der RS einer Trefferzone, der ein Indikator fiir
die Qualitdt (Material und Verarbeitung) einer
Riistung ist. Ein Riistung hat in jeder Trefferzone,
in der sie schiitzt, einen maximalen ZS, der gleich
dem dortigen RS+3 ist.

Beispiel: Alrik trdgt ein Langes Kettenhemd. Es hat
einen RS von 4 an Brust, Riicken und Bauch, 3 an
den Armen und 2 an den Beinen. Daraus ergibt sich
ein ZS fiir die einzelnen Regionen von 7, 7, 7, 6, 6,
5 5.

Jeder Treffer, der eine oder mehr Wunden in einer
Trefferzone verursacht, senkt auch gleichzeitig den
ZS der Ristung in dieser Zone um einen Punkt.
Solange der ZS mindestens 1 betrdgt, schiitzt die
Riistung an dieser Stelle mit ihrem vollen RS. Sinkt
der ZS auf 0 ist die Riistung zu stark beschidigt,
um noch zu schiitzen (RS = 0). Behindern tut sie
allerdings weiterhin.

jedes Riistungsteil einmal erworben werden. Ein
etwaiger Bonus aus Riistungsgewdhnung III darf
weiterhin angerechnet werden.

Voraussetzungen: Stufe 21, KK 15, Riistungsge-
wohnung 1

Kosten: 300 AP

1.2 Waffenspezialisierung Il

Ein Kémpfer kann sich weit auf seine Waffe spe-
zialisieren, dal} sie wie eine natiirliche Verlinge-
rung seines Arms wirkt.



Mir dieser Sonderfertigkeit erhélt er jeweils einen
weiteren Punkt auf AT und PA (wenn es sich um
keine reine Angriffstechnik handelt). AuBerdem
steigt seine INI mit dieser Waffe um einen Punkt.

Es ist moglich sich auf zwei Waffen gleichzeitig zu
spezialisieren, allerdings nur, wenn beide Waffen
gleichzeitig im Kampf verwendet werden (mit dem

1.3 Waffenspezialisierung Il

Mit einer Perséhnlichen Waffe kann sich ein Kamp-
fer noch weiter spezialisieren.

Die INI wird um einen weiteren Punkt erhoht und
der WM wird auf 0/0 gesetzt. Diese Sonderfer-
tigkeit kann nur auf eine einzige Waffe angewandt
werden, keine Waffenart.

Talent Linkshdndig). . Y

Voraussetzungen: Stufe 15, KK 13, GE 13, Waf- F"m”ss.e’?”.”ge”' Stufe 21, KK 14, GE 14, Waf
. enspezialisierung 11

fenspezialisierung

Kosten: 50 mal Aktivierungsfaktor AP, eine zweite
Spezialisierung kostet auf jeden Fall das doppelte,
egal, ob die Waffe aus der selben Kampftechnik
oder nicht

Il Waffen und Rustungen

.1 Waffen

Durch die fortschrittliche Waffentechnik wurden in
Tharun Waffen entwickelt, die gro8 und klobig
wirken, aber trotzdem erstaunlich ausbalanciert
sind. Durch den elitiren Status der Guerai sind
solche Waffen fast immer an den Trédger angepal3t
und konnen deshalb regeltechnisch als personliche
Waffen angesehen werden.

I11.1.1 Provisorische Waffen

Diese Waffen sind hdufig Werkzeuge und werden
wohl nur von Helden oder Brigantai eingesetzt,
wenn sich keine bessere Waffe bietet; ein Guerai
kidme gar nicht auf die Idee und dem einfachen
Volk ist es verboten Waffen zu fithren, was auch
den MiBlbrauch von Werkzeugen mit einschlief3t.

Folgende Waffen zdhlen zu den provisorischen

Tabelle 1: Nahkampfwaffen

Kosten: 70 mal Aktivierungsfaktor AP, eine zweite
Spezialisierung ist auf keinen Fall moglich

Waffen: Kniippel, Keule, Stuhlbein, Fackel, Vor-
schlaghammer, Spitzhacke, Sichel, Fleischerbeil,
Haumesser, Beil, Holzfilleraxt, Sense und
Dreschflegel.

[11.1.2 Waffen der Schwertmeister

Dieses sind nun die ,Werkzeuge®, die der Kaste der
Guerai vorbehalten ist. Selbst innerhalb dieser Ka-
ste existieren genaue Regeln, wer welche Waffe
benutzen darf, wie etwa den Richterstab, der nur
von Richtern als Zeichen ihres Amtes getragen wer-
den darf oder das Langholz, das eine Waffe der
niederen Guerai ist.

Mancherorts ist dem einfachen Volk schon das
blofe Beriihren einer solchen Waffe unter Andro-
hung schwerster Leibesstrafen verboten.

Bezeichnung | Schaden | TP/KK [WM | INI | DK | BF | Gewicht| Liinge | Wert | 2h
Dolche

Messer 1W 12/6 | -2/-3 -2 H 3 0,25 25 8| n
Dolch 1W+1 12/5 |0/-1 0 H 1 0,50 30 16| n
Kurzer Dorn 1W+2 12/5 |0/-1 0 H 1 0,50 35 20 n
Schwerer Dolch 1W+2 12/4  |0/-1 0 H 0 0,75 35 28| n
Fechtwaffen

Langer Dorn [iw+3 | 12/4 Jo~1 [ 41 [N [ 1 | 120 9] 70] n
Hiebwaffen

Richterstab [tw+4 | 113 Joo | o [ N ] o [ 300] 80| 100] =z
Speere

Langholz IW+5 12/4  10/-2 -1 S 4 3,00 200 751 ]
Sturmreiche 1W+6 14/4 |-1/-2 -2 P 5 5,00 400 140 j
Schwerter

Paradet 1W+2 11/4 | 0/+1 +1 HN 0 0,90 40 35] n
Schwinge IW+4 11/4 10/0 +1 N 0 2,00 100 110] =z
Zweihandschwerter

Schwinge IW+5 11/4 10/0 +1 N 0 2,00 100 110| =z
Flammar 2W+1 12/3  ]0/-2 -1 N 1 3,50 160 150 ]
Kreuzdorn 2W+3 13/3 |0/-2 -1 N 2 3,50 140 150 ]
Spélter 4W 172 10/-3 -3 N 2 6,00 140 175 ]

'2h' gibt an, ob es sich um eine Einhand- (n) oder Zweihanwaffe (j) handelt. Mit z beschriebene Waffen miissen von Zwergen zweihédndig
gefiihrt werden, alle anderen bendtigen nur eine Hand. Zwerge sind nicht in der Lage Zweihandwaffen in menschengrofe zu benutzen.



I11.1.3 SchuRwaffen

Auch Fernwaffen, insbesondere Bogen, sind Mal-
anfertigungen und auf Kraft und SchuB- bzw.
Waurftechnik des Besitzers abgestimmt. Dies hat zur
Folge, daB eine Fernwaffe in Tharun anderen Re-
geln folgt.

Schuffwaffen werden von Guerai im Kampf nicht
eingesetzt. Sie sind in erster Linie Waffen der Jagd
bzw. werden gerne von Brigantai verwendet.
Trotzdem sind auch SchuBwaffen MaBanfertigun-
gen, die vor allem an die Stérke ihres Tréigers ange-
paBt sind. In der Spalte TP-Bonus kann abgelesen
werden, auf welcher Korperkraft ein Bogen jeweils
einen Punkt Schaden zusitzlich verursacht. Der
kleinste Wert gibt aulerdem an, ab welcher KK der
Bogen einen Reichweitenbonus erhélt. Man subtra-
hiert dafiir die Zahl von seiner aktuellen KK und
erhilt den Bonus. Dieser wird auf die Reichweiten
Sehr Nah, Nah und Mittel addiert. Fir die Reich-
weiten Weit und Extrem Weit gilt, dal} eine Kleine
Spanne den Bonus doppelt, eine Grof3e ihn dreifach
und eine Mannspanne ihn sogar fiinffach addiert.
Ein Kdmpfer mit KK 17 kann also eine Mann-
spanne fithren, die 1W+8 TP macht. Die Reich-
weite betrdgt 14/29/54/120/220 Schritt.

Sollte ein Kémpfer zwischenzeitlich stirker wer-
den, benutzt er den Bogen unverdndert. Will er
einen Bogen, der seine hohere Stirke ausnutzt, muf3
er sich einen neuen mafanfertigen lassen.

Aus diesem Grund ist ein erbeuteter Bogen auch
meistens nutzlos, da der neue Besitzer kaum wissen
diirfte, wie stark er ihn spannen darf.

111.1.4 Wurfwaffen

Man konnte auch einen Guerai bitten, seine
Schwinge wegzuwerfen. Dariiber hinaus haben sie
eine geringe Reichweite und wiegen meist mehr als
eine SchuBwaffe mit Munition. Aus diesem Grund
haben sich Wurfwaffen nie etablieren kdnnen.

Tabelle 3: Tharunische Riistungen

lll.2 Riistungen

Neben der Waffenschmiedekunst wurde auch die
Art Riistungen zu bauen erheblich verbessert. An-
ders als in Aventurien, wo Riistungen hiufig als
komplettes Set hergestellt werden, bestehen in Tha-
run Riistungen aus mehreren Komponenten, die
nach eigenem Gutdiinken kombiniert werden, um
sich so der jeweiligen Situation anzupassen. AufBer-
dem sind beschédigte Einzelkomponenten schneller
und einfacher zu ersetzen.

111.2.1 Schilde

In Tharun kennt man den einfachen und verstirkten
Schild, sowie den Grof3- und Turmschild. Die Form
eines Schildes ist immer rund oder Oval.

[11.2.2 Behinderung

Tharunische Riistung ermdglichen ein Optimum an
Flexibilitat und Beweglichkeit. Fiir eine angepalite
Riistung errechnet sich die Gesamtbehinderung
(nicht die eBE), indem die BE aller Riistungsteile
addiert und um 1 gesenkt wird. Eine negative BE ist
nicht moglich.

Fiir erbeutete Riistungen gilt dies normalerweise
nicht. Wenn der vorherige Tréger sich korperlich
stark von demjenigen unterschied, der dessen Rii-
stung erbeutete, sollte der BE sogar noch erhoht
werden.

Beispiel: Alrik hat sich neu einkleiden lassen:
Toppet, Kurze Bronn, Torax, Eisenrock, Ellen und
Schinter. Die Behinderung ist 1+1+2+1+1+1=7.
Da alles mafigefertigt ist, sinkt die BE auf 6. Mit
den Sonderfertigkeiten Riistungsgewohnung I-1V
konnte er das sogar noch weiter senken, bevor
daraus die eBE berechnet wird.

Bezeichnung Kopf | Brust | Riick | Bauch | Arme | Beine | BE | Gew. | Wert
Riistungen

Spranger - 2 2 2 - 1 1 2,00 50
Boqueskinne - 3 3 3 2 2 2| 4,00 140
Torax, beidseitig - 5 5 - - 2| 450 200
Torax, einseitig - 5 - - - - 1 2,25 110
Kurze Bronn - 2 2 1 - - 1 3,50 150
Grof3e Bronn - 3 3 3 1 2 2 7,00 350
Echsenbronn - 4 4 4 2 3 3| 10,00 600
Eisenrock - - - 1 - 2 1 3,00 140
Arm- und Beinschutz (Gewicht und Preis fiir jeweils fiir ein Paar)

Ellen - - - - 2 - 2 1,40 40
Handlinge - - - - 2 - 1 1,20 100
Beinlinge - - - - - 1 0 3,00 120
Schinter - - - - - 2 1 2,80 130
Rohren - - - - - 2 2 2,60 100
Helme

Toppet 2 - - - - - 1 1,00 80
Kuppet 5 - - - - - 3 2,00 160




lll.3 Magische Waffen und Riistun-
gen

In Tharun sind normale Verzauberung unmdglich.
Es existieren allerdings Metalle, die zauberisch so
stark sind, daB aus ihnen méchtige Artefakte
erschaffen werden konnen. Guerai-Schmiede sind
die einzigen, die in der Lage sind, Endurium zu
verarbeiten. Eine Waffe oder Riistung aus Titanium
benétigt zum Dbearbeiten eine Hitze, die fiir
Menschen nicht zu ertragen ist. Nur Monaden sind
in der Lage, dieses Metall zu verarbeiten. Eternium
schlieBlich kann nur als Geschenk der Goétter in die
Héande der Sterblichen gelangen. In diesem Fall ist
auch schon zu einem Artefakt verarbeitet.

[11.3.1 Die magischen Metalle

Die verschiedenen Metalle modifizieren die Werte
einer Waffe oder Riistung wie folgt:

Tabelle 4 Magische Waffen

Vorteile/Fahigkeiten Endurium | Titanium | Eternium
Gewichtssenkung -15% | -20% | -33%
BF-Senkung -3 -6 | unzerbr.
TP-Steigerung +1 +2 +3
Initiative-Bonus +1 +2 +3
WM-Steigerung” 141 242 +3/43

* Durch die Modifikation kann der WM eine Waffe bestenfalls
0/0 werden.

Tabelle 5 Magische Riistungen

Vorteile/Fahigkeiten | Endurium | Titanium | Bternium
Gewichtssenkung -15% | -20%| -33%
BE-Senkung’ 20% | -30%| -50%
RS-Steigerung +1 +2 +3

* Die Behinderungssenkung wird vom Gesamtwert aller Rii-
stungsteile aus demselben Metall berechnet.

** Die RS-Steigerung gilt fiir jede einzelne Korperzone des
entsprechenden Riistungsteils.

Beispiel 1: Eine Enduriumschwinge besitzt folgende
modifizierte Werte: TP IW+5; WM 0/0; INI +2; BF
—3; 1,70 Stein Gewicht.

Beispiel 2: Ein Torax aus Titanium hat diese Werte:
RS 7; BE 2; 3,15 Stein Gewicht.

Samtliche modifizierten Werte werden, wie iiblich,
echt gerundet.

[11.3.2 Intelligente Waffen und Ruistun-
gen

Waffen und Riistungen aus magischen Metallen die
von einem Monaden erschaffen wurden, sind immer
intelligent und von einem Eigenleben beseelt.
Deswegen ist ein magischer Gegenstand nicht von
jedem zu tragen, da es vorkommen kann, daBl er
sich gegen seinen Triger wendet.

Auf der anderen Seite besitzen beseelte Artefakte
besondere Fahigkeiten, die sie zur Verfiigung
stellen, sobald sie einmal ihren Triger akzeptiert
haben.

Auf eine Auflistung solcher Fahigkeiten soll hier
verzichtet werden, da sie sich von Gegenstand zu
Gegenstand unterscheiden und oOfters auf dessen
Personlichkeit zugeschnitten sind (vor allem, wenn
es sich um eine Auftragsarbeit eines Monaden
gehandelt hat).

Um sich als Tréger diese Féhigkeiten zunutze zu
machen, mufl der Gegenstand einen positiven
Loyalitdtswert (LO) besitzen. Zu Beginn eines
Kampfes wird eine Probe auf den LO-Wert gewiir-
felt, bei dessen Gelingen der Tréger die Fahigkeiten
nutzen kann. Eine MiBlungene Probe kann unter-
schiedliche Auswirkungen nach sich ziehen und
reichen von einem einfachen Ignorieren, bis dahin,
daB} sich der Gegenstand gegen seinen Triger rich-
tet. Normalerweise sollte man es ebenfalls nicht
riskieren, eine mifllungene LO-Probe innerhalb
eines Tages zu wiederholen.
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