] 192 ~/% @//@ﬁépf@/




] ] 92. Rouenspiel im Mit’celaiter

Abkiirzungen

EP: Erfahrungspunkte. Werden den Helden vom Meister verliehen.

EwP: Entwicklungspunkte. Von den Helden bereits zur Charakterentwicklung eingesetzte EP.

NSC: Nichtspielercharakter. Charaktere, die im Abenteuer auftauchen und vom Meister gespielt werden.

Golden unterlegter Text: Hier werden konkrete Situationen beschrieben. Der Meister kann diese Stellen
stimmungsvoll vorlesen oder als Grundlage zur individuellen Ausgestaltung nutzen.

Orange unterlegter Text: Hintergrundinformationen, bspw. zu Motiven oder Handlungen der NSC, oder
zu Informationen, die auf kiinftige Abenteuer verweisen, in Zukunft also noch wichtig werden.

\/orbcmcrkungcn

Kampfiibungen ist kein regulares Abenteuer. Die hier dargestellten Episoden kdnnen genutzt werden,
um den Ablauf bei Kdmpfen einzuiiben, sodass Spieler und Meister Routine entwickeln und alle Optionen
des Kampfsystems ausschopfen kdnnen.

Dar(ber hinaus konnen die Kampfiibungen auch in das reguléare Spiel integriert werden und die Helden
kénnen sich so Gratislernwirfe fir inre Kampffertigkeiten verdienen. Es spricht nichts dagegen, den Ab-
lauf haufiger zu wiederholen. Der Meister sollte jeweils abwagen, wieviel Zeit durch das Uben verstreicht
und wie viele Gratislernwirfe er vergeben will. Je nach Gegnerstarke und Ubungsintensitat kann der
maximal erreichbare Fertigkeitswert auch gedeckelt werden: Wer bspw. gegen einen leichten Gegner
kampft oder einfachste Ubungen durchfiihrt, kann seinen Fertigkeitswert durch Gratislernwiirfe maximal
auf 8 steigern.
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1 Der einfache KamP{: ohne Waﬁ:cn

Wahle zunachst Deinen Gegner aus. Dein Gegner ist entweder ein Anfanger (leicht), ein Kdnner (gelbt), ein
Meister (schwer) oder ein Hoher Meister (sehr schwer).

Je nach Wahl bestimmt der Meister die Kampfwerte des Gegners:

Gegnerstarke FkW Kampfwilrfel PTS PTS-B Rlstungsgeschick
leicht 1+W6 (2-7) 2-3W8 2W6 +0 -
geubt 7+W4 (8-11) 3-4W12 3W6 +1 l
schwer 11+W8 (12-19) 4-5W20 3W8 +2 *
sehr schwer 20 5-6W20 4W8 +3 &

Als erstes uben wir den waffenlosen Kampf. Versuche flinfmal, eine Licke in meiner Verteidigung zu finden, um
mich angreifen zu kénnen, wahrend ich das Gleiche bei Dir versuche. Keine Sorge, wir werden uns keinen
Schaden zufiigen, sondern uns lediglich mit unseren Handen abschlagen.

Der Meister wurfelt fir den Gegner alle Kampfwirfel als Einzelwurf und wahlt ein beliebiges Ergebnis (4+) fir
den Angriff aus. Wenn kein Ergebnis mindestens 4 betragt, kann der Gegner den Helden in dieser Kampfphase
nicht treffen.

Der Held wiirfelt gleichermalien. Die Proben werden solange wiederholt, bis mindestens einer der beiden Kamp-
fer seinen Gegner fiinfmal getroffen hat.

Gut. Nun versuchen wir ernsthafte Angriffe, die Schaden verursachen. Wer seinem Gegner zuerst funf leichte
Treffer zufiigt, gewinnt diese Runde.

Das Waurfeln findet wie oben statt. Nun flihrt aber jeder erfolgreiche Angriff zu Schaden in Hohe der personlichen
Trefferstarke (PTS). Der Kdmpfer mit dem hoheren Angriffsergebnis darf einen Schadenswdrfel zusatzlich wer-
fen, derjenige mit dem niederen Ergebnis wirfelt mit einem Schadenswirfel weniger (bei gleichen Ergebnissen
bleibt die PTS unverandert.)

Jeder Schadenswiirfel mit einem Ergebnis von 1 bis 10 verursacht einen leichten Treffer. Theoretisch miisste
man also den Schaden nicht auswiirfeln, sondern einfach nur die Anzahl der Schadenswiirfel als leichte Treffer
werten. Zeigen die Schadenswiirfel jedoch gleiche Ergebnisse, kann groRerer Schaden erzielt werden:

1. Der Gleichenbonus erhoht die Trefferzahl. Bsp.: Zwei 4er verursachen drei statt zwei leichte Treffer, drei 3er
verursachen flnf statt drei leichte Treffer.

2. Der Additionsbonus verstarkt die Trefferwirkung. Bsp.: Zwei 6er kdnnen zu 12 addiert werden und verursa-
chen dann einen schweren statt drei (Gleichenbonus) leichten Treffern.

Sehr gut. Konzentriere Dich nun auf die Verteidigung. Ich greife Dich an und Du versuchst, meine Angriffe
abzuwehren oder ihnen auszuweichen. Versuche fiinfmal erfolgreich abzuwehren. Mach Dir keine Sorgen, ich
werde Dich nicht verletzen, sondern Dir hochstens einen kleinen Klaps verpassen.

Der Meister wirfelt flir den Gegner die Kampfwirfel als Einzelwurf und wahlt ein beliebiges Ergebnis (4+) fur
den Angriff aus. Liegen alle Ergebnisse unter 4, findet der Angreifer keine gute Gelegenheit und der Meister
wirfelt erneut.

Der Held wirfelt zur Verteidigung ebenfalls all seine Kampfwiirfel als Einzelwurf. Das Ausweichen oder Blocken
gelingt, wenn das Ergebnis des Helden mindestens so hoch ist wie das Ergebnis des Angreifers.




Jetzt wird es etwas ernster. Bislang habe ich grobe Fehler nicht ausgenutzt, beispielsweise, wenn Du gestrau-
chelt bist, die Balance verloren hast oder Deine Deckung fahrlassig gedffnet hast. Das werde ich nun nicht mehr
tun. Entscheide nun in jeder Kampfphase klug, ob Du angreifen oder verteidigen willst. Es gewinnt, wer zuerst
finf leichte Treffer erzielt.

Beide Kampfer filhren Einzelwiirfe auf ihre Basiskampfkunst durch. Nach jedem Wurf entscheiden sie, ob sie
angreifen wollen. Nur Ergebnisse ab 4 zahlen als Erfolg. Ein Wurfelergebnis von 1 gilt als Patzer und muss
durch einen anderen Wiirfel (4+) ausgeglichen werden. Gelingt der Ausgleich, werden Patzer und der ausglei-
chende Wurfel entwertet. Ist kein Ausgleich méglich, darf der Gegner zwei Schadenswirfel werfen; greift der
Gegner wahrend des Patzers an, gelten die Schadenswiirfel als Bonuswiirfel fur den eigentlichen Schadenswurf
(wodurch sich die Chance auf Gleiche erhoht).

Kommen wir nun zur Abschlussibung, bei der Du Dein gesamtes Konnen beweisen sollst. Nutze Deine Fertig-
keiten, um starke Angriffe zu flihren und wage in jeder Kampfphase ab, ob Du angreifen oder nur verteidigen
willst. Wer zuerst neun leichte Treffer erzielt, gewinnt.

Dies ist der einfache waffenlose Kampf. Beide Kampfer flihren Einzelwlrfe auf ihre Basiskampfkunst durch.
Nach jedem Wurf entscheiden sie, ob sie angreifen wollen. Dabei gelten alle Regeln wie bisher. Neue Regeln:

Der Angreifer kann Wiirfelgruppen aus Gleichen und Folgen bilden, sofern keiner der Wiirfel seinen Fertigkeits-
wert Uberschreitet. Gleiche konnen addiert werden, um ein hoheres Angriffsergebnis zu erzielen ODER um
mehrmals hintereinander anzugreifen (dann stellt jeder Wiirfel ein eigenes Angriffsergebnis dar). Folgen kdnnen
nur fir Mehrfachangriffe genutzt werden. Werden nicht alle Wiirfel der Gruppe benétigt, um den Gegner zu
treffen, erhalt der Angreifer entweder fir jeden ungenutzten Wirfel einen zuséatzlichen Schadenswirfel ODER
(far den Fall, dass der Gegner nicht verteidigt, sondern ebenfalls angreift) er kann die iberzahligen Wurfel zur
Verteidigung nutzen (also Abwehr und Angriff innerhalb der selben Kampfphase).

Der Verteidiger darf alle Wirfelergebnisse, die mindestens 4 betragen und seinen Fertigkeitswert nicht Gber-
schreiten zur Verteidigung verwenden, wenn er in dieser Kampfphase ausschlieBlich verteidigt. Aukerdem darf
er ebenfalls Wurfelgruppen bilden. Gleiche konnen addiert werden, um hohe Angriffsergebnisse abzuwehren.
Gelingt die Abwehr des gegnerischen Angriffs, konnen ungenutzte Gleichen und Folgen fiir einen Konterangriff
verwendet werden. Achtung: Hier gilt, dass man mit Folgewdrfeln nur dann einen Gegenangriff starten kann,
wenn der gegnerische Angriff vollstandig beendet ist (d.h., wenn der Angreifer keine weiteren Mehrfachangriffe
mehr durchfiihrt). Mit Gleichen kann man auch einen laufenden Angriff kontern, wenn man direkt nach erfolg-
reicher Abwehr ,Konter!* ansagt.
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21  Der Wiirgegriff

Fir diese Ubungen solltest Du bereits ein Kdnner im waffenlosen Kampf sein, d.h. Du solltest mindestens tiber
einen FkW von 8 (und daher mindestens Wiirfelstufe W12) verfiigen. Wahle dann wie oben zunéchst aus, gegen
welchen Gegner Du antreten willst.

Lass uns zum Warmwerden einen einfachen Kampf durchfiihren. Es gewinnt, wer zuerst finf leichte Treffer
erzielt.

Diese Ubung entspricht der Abschlusstibung im einfachen Kampf (siehe oben). Da der Held sich jedoch bereits
mindestens in der Kénnerstufe (W12) befindet, darf er seinen Kampfwurf als Kaskadenwurf durchfiihren: Er
wurfelt alle Kampfwiirfel und darf beliebig viele Wiirfel fir die anschlieBende Wertung beiseitelegen. Einen Wr-
fel muss er mindestens auswahlen. Alle anderen Wiirfel darf er erneut werfen, bis er nicht mehr wiirfeln mdchte
oder alle Wirfel zur Wertung beiseitegelegt wurden.




Bei der folgenden Ubung sollst Du versuchen, Deinen Gegner in den Wiirgegriff zu nehmen. Um es Dir einfacher
zu machen, werde ich Dir den Rucken zuwenden und Du schleichst Dich nahe an mich heran. Wenn Du mich
dann direkt in den Wrgegriff nimmst, bin ich tberrascht und kann mich nicht so leicht verteidigen.

Der Held sollte sich nun mit einer Schleichenprobe (Siebwurf) an seinen Gegner anschleichen. Er beginnt etwa
drei Meter von seinem Gegner entfernt, schleicht also in der Nahdistanz. Das Ergebnis der Probe wird mit einer
Wachgabeprobe des Opfers (Einzelwurf) verglichen. Ist die Wachgabeprobe besser, wird der Schleicher be-
merkt. Da es sich aber um eine Ubung handelt, kann der Meister entscheiden, dass der Gegner sich nur dann
umdreht und den Schleichangriff beendet, wenn die Schleichenprobe erfolglos (unter 4) bleibt.

Fir einen erfolgreichen Wirgegriff muss der Angreifer eine Wirfelgruppe aus mindestens zwei Wiirfeln bilden.
Falls dies nicht gelingt, kann er auf einen Angriff verzichten, muss dann aber in der nachsten Kampfphase erneut
zuerst eine Schleichenprobe ablegen. Erzielt der Angreifer eine Wiirfelgruppe, nimmt er seinen Gegner in den
Wiirgegriff.

Sehr gut. Versuche nun, den Wiirgegriff zu verstarken, so dass ich nicht mehr entkommen kann. Bei dieser
Ubung werde ich keinen Widerstand leisten, so dass Du Dich vollig darauf konzentrieren kannst, Deinen Griff
zu optimieren.

Der Ablauf ist zunachst der gleiche wie oben. Um den Wiirgegriff zu verstarken, sollte der Angreifer eine Wiir-
felgruppe aus drei oder mehr Wirfeln bilden. Zwei bendtigt er flr den Wirgegriff selbst, Uberzahlige Wiirfel
verstarken ihn und rauben dem Gewdrgten jeweils einen Kampfwirfel fir die nachste Kampfphase (eine Wiir-
felgruppe aus vier Wiirfeln leitet einen Wiirgegriff ein und stiehlt dem Gegner zwei Kampfwiirfel). Aus seiner
Wirfelgruppe darf der Angreifer auferdem einen Wirfel in die nachste Kampfphase mitnehmen (also liegen
lassen). Achtung: Wahlt der Angreifer hier einen Gleichenwirfel aus, darf er sogar alle passenden Gleichen
mitnehmen (Bei einem Ergebnis von 9,8,8,7 kénnte er entweder eine 9, eine 8 oder eine 7 auswahlen, die beste
Wahl wére aber die 8, da er dann beide 8er in die ndchste Kampfphase (ibertragen darf.)

Um den Wiirgegriff in der nachsten Kampfphase weiterzufiihren, reicht nun ein einzelner erfolgreicher Wiirfel.
Gelingt es abermals, eine Wirfelgruppe zu bilden, gilt auch hier, dass Uberzéhlige Wirfel (nun bereits ab dem
zweiten Wrfel, nicht mehr ab dem dritten) dem Opfer einen weiteren Wirfel stehlen und ebenfalls wieder min-
destens ein Wiirfel in die nachste Kampfphase (ibertragen werden darf.

Verliert das Opfer seinen letzten Warfel, wird es bewusstlos.

Das war beeindruckend. Ich bin zwar noch etwas benommen, aber lass uns das gleich noch einmal tiben. Dies-
mal werde ich aber versuchen, mich aus Deinem Griff zu befreien.

Fir den Angreifer andert sich zunachst nichts. Sobald der Verteidiger im Wiirgegriff ist, wird er jedoch versu-
chen, sich zu wehren. Falls er in der ersten Kampfphase nicht bereits all seine Kampfwiirfel verliert und be-
wusstlos wird, wirft er ab der zweiten Kampfphase die ihm verbliebenen Wiirfel. Um sich aus dem Wirgegriff
befreien zu kénnen, muss er alle Angriffswiirfel aus der Wurfelgruppe des Angreifers abwehren. Wenn dies
misslingt, bleibt er im Wirgegriff — und verliert méglicherweise weitere Wrfel. Gelingt ihm die Abwehr, befreit
er sich aus dem Wiirgegriff und verflgt fiir die nachste Kampfphase wieder iber alle Kampfwiirfel.

In der Abschlusstibung kdmpfen wir nun im normalen Kampf gegeneinander. Jeder versucht, den anderen in
den Wirgegriff zu nehmen. Wer den anderen dreimal in den Wirgegriff nimmt oder in die Bewusstlosigkeit treibt,
gewinnt.

Die Schwierigkeit besteht nun darin, den Wirgegriff einzuleiten, denn dem Angreifer muss eine Wiirfelgruppe
gelingen, von der mindestens zwei Wirfel nicht abgewehrt werden konnen. Ansonsten bleibt der Ablauf gleich.




2.2 Meucheln

Da dieser Angriff fur das Opfer sehr gefahrlich ist, verwenden wir nun eine Puppe. Schleiche Dich an und greife
aus dem Hinterhalt an.

Das Anschleichen sollte bei einer (Stroh- oder Holz-)Puppe nur eine untergeordnete Rolle spielen. Der eigentli-
che Angriff gleicht dem Wirgegriff, allerdings muss die Wurfelgruppe aus mindestens drei Wirfeln bestehen.
Dies bewirkt beim Opfer in jedem Fall einen kritischen Treffer und dadurch den Verlust eines Wirfels fir alle
Proben. AuRerdem wirfelt der Angreifer mit seinen Schadenswarfeln; falls seine Angriffs-Wirfelgruppe Gleiche
enthalt, erhalt er fir jeden Gleichenwlirfel einen zusatzlichen Schadenswiirfel.

Das war beangstigend gut. Greife noch einmal an und lege nun Deine ganze Kunst in den Angriff, um mdglichst
hohen Schaden zu verursachen.

Um den Schaden zu erhdhen, sollte der Angreifer zwei Dinge im Blick behalten:

1. Nach Mdglichkeit sollte seine Angriffswirfelgruppe aus mehr als drei Wirfeln bestehen. Jeder weitere,
dariberhinausgehende Folgenwirfel verursacht einen zusatzlichen schweren und jeder weitere, dartiberhin-
ausgehende Gleichenwiirfel einen zusétzlichen kritischen Treffer (und einen zusatzlichen Schadenswdrfel).

2. Wie beim Wiirgegriff darf ein Wiirfel der Wiirfelgruppe (oder mehrere, wenn es sich um Gleiche handelt) in
die nachste Kampfphase Ubertragen werden. Dort reicht ein einzelner erfolgreicher Wiirfel fir die Fortfihrung
des Meuchelangriffs aus und auch hier verursachen iiberzéhlige Folgen zuséatzliche schwere und (iberzahlige
Gleiche zusatzliche kritische Treffer. (Und Gleiche erhéhen die Anzahl der Schadenswirfel.)

Zu beachten ist, dass bei einem Meuchelangriff der Zweitangriff deutlich groReren Schaden verursachen kann,
da anstelle von drei Wiirfeln ein einziger ausreicht, um den Angriff fortzuftihren; Wiirfelgruppen entfalten daher
schneller ihre Wirkung.

Wichtig: Meuchelangriffe konnen nur aus dem Hinterhalt erfolgen. Rustung spielt keine Rolle. Werden Meu-
chelangriffe abgewehrt, bleiben die Wurfelverluste durch kritische Treffer erhalten.

b Bcwagnctcr Nal‘:lcampmc
3.1 Eine Waffe fiihren

Mit Waffen kannst Du sehr viel mehr Schaden anrichten, sie verandern aber auch Deine KampfmanGver. Nimm
Dir zur Ubung eine beliebige Waffe und fiihre Angriffe gegen die holzerne Ubungsfigur, bis Du mindestens drei
schwere oder einen kritischen Treffer erzielt hast. Du wirst die Unterschiede im Kampfablauf schnell bemerken.
Du kannst Deine eigene Waffe oder eine meiner Ubungswaffen verwenden.

Die Giite der Ubungswaffen legt der Meister fest, sie kann alle Werte erreichen.

Fur die Kampfproben ist zunachst entscheidend, ob der Held die jeweilige Nahkampftechnik bereits freigeschal-
tet hat. Solange dies nicht der Fall ist, fuhrt er auch im bewaffneten Nahkampf Proben als Einzelwiirfe auf seine
Basis-Kampfkunst durch; fir diese Proben gilt auRerdem ein maximaler FkW von 8 und Wiirfelstufe W8 (!), auch
dann, wenn die tatséchlichen Werte in der Basis-Kampfkunst bereits hdher sind.

Sobald eine Nahkampftechnik freigeschaltet wurde, kann der jeweilige Wert gesteigert werden. Der Startwert
betragt 8 in Wirfelstufe W12. :

Bei den Angriffen auf die hélzerne Ubungspuppe flihrt der Held also entweder Einzelwirfe durch oder er be-
ricksichtigt den Flhrungswert (F) der Waffe, der angibt, wie viele Wrfel er bei seinem Kaskadenwurf mindes-
tens beiseitelegen muss. Aus dem Angriffswurf wahlt der Held wie im waffenlosen Kampf seine(n) Kampfwiirfel
aus; er versucht, Wirfelgruppen zu bilden und méglichst hohe Ergebnisse zu erzielen. Bei Wiirfelgruppen darf
kein Wirfel den aktuellen Fertigkeitswert oder den Gutewert der Waffe tbertreffen.




Ka m Pmcij bu ngen

Ein erfolgreicher Angriff verursacht direkt Schaden bei der Ubungspuppe, da diese nicht verteidigt. Der Schaden
ergibt sich aus der Glite der Waffe und einem maéglichen persdnlichen Trefferbonus. Die Waffenglite legt Anzahl
und Art der Schadenswiirfel fest, ein personlicher Trefferbonus kann genutzt werden, um das Ergebnis jedes
Schadenswiirfels um entsprechend viele Punkte noch oben oder unten zu verandern. Das Maximalergebnis
eines Schadenswilrfels betragt 20.

Ein Schadenswiirfelergebnis von 1 bis 10 verursacht einen leichten Treffer, Ergebnisse von 11 bis 20 verursa-
chen schwere Treffer.

Gleiche erhhen ENTWEDER die Trefferanzahl (zwei Gleiche verursachen drei statt zwei Treffer) ODER sie
kénnen addiert werden, um schwerere Treffer zu erzielen. Um kritische Treffer zu verursachen, missen zwei
Gleiche mit einem Ergebnis von 11+ addiert werden.

Bei Standardwaffen gelten folgende Trefferstarken (TS) und Fiihrungswerte (F):

3W8 2 | 3W12 1 3W20 1
3W8 2 | 3W12 | 2 | 3W20+1 | 2

3W12 3W12 3W20+1
3W20 3W20 4W20

Der personliche Trefferbonus ist bei Hiebwaffen und Stangenwaffen abhéangig vom Kraftwert, bei Dolchen und
Schwertern abhangig vom Gewandtheitswert: 12-14: +1; 15-17: +2; 18+: +3.

Der personliche Trefferbonus und ein mit + versehener Wert bei den Waffen-TS geben dem Kampfer entspre-
chend viel Spielraum: Er darf das Ergebnis jedes Schadenswiirfels um entsprechend viele Punkte nach oben
oder unten verandern, was die Wahrscheinlichkeit erhoht, Gleiche zu erzielen.

3.2 Der Meuchelangriff

Im waffenlosen Kampf hast Du den Meuchelangriff bereits kennengelernt. Du kannst ihn auch mit Waffen durch-
fuhren, Dolche sind am besten geeignet. Wahle eine beliebige Waffe aus, schleiche Dich an die Holzpuppe an
und fihre einen Meuchelangriff durch.

Der Ablauf ist wie oben unter 2.2 Meucheln beschrieben. Erfolgt der Angriff mit Schwertern, Hieb- oder Stan-
genwaffen, sollte der Meister die Schleichenprobe erschweren, bspw. durch Erhéhen des erforderlichen Min-
destwertes oder Auferlegen eines Wiirfelmalus'. (Dies veranschaulicht lediglich, dass es mit diesen Waffen
schwieriger ist, tatsachlich ist das Anschleichen an eine Holzfigur nicht zwingend relevant.)

Der Held kann auch gerne mit unterschiedlichen Waffen iben, um die Unterschiede festzustellen, die sich nicht
nur durch das Schleichen, sondern auch durch den anderen Flihrungswert ergeben.




3.3  Der Wuchtangriff mit Hiebwaffen

Wahle eine beliebige Hiebwaffe aus und erlebe, wieviel Schaden Du damit anrichten kannst. Fuhre zunachst
drei Wuchtangriffe gegen die Holzfigur.

Der Held fihrt seinen Angriffswurf durch und wahlt einen Angriffswert aus, der seinen Fertigkeitswert nicht
uberschreiten darf; dieser Wert muss nicht mit einem ausliegenden Wirfel dbereinstimmen. Alle Wirfel des
Angriffswurfs, die mindestens so hoch sind, wie der ausgewahlte Angriffswert, werden nun ebenfalls mit diesem
Angriffswert gewertet.

Wichtig: Diese Wirfel missen keine Wurfelgruppe bilden und bleiben unverandert liegen.

Beispiel: Der Held wiirfelt 3,11,16,19. Sein FkW betrégt 17. Er wéhlt die 11 als Angriffswert. Die 11,16 und 19
werden nun als drei 11er-Angriffe gewertet, bleiben aber unverdndert als 11,16 und 19 auf dem Tisch liegen.
Da die Holzfigur nicht abwehren kann, fihrt jeder erfolgreiche Angriffswirfel zu einem zusatzlichen Schadens-
wurfel. Der Held wird schnell feststellen, dass er mit einem Wuchtangriff sehr viel Schaden verursachen kann.
Im Beispiel erhéhen die drei 11er-Angriffe den Schaden also um drei Schadenswiirfel. Die 3 kann nicht gewéhit
werden, da das Mindestergebnis fiir einen erfolgreichen Angriff 4 betrégt.

Beeindruckend, nicht wahr? Wahle nun einen Gegner aus und gib ihm etwas Zeit, um sich auf die erwartbaren
Schmerzen einzustellen. Fiihre dann einen Wuchtangriff gegen ihn aus. Er wird versuchen, Deinen Angriff ab-
zuwehren. Greife solange an, bis Du einen wuchtigen Treffer landest.

Der Meister bestimmt die Werte des Gegners.

Dann fiihrt der Held seinen Angriffswurf durch und muss einen Angriffswert auswahlen, der erstens seinen Fer-
tigkeitswert nicht Uberschreitet, zweitens niedrig genug ist, um mdglichst viele Wiirfel des Wurfes verwenden zu
kénnen und drittens hoch genug ist, um es seinem Gegner schwer zu machen, den Wuchtangriff abzuwehren.

Der Verteidiger kann dem Wuchtangriff entgehen, wenn es ihm gelingt, ENTWEDER alle Angriffe mit jeweils
einem Warfel abzuwehren ODER einen Angriff mit mindestens zwei Gleichen abzuwehren (dabei missen alle
eingesetzten Gleichen mindestens so hoch wie das Angriffsergebnis sein).

Beispiel: Der Verteidiger hat einen FkKW von 14. Er wiirfelt 9,11,12,14. Damit kann er die drei 11er-Angriffe von
oben (11,16,19) mit 11,12 und 14 abwehren. Wiirde er 9,11,12,15 wiirfeln, kbnnte er nur zwei der drei Angriffe
abwehren, da die 9 zu niedrig ist und die 15 (iber seinem FkW liegt. Mit 9,12,12,18 kénnte er den Angriff ebenfalls
komplett abwehren, da die beiden 12er hoch genug sind, um einen 11er-Angriff mit Gleichen zu parieren.
9,9,12,18 wiirde nicht funktionieren, da die beiden 9er zwar zu 18 addiert werden kénnen, dann aber nur einen
11er-Angriff abwehren. Mit der 12 kénnte er den zweiten 11er abwehren; die 18 liegt iiber seinem FkKW und kann
somit nicht genutzt werden.

Wenn die Abwehr misslingt, kann der Angreifer seine Schadenswiirfel werfen und erhalt pro nicht abgewehrtem
Angriffswirfel einen zusatzlichen Schadenswiirfel.

Wahrend sich unser Heiler um Deinen Gegner kiimmert, hort gut zu. Du kannst den Schaden noch weiter ver-
groRern. Wenn Dir namlich ein Wuchtangriff gelingt, musst Du Deine Waffe nicht sofort auf Deinen Gegner
niedersausen lassen. Du kannst ihn auch vor Dir hertreiben, so dass er noch verwundbarer wird. Damit sam-
melst Du noch mehr Wucht fir den finalen Schlag, gehst aber auch das Risiko ein, dass Deinem Gegner doch
noch eine Parade gelingt. Versuche das, warte aber noch einen Moment, bis Dein Gegner wieder stehen kann.

Wenn dem Angreifer nun wie oben beschrieben ein erfolgreicher Wuchtangriff gelingt, soll er seinen Angriff in
der nachsten Kampfphase fortflihren. Dafir darf er einen seiner Wiirfel liegen lassen und der Verteidiger verliert
einen Kampfwirfel. In der nun folgenden Kampfphase muss der Angreifer einen Angriffswert wahlen, der min-
destens einen Punkt iber dem Angriffswert der vorherigen Kampfphase liegt.




Nehmen wir wieder das Beispiel von oben: Der Angreifer wiirfelt 3,11,16,19 und wéhlt 11 als Angriffswert. Der
Verteidiger wiirfelt 7,8,11,13 und kann von den drei 11erm daher nur zwei abwehren. Der Angreifer sammelt also
schon einen zusétzlichen Schadenswiirfel. Er fihrt den Angriff fort und lasst die 19 liegen. Der Verteidiger verliert
einen Kampfwiirfel, darf daher nur noch drei Wiirfel verwenden. In der zweiten Kampfphase wiirfelt der Angreifer
10,13,18 (zur ausliegenden 19 hinzu). Der neue Angriffswert muss mindestens 12 betragen, wéhlt er 13, hétte
er drei 13er (13,18,19), wéhlt er die maximal mégliche 17 (FkW ist 17), hétte er zwei 17er-Angriffe. Er entschei-
det sich fiir die drei 13er.

Solange der Verteidiger den Wuchtangriff nicht beendet, indem er aller Einzelangriffe mit Einzelw(rfeln oder
einen Angriff mit zwei Gleichen abwehrt, kann der Angreifer seine Wuchtserie fortsetzen und so standig zusatz-
liche Schadenswurfel sammeln. Verliert der Verteidiger seinen letzten Kampfw(rfel, muss der Angreifer seinen
finalen Schlag landen oder den Wuchtangriff abbrechen.

Wir fiihren obiges Beispiel fort: Der Verteidiger wiirfelt in der zweiten Kampfphase 9,11,14. Mit der 14 wehrt er
einen 13er ab. Die Bonuswiirfel fiir den Schaden erhéhen sich damit auf 3 Wiirfel. Der Verteidiger verliert einen
weiteren Wiirfel, der Angreifer lasst ereut die 19 liegen. In der dritten Kampfphase wiirfelt der Angreifer 6,7,17.
Er wéhlt die 17 als Angriffswert, greift daher mit zwei 17ern an. Der Verteidiger wiirfelt 10,18 und nutzt die 18,
um einen 17er abzuwehren. Da der Angreifer den Wert 17 in der ndchsten Kampfphase nicht mehr (iberbieten
kann (FKW 17), schlégt er nun zu: Er verursacht den reguldren Schaden zuziiglich 4 Bonuswiirfel.

3.4 Der Rundumschlag

Es kann vorkommen, dass Du im Kampf gegen mehrere Gegner bestehen musst. Wenn es brenzlig wird, kann
ein Rundumschlag Deine Rettung sein. Wahle, ob Du mit Hiebwaffe, Schwert oder Stangenwaffe kampfen willst.
Entscheide dann, gegen wie viele Gegner Du antreten willst. Sie werden sich Dir dann auf Angriffsreichweite
nahern. Versuche flinfmal, sie mit einer kreisformigen Bewegung auf Distanz zu halten.

Der Meister bestimmt zunachst wieder nach Wahl des Helden Anzahl und Werte der Gegner. Der Held fiihrt
seinen Angriffswurf durch und darf nun alle Wirfel seines Wurfes verwenden, die seinen aktuellen Fertigkeits-
wert nicht tberschreiten. Er darf weder Folgen noch Gleiche bilden. Jeden Wirfel darf er einem Gegner zuord-
nen. Gelingt dem Gegner die Verteidigung gegen diesen Angriff, so weicht er zurtick. Misslingt die Verteidigung,
darf der Rundumschlager Schadenswiirfel werfen, die jedoch um einen Wrfel reduziert sind.

Die Gegner des Helden starten hier keine Angriffe, sondern sie konzentrieren sich ausschlieRlich auf die Vertei-
digung.

Ein Gegner, der zurlickgewichen ist, kann den Rundumschlager frilhestens in der iibernachsten Kampfphase
wieder im Nahkampf bedrohen.

Ich sehe, Du hast die Technik verstanden. Wenn Du sie in ernsten Gefechten anwendest, solltest Du aber
bedenken, dass Deine Gegner hier keinen Angriffsversuch unternommen haben. Echte Gegner werden Dich
vielleicht trotz Deines Rundumschlags angreifen oder sogar einen Konterangriff fihren, indem sie ausweichen
und dann zuschlagen. Wenn Du willst, kdnnen wir das jetzt Uben.

Der Ablauf ist der gleiche wie oben, allerdings werden die Gegner nun nur dann zurtickweichen, wenn sie keine
geeigneten Wiirfelgruppen bilden kénnen. Andernfalls nutzen sie die erforderlichen Wrfel der Wiirfelgruppe zur
Verteidigung und starten mit den verbleibenden einen Gegenangriff.

Falls der Rundumschléger nicht alle gtiltigen Wiirfel fiir seinen Rundumschlag benétigt, darf er die tiberzahligen
verwenden, um die Gegenangriffe abzuwehren. Dabei gilt jedoch: Sobald ein Gegner einen Gegenangriff startet,
muss der Rundumschlager entscheiden, ob er diesen abwehren will. Die Abwehr beendet den Rundumschlag
an dieser Stelle, verzichtet er auf die Abwehr, muss er den daraus resultierenden Schaden hinnehmen, kann
seinen Rundumschlag aber fortsetzen.
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3.5 Mit Stangenwaffen Abstand halten

Du wirst hin und wieder auf Gegner treffen, die mit Stangenwaffen kdmpfen und so versuchen, Dich auf Abstand
zu halten. Wahle aus, wie stark Dein Gegner sein soll und versuche dann, so nahe an ihn heranzukommen,
dass Du ihn angreifen konntest. Achte darauf, dass Du dabei nicht von seiner Stangenwaffe getroffen wirst.

Der Meister ermittelt die Werte des Gegners und der Held darf in diesem Kampf selbst keine Stangenwaffe
fuhren. Um in Angriffsreichweite zu kommen, benétigt der Held eine Wiirfelgruppe aus mindestens zwei Wiirfeln;
jeder Wirfel stellt dabei ein Annaherungsmandéver dar. Der Held nennt dann seinen ersten Angriffswert.

Kann der Stangenwaffenké&mpfer diesen Angriff abwehren, gilt diese Abwehr direkt als Konterangriff und der
Held muss versuchen, mit den verbliebenen Wiirfeln seiner Gruppe diesen Angriff abzuwehren. Falls dies miss-
lingt, erleidet der Held Schaden.

Kann der Stangenwaffenkampfer den ersten Angriff nicht abwehren, nennt der Held seinen zweiten Angriffswert.
Kann der Stangenwaffenkampfer diesen zweiten Angriff abwehren, stellt er die urspringliche Distanz wieder
her. Misslingt die Abwehr des zweiten Angriffs, verliert der Stangenwaffenkampfer seinen Distanzvorteil.

Nach dem zweiten Angriff beginnt direkt die nachste Kampfphase, entweder mit oder ohne Distanzvorteil des
Stangenwaffenkampfers.

In Kampfphasen ohne Distanzvorteil des Stangenwaffenkampfers gelten die normalen Kampfregeln und beide
Kampfer konnen auf die Ubliche Weise handeln und Schaden verursachen. Sobald dem Stangenwaffenkédmpfer
eine erfolgreiche Verteidigung gelingt, stellt er den Distanzvorteil wieder her und sein Gegner benétigt erneut
mindestens eine Kampfphase um diesen zu tberwinden.

Gut. Nun wird Dich Dein Gegner mit seiner Stangenwaffe angreifen. Versuche, den Angriff nicht nur abzuweh-
ren, sondern auch mit einem Gegenangriff zu kontern.

Der Held muss nun passiv agieren. Sein Gegner wird angreifen. Um einen Konterangriff starten zu konnen,
bendtigt der Held eine Wirfelgruppe, die aus mindestens drei Wiirfeln besteht. Nach erfolgreicher Abwehr des
Stangenwaffenangriffs miissen noch mindestens zwei Wrfel der Wirfelgruppe fir den Gegenangriff zur Verfu-
gung stehen. Will der Held einen laufenden Angriff unterbrechen, den Stangenwaffenkampfer also davon ab-
halten, einen Folgeangriff durchzufiihren, so muss die Wirfelgruppe aus mindestens drei Wiirfeln bestehen,
von denen mindestens zwei Gleiche sein missen. Dann kann der Held ,Konter!* ansagen und einen Gegenan-
griff starten. Ein erfolgreicher Gegenangriff bringt den Helden nicht nur in Angriffsreichweite, sondern er flgt
seinem Gegner auch direkt Schaden zu. Insofern kann es sich beim Kampf gegen Stangenwaffenkampfer also
durchaus empfehlen, passiv zu beginnen.

(Zur Erinnerung: Konterangriffe kbnnen nur abgewehrt werden, wenn der jetzt Verteidigende noch (iber unge-
nutzte Wiirfel einer Wiirfelgruppe verfiigt.)

Willst Du Deine Fertigkeiten mit Stangenwaffen iiben, wiederhole die beiden Ubungen nun mit vertauschten
Rollen.

4 Ristu ngen

41 Ristungen anlegen

Wie Du bemerkt hast, kannst Du mit Waffen schweren Schaden verursachen. Trage Riistung, um Dich zu schiit-
zen. Hier hast Du zunachst einmal ein Paar Lederstiefel, Lederhandschuhe und eine Gugelhaube. Ziehe diese
drei Teile an. Die Gugelhaube schiitzt Deinen Kopf, die Handschuhe schiitzen Deine Hande und die Stiefel
Deine FuRe. Alle drei zahlen zu den leichten Ristungen und wie Du bemerkst, kénnen sie Dich ein wenig in
Deinen Bewegungen beeintrachtigen, denn sie belasten Dich.
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Riistungen

Ristungsteil Material RK Schutz Last Preis
Gugelhaube Leinen, Baumwolle | 1-2 ﬁ 4
Helmbriinne Stahlringe s 1-3 il 50
Nasal- / Visierhelm Metall S 1-3 i 30
Gambeson Leinen, Baumwolle I 4-3 i 20
Ringpanzerhemd Stahlringe S 4-3 W 400
Handschuhe Leder [ 1-2 B 3
Ringhandschuhe Stahlringe s 1-2 hi 50
Stiefel Leder [ 1-3 ] 20
Kettenschuhe Leder, Stahlringe S 1-3 i 50
Waffengirtel Leder - - - 3

Auf dem Charakterbogen kann der Rustungsschutz im jeweiligen Bereich eingetragen werden. Fir leichte Ris-
tung gilt der gelbe Bereich. Der erste Wert im Bereich Schutz zeigt die Anzahl an Zeilen an (bei den drei Ris-
tungsteilen ist dies jeweils 1), diese sind fiir jeden Korperbereich vorgegeben. Der zweite Wert gibt an, wie viele
Treffer die Rustung aushalt, d.h. entsprechend viele Spalten kdnnen im gelben Bereich markiert werden. Gu-
gelhaube und Handschuhe schiitzen vor zwei Treffern (zwei K&stchen), Stiefel vor drei. Auerdem gehéren alle
drei Riistungsteile in die Lastkategorie | .,

Kampftechnik | Fkw | PTS | gasiswiirtel| Bonuswiirfel |Persénliche Trefferstérkel @ | @ | @ f’a | 4] &
Basis-Kampfkunst L | OO@O|Ew| 11| 14| -17 | 18+| | J. 1 & 1 1 1 g |
Dolch 0 |OQ@@®| P |2ws|3We(3ws|4ws| JL .l i JL JL JL g |
Hiebwaffe SOIOIOIOIONN:! +1]+2] 43| J. J. i x x x g |
Schwert H10lelelole) Nk JL T T3
Stangenwafte SR T F AR A 2R AR AN
Reitkampf (@ aus Reiten + Schwert od. Hiebw.) | & | & | & | ¥ | 1L ‘ i ‘ ‘ T ‘ 1§ ‘ 1 § ‘ | §

Wahle nun einen Gegner fiir einen kleinen Kampf mit einer beliebigen Waffe. Wer bei seinem Gegner zuerst
funf leichte Treffer verursacht, gewinnt.

Der Meister bestimmt wie gewohnt die Werte des Gegners. Beide Kampfer tragen die gleichen Ristungsteile
und befinden sich in Lastkategorie | . Daalle Nahkampftechniken durch Ristung in normalem Umfang beein-
flusst werden (dargestellt durch das gelbe Symbol - ), biRen die Kampfer fiir jede Probe einen Wiirfel ein.
Trifft ein K&dmpfer seinen Gegner, so verursacht er Schaden. Der Getroffene darf nun alle erlittenen Treffer auf
seine Ristungszeilen aufteilen. Leichte Treffer werden von leichter Ristung absorbiert, die getroffene Rustung
erleidet aber einen Schadenspunkt (d.h. ein Kastchen des Ristungsschutzes wird entwertet). Ein schwerer
Treffer durchschlagt leichte Riistung, d.h. die leichte Riistung verliert ein Schutzkéstchen, reduziert den schwe-
ren Treffer aber zu einem leichten Treffer, der nun von den Lebenskreisen abgezogen wird. Bei kritischen Tref-
fern gilt das Gleiche, auch sie verursachen den Verlust eines Schutzkastchens bei der jeweiligen Riistung und
der kritische Treffer wird zu einem schweren Treffer abgeschwacht.

Wichtig: Da der Getroffene entscheidet, in welchem Kérperbereich es ihn erwischt, kann er die erlittenen Treffer
nach Belieben auf die vier Bereiche Kopf, Rumpf, Hande, Fiile aufteilen. Entscheidet er sich fiir eine Kérper-
bereich, der ungeschutzt ist, wirken die Treffer direkt auf die Lebenskreise. (Ein Korperbereich gilt als unge-
schutzt, wenn dort entweder keine Ristung getragen wird oder die getragene Ristung alle Schutzkastchen
verloren hat.)

Verwende nun zusatzlich ein Gambeson, ein wattiertes Wams aus Leinen und Wolle, das Deinen Rumpf schutzt.
Du bist so besser geschiitzt, aber Deine Bewegungen werden nun noch stérker eingeschrankt. Kampfe so ge-
rustet mindestens funf Kampfrunden gegen Deinen Gegner.
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Durch das Gambeson rutscht der Kampfer in die Lastkategorie I . Dabei gilt, dass stets das Ristungsteil mit
dem hdchsten Lastwert die Lastkategorie bestimmt; hier bestimmt also das Gambeson. Ob der Kdmpfer nun
weiterhin die Ristungsteile mit niedriger Lastkategorie tragt, ist unerheblich, die Lastkategorie Il bleibt bestehen.
Lastkategorie Il fuhrt bei allen Proben mit gelbem Symbol - zum Verlust von zwei Wrfeln.

Die beiden den Rumpf schiitzenden Ristungsteile Gambeson und Ringpanzerhemd bieten den grétmadglichen
Schutz, da sie jeweils 12 Treffer absorbieren konnen.

Wenn Dir dieser leichte Rustungsschutz nicht ausreicht, kannst Du auch schwere Rustung anlegen, die Du
ublicherweise uber die leichte Riistung ziehst. Dies erhdht Deinen Schutz enorm, kann Dich in Deinen Bewe-
gungen aber auch sehr deutlich einschranken. Ziehe nun schwere Ristungsteile Uber und kdmpfe erneut finf
Kampfrunden gegen Deinen Gegner.

Das Tragen schwerer Rstungsteile wird auf dem Charakterbogen im blauen Bereich markiert. Es gilt auch hier,
dass die Ristung mit dem hochsten Lastwert die Rlstungslastkategorie bestimmt und es erlaubt, alle Rustungs-
teile mit gleicher oder niedrigerer Kategorie ohne zusétzliche EinbuRen zu tragen. Lastkategorie IIl # fiihrt bei
Proben mit gelbem Symbol -~ zum Verlust von drei Wirfeln, Lastkategorie IV ¥ zum Verlust von vier Wiirfeln.

Verliert ein Kampfer durch Last oder Verletzung alle Wirfel, die er fir die jeweilige Fertigkeit einsetzen kdnnte,
kann er entsprechende Aktionen nicht mehr durchfiihren.

Hinweis 1: Wird Riistung beschédigt oder zerstort, &ndert dies nichts an ihrer Lastkategorie!

Hinweis 2: Wenn Riistung beschédigt wird, kann ein Held sie durch entsprechende Pflege wieder instandsetzen
oder dies von einem entsprechenden Handwerker erledigen lassen. Man beachte hierzu die Ausfiihrungen im
Regelbuch zur Ristungspflege und zur Reparatur von Gegensténden.

4.2 Rustungsgeschick

Wenn Du Ristungen tragen willst, solltest Du Dich daran gewdhnen, indem Du haufig Rustung tragst. Dadurch
fallt es Dir zunehmend leichter, Dich in Riistung zu bewegen.

Dies bezieht sich auf den steigerbaren Fertigkeitswert Rlistungsgeschick. Mit Erreichen des Fertigkeitswertes 9
wird die erste Rustungsgeschickstufe freigeschaltet, mit FkW 15 die zweite und mit FkW 20 die dritte. Jede Stufe
erlaubt es, ristungsbedingte Wirfelabziige um jeweils einen Wurfel abzumildern (maximal 3). Wrfelabzlge
durch sonstige Last oder Verletzungen werden davon nicht beruhrt.

Beachte, dass auch andere Fertigkeiten durch Ristung beeinflusst werden kénnen und sorge entsprechend vor,
damit Du nicht unverhofft in groRe Gefahr geratst. Hiite Dich vor allem davor, mit Riistung ins Wasser zu gehen.

Dies betrifft Fertigkeiten, die mit einem grlinen © oder einem roten © Symbol gekennzeichnet sind. Rot gilt nur
fur Schwimmen. Bei ,griinen” Fertigkeiten sind die Wurfeleinbuflen um 2 reduziert, greifen also erst ab Lastka-
tegorie lll. Beim Schwimmen verliert man bereits einen Wrfel, sofern man nicht nackt ist, also Kleidung oder
Last tragt, die noch keine Lastkategorie verursacht. Jede weitere Lastkategorie erhdht den Wiirfelmalus um 1
UND erschwert die Schwimmenprobe um eine Stufe (4-7-11-16-31-60).

4.3 Riistungen mit einem gezielten Angriff iberwinden

Was soll ich nur tun, wenn mein Gegner schwer gerustet ist? Eine berechtigte Frage. Sicherlich kannst Du
solange auf ihn einprlgeln, bis seine Ristung zerstort ist und keinen Schutz mehr bietet. Eleganter ist es aber,
wenn Du versuchst, Deinen Gegner gezielt an Stellen zu treffen, an denen er gar nicht oder weniger gut ge-
schiitzt ist. Ube dies an der hélzeren Kampfpuppe: Fiihre zunichst drei Angriffe aus, mit denen Du NICHT die
Hande triffst.
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Ein gezielter Angriff nimmt bei genauer Betrachtung nicht einen bestimmten Bereich ins Visier, sondern er
schlieBt umgekehrt bestimmte Bereiche davon aus, getroffen zu werden. Das heifdt: Die Trefferbereiche des
(menschlichen) Gegners sind in vier Bereiche eingeteilt: Kopf, Rumpf, Hande, FiRe. Der Rumpf ,erstreckt sich
uber vier Rustungsschutzzeilen und die anderen Bereiche Uber jeweils eine Zeile, insgesamt also sieben Zeilen.
Um einen Bereich auszuschlieBen, muss dem Angreifer eine Probe gelingen, die um die Anzahl der auszu-
schlieRenden Zeilen erschwert ist. AuRerdem ist fiir einen gezielten Angriff immer eine Wiirfelgruppe erforder-
lich. Fir diese Aufgabe gilt daher: Der Held soll bei drei Angriffen die Puppe treffen, aber nicht an den Handen
(1 Zeile). Er muss daher den gezielten Angriff ansagen und eine Wirfelgruppe bilden. Ein Wiirfelergebnis muss
mindestens 5 betragen (Mindestwert 4 + 1[Zeile]). Dieses Ergebnis wird dann entwertet und mit den restlichen
Warfeln der Gruppe findet der eigentliche Angriff statt. Da sich die Puppe nicht verteidigt, reicht hier ein Ergebnis
von 4.

Gut. Jetzt wird es schwerer. Triff die Holzpuppe dreimal am Kopf.

Um den Trefferbereich auf den Kopf einzuschranken, miissen sechs der sieben Zeilen ausgeschlossen werden.
Die Probe ist daher um sechs Punkte erschwert, muss also mindestens mit 10 gelingen. Wie oben wird dann
dieser Wiirfel entwertet und mit den restlichen Wiirfeln der Wiirfelgruppe kann der eigentliche Angriff erfolgen.
Das Mindestergebnis fiir den gezielten Angriff kann auch durch Addition von Gleichen erzielt werden, die dann
aber auch gemeinsam entwertet werden.

Ein gezielter Angriff schrankt somit die Wahlmadglichkeiten des Gegners ein, an welcher Stelle er getroffen wird.

Wenn Du willst, kannst Du zum Abschluss gegen einen Gegner Deiner Wahl antreten und versuchen, ihn gezielt
dreimal zu treffen. Bedenke, dass er sicherlich versuchen wird, Deine Angriffe abzuwehren.

Dies ist im Grunde ein gewohnlicher Kampf, bei dem der Angreifer lediglich einen zusatzlichen Wiirfel in seiner
Wirfelgruppe bendtigt.

Gezielte Angriffe sind bei ungeriisteten Gegnern vollig Gberfliissig. Bei Kdmpfen gegen nichtmenschliche Geg-
ner kann der Meister geeignete Ristungsbereiche festlegen (wie schwer ist es beispielsweise, die ,Kérperris-
tung* eines Krokodlils oder eines Drachens zu durchschlagen oder einen eher ungeschiitzten Bereich zu tref-
fen?)

5 Der clurchdringcndc 5C1‘|wcrtangriﬁ:

Der Spezialangriff der Schwertkampfer ist der durchdringende Angriff, den Du jetzt Uben wirst. Wahle einen
Gegner aus und greife ihn mit dem Schwert an. Verleite Deinen Gegner dazu, dass er seine Deckung 6ffnet.

Der Meister bestimmt die Werte des Gegners, der nur verteidigen wird. Dann fiihrt der Held einen Angriff durch,
der aus einer Wiirfelgruppe mit mindestens zwei Wrfeln bestehen muss. Der Verteidiger kann den Angriff ab-
wehren, indem er alle Angriffswiirfel mit einem entsprechenden Wiirfelergebnis pariert oder wenn er einen An-
griffswirfel mit zwei Gleichen pariert, die beide mindestens so hoch sein miissen wie der abzuwehrende An-
griffswirfel. Wenn der Verteidiger nicht parieren kann, der Angreifer also mit mindestens einem Angriffswiirfel
treffen wiirde, endet diese Ubung.

Sehr gut. Du hast die Deckung Deines Gegners gedffnet. Wiederhole das und bringe ihn in der nachsten Kampf-
phase noch weiter in Bedrangnis, bevor Du schlieRlich Deinen Treffer landest.

Die erste Ubung wird nun wiederholt. Wenn dem Angreifer ein durchdringender Angriff gelingt, verliert der Ver-
teidiger fir die folgende Kampfphase einen Wiirfel und darf fortan nur noch Einzelw(rfe durchflihren. Falls der
Angreifer nicht alle Wiirfel seiner Wrfelgruppe bendtigt, darf er fiir jeden nicht benétigten Angriffswiirfel einen
beliebigen Wiirfel seiner Wiirfelgruppe (auch die eingesetzten) fir die nédchste Kampfphase liegen lassen.

14




/ {g
amprubungen
| <

In der folgenden Kampfphase fiihrt der Held seinen Angriff fort. Hat er Wiirfel aus der vorherigen Kampfphase
mitgenommen, sollte er versuchen, mit diesen eine Wurfelgruppe zu bilden. Der Verteidiger muss mit Einzelwurf
und 1er-Wirfelmalus die Abwehr versuchen. Gelingt dem Helden der Angriff auch in der zweiten Kampfphase,
kann er die Angriffsfolge fortsetzen oder seinen Treffer landen.

Wichtig: Wenn der Held seine Angriffsfolge fortsetzt, andern sich die Mali des Gegners nicht; es bleibt bei
Einzelwurf und dem Verlust eines Wiirfels.

Will der Held einen Treffer erzielen, verursacht er den entsprechenden regularen Schaden seines Angriffs und
zusatzlich einen schweren Treffer fur jeden nicht abgewehrten Wurfel. Handelt es sich dabei um Gleiche, ver-
ursacht jeder Gleichenwiirfel sogar einen kritischen Treffer. Das besondere daran ist, dass alle Treffer dieses
Angriffs auf die gleiche Stelle (Rustungszeile des Gegners) wirken. (Diese darf der Getroffene jedoch selbst
auswahlen.)

| Wie Du siehst, kann dieser Angriff sehr hilfreich sein, vor allem, wenn Dein Gegner Riistung tragt.

6 Waffenlos gegen Bewaffnete oder Geriistete kémpmccn

Es ist gefahrlich, aber nicht aussichtslos, wenn Du ohne Bewaffnung einem bewaffneten Gegner entgegentrittst.
Lass uns das Uben. Wahle Deinen Gegner und dessen Bewaffnung aus. Er wird Dich nicht angreifen, seine
Waffe aber zur Verteidigung einsetzen. Versuche daher, zunachst an seiner Waffe vorbeizukommen und dann
einen Angriff durchzufihren.

Der Meister bestimmt die Werte des Gegners. Dann muss der waffenlose Held eine Wiirfelgruppe erzielen, die
aus mindestens zwei Wirfeln besteht. Damit sein Angriff gelingt, missen mindestens zwei Wirfel so gute Er-
gebnisse aufweisen, dass der Gegner beide nicht abwehren kann. Der erste sorgt daflr, dass der waffenlose
Held an der Gegnerwaffe vorbeikommt, der zweite Wurfel stellt den eigentlichen Angriff dar.

Option: Die Spielgruppe kann vereinbaren, dass bei dieser Art des Kampfes ein Scheitern des ersten Angriffs
zu einer Verletzung des Angreifers an der Verteidigerwaffe flihrt (wie beim Kampf gegen Stangenwaffenkamp-
fer).

Wie Du siehst, musst Du hier besonders vorsichtig sein. Moglicherweise bietet sich Dir durch den waffenlosen
Kampf auch ein Vorteil durch bessere Beweglichkeit.

Dieser Hinweis bezieht sich darauf, dass waffenlose Kampfer ab FKW 8 Kaskadenwiirfe durchfiihren kénnen,
bei denen sie pro Wurf nur einen Wrfel beiseitelegen mussen, ein bewaffneter Gegner kann durch den Fuh-
rungswert seiner Waffe hier womaglich in Nachteil geraten.

Ein letzter Hinweis noch: Wenn Du ohne Waffe gegen Gegner in Metallriistung kdmpfst, wirst Du es schwer
haben. Auch wenn es Dir vielleicht gelingt, eine Metallrlistung zu Uberwinden, kannst Du sie nicht beschadigen.
Suche dann Deinen Vorteil eher in einem Angriff aus dem Hinterhalt, mit dem Du Deinen Gegner wiirgst oder
meuchelst.
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Jetzt Giben wir, wie Du aus Gefechten fliehen kannst. Wahle einen Gegner aus. Sobald der Kampf beginnt, suche
einen Fluchtweg und bringe Dich aus der Angriffsreichweite.

Der Meister bestimmt die Werte des Gegners. Der Held legt dann eine Probe auf seine Kampffertigkeit ab,
kampft er waffenlos, ist dies die Basis-Kampfkunst.

Der Held kann nun von sich aus initiativ die Flucht antreten. Er setzt das Ergebnis seiner Probe wie bei einem
normalen Angriff ein. Falls der Gegner diesen Angriff nicht abwehren kann, verlasst der Held die Angriffsreich-
weite seines Nahkampfgegners.

Falls jedoch der Gegner angreift, muss dem Helden ein erfolgreicher Konter gelingen, das heilt, der Held be-
notigt eine Wirfelgruppe zur Verteidigung. Wenn er nach dem Angriff des Gegners noch tiber ungenutzte Wiirfel
verfugt ODER er einen Angriffswiirfel des Gegners mit zwei Gleichen (die beide mindestens so hoch sein mis-
sen, wie das Ergebnis des Angriffswirfels) abwehren kann, gelingt ihm ebenfalls die Flucht aus der Angriffs-
reichweite des Nahkampfgegners.

In der folgenden Kampfphase kann der Flichtende von seinem Gegner nicht im Nahkampf angegriffen werden.
Dies lasst sich fiir die weitere Flucht nutzen und kann in eine Verfolgungsjagd minden.

8 f:crnkam[mc
8.1 Zielen, SchieBen, Treffen

Widmen wir uns nun dem Fernkampf. Wahle zunachst, ob Du mit Bogen oder Armbrust schieRen willst. Wenn
Du selbst keine besitzt, kannst Du eine meiner Ubungswaffen nutzen. Hier sind mehrere Strohpuppen in unter-
schiedlichen Entfernungen aufgestellt, 8 Meter, 15 Meter, 30 Meter, 50 Meter und 100 Meter. Versuche, sie der
Reihe nach zu treffen.

Gute der Waffe ZielgroRe Mindestergebnis
4-6 | 7-10 | 1115 | 16-19 20 riesig (z.B. Elefant) 3+1W3

Waffe 1S | TS TS TS TS sehr grof (z.B. Pferd) 5+1W6
Armbrust / Bogen groB (z.B. Mensch) 7+1W6
Bolzen / Pfeil GG W8 | W12 | W20 klein (Rumpf/Wache auf Zinne) 10+1W8
Kurzbogen 2W6 | 2w8 | 3W8 | 3w12 | 3W20 sehr klein (z.B. Kiirbis) 15+1W8
Feuerpfeil 1W6 | 2W6 | 2W6 | 2W8 | 2W8 winzig (z.B. Miinze) 30+1W12
Giftpfeil 2W6 | 2W8 | 2W8 | 2W12 | 2W12
Rustungsbrecher \wie Standard, Rustungsschaden +1 Stufe

Der Held filhrt eine Probe auf den Fernkampf-FkW der gewahlten Waffe aus (Armbrust oder Bogen). Dabei
bestimmt die Wurfelstufe seiner Fertigkeit den Flihrungswert: In der Standardstufe (W8) ist der Fihrungswert 3,
in Koénnerstufe (W12) 2 und in Meisterstufe (W20) 1. So viele Wirfel muss der Schitze pro Runde seines Kas-
kadenwurfs mindestens beiseitelegen.

Am Ende seines Kaskadenwurfs kann er schieRen oder beliebig viele Wrfel beiseitelegen und mit den restli-
chen Wirfeln in die néchste Kampfphase starten, also mit dem Zielen fortfahren.

Wenn der Schutze schielt, nennt er sein Kampfergebnis. Dazu darf er Gleiche UND Folgen bis zur Héhe seines
Fertigkeitswertes addieren. Er trifft sein Ziel, wenn er das erforderliche Mindestergebnis erreicht.

Dieses Mindestergebnis bestimmt der Meister anhand der Zielgroe und der Entfernung.

Die ZielgroRe bestimmt einen Mindestwert und einen vom Meister durchzufiihrenden Wurf (siehe Tabellg).
Dieses Ergebnis erhoht sich um 1 pro 10 Meter Entfernung. Die Strohpuppe hat Menschengréle, der Mindest-
wert betragt daher 7+1W6.

Der Meister muss nun bei jedem Ziel einen eigenen Wurf durchfiihren und die Mindestwerte ermitteln:

8m: 7+1W6  15m: 7+1W6+1 30m: 7+1W6+3 50m: 7+1W6+5 100m: 7+1W6+10
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Entferntere Ziele sind schwerer zu treffen, gleiches gilt natlrlich auch fiir kleinere Ziele. Versuche nun, den
Rumpf der 15 Meter entfernten Puppe zu treffen, dann das aufgemalte Auge der 50 Meter entfernten Puppe
und den Kopf der 100 Meter entfernten Puppe.

Der Meister bestimmt auch hier die entsprechenden Mindestwerte:
Rumpf, 15 Meter: 10+1W8+1 Auge, 50 Meter: 30+1W12+5 Kopf, 100 Meter: 15+1W8+10

Lass uns jetzt Bewegung ins Spiel bringen. Du siehst dort in 15 Metern Entfernung Wilhelm stehen. Er hélt einen
Schild. Versuche, den Schild zu treffen, wenn ich das Startsignal gebe. Beachte: Wilhelm wird sich kurz nach
dem Startsignal ein paar Meter zur Seite bewegen und dann wieder fur einen kurzen Moment stillstehen. Triff
ihn mindestens einmal, bevor er sich bewegt.

Fernkampfer dlrfen in Kampfphasen zuerst handeln, wenn sie direkt nach dem ersten Wurf (dem Einzelwurf)
schiellen. Wenn sie nicht schielen, nutzen sie die restliche Kampfphase zum Zielen und konnen erst wieder zu
Beginn der nachsten Kampfphase schieen (auch dann wieder nach dem Einzelwurf). Fiir diese Ubung bedeu-
tet das: Der Fernkampfer kann direkt nach dem Einzelwurf schieflen. Wenn er dies nicht tut, wird sich Wilhelm
bewegen. Der Held muss dann seinen Schuss abbrechen und erneut beginnen, sobald Wilhelm wieder steht.
Der erforderliche Mindestwert, um den Schild zu treffen, liegt bei 10+1W8+1. Der Meister sollte aber auch einen
Mindestwert fur Wilhelm festlegen: 7+1W6+1, also am besten direkt mit 1W8 und 1W6 wiirfeln. Es kann némlich
sein, dass der Schiitze den Schild verfehlt, aber Wilhelm trifft. (In diesem Fall kann der Held auch gleich die
erzielten Treffer ermitteln, also die jeweiligen Schadenswiirfe durchfihren.)

Du merkst, es ist wichtig, ein Gefiihl zu entwickeln, wann Eile und wann Ruhe und Konzentration geboten sind.
Bei der nachsten Ubung sollst Du erneut Wilhelms Schild treffen, diesmal jedoch, wahrend Wilhelm bers Feld
schreitet.

Um ein bewegliches Ziel zu treffen, wirft der Meister zusatzliche Wirfel. Bei langsamer Bewegung einen Wurfel,
bei schneller Bewegung zwei. Wilhelm bewegt sich langsam, der Meister ermittelt die Mindestergebnisse daher
wie folgt: Schild, in Bewegung, 15m: 10+2\W8+1 Wilhelm, in Bewegung, 15m: 7+2\W6+1

,Wilhelm! Lauf schneller!* Behalte Wilhelm nun genau im Blick, wahrend er Ubers Feld rennt. Versuche nach
wie vor, seinen Schild und nicht Wilhelm zu treffen.

Dies ist wie zuvor, der Meister muss die Mindestwerte nun lediglich mit einem weiteren zusatzlichen Wiirfel
bestimmen: Schild, in Bewegung, 15m: 10+3W8+1 Wilhelm, in Bewegung, 15m: 7+3W6+1

Jetzt kommt die ganz hohe Kunst. Du sollst Dich selbst bewegen, wahrend Du schielt. Gehe langsam voran
und versuche, die beiden Strohpuppen in 8 und 30 Metern Entfernung zu treffen. Ziele anschlielend auf den
Schild des rennenden Wilhelms.

Wiederhole diese Ubung, erhéhe aber Deine Geschwindigkeit.

Der Meister ermittelt die Mindestwerte fiir die beiden Strohpuppen, den Schild und Wilhelm. Der Schiitze muss
bei seinen Schissen nun zwingend Wiirfelgruppen bilden. Bevor er sein Schussergebnis bestimmt, muss er bei
langsamer Bewegung einen Wiirfel seiner Wiirfelgruppe entwerten. Bei schneller Bewegung muss er dann zwei
Wiirfel entwerten.
Die Mindestwerte: Puppe, 8 Meter: 7+1W6 Puppe, 30 Meter: 7+1W6+3

Schild, in Bewegung, 15m: 10+3W8+1  Wilhelm, in Bewegung, 15m: 7+3W6+1
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8.2 Der Legendére Schuss

Ein legendarer Schitze willst Du sein? Hast Du eine ruhige Hand, einen klaren Blick? Bist Du Meister Deines
Gliicks? Dann lass uns sehen, ob Du einen legendaren Treffer landen kannst. Ziele auf die 15-Meter-Puppe.
Ziele sorgfaltig.

Flr einen legendaren Schuss muss dem Schiitzen ein Kampfergebnis mit mindestens vier Gleichen (11+) ge-
lingen. Wie soll das gelingen? Wiirfelgliick hilft. Daneben sollte der Schiitze bereits Meister sein, damit er einen
Fuhrungswert von 1 hat und W20 verwenden kann. Die personliche Gliickszahl kann hilfreich sein, um Ergeb-
nisse umzuwandeln. Das Sehvermdgen sollte mindestens 18 betragen, um die vier eigenschaftsbedingten Bo-
nuswirfel nutzen zu kdnnen. Letztlich kann auch die Hohe Meisterschaft, also ein Fertigkeitswert tber 20, hel-
fen, um mit Schattenwirfen das gewunschte Ergebnis zu erzielen.

Wichtig: Bei einem legendaren Schuss spielt die Bewegung des Schiitzen keine Rolle, er muss also keine Wiirfel
dafir entwerten. Normalerweise trifft ein legendarer Schuss immer sein Ziel, es sei denn, das Ziel kann im
letzten Moment ausweichen (siehe néchste Lektion).

Der Schaden ist immens, meist tddlich. Bei vier Gleichen erzielt der Schiitze vier schwere (oder zwei kritische)
Treffer und erhalt zusatzlich vier Bonuswirfel fr den Schadenswurf. Bei finf Gleichen erhalt er sogar funf zu-
satzliche Schadenswirfel und erzielt finf zusatzliche kritische Treffer. Die Puppe wird spektakulér durchschos-
sen und bspw. in ,Auge‘ oder ,Herz* getroffen.

8.3  Fernkampfangriffen ausweichen

Lass uns nun die Lage umkehren. Jetzt darf Wilhelm schieen und Du musst versuchen, nicht von ihm getroffen
zu werden. Begib Dich in 15 Meter Entfernung. Beobachte Wilhelm genau, um zu erkennen, wann er schief3t.
Nutze zunéchst den Schild, wirf ihn dann beiseite und renne vor dem zweiten Schuss davon, verbirg Dich hinter
einer Puppe beim dritten Schuss und hechte zur Seite beim vierten Schuss.

Der Meister kann Wilhelms Werte nach Belieben festlegen und flhrt dann fiir ihn die jeweiligen Schussproben
durch. Der Mindestwert, um den Helden zu treffen, betragt 7+1W6+1. Dieser Mindestwert wird um das Ergebnis
einer Einzelwurfprobe des Helden erhoht: Beim Schildeinsatz ist dies Basis-Kampfkunst, beim Wegrennen Ge-
landelauf, beim Schutzsuchen hinter einer Puppe Verbergen und beim Weghechten Akrobatik. Wird der Held
getroffen, muss auch der entsprechende Schaden ermittelt werden.

8.4 Hinweise

Wenn Du beim Fernkampf Ristung oder Last tragst, kann Dich dies behindern. Bedenke das.

Fernkampffertigkeiten sind mit dem griinen Symbol gekennzeichnet. Rustung oder Last beeintrachtigt die Pro-
ben ab Lastkategorie I.

Falls Dir einmal die Munition auszugehen droht, hilf Dir selbst. Sicherlich findest Du geeignetes Material, aus
dem Du innerhalb eines Tages brauchbare Munition herstellen kannst.

Wenn der Held nicht selbst Bogner ist, kann er eine Siebwurfprobe auf seinen Fernkampfwert durchflihren.
Gewertet wird der hochste Wert, Gleiche dirfen addiert werden. Das Ergebnis der Probe bestimmt die Glite der
Munition (maximal 20). Bei Ergebnissen unter 4 wird keine brauchbare Munition hergestellt und die verwendeten
Materialien sind unwiederbringlich dahin. Die bei der Probe verwendete Wiirfelstufe bestimmt, wie viele Pfeile
oder Bolzen an einem Tag hergestellt werden (8,12 oder 20).

Gleiche kdnnen eingesetzt werden, um die Gite ODER die Munitionsanzahl zu erhhen. Ein Gleichenwirfel
verdoppelt die Stlickzahl, zwei verdreifachen sie usw.
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