Rapitel VIII

Der Veteran

Der Kampf
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s sie die Treppe erstiegen hatten, fragte Ailco an Alharrassan gewandt: ,Wer ist dieser lonius iiberhauptl” Der Vet-
S) asti schaute ihn mit einem Grinsen auf dem Gesicht an und meinte: ,Lass dich iiberraschen.” Er zeigte auf eine wei-
tere Treppe, ,Wir miissen noch ein Stockwerk hoher.”, und setzte sich in Bewegung, ,Ich denke, du wirst ihn wieder-
erkennen.” Ailco schaute erstaunt zu dem Schlangenmenschen, verkniff sich aber eine entsprechende Frage. Zum einen, weil
er nicht annahm, dass er noch mehr Informationen erhalten wiirde, und zum anderen, weil Xala gerade Anstalten machte,
die Pflanzen im Gang einer intensiven geschmacklichen Probe zu unterziehen. Er wollte die Nigro gerade am Kragen packen,
als sie mit einer flinken Bewegung seinem Griff auswich, ein paar Schritte weglief und dort hiipfend stehenblieb. , Fang mich
doch, fang mich doch!” Alharrassan mischte sich missmutig ein: ,Lasst den Quatsch und kommsz. lonius wartet auf uns.”

Raum war sie am Absatz der néchsten Treppe angekommen, erklomm Xala geschwind das Geldnder und begann geschickt
und mit einer affenartigen Behdndigkeit die schmale Schrége hinaufzubalancieren. Als sie oben angekommen war, rief sie
triumphierend: ,Erster!”, und streckte den beiden anderen spielerisch ihre Zunge entgegen.

Wie aus dem Nichts erhob sich ein riesiger Schatten tber der kleinen Gestalt der Nigro und verdunkelte sie.
Direkt am oberen Absatz der Treppe 16ste sich ein fast mannshoher Wolf aus dem Dunkel und blickte Ailco mit
seinen gelben, bosartigen Augen direkt an, wahrend er seine Zahne fletschte. Der Mensch konnte genau sehen,
wie aus den Winkeln des grausamen Mauls die letzten Reste Blut auf den Boden tropften — die Reste eines noch
nicht lange zurtickliegenden Mabhles. Ein tiefes Knurren I6ste sich aus der Kehle des Monsters, wahrend es dort
Uber Xala stand und sie fast zweimal tiberragte. Der Klang liefs das Blut in Ailcos Adern gefrieren, er konnte nicht
verstehen, dass Xala nicht in heller Panik war, aber sie stand oben auf der Treppe und feixte ihren beiden Kame-
raden entgegen. Er konnte nicht verstehen, was sie sagte, denn das Knurren der Bestie Gibertonte alle anderen
Gerdusche, es drohnte in seinem Kopf, hallte immer und immer wider. Es wurde lauter mit jeder Bewegung, die
er machte und ldhmte ihm fast sdmtliche Sinne. Fast betdubt presste er die Hande auf seine Ohren, die mittler-
weile schmerzten, und versuchte diesen Klang abzuhalten. Aber seine Bemiihungen waren vergebens. Je mehr er
versuchte das Grollen der tierischen Laute abzuhalten, desto lauter wurde es, es echote immer und immer wieder
in seinem Kopf. Gepeinigt versuchte er, kehrtzumachen und die Treppe wieder hinunterzulaufen, aber seine Beine
versagten ihm den Dienst. Wimmernd brach er auf der Stelle zusammen und kauerte sich auf die Treppe, eng an
die Wand gepresst. Und dann sah er ihn, er war nur wenige Zentimeter von seinem Gesicht entfernt. Der riesige
Kopf der Bestie ragte direkt vor ihm auf, und blickte ihn aus seinen funkelnden Augen an. Ailco hatte das Gefiihl,
als schaue das Ungeheuer direkt in seine Seele, konnte all den Schmerz und die Angst sehen, spiiren, ja sogar
riechen, die er gerade empfand — und er wusste, dass der Wolf es genoss! Tief in seinem Inneren horte er das Tier
sprechen: ,Wehre dich nicht dagegen. Du bist einer von uns, verschlieffe dich nicht davor, schon bald wirst du es
genauso genieflen wie wir.”

Etwas beriihrte thn an seiner Schulter, er zuckte unwillkiirlich zusammen und blickte in Alharrassans Gesicht. ,\Was ist ei-
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gentlich dauernd mit dir los¢”, fragte er mit einer Spur Sorge, aber fast schon etwas genervt. Ailco sah ihn verwirrt an. Wohin
war der Wolf auf einmal verschwunden¢ Woher war er so schuell gekommené Und was in aller Gotter Namen meinte er mit
dem, was er gesagt hat¢ Hatte er es wirklich gesagt, oder bildete Ailco sich das Ganze nur einé

+Hallo¢” Der Verasti fasste den Menschen an beiden Schultern und schiittelte ihn krdftig, bis Ailco sagte: ,Ja, ist ja gut.
Was ist passiertl” ,Frag mich etwas Leichteres. Du bist mal wieder zusammengeklappt. Bist du sicher, dass du gesund bist
und dir nicht irgendeine Krankheir eingefangen hast¢”, antwortete Alharrassan. Aber Ailco ging es gut, er fiihlte sich krdif-
tig und erstaunlich ausgeruht dafiir, dass er schon seit Stunden unterwegs war. Mit einem Ruck richtete er sich aus seiner
zusammengekauerten Haltung auf und spannte seine Schultern. ,Sicher geht es mir gut. Ich glaube, ich habe mich selten so
prachtig gefiihlt.” Alharrassan sah ihn nur skeptisch an und erwiderte nichts.

Er wollte die beiden gerade dazu auffordern endlich weiterzugehen, als sein Blick auf Xala fiel, die ihn mit weit aufgerissenen
Augen anstarrte, mit dem Finger auf sein Gesicht zeigte und anscheinend etwas sagen wollte, aber ilr die Worte offensichtlich
im Halse steckenblieben. Verwundert fragte er sie: ,Was ist dennl” Suchend fuhr er mit seinen Hénden iiber sein Gesicht,
konnte aber nichts Ungewdhnliches ertasten. ,Deine... deine Augen!”, stief3 die Nigro hervor. ,Was ist damitl”, wollte Ailco
wissen. ,Die... die sind ganz... ganz gelb.”, antwortete Xala und verkroch sich schutzsuchend hinter dem Verasti. ,Red keinen
Unsinn, das muss an dem Licht hier liegen.”, suchte Ailco nach einer Erklirung, aber Alharrassan stimmte ihr zu. ,Sie hat
recht, deine Pupillen sind vollstindig gelb. Weni du es nicht glaubst, oben ist ein Spiegel, da kannst du es selbst sehen.” Ohne
zu antworten, ging der Mensch die Treppe hinauf.

Der Verasti hatte recht, hier oben hing ein Spiegel an der Wand. Als er hineinblickte, stellten sich ihm in einem kalten Schau-
er die Nackenhaare auf. Seine Augen waren wirklich gelb, und er wusste nicht, ob es eine Einbildung war oder ob sie wirklich
dieses bosartige Funkeln in sich trugen, wie er es in den Augen des Wolfes gesehen hatte.

Gerade als er sich von seinem Spiegelbild wegdrehen wollte, um wieder zu den anderen zu stofSen, die ein wenig abseits vor
einer Tiir warteten und leise miteinander sprachen, stockte et in der Bewegung. Neben dem Spiegel waren Kratzer, nein, eher
Furchen, in die Tifelung der Wand geschlagen. Vier parallele Sputen von fast zwanzig Zentimeter Linge, die den Eindruck
erweckten, als ob ein riesiges Tier hier einmal seine Klauen ausprobiert hiitte. Wie in Trance legte er die Finger seiner Hand
hinein — sie hatten genau den richtigen Abstand — und glitt einmal mit ihnen durch die Schrammen. Als er wieder einen
Blick auf seine Finger richtete, waren die Kuppen mit einer roten Fliissigkeit bedeckt. Er musste nicht lange iiberlegen, um zu
erkennen, dass es Blut war. Er konnte es riechen und spiirte auch den letzten Rest Weirme, der in dem siifSen Lebenssaft lag. In
seinem Kopf hallte wieder eine Stimme: Du bist einer von uns, du kannst dich nicht dagegen wehren. Ailco schiittelte seinen
Kopf um wieder klar denken zu kdnnen, und wandte sich um, um zu seinen Kameraden zuriickzukehren. Aber so richtig
konnte er das dumpfe Knurren in seinen Gedanken nicht verdringen. Was war nur los mit ihm¢

+INa, du hast aber lange gebraucht.”, begann Xala mit einem Redefluss, als er wieder bei den beiden angekommen war. ,Wir
haben uns zuhause immer im Fluss angeschaut und frisiert und gewaschen natiirlich auch, damals waren in dem Fluss immer
viele Fische, und wenn man sich dann baden wollte kamen die an und haben...” Ailco ignorierte sie und sah Alharrassan
fragend an. Dieser zeigte auf die Tiir und sagte: ,Dieses ist lonius’ Zimmer. Also, wenn du soweit bist, kénnten wir endlich
mit dem weitermachen, was wir vorhatten.” Ailco nickte nur und machte eine einladende Geste in Richtung Tiir. Der Verasti
lief3 sich das nicht zweimal sagen, klopfte kurz an und trat dann ein, ohne auf eine Antwort 2y warten.

Hinter der Tiir erwartete die drei ein gerdumiges und gemiitlich eingerichtetes Zimmer, mit grofien, wenn auch vergitterten
Fenstern. Ein grofer Schreibtisch, der penibel aufgerdumt war, dominierte den Platz in der Mitte. Mehrere Regale und Kom-
moden verteilten sich an den Wiinden und boten Platz fiir zahlreiche Biicher, Schriftrollen und andere Dokumente. An einem
der Regale stand mit dem Riicken zur Tiir ein Mann und schien gerade etwas in einem der Biicher zu suchen. Als er das
Gerdiusch der Tiir und das Eintreten der Kameraden wahrnahm, deutete er auf eine Sitzgruppe in der Ecke des Raumes und
sagte: ,Setzt euch, ich habe euch erwarter.” Irgendetwas in der Stimme des Fremden kam Ailco bekannt vor, aber er hatte den
Ropf so voll mit anderen Gedanken, dass er es momentan nicht zuordnen konnte.

Alharrassan setzte sich in einen der Sessel an dem kleinen Tischchen und sagte: ,Darf ich vorstellen? Ionius, aber das dachtet
ihr euch vermutlich.” Er grinste Ailco an, wihrend Xala sich betont theatralisch an den unbekannten Mann heranschlich und
anscheinend vorhatte, ihn zu erschrecken. Dieser stellte das Buch, das er gerade in der Hand gehalten hatte, wieder zuriick
ins Regal und drehte sich wenige Augenblicke bevor Xala zu ihrem grofien Streich ausholen konnte, zu den Kameraden um,
woraufhin Xala enttduscht die Mundwinkel herunterzog. ,Griif8 dich, Ailco.”, richtete lonius das Wort an den Menschen.

Ailco, der sich gerade serzen wollte, erstarrte mitten in der Bewegung und traute seinen Augen kaum, als er lonits erkannte.
Ferron! Es war wirklich Ferron! Kein Wunder, dass ihm die Stimme bekannt vorkam. Der Mann, den er jahrelang als seinen
besten Freund betrachtet hatte und der ihm schlieflich alles genommen hatte, was Ailco jemals besafs. Der Mann, der ihn
verraten und hintergangen hatte, dessen Schuld es war, dass er in diesem verfluchten Drecksnest fiir den Rest seines Lebens

festsaf3!

Er sptrte Mordlust in sich aufkeimen. Alle seine Muskeln spannten sich, als er dazu ansetzte, sich auf seinen
Feind zu stiirzen. Er wollte ihn mit seinen Klauen zerfetzen, sein Fleisch in Stiicken aus ihm reiflen und sich
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am Geschmack seines Blutes laben. Er wollte seine Angst splren, wollte ihn peinigen, seine schmerzerfiillten
Schreie horen und schlieBlich den letzten Hauch von Leben zwischen seinen Fingern dahinrinnen fithlen. Mit
unglaublicher Schnelligkeit bewegte er sich auf sein Opfer zu, das offensichtlich nicht wusste, mit wem es es zu
tun hatte, und holte zum Schlag mit seinen Klauen aus. Aber der Mensch, den er fir so schwach gehalten hatte,
war bewaffnet und erstaunlich schnell. Mit einer schwungvollen Bewegung fiigte er Ailco einen tiefen Schnitt
quer tber die Brust zu. Er fasste mit einer seiner Klauen dorthin, spiirte warmes Blut zwischen seinen Krallen,
taumelte etwas zuriick...

... und fiel mehr in den Stuhl, der hinter ihm stand, als dass er sich setzte. Ungliubig schaute er zu Alharrassan, aber der
grinste nur iiber das ganze Gesicht. lonius ergriff das Wort: ,Wie ich sehe, bist du ein wenig erstaunt, mich hier zu sehen.”
Ironie lag in seiner Stimme. , Der brave Ailco, gutgliubig wie immer. Sag mal, hast du immer noch nichts begriffent”

JWas tust du hierl”, brachte Ailco hervor. ,Bist du der Kopf dieser Bande<” Ionius schaute ihn verdichtlich an. ,Nenn das
hier bitte nicht Bande. Wir sind genauso eine staatliche Organisation wie deine ach so geliebte Stadtwache. Komm raus aus
deiner kleinen Welt, Ailco! Offne deine Augen und fang endlich an zu sehen!”

Langsam keimte in Ailco Arger auf Er hatte Ferron — oder lonius, wie er sich hier nannte — jahrelang vertraut und ihn als
guten Stadrwiichter gesehen. Er war sprachlosswusste nicht wirklich, was er sagen sollte. Er verriet nicht nur seine Freunde,
sondern seine gesamte Familie! , Dein Vater wiirde sich aus seinem Grabe erheben, wenn er wiisste, was du hier machst. Du
bist eine Schande fiir deine Familie!”, fuhr er lonius an. Dieser ldchelte nur miide und erwiderte: ,Sei nicht albern. Ich habe
diesen Posten von meinem Vater iibernommen. Er wdre stolz auf das, was ich bisher erreicht habe.”

Nun war Ailco véllig perplex. Ferrons Vater auché Die beiden Familien waren immer gute Freunde gewesen, hatten viel
gemeinsam unternommen, und wenn man den Erzihlungen glauben konnte, hatten sie auch schon Seite an Seite auf dem
Schlachifeld gestanden. In ihm keimte ein unheimlicher Verdacht. Was, wenn seine Familie genauso mit hierin verwickelt
waré Was, wenn er es die ganzen Jahre nie erkannt hattel

L Sammle dich erst einmal wieder ein wenig”, sagte lonius zu Ailco, ,ich geh uns etwas zu trinken holen.” Er stand auf und
verschwand aus dem Zimmer.

Als er weg war, begann Xala, den Menschen mit Fragen zu lochern. ,Wer ist das¢ Kenn ich den auch?é Woher kennst du dené
Was will der von diré Willst du was von dem¢”, fragte sie, wihrend sie aufgeregt um Ailcos Stuhl herumsprang. Aber Ailco
war in Gedanken versunken und nahm sie nur halb wahr, zuviel ging ihm durch den Kopf. Er hatte das Gefiihl, dass ihm die
ganze Situation aus den Hdnden glitt. Er hatte die Kontrolle iiber sich, seine Handlungen und seine Anschauungen verloren.
Noch bis vor wenigen Tagen war die Welt fiir ihn vollig in Ordnung gewesen, er war gliicklich und zufrieden, aber seitdem
seine Kollegen ihn hatten festnehmen lassen war alles drunter und driiber gegangen. Er wusste nicht, was er tun sollte, wusste
nicht einmal, wie er sich lonius gegeniiber verhalten sollte oder was er ihn fragen kinnte. Er war verzweifelt.

Das Offnen der Tiir riss ihn aus seinen Gedanken, als sein ehemaliger Freund mit einem Tablett zuriickkam, auf dem ein
paar Gléser und eine Karaffe mit einer orangen Fliissigkeit darin, standen. Er setzte sich zu den Kameraden, verteilte das
Getrdnk und nahm selbst einen grofien Schluck davon. Schlieflich sah er Ailco an und sagte: ,Ich denke, du wirst eine
Menge Fragen haben.”

v

Es gab in der Tat eine Menge, was er wissen wollte, aber die Fragen schwirrten in seinem Kopf herum, und er bekam sie nicht
zu fassen. Schlieflich nahm er einen Schluck von der siifSen, aber sehr erfrischenden Flijssigkeit und lehnte sich zuriick, bevor
er versuchte sich ein wenig zu sammeln.

Schlieflich stellte er die Frage, die ilhm schon seit einiger Zeit auf den Lippen brannte: ,Warum hast du mich verratenl” loni-
us schaute ihn an, in seinen Augen war eine Mischung aus Bedauern und Trauer. , Es wird dir zu diesem Zeitpunkt vermut-
lich noch schwerfallen, doch du musst mir glauben, dass es mir nicht leichtgefallen ist. Aber auch wenn ich hier eine leitende
Position innehabe, empfange ich doch nur Befehle von den Magiern. Und sie wollten dich hier. Idealerweise hattest du mir da
gerade von deinen Bestechungsgeldern erzihlt, so war es leicht dich festzunageln. Gerne habe ich es nicht gemacht, glaube
mir.” ,Ste wollten mich hierl”, fragte Ailco unglaubig, ,Warumé Und wer sind siet” ,Wer sie sind, darf ich dir leider nicht
verraten”, erwiderte lonius, ,das wdre nicht gut fiir mich und vermutlich auch fiir dich nicht, glaube mir. Aber das Warum ist
recht einfach zu beantworten. Betrachte dich beziehungsweise dein Handeln doch einmal objektiv. Du warst doch immer ein
loyales Haustier der Magier. Niemals fragen, immer nur Befehle ausfiihren. So etwas bringt einem schueller eine Reise nach
Kal Hadun ein, als wenn man ,nur’ ein Verbrechen begeht. Leute mit deinen Einstellungen sind doch genau die Typen, die
die Magier hier haben wollen.” , Aber ich hitte doch auch ins Gefiingnis gehen kinnen.”, erwiderte Ailco. ,Natiirlich”, nickte
lTonius, ,die Moglichkeit bestand tatsdchlich, Aber um ganz ehrlich zu sein, ich war schon seit einiger Zeit auf dich angesetzt
und die Magier vertrauen meinen Menschenkenntnissen. Du warst nicht ins Gefdngnis gegangen, dafiir liebst du deine Frei-

heit viel zu sehr. Und selbst wenn, dann hdtten wir dich da recht schnell heraus und nach Kal Hadun holen kénnen.” ,Und

was soll ich nun hierl”, fragte Ailco immer verwirrter. lonius lichelte und zuckte mit den Schultern. , Ich weifs es nicht”, sagte
et, ,ich hatte nur die Aufgabe dich hier irgendwie reinzubringen. Ich denke mal, dass sich jemand bei dir melden wird, wenn
deine Fiihigkeiten gebraucht werden. Aber in der Regel dauert das eine ganze Zeit, man will ja nicht zu auffillig handeln.”
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,Sag mal, was wolltet ihr eigentlich von miré”, fragte lonius in Alharrassans Richtung. Er schien den Verasti aus seinen
Gedanken zu reifen, denn dieser schreckte formlich auf, als er angesprochen wurde. Schlieflich antwortete er: ,Wir wollten
dir-einen Gegenstand zum Verkauf anbieten, den unsere kleine Diebin” — er zeigte auf Xala, die gerade dabei war, Biicher
aus den Regalen zu nehmen und damit Tiirme zu bauen und nur duferst mdfiges Interesse an der Unterhaltung zeigte —
sich ,geliehen” hat.” Zu Ailco sagte er: ,Zeig ihm einmal das Ding.” Der Mensch holte die merkwiirdig geformte Statue
aus seiner Tasche und stellte sie vor lonius auf den Tisch. Dieser sah sie skeptisch an und wollte gerade danach greifen, als
Xala wie ein Schatten unter dem Tisch hervorkam und sie sich schnappte. ,Meins, meins, meins!”, rief die Nigro erfreut aus
und hiipfte gliicklich durchs Zimmer. lonius schmunzelte und Alharrassan wollte gerade zu einer erbosten Rede anseizen,
aber der Mensch hielt ihn zuriick: ,Lass nur. Sie wird sie schon irgendwann wieder freiwillig rausriicken, wenn sie etwas
Interessanteres gefunden hat.”

lonius sollte recht behalten, denn wenige Augenblicke spdter lag der Gegenstand achtlos weggeworfen auf dem Boden, als
Xala entdeckte, dass man hervorragende Treppen bauen kann, wenn man die Schubladen von Kommoden unterschiedlich
weit herauszieht.

Nachdem lonius sich die Statue wiedergeholt hatte, schaute er sie mit fachmdnnischem Blick an. Ailco verstand nicht ganz,
was er alles iiberpriifte, aber schiieBlich stellte er sie auf den Tisch und meinte: ,Tut mir leid, aber dasist leider nichts wert.
Zwar ganz gut verarbeitet, aber leider nur aus unedlem Metall.” ,\Wase”, fragte Alharrassan erstaunt, ,ist sie nicht aus
Gold¢” lonius grinste. ,Nach aufsen hin schon, aber das ist nur eine diinne Schicht.” Er nahm die Figur wieder vom Tisch
und begann mit dem Fingernagel an der Unterseite des Sockels, auf dem die Statue stand, herumzukratzen, wobei ein feiner
glitzernder Staub auf seine Hose rieselte. ,Seht ihré”, fragte er und hielt die Stelle den beiden entgegen. Er hatte recht, unter
der diinnen Goldschicht kam eine silbrig glinzende Oberfliche zutage. ,Ist sie denn gar nichts wertl”, hakte Alharrassan
noch einmal nach. ,Nein, leider nicht. Das untere Material ist unedles Metall, ich denke eine Legierung aus Eisen oder Blei
oder so etwas, damit die Figur die typische Schwere von Gold bekommt. Aber Geld kann man dafiir leider nicht bekommen.”
Er betrachtete sich das Objekt in seiner Hand noch einmal und schien damit auch nichts anfangen zu konnen. ,Wo habt ihr
das denn ijberhaupt heré”

Alharrassan umriss kurz, wie und wo sie zu dem Gegenstand gekommen waren, wobei Xala ihm immer wieder ins Wort
fiel und einige Berichtigungen anbrachte. Im Anschluss an die kurze Zusammenfassung schiittelte lonius nur den Kopf und
meinte: ,Ich glaube, ihr habt schlimmere Schwierigkeiten am Hals als ihr euch vorstellen kdnnt. Zweifelsohne handelt es
sich bei dem Ding hier” — er machte eine andeutende Kopfbewegung in Richtung der Statue, die er im Laufe der Erzihlung
wieder auf dey Tisch gestellt hatte — ,um mehr als nur ein abstraktes Kunstwerk. Ich denke, dass es rituelle Zwecke hat.”
Ailco war nicht wirklich verwundert, er hatte so etwas schon immer angenommen, nachdem er erfahren hatte, von wem Xala
es entwendet hatte. ,Kennst du jemanden, der uns eventuell genauere Informationen geben konntel”, fragte er schliefSlich.
Tonius iiberlegte kurz. ,Ich bin mir nicht sichet, aber ihr konntet mal Yildor fragen.” Alharrassan schaute ihn erstaunt an und
fragte: ,Der alte Tattergreis¢” lonius nickte und sagte: ,Sucht ihn einfach einmal auf. Ich denke, er wird sich entweder in
der Waffenkammer oder im Stall aufhalten — wie immer. Er ist zwar alt und auch schon ziemlich vergesslich, aber er hat ein
enormes Wissen, wenn es um solche Art Gegenstéinde geht.” Schulterzuckend fiigte er noch hinzu: ,Ich weif zwar nicht, war-
um er sich so etwas merken kann und alles andere vergisst, aber das ist in diesem Falle ja auch nicht weiter von Bedeutung.”

Nach einer kurzen Verabschiedung verliefen sie Ionius’ Zimmer und stiegen die Treppen zum Erdgeschoss wieder hinab.
Ailco hatte das Gefiihl die gesamte Zeit von gelben, bosartigen Augen beobachtet zu werden, aber das Treppenhaus war leer.
Er war immer noch in Gedanken versunken und versuchte irgendwie die Ereignisse der letzten Tage zu verarbeiten. Schon
diese Visionen — er wusste nicht, ob es wirklich Visionen im eigentlichen Sinne waren, die Zukiinftiges offenbarten, oder viel-
leicht mehr Halluzinatfonen, aber er hatte beschlossen, sie vorerst fiir sich selbst Visionen zu nennen — machten ihm schwer
zu schaffen. Was wollten sie ihm sagen¢ War etwas Wahres in ihnen oder verlor Ailco einfach nur langsam den Verstand?
Aber es waren ja nicht nur diese Phantasien. Er hatte ja mittlerweile auch schon kérperliche Verdnderungen, denn die gelbe
Firbung seiner Augen war keine Einbildung, wie er feststellen musste, als sie auf dem Riickweg ein weiteres Mal an dem
Spiegel vorbei kamen. Und dann diese Geschichte mit lonius — oder Ferron. Er sollte nach Kal Hadun. Aber warumé Hatte
das Eine mit dem Anderen zu tun oder waren es nur unangenehme Zufille, dass nun alles auf einmal kam?¢

Sie erreichten schliefSlich wieder den Hof der Diebesgilde, nach einer Zeit, die Ailco wie eine Ewigkeit vorkam. Aber sein
Verstand sagte ihm, dass es nur wenige Augenblicke gewesen sein konnten. Alharrassan blieb kurz vor dem Hauptgebiiude
stehen, aus dem sie gerade heraustraten, und zeigte auf ein anderes Haus schrég gegeniiber auf der anderen Seite des Platzes.
,Dort hinten sind die Stdlle.”, erklirte er Ailco und Xala, ,Geht schon einmal vor. Ich muss noch etwas erledigez Ich denke,
es wird nicht lange dauern, ich komme dann nach.” Der Mensch nickte nut, setzte sich in Bewegung und versuchte Xala
einzuholen, die schon mit einem erstaunlichen Tempo vorgelaufen war und schnurstracks auf eine Gruppe anderer Nigros
zusteuerte, die nahe der Stille stand. :

Als Ailco schliefSlich bei seiner Geféhutin angekommen war, versuchte er gar nicht erst, sich in das wilde Geplapper der klei-~
nen Wesen einzumischen, sondern ging direkt zu den Stdllen weiter. Ihm war es momentan sogar ziemlich lieb, die wuselige
Nigro nicht an seiner Seite zu haben. Ein wenig Ruhe konnte ihm nicht schaden. So hatte er wenigstens eine Zeit lang die
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Maglichkeit ungestort mit Yildor zu reden — so er ihn denn wirklich im Stall antraf.

In dem Gebdude schlug Ailco augenblicklich der intensive Geruch von Tieren entgegen, als er eintrat. Es war warm und
stickig hier drinnen, die Luft roch abgestanden und nach einer Mischung aus Heu, Pferden und deren Exkrementen — eben ty-
pisch fiir einen Stall. Nachdem seine Augen sich an das Déimmerlicht im Haus gewohnt hatten, blickte er sich suchend nach
einem alten Mann um, allerdings erfolglos. Dafiir hirte er weiter drinnen ein lautes Schnarchen. Vielleicht war es Yildor, der
gerade ein Schldifchen hielt. Aber auch wenn nicht, wiirde Ailco fragen kdnnen, ob der alte Mann sich hier aufgehalten hatte.
Er ging durch die engen Gdinge zwischen den Boxen, die allerdings iiberwiegend leer waren. Entweder besaf3 die Diebesgilde
nicht besonders viele Reittiere oder sie waren gerade alle in Benutzung. Er kam dem Schnarchen immer néher, als er vor einer
Box stehen blieb und das Tier in ihr bewunderte. Es war ein grofses Pferd mit tiefschwarzem Fell — es wirkte in dem Déimmer-
licht fast schon so, als ob nur ein massiver Schatten in der Box stinde. Aber nicht das Fell war es, was Ailco faszinierte — es
waren die Augen. Selten, oder vielmehr noch nie, hatte er so eine Intelligenz im Blick eines Tieres gesehen. Mit Ausnahme des
riesigen Wolfes, durchfuhr es Ailco in Gedanken, wobei ihm ein kalter Schauer den Riicken herunterlief. Langsam Offuete er
das Tor und ndherte sich dem Tier, das ihm interessiert dabei zuschaute und fast unmerklich vor ihm zuriickwich, als er die
Hand ausstreckte um es zu streicheln. Ailco nahm an, dass es trotz seiner grofien, fast schon majestdtischen Gestalt scheu
wart, und so begann er beruhigend auf das Tier einzureden, wihrend er sich weiter néherte. Er musste dieses Tier streicheln,
wollte das glinzende Fell zwischen seinen Fingern spiiren (Warum eigentlich¢), und so ging er Schritt fiir Schritt auf das
immer dngstlicher werdende Pferd zu, wiilrend es immer weiter zuriickwich und ihn ab und an mit einer Mischung aus Angst
und Aggression anschnaubte. Aber Ailco nahm es kaum war, sein Blick hing an den Augen des Tieres. (So schon...)

Schlieflich stief das Pferd an die Riickseite seiner Box und konnte nicht weiter zuriickweichen. Laut wieherte es Ailco an,
schnaubte ihm einen Stofs fast schon heifie Luft aus seinen Niistern entgegen und fing an, unruhig mit den Vorderhufen auf e ,}1
dem Boden zu scharren. Aber der Mensch liefs sich nicht beirren. Wie besessen kam er Schritt fiir Schritt néher, die Hand T
ausgestreckt, um das Tier zu spiiren (es zu reifen...). Als das Pferd sich immer stdrker eingezwdngt fiihlte, richtete es sich
mit seiner ganzen Kraft auf die Hinterbeine auf schlug mit den Vorderhufen nach Ailco, wiihirend es laut und durchdringend
wieherte. Einer der Hufe streifte Ailcos Brust und driickte ihm sdmtliche Luft aus den Lungen, wdihrend er einige Meter
zuriicktaumelte. Keuchend fasste er sich an die schmerzenden Rippen und blickte verstort zu dem Tier. Er kam zu dem Ent-
schluss es wohl doch besser in Ruhe zu lassen (Was in aller Gotter Namen trieb er hier iiberhaupt?). Sorgféltig schloss er die
Tiir zur Box des Pferdes und ging zielstrebig auf das Schnarchen im hinteren Teil des Stalles zu. Zumindest hatte detjenige,
der dort schlief, einen gesunden und festen Schlaf. Als er auf seinem Weg an den anderen Tieren vorbeikam, die in den Boxen
standen, an denen er vorbei musste, bemerkte er, dass sie alle vor irgendetwas Angst hatten und sehr unruhig waren. Lag
das an ihm¢ Eine Shu Gei — die einzige dieser kleinen Reitechsen, die in dem Stall stand — verkroch sich sogar wimmernd
quickend in der entferntesten Ecke ihrer Box, als er vorbeiging. Ailco wurde zunehmend unwohler. Er hoffte nur, dass die Tiere
nicht irgendwann ihre Beherrschung verloren und durchdrehten. Als er schlieflich beim Ursprung des Schnarchens angelangt
war, stand ihm der kalte Schweifs auf der Stirn.

In der hintersten Ecke des Gebdudes saf3 ein alter — nein, sogar uralter — Mann auf einem Heuballen, den Riicken an die
Wand gelehnt. Sein Mund stand weit offen und in regelmdfigen Abstinden liefs er ein lautes Schnarchen ertdnen, wobei ihm
eine feine Spur Speichel aus den Mundwinkeln lief. Reichte dieser Anblick allein schon, um ihm sdmtliche Wiirde zu rauben,
war die Gestalt und Bekleidung des Mannes fast schon grotesk. Er trug nichts weiter als einen schmutzigen Lendenschurz
und einen verbeulten und vermutlich lingst ausgedienten Brustharnisch, der mindestens zwei Nummern zu wuchtig fiir die
diirre Brust war, die in ihm steckte. Die Arme und Beine des Mannes waren spindeldiirr, das Alter hatte ihnen die vielleicht
einst einmal iippigen Muskeln geraubt. Das Gesicht war eingefallen, faltig und der Mund enthielt nicht mehr einen einzigen
Zahn. Vor ihm auf dem Boden lag ein Breitschwert altertiimlicher Bauweise. Der Sitz- und Handhaltung nach zu schlief3en,
war es dem Greis aus der Hand gefallen, als er eingeschlafen war.

Vorsichtig niherte Ailco sich dem Mann und versuchte ihn zu wecken. Aber bevor er ihn wie geplant an der Schulter fassen
konnte um ihn wachzuriitteln, zuckte der Greis zusammen, schlug die Augen auf, sprang mit einer geradezu erstaunlichen
Geschwindigkeit auf versuchte eine moglichst bedrohliche Haltung anzunehmen und streckte Ailco die Hand entgegen,
die das Schwert gehalten hatte. Als er jedoch bemerkte, dass er gar kein Schwert mehr hielt, machte sich ein Ausdruck des
Verwunderns in seinem Gesicht breit. Erstaunt schaute er auf die Waffe, die zu seinen Fiifsen lag. Er wich ein kleines Stiick
zuriick, fiel auf die Knie und wimmerte: ,Habt Gnade mit einem alten Mann! Tétet mich nicht!” Perplex musterte Ailco den
Greis, der vor ihm kauerte und wusste nicht so recht, was er nun machen sollte. Schliefilich fragte er: ,Yildor¢” ,Woher wisst
Ihr meinen Namen¢ Welche Spione haben mich dieses Mal verratent” Mit einer blitzschnellen Bewegung nutzte der Mann
Ailcos zunehmende Verwirrung, griff sich das Schwert, das nur eine handbreit von ihm entfernt lag, sprang auf die Beine und
che er sich versah, lag die kalte metallene Spitze an Ailcos Kehle. Triumphierend rief der alte Mann: ,Ha! So schnell kann
sich das Blatt wenden, Gelbauge! Ergib dich oder spiire meinen Zorn!” Mit einer fast spielerischen Bewegung schlug Ailco :
dem Mann seine Waffe aus der Hand und sagte: ,Hor mit dem Blodsinn auf, ich bin weder ein Feind noch hier um mit dir zu .~ %
kdmpfen. Ich will nur mit dir reden. Tonius schickt mich.” Gut, es war nicht ganz korrekt, dass er geschickt wurde, aber das
war in der jerzigen Situation eher nebensdchlich. ,Ihr habt gewonnen. lhr seid einfach zu stark fiir mich”, erwiderte der Alte,
der auf sein wieder am Boden liegendes Schwert schaute, , Fiihrt mich ab und macht mit mir, was IThr wollt. Aber glaubt mir:
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Aus mir bekommt Ihr nichts heraus! Ich habe schon héirtere Folter ertragen als dieser lonius, von dem Ihr spracht, mir antun
konnte.” Er streckte Ailco seine beiden Arme entgegen, als ob er erwarte, dass er in Fesseln gelegt wiirde.

,Na das kann ja heiter werden’, dachte Ailco, schob sicherheitshalber das Schwert mit dem Fuf3 ein wenig von dem alten
Mann weg und sagte schlieflich: ,Setz dich erst einmal wieder.” ,Wie lhr befehlt”, murmelte der Greis und sank wieder
auf den Heuballen. Ailco hockte sich vor ihn (oder vielmehr zwischen ihn und das Schwert), sah ihn ernst an und versuchte
es dann noch einmal: ,Du bist Yildor, nicht wahré” Sein Gegeniiber nickte. ,Gut, wenigstens schon etwas in Erfahrung
gebracht’, dachte Ailco, ,Jetzt muss ich nur noch die wichtigen Dinge herausfinden...” ,Also noch einmal”, fuhr er fort, ,Ich
bin nicht hier, um dich zu verhéren oder um dich zu téten oder Ahnliches. Ich méchte nur ein paar Informationen...” ,Von mir
erfahrt ihr nichts, ihr mordenden Hundesohne!” Ailco seufzte innerlich und verfluchte sich fiir seine gewdhlte Formulierung.
Aber leider schien dieser Mann der einzige zu sein, der ihm weitere Hinweise iiber die Statue geben konnte, also musste er
es weiter versuchen. Aber langsam verstand Ailco, warum Alharrassan plotzlich so dringend etwas anderes zu tun hatte.

Also versuchte er es auf einem anderen Weg. Er holte die Statue aus seiner Tasche heraus und hielt sie Yildor hin. ,Was kannst
du mir dazu sagenl” Entsetzen machte sich in den Augen des alten Mannes breit, unwillkiirlich wich er ein Stiick zuriick.
Weire es gegangen, wire er vermutlich in die Wand hinter ihm gekrochen. ,Geht mir weg mit dem Teufelswerk! Ihr Déimonen
kriegt mich nicht! Eher tite ich mich selbst!” Auch wenn das nicht ganz das war, was Ailco erwartet hatte, so schien Yildor
immerhin etwas iiber diese Statue — oder zumindest dhnliche Statuen — zu wissen. Ailco fragte noch einmal: ,Was kannst du
mir dazu erzihlent Was genau ist das fiir ein Ding¢” Im Gesicht des alten Mannes machte sich Erstaunen breit, er musterte
Ailco von oben bis unten, schaute in seine Hand, als ob er erwarte, dort etwas zu finden und fragte schlieflich in einem ruhi-
gen und sehr viel freundlichen Tonfall: ,Kennen wir uns, Kleinert” ,Ich bin Ailco, entschuldige dass ich mich nicht vorgestellt
habe.” ,0h, das macht doch gar nichts, die Gotter werden es dir vergeben.” ,Ja... wie dem auch ses, was kannst du mir iiber
die Statue erzdhlent” , Statueé Welche Statuel”, fragte Yildor verwirrt, registrierte aber schliefSlich den Gegenstand in Ailcos
Hand und sagte mit einem tadelnden Unterton in seiner Stimme: ,Damit sollte so junges Gemiise wie du aber nicht spielen.
Los, geh zu deiner Mutti und stell die Figur wieder dorthin, wo du sie gefunden hast.” Er tdtschelte Ailco den Kopf und schien
ernsthaft darauf zu warten, dass er aufstand und ging, um die Statue wegzubringen.

Ailco schloss die Augen und massierte sich die Schlifen, um den dumpfen Schmerz zu vertreiben, der sich schleichend in sei-
nem Schiéidel breitmachte, und der neben den Kapriolen des Alten dafiir sorgte, dass er langsam die Geduld verlor. Nachdem
er einmal tief durchgeatrmet hatte, Gffnete er seine Augen wieder und richtete den Blick auf Yildor, der interessiert zu ihm
herabschaute. ,Alles klar mit dirl”, fragte er besorgt. Ailco nickte nur miide. Er wiirde nie etwas Sinnvolles aus dem alten
Mann herauskriegen. ,Hast du ein besonderes Anliegen, dass du mich hier in meinem Refugium aufsuchst¢”, fragte Yildor
weiter. Ailco erhob sich und sagte: ,Ach, lass gut sein, das bringt ja sowieso nichts.” Als er sich umdrehen und gehen wollte,
sagte der Alte: ,Wenn das, was du da in der Hand hdltst, das ist, wofiir ich es halte, dann solltest du mir zuhdren. Ich denke,
ich kann dir niitzliche Informationen geben.” Ailco zog skeptisch eine Augenbraue hoch. War das jetzt wieder so ein Spielchen
oder sollte Yildor doch endlich zur Vernunft gekommen sein¢ Eine Chance sollte der alte Mann aber noch bekommen. Man
hatte Ailco schlieflich gewarnt, dass Yildor nicht ganz einfach sei. Also setzte er sich wieder vor den Alten und sagte: ,Nun
gut, erzdhl mir, was du weif3t.”

,Es ist schon sehr lange her, dass ich so etwas gesehen habe”, begann Yildor seine Erzihlung, ,Es muss jetzt schon sechzig
oder siebzig Jahre zuriickliegen. Ich war damals Séldner fiir einen midldnnischen Clan, frag mich nicht, welcher. Wie iiblich
versuchte der Fyrd sein Territorium zu vergrofern, indem er Krieg gegen einen angrenzenden Clan fiihrte. Aber leider hatte
sich dieser Feind die Unterstiitzung einiger dunkler Zauberer gesichert, was auch immer zu diesem Biindnis fiihrte. Meine
Truppe hat diverse Vermutungen dazu aufgestellt, aber das tut jetzt nichts zur Sache. Viel wichtiger ist, dass wir aufgrund
dieser Figuren” —er zeigte dabei auf die Statue, die Ailco vor sich auf den Boden gestellt hatte — ,eine Niederlage erlitten. Die
Zauberer hatten sie mit einem mdchtigen Fluch belegt, der jeden, der sie lingerer Zeit bei sich trug zu einer reifSenden Bestie
werden liefS. Sie hatten es geschafft, fast den dritten Teil unserer Armee mit diesen Figuren zu infizieren, und so vernichteten
wir uns letztlich gegenseitig. Es fangt recht harmlos an, man bekommt Phantasien, sieht Dinge oder trdumt vom Erschaffer
der Figur. Schliefslich bekommt man sogar korperliche Verdnderungen. Wie ich an deinen Augen sehen kann, bist du gerade
in diesem Stadium. Nimm dich in Acht vor dem, was noch kommt. Es wird nicht mehr lange dauern, bis du der Macht des
Fluchs nicht mehr widerstehen kannst. Du wirst dich in eine Bestie verwandeln, die alles und jeden um sich herum attackiert
und versucht zu téten. Wir haben es damals leider erst viel zu spit erkannt. Viele tapfere Minner sind dem Fluch zum Opfer
gefallen, noch mehr sind im Kampf gegen ihre mutierten Kameraden gestorben.”

Ailco war schockiert. Er wusste zwar, dass in der letzten Zeit irgendetwas Seltsames mit ihm vorging, aber er hatte sich nie
irdumen lassen, dass es derart schrecklich ist. Er war vollig am Boden zerstort. Yildor hatte eigentlich gar nicht so viel erziihls,
aber je mehr Ailco dariiber nachdachte, desto mehr gewann es an Bedeutung. Aber er konnte es nicht glauben. Wiirde er sich
wirklich in diese beschriebene Bestie verwandeln¢ Fiir immer¢

Yildor schaute besorgt auf ihn herabund sagte schlieflich: ,Tut mir leid, mein Junge. Ich wollte dich nicht so erschrecken.
,Gibt es denn nichts, was man dagegen tun kanné”, fragte Ailco, der Verzweiflung nahe. ,Ich weif3 es nicht”, antwortete der
Alte und zuckte mit den Schultern, ,ich war damals nur ein einfacher Soldat, und es war das einzige Mal, dass ich mit so
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etwas zu tun hatte. Ich hétte mir nie traumen lassen, dass ich jemals in meinem Leben solch eine Statue wiedersehen wiirde.
Ich wiirde an deiner Stelle in der Magiergilde hier nachfragen. Ich weifd allerdings nicht, ob sie dir helfen kinnen. Ich denke,

hatte iiber vieles nachzudenken...

Auf einen wandernden Abenteurer warten zahlreiche Ge-
fahren auf Samyra, die oftmals von ihm feindlich geson-
nenen Kreaturen oder Nichtspielerfiguren ausgehen. Selbst
wenn sich viele dieser Konflikte vermeiden lassen, wird es
doch immer wieder zur direkten Konfrontation zwischen
solchen Wesen und der Spielergruppe kommen. Dieses Ka-
pitel befasst sich mit allen wichtigen Regeln, die man zum
Austragen dieser Situationen benotigt. Hier findet man
grundlegende Beschreibungen zum Ablauf eines Kampfes,
sowie optionale Moglichkeiten, wie zum Beispiel das Aus-
nutzen besonderer Umgebungen oder Anwenden von spe-
ziellen Angriffstechniken.
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Bei Samyra ist ein Kampf eine Auseinandersetzung zwi-
schen zwei oder mehr Parteien, die mit Waffen oder Ma-
gie aller Art ausgetragen wird. Man unterscheidet hierbei
zwischen zwei Artensdes Kampfes: dem Nah- und dem
Fernkampf.

Im Nahkampf hat man direkten Kontakt zu einem oder
mehreren Gegnern und liefert sich mit diesen eine wilde
Folge von Hieben, Schldgen und Stichen in die mdglichst
offene Deckung. Welcher Art die genutzten Waffen sind,
liegt ganz in den Féhigkeiten und den Vorlieben des Kamp-
fers. Ob es sich hierbei um eine Axt, ein Schwert oder viel-
leicht sogar um die blofen Fiuste handelt, kann jeder fiir
sich selbst entscheiden.

Im Fernkampf nutzt man Waffen wie Bégen oder Arm-
briiste, sowie Wurfwaffen, um aus sicherer Entfernung den
Gegner zu verwunden. Hier hingt es ebenfalls ganz vom
Kémpfer ab, welche Art bevorzugt wird.

Fernkdmpfe sind deutlich weniger gefahrlich, als direkt am
Gegner zu stehen, und zehren auch nicht so stark an den
Kréaften.

du brauchtest eher einen Tempel, der dir die Saat des Bosen entreifien konnte. Aber ein Versuch ist es allemal wert.”

Ailco erhob sich und sagte: ,Danke, alter Mann. Auch wenn es schockierend war, hast du mir doch geholfen.” , Ich wiinsche
dir viel Gliick. Mogen die Gétter eine schijtzende Hand iiber dich halten, bis du eine Heilung ergriinden kannst. Solltest du
dich schneller verwandeln als du erwas in Erfahrung bringen kannst, kann ich dir nur zu deinem Schutz und insbesondere
zum Schutz deiner Umwelt raten: Tote dich selber. Diese Fluchbestien sind sehr stark. Wenn ich an meine lange Soldatenzeit

. zuriickdenke, waren sie die stéirksten Gegner, denen ich je laegegnet bin. Also lebt wohl, junger Kimpfer. Und ich wiinsche dir
noch einmal alles Gliick dieser Welt fiir deine Nachforschungen.”

Bedrijckt verliefs Ailco den Stall und trat wieder in das helle Licht des Tages, das ihn blendete. Als sich seine Augen etwas da-
ran gewohnt hatten, sah er nicht weit entfernt Xala mit den anderen Nigros, die sie getroffen hatte, herumtollen. Er vermied
es bewusst, sich zu ihnen zu gesellen, sondern setzte sich an eine Hausmauer und lief8 sich vom Licht der Sonnen wiirmen. Er
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Der grofe Nachteil fiir einen Fernkdmpfer ist, dass er im- = |
mer freie Schussbahn braucht und zusitzlich noch darauf ‘ﬁi‘,‘ 2
achten muss, dass der Gegner nicht zu nahe an ihn heran- . _' ‘ :

kommt und ihn somit in den Nahkampf zwingt. :

Beide Arten des Kampfes folgen im Grunde den gleichen
Regeln, bieten allerdings: unterschiedliche Maoglichkeiten
zu speziellen Mandvern.

Kémpfe jeglicher Art sind sehr kraftezehrend und fithren
héufig zu starken Verletzungen.

i

Der Kampf in Samyra ist rundenbasiert und lduft sehr tak-
tisch ab. Es ist far viele der moglichen Handlungen, die ein
Charakter wihrend solch einer Auseinandersetzung durch-
fiihren kann, von entscheidender Bedeutung, eine gute
Ubersicht tiber das Kampfgeschehen zu haben und genau
zu wissen, wo sich die einzelnen beteiligten Figuren aufhal- =4
ten. Oft entscheidet eine richtige oder falsche Bewegung =
tiber Sieg oder Niederlage der einzelnen Parteien.

Es ist daher dringend zu empfehlen, fiir den Kampf aus der
@iblichen erzdhlenden Spielweise zu einer taktischen Uber-
sicht zu wechseln. Man bedient sich hierbei so genannter .
Bodenpline, auf denen ein Muster aus Sechsecken vorge-
druckt ist, wobei eines einen Durchmesser von ungefahr 4
Zentimetern hat. Zum Darstellen der Spielfiguren bieten =
sich Zinnfiguren im 25mm-Maf’stab an, die im Fachhandel
erhaltlich sind. Bei diesem Malstab entspricht ein Sechs-
eck auf dem Bodenplan ungefdhr einem Meter. Alternativ
kann man natiirlich auch Pappaufsteller, Wiirfel oder Ahn-
liches nutzen. Wichtig ist nur, dass unmissverstandlich er-
kennbar ist, in welche Richtung eine Figur blickt. et
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Jede am Kampf beteiligte Figur nimmt einen bestimmten
Platz auf dem Plan ein, normalerweise genau ein Feld, wenn
sie menschengrofs oder kleiner ist. GrofSere Wesen nehmen
entsprechend mehr Platz ein. Die riesigen Brutas bendtigen
zum Beispiel mindestens drei Felder, um sich ungehindert
~ bewegen zu kénnen. Ebenso ist es von Bedeutung, mit wel-
cher Art Waffe angegriffen wird. Figuren mit zweihidndigen
Waffen benétigen zum Beispiel deutlich mehr Platz, um
ungehindert kdmpfen zu kénnen (s.u.).
In keinem der benétigten Felder darf sich eine andere Figur
aufhalten.

Von allen an ihren Standort angrenzenden Feldern kann
eine Figur von Gegnern mit Nahkampfwaffen attackiert
werden. i

Man unterscheidet zwischen drei verschiedenen Sichtbe-
reichen um eine Figur herum.

Der Angriffsbereich sind die Felder vor einer Figur. Er
umschreibt die Zielflichen, die mit einem normalen Nah-
kampfangriff attackiert werden konnen. Alle Figuren, die
mindestens eines dieser Felder einnehmen (auch wenn sie
eventuell durch ihre Grofle oder die benutzte Waffe nur
teilweise in dem Feld stehen), konnen als Ziel gewdihlt
werden. Alle Angriffe von hier kann die Figur normal ab-
wehren. In den folgenden Abbildungen wird dieser Bereich
transparent dargestellt.

Das Gesichtsfeld einer Figur befindet sich seitlich von
ihr. Diese Felder sind gerade am Rande der Wahrnehmung
und konnen nicht angegriffen werden, allerdings kénnen
Attacken von hier mit einer erschwerenden Modifikation
abgewehrt werden (s.u.). Sollte eine Figur durch ihre Grofse
oder die Art ihrer Waffe sowohl im Gesichtsfeld als auch
in einem Angriffsbereich stehen, kénnen diese Angriffe
normal abgewehrt werden. Das Gesichtsfeld wird in den
folgenden Abbildungen grau dargestellt.

Der Riicken einer Figur schlieBlich ist fiir diese uneinseh-
bar. Sie kann hier weder angreifen noch abwehren und ist
somit dullerst verwundbar. Die Felder im Riicken einer
Figur werden in den folgenden Abbildungen schwarz ge-
kennzeichnet.

Oftmals haben Wesenweine Méglichkeit, auch die Felder,
die eigentlich in ihrem Rucken liegen, zu attackieren. Als
Beispiele seien hier das Ausschlagen von Pferden oder der
Schwanzschlag von Krokodilen genannt. Wenn eine Kre-
atur solch einen Angriff durchfithren kann, darf sie auch
nach hinten ungehindert angreifen, allerdings dndert sich
nichts an der Tatsache, dass sie Angriffe von hinten nicht
abwehren darf.
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Alle Figuren, die ungefihr menschengrofs oder kleiner sind,
nehmen — wie oben erwdhnt — genau ein Feld auf dem Bo-
denplan ein. Je nach Blickrichtung dndern sich hierbei die
drei Sichtbereiche.

&ld e;‘nmﬁmn

Zahlreiche Wesen Samyras, darunter zum Beispiel Pferde,
nehmen im Kampf zwei Felder ein.
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Besonders grofse Wesen bendtigen mindestens drei Felder,
um ungehindert zu kdmpfen. Zu solch riesigen Kreaturen
gehoren unter anderem die Brutas oder vergleichbare Ras-
sen. "

Auch bei ihnen wechseln die drei Sichtbereiche je nach
Blickrichtung der Figur.

Eine Figur mit einer zweihandig gefiithrten Nahkampfwaf-
fe nimmt im Kampf deutlich mehr Platz ein, da sie ihre
Waffe ungehindert schwingen kénnen muss.

Eine menschengrofSe Figur steht hierbei tiber zwei Felder.




Grofere Figuren wie zum Beispiel Brutas bendtigen fiir den
Kampf mit einer zweihidndigen Waffe sogar 5 Felder. Bei
ihnen wechseln die Sichtbereiche je nach Blickrichtung.
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Neben den genannten und vorgestellten Figureﬁ gibt es na-
tiirlich noch zahlreiche andere, insbesondere im Bereich der
Monster und Tiere. Diese Kreaturen nehmen oftmals mehr
Felder ein. Bei diesen Wesen muss der Spielleiter mit seinen
Informationen abschitzen, welchen Raumbedarf sie haben
und wo ihre Sichtbereiche liegen.

i
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Lasst sich eine Auseinandersetzung nicht umgehen und
kommt es zum Kampf, wechselt man in eine andere Zeit-
rechnung. Wahrend die Handlungen der Charaktere meis-
tens gerafft erzdhlt werden, wird die Zeit im Kampf ge-
dehnt.

Man nutzt hierfir so genannte Runden, die jeweils einen
Zeitraum von ungefdhn5 Sekunden umfassen. In Realzeit
ist eine Runde allerdings durch eventuelle Planungen und
Wiirfelwtirfe deutlich langer.

In jeder dieser Runden kann sich ein Charakter in der Regel
genau einmal bewegen und genau eine Handlung durch-
fiihren. Meistens wird es sich bei dieser Tatigkeit um einen
Angriff, Zauber oder Ahnliches handeln. Auch der Einsatz
von Fertigkeiten ist durchaus denkbar, wenn auch nur ein-
geschrankt machbar.

Jede Kampfrunde lauft nach dem gleichen Schema ab, das

solange wiederholt wird, bis der Kampf beendet ist.

Zu Beginn einer jeden Runde steht die Initiative. Mit die-

sem Wurf wird festgelegt, welche der Parteien schneller
reagieren und somit einen Vorteil fiir sich erlangen kann.

; Rostimmen von

ontfernungen

Greift eine Figur nicht im Nahkampf an, sondern nutzt den
Fernkampf oder sogar Magie, ist es hdufig von grofSer Be-
deutung, wie viel Meter das Opfer entfernt steht und ob es "
beschossen werden kann. i

Um Entfernungen abzumessen, legt man eine imagindre = =& &
Linie vom Mittelpunkt des Feldes, auf dem der Charakter
steht, zum Mittelpunkt des Zielfeldes. Jedes hierbei ge-
schnittene Sechseck gilt als ein Meter.Entfernung, auch
wenn die Linie das Feld nicht vollstindig sondern nur am
Rand durchqueren sollte.

Sollte auf einem der Felder, das von der Linie gekreuzt wird,
eine Figur stehen, sei es auch nur teilweise, ist die Flugbahn
des Geschosses verstellt. Der Schiitze oder Zauberer muss
sich woanders hinstellen, um sein Ziel zu treffen.

Darauf folgt die Bewegung, wihrend der jeder Beteiligte =
eine bestimmte Strecke laufen darf.

Haben alle Figuren ihre gewiinschte Position erreicht,
kommt es schlieflich zur Handlung.

Qz’e Tnitiative
Die Initiative gibt an, welche der am Kampf beteiligten Par-
teien sich einen Vorteil erarbeiten konnte. Sei es durch gute
Koordination, eine eingespielte Teamarbeit oder vielleicht
einfach nur wegen eines offensichtlichen Fehlers, den der
Gegner begangen hat.

Zu Beginn jeder Runde whurfelt jede Gruppe einmal mit
dem W20 und bestimmt so ihren Initiativwert. Welcher
Spieler fir die Abenteurer wirft, ist hierbei nebensachlich,
wahrend der Spielleiter fir jede der am Kampf beteiligten
gegnerischen Parteien wiirfelt.

”

Die Gruppe mit dem héchsten Wurfergebnis darf an-
schliefbend bestimmen, in welcher Reihenfolge sich die am
Kampf beteiligten Parteien bewegen. Auf die Abfolge der
Handlungen in der Runde hat die Initiative allerdings kei- = &
nerlei Einfluss! ' .

Sollten zwei Parteien das gleiche Wiirfelergebnis erzielen |
und sich dadurch den Rang als Gewinner der Initiative
streitig machen, wiederholen sie den Wurf solange, bis ein




eindeutiges Ergebnis fallt.

Die Abenteurer verfolgen schon eine ganze Zeit lang eine Grup-
pe Orks. Endlich sind sie nahe genug herangekommen, um sie
im Kampf zu stellen. Ungliicklicherweise treffen sie gerade auf
ihre Feinde, als ein Rudel Wolfe aus dem Gebiisch bricht. Einer
der Spieler wiirfelt die Initiative fiir seine Gruppe, wihrend der
Spielleiter mit dem W20 fiir die Orks und die Wolfe wirft. Die
Ergebnisse sind 15 fiir die Abenteurer, 7 fiir die Wolfe und eben-

 falls 7 fiir die Orks. Damit hat die Spielergruppe gewonnen.

Dass die beiden anderen Farteien ein identisches Ergebnis haben,
ist irrelevant, da die Entscheidung der Reihenfolge so oder so bei
den Abenteurern liegt. Diese entscheiden nach kurzer Beratung,
dass sich zuerst die Wolfe, dann die Orks und schlieflich die
Charaktere bewegen. Der Plan geht auf: Die Wolfe sind niher
an den Orks und folgen ihren Instinkten: Futter auf zwei: Bei-
nenl — Sie stiirzen sich auf die griinhéutigen Unholde, wihrend
die Abenteurer sich ideale Kampfpositionen suchen kénnen, ohne
dass thren Fernkdmpfern und Zauberern Gefahr drdht.

Nachdem durch die Initiative die Reihenfolge festgelegt
wurde, folgt die eigentliche Bewegung der Gruppen. Hier-
fir hat jedes Wesen Samyras einen Wert fiir seine Bewe-
gung, im Folgenden auch kurz BEW genannt, der angibt,
um wie viele Felder es sich innerhalb einer Runde maximal
bewegen darf.

Auf seinem Weg darf der Charakter jedes Feld betreten, das
vollstandig frei oder von einem maximal kniehohen Objekt
belegt ist. Ob eine Figur von solch einem Feld aus allerdings
noch ungehindert kdmpfen kann, liegt in der Entscheidung
des Spielleiters.

Ein Bruta kann ohne grofere Komplikationen iiber einen fiir
Menschen gebauten Stuhl hinweglaufen, vermutlich wird er ihn
einfach aus dem Weg treten oder zermalmen.

Fiir einen Nigro stellt solch ein Mobelstiick allerdings ein ernst zu
nehmendes Hindernis dar.

Ein Objekt, das maximal so grofs ist wie die Figur selbst,
kann nur auf Kosten der halben BEW tiberquert werden.
Das Uberwinden eines noch groferen Hindernisses ist
innerhalb der Bewegungsphase nicht moglich. Hierftir be-
nétigt man mehr Zeit (mindestens eine komplette Runde)
und muss oftmals auch auf bestimmte Fertigkeiten (z.B.
Springen, Klettern, Balancieren) zurtickgreifen.

Die Bewegungen der Figuren finden gruppenweise statt.
Da es allerdings kaum mdglich ist, eine zeitgleiche Bewe-
gung aller Charaktere durchzufthren ohne ein komplettes
Chaos zu erzeugen, werden die Figuren normalerweise der
Reihe nach bewegt. Daher gilt ein Feld, das von einer be-
freundeten Figur belegt ist, die sich allerdings in der laufen-
den Runde noch bewegen machte, als frei.

Passierschlag
Bewegt man sich in den Angriffsbereich einer feindlichen

Spielfigur, muss man zunéchst sofort stoppen.

Hat man die Fertigkeit Gelindelauf erlernt, darf man nach

einer gelungenen Probe ungehindert weiterlaufen. Miss- =
lingt der Wurf, muss man stehenbleiben.
Hat man Geldndelauf nicht erlernt oder misslingt der Wurf
und man méchte trotzdem nicht anhalten, hat die Figur,
deren Angriffsbereich man durchqueren méchte, sofort ei-
nen so genannten Passierschlag frei. Sie darf sofort einen 3 4
unmodifizierten Angriff durchfthren, der innerhalb der ;pa.ﬂ ¥
Bewegungsphase stattfindet und mcht abgewehrt werden .«!‘-_ﬁ,
kann. i

Der Bruta Pollux mochte moglichst schnell den Anfiihrer der Riu-
berbande ,zur Rede stellen”. Arger[icherwet’se wird dieser von
einem Ring seiner Untergebenen geschiitzt. Geliindelauf hat die
Kampfmaschine nicht erlernt, aber er sieht keine andere Mog-
lichkeit seinen Feind am Weglaufen zu hindern. Also beifst er die
Zihne zusammen und stiirmt los. Die Banditen stehen so eng,
dass der Koloss, der ja drei Felder einnimmt, durch zwei Angriffs-
bereiche gleichzeitig hindurchrennen muss. Beide Réauber haben
sofort einen unmodifizierten Angriff frei, auch wenn sie eventuell
durch andere Umstiinde normalerweise erschwerte Proben hétten
ablegen miissen. Beide Angriffe werden direkt in der Bewegungs-
phase durchgefiihrt und diirfen von Pollux nicht abgewehrt wer-
den, wenn sie erfolgreich waren. Zum Gliick trifft nur einer der
beiden Feinde, und der meiste Schaden prallt an den Knochen-
platten des Brutas ab. Nach diesen Attacken kann Pollux ganz
normal weiterlaufen.

Losen ;
Steht eine Figur zu Beginn ihrer Bewegungsphase im An- =
griffsbereich eines Feindes, kann sie nicht einfach weg- +
laufen. Sie muss sich zundchst 16sen. Hierfiir wiirfelt der ;w
Spieler mit dem W20. Beteinem Ergebnis von 1 bis 10 war :
der Versuch erfolgreich und die Figur kann sich entfernen.
Mochte man sich nur ein oder zwei Felder bewegen, ohne
dabei den Angriffsbereich einer Figur zu verlassen, entfallt
das Losen.

Steht man im Angriffsbereich mehrerer Figuren, muss man
sich von jedem Gegner einzeln l6sen.

Weire Pollux im obigen Beispiel zwischen den beiden Réiubern
stehengeblieben, um eine Chance zum Abwehren zu bekommen,
hiitte er sich in der niichsten Runde von zwei Gegnern gleichzeitig
[osen miissen. Wiire in diesem Falle einer der Wiirfe misslungen,
hiitte er sich nicht weiterbewegen diirfen. Er hiitte sich nur in-
nerhalb des Angriffsbereiches des einen Feindes, von dem er sich
nicht [6sen konnte, so weit bewegen diirfen, dass er den Angriffen
des zweiten Feindes, von dem er sich hatte losen kinnen, nicht
mehr ausgeliefert gewesen wiire.

Zum Lésen ist es natiirlich erforderlich, dass man einen
Weg findet, an seinen Feinden vorbeizukommen.

Steht man mit dem Riicken zur Wand und har 3 Angreifer vor ¢
sich, entfdllt der Wurf auf Losen, da man in dieser Situation auch 3
bei einem erfolgreichen Wurf keine Mogltchkezt hat, den Ring der . i
Feinde zu durchbrechen. ?

Ist das Ergebnis des Losens hoher als 10, muss man an
Ort und Stelle verweilen. Man befindet sich so sehr in der
Kontrolle des Feindes, dass es keine gefahrlose Moglichkeit
gibt, ihm zu entkommen. T4
Will man sich dennoch entfernen, darf der Gegner auch in
diesem Falle einen sofortigen Passierschlag ausfiihren, der
nicht abgewehrt werden darf.




Moéchte man seinen Gegner am Losen (und dadurch am
Weglaufen) hindern, kann man versuchen, ihn an sich zu
binden. Diese Option ist wahlbar, wenn man sich auf-
grund der Initiative vor dem Gegner bewegen diirfte und
auf die eigene Bewegung verzichtet. Man kann stattdessen
einen um +1 erschwerten Angriff durchfiihren. Dieser darf
mit keinen Kampfoptionen oder -fertigkeiten verbunden
werden. Ein kritischer Erfolg oder Fehler wird nicht als
solcher gewertet, sondern zdhlt als normaler Erfolg bzw.

~ Misserfolg.

Gelingt der Wurf, ermittelt man daraus die Giite. Mochte
sich der Gegner anschliefSend I6sen, gelingt ihm dieses nur,
wenn der Wurf mit dem W20 ein Ergebnis von hochstens
10-Giite zeigt. Ist 10-Giite kleiner als 1, z&hlt der Wurf
zum Loésen automatisch als misslungen.

Misslingt der Angriff hingegen, kann man keine Kontrolle
tiber den Gegner gewinnen und sein Losen fthrt automa-
tisch zum Erfolg.

Man kann immer nur einen Gegner binden. Mbchten sich
in einer Bewegungsphase mehrere Gegner von einer Figur
16sen, muss sie sich entscheiden, welchen davon sie binden
mochte.

Das Binden eines Gegners darf nur im Nahkampf ange-
wendet werden, zdhlt als Kampfoption und kostet ent-
sprechend AUS (s. Optionen im Nahkampf). Es hindert den
Gegner nicht daran, sich nach einem misslungenen Wurf
zum Losen trotzdem wegzubewegen und dadurch einen
Passierschlag einzustecken.

Figuren mit zweihidndigen Waffen

Figuren, die im Kampf eine zweihdndige Waffe fiihren,
nehmen wahrend ihrer Bewegung nur so viel Platz ein,
wie sie brauchten, wenn sie einhidndig kdmpfen wiirden.
Sie beanspruchen den zusitzlichen Platz zum Schwingen
ihrer Waffe erst dann, wenn ein Feind ihren Sichtbereich
betritt und dort stoppt, beziehungsweise wenn sie im An-
griffsbereich eines Gegners stoppen, den sie anschliefbend
attackieren mochten. Ab diesem Zeitpunkt ist es anderen
Figuren nicht mehr moglich, diese zusdtzlichen Felder zu
durchqueren oder dort zu halten.

Alternativen zur Bewegung

Alternativ zur Fortbewegung kann sich eine Figur entschei-
den, an Ort und Stelle zu blieben und sich entweder hin-
zuknien oder -legen, um zum Beispiel besseren Schutz vor
Fernkdmpfern zu haben.

Mochte man in einer derartigen Haltung in einer der fol-
genden Bewegungsphasen seinen Platz verlassen, wird die
BEW der Figur um ein Drittel (kniend) beziehungsweise
zwei Drittel (liegend) verringert.

Mochte man aus einer knienden oder liegenden Position
wieder aufstehen, kostet dieses wiederum eine komplette
Bewegungsphase.

Man kann die Bewegungsphase allerdings auch nutzen, um
eine Waffe zu ziehen oder zu wechseln. In der Regel wird
sich jeder Kdmpfer in der ersten Runde dazu entschlieflen,
seine Waffe bereit zu machen, wenn er sie noch nicht in
den Héanden hélt oder eventuell sogar waffenlos kampft.

Innerhalb eines Kampfes kommt es allerdings auch vor,
dass eine Waffe aus der Hand geschlagen oder unbrauchbar
wird. In diesem Falle kann man sich entscheiden, innerhalb
der Bewegungsphase eine neue Waffe zu ziehen oder sei-
ne derzeitige wegzustecken und eine andere zu benutzen.

s \'_-:__# v'i‘:‘ \._._.i’
Verstandlicherweise geht dieses nur, wenn man diese neue =

Wiaffe griffbereit am Korper trigt.
Diese Regel ist ausdriicklich nicht dazu einsetzbar, um eine
Waffe vom Boden aufzuheben!

Muss man sich fiir eine normale Bewegung zu Beginn der
Phase von einem Feind 16sen und misslingt dieser Wurf, -

verfallen die alternativen Maglichkeiten. Sie sind nur wahl- "

bar, wenn man von Beginn an nicht die Absicht hatte, sich
in irgendeiner Form zu bewegen.

Zum Abschluss der Bewegungsphase konnen sich alle Fi-
guren nach Beendigung aller Bewegungsaktionen noch um
bis zu 180° drehen, um sich eventuell neu auftauchenden
Bedrohungen zu stellen.

Nachdem sich alle Figuren, die es wiinschten, bewegt ha-
ben, werden schlieflich die Handlungen der Runde durch-
gefiihrt. Im Normalfalle bestehen diese aus Angreifen oder
Zaubern. Nur in wenigen Situationen wird es zu einem
Einsatz von Fertigkeiten kommen, da diese in der Regel zu
lange dauern, um effektiv im Kampf eingesetzt werden zu
kénnen. Ausnahmen bilden natiirlich die verschiedenen
Kampffertigkeiten, die am Ende dieses Kapitels beschrie- .
ben werden.

Die Handlungsphase gliedert sich in 5 Abschnitte, die
der Reihe nach durchgefithrt werden, wenn eine der am
Kampf beteiligten Figuren eine entsprechende Aktion an-
wenden méchte.

1. Fernkampf

2. Sofortzauber
3. Nahkampf

4. Rundenzauber
5.

Sonstigesﬁ(z.B. einige Kampfoptionen)

Alle Aktionen der einzelnen Abschnitte werden zeitgleich
innerhalb der Etappen durchgefiihrt, das heifbt, es schieflen
zuerst alle Fernkdmpfer gleichzeitig, dann wirken alle So-
fortzauber synchron, und so weiter.

Es ist mit geniigend Schiitzen problemlos moglich, einen Nah-
kdmpfer zu erschiefien, bevor dieser in der laufenden Runde sel-
ber aktiv werden kann.

Einzig Fernkdmpfer konnen durch angerichteten Schaden Sofort-
zauber unterbrechen. Nahkdmpfer sind zu spdt an der Reihe, um
dieser schnellen Magie etwas entgegen zu setzen.

Als Nahkdmpfer kann man nur Zauber unterbrechen, die eine e

Runde oder linger benitigen. v
Das Wirken eines Rundenzaubers ist relativ schwer, wenn man
sich keinen geschiitzten Platz sucht, wo man ungestort ist.

Obwohl man der Ubersicht wegen die Angriffe nicht wirk-
lich synchron auswiirfeln wird, sondern nacheinander, be-
deutet die Regelung insbesondere, dass die angerichteten
Schiden der einzelnen Abschnitte zur selben Zeit eintre-
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Kialah kimpft zusammen mit Pollux gegen einen Gegner, wih-
rend sie von einem weiteren Angreifer im Nahkampf artackiert
wird. Sie ist schon stark angeschlagen und wird sich nicht mehr
lange auf den Beinen halten kénnen, allerdings geht es ihrem
Ziel nicht besser. Zu allem Uberfluss hat ein Fernkimpfer sei-
ne Chance gewittert und sie ins Ziel genommen. Nachdem die
Bewegungsphase voriiber ist, schiefSt zundchst der Fernkdmpfer
und verwunder Kialah, sie steht allerdings noch. In einem letz-
ten Verzweiflungsakt will sie dem angeschlagenen Gegner ihren
 Klingenstab in die Brust rammen. Alle vier Nahkdmpfer (Kia-
lah, Pollux und die beiden Gegner) schlagen gleichzeitig zu. Um
nicht den Uberblick zu verlieren, greift zuerst Kialah an, dann
ihr angeschlagener Gegner gefolgt vom zweiten Angreifer und
abschliefend Pollux.

Kialahs Angriff gelingt und richtet geniigend Schaden an, um ih-
ren Gegner zu t6ten. Dieser greift zeitgleich (wenn auch aus orga-
nisatorischen Griinden nach Kialahs Spielerin gewiirfelt wird)
Pollux an. Anschliefend greift Kialahs zweiter Gegner noch an
und vetletzt sie schwer genug, sodass auch sie zu Boien geht. Am
Ende ist noch Pollux an der Reihe. Der Spieler weifd zwar, dass
sein Gegner eigentlich schon geniigend durch Kialahs Hieb abbe-
kommen hat, allerdings trifft sein Angriff zeitgleich. Also wiirfelt
er eine Probe, trifft und richtet Schaden an.

Nach Abschluss aller Wiirfe brechen also Kialah und der erste

N
Fernkampf umfasst alle Angriffe mit Bégen, Armbriisten
oder Wurfwaffen jeglicher Art. Auch wenn in diesem Ab-
schnitt meistens vom SchiefSen die Rede ist, gelten die ge-
nannten Regeln bis auf gekennzeichnete Ausnahmen fiir
alle Fernwaffen.

Um einen erfolgreichen Fernkampfangriff durchzufithren,
miissen vorerst einige Dinge beachtet werden. Hierzu ge-
hoéren unter anderem ‘der Raumbedarf des Schiitzen, das
Schussfeld und die Schusslinie sowie einiges mehr.

Ein Fernkdmpfer nimmt immer genau so viel Platz ein, wie
er brauchte, wenn er mit einer einhdndigen Waffe kamp-
fen wiirde. In der Regel wird dieses genau 1 Feld sein.

Er darf mit seinem Angriff alle Gegner attackieren, die in-
nerhalb des so genannten Schussfeldes stehen. Es handelt
sich hierbei um einen Kegel mit einem Winkel von 45°, an
dessen Spitze die Figur steht und der sich bis zur maxima-
len Reichweite der Waffe erstreckt. Jeder Gegner, der sich
in diesem Bereich befindet, kann beschossen werden, ohne
dass der Schiitze daftr seine Position dndern muss.

Hat sich der Angreifer ein Ziel aus seinem Schussfeld ge-
wahlt, muss er Uberpriifen, ob er eine freie Schusslinie
zu diesem hat. Hierfiir legt man eine imaginére Linie vom
Mittelpunkt des Feldes, auf dem der Schiitze steht, zum

j e/rm(ainf ‘

Gegner zusammen. Ob nun sie oder Pollux den Feind erschlagen =
haben, ist nicht zu sagen, da der Hieb vom Bruta gleichzeitig mit
dem von Kialah getroffen hat, obwohl die Wiirfe nacheinander
durchgefiihrt wurden. g

Die Regeln fiir den Nah- und Fernkampf werden in den fol- | 3
genden beiden Abschnitten dieses Kapitels behandelt. T

Wie man einen Zauber innerhalb einer Kampfrunde wirkt, *
findet man im folgenden Kapitel tiber die Magie.

Der fiinfte Abschnitt einer Handlungsphase beinhaltet
alle Aktionen, die vom normalen Angriff abweichen. Dazu
gehoren spezielle Kampfmanéver, wie beispielsweise der
zweite Angriff beim Kampf mit zwei Waffen, sowie einige
Kampfoptionen oder die Anwendung von Fertigkeiten.

Zudem gibt es nattirlich noch Handlungen, die mehr als
eine Runde Zeit beanspruchen. Hierzu geh6rt unter ande-
rem das Herauskramen eines Gegenstandes aus dem Ruck-
sack oder das Anwenden von Fertigkeiten, die ldnger als 5
Sekunden dauern.

In diesen Féllen muss der Spielleiter abschitzen, wie viele
Runden ein Charakter fiir solche Aktionen benétigt.

Mittelpunkt des Zielfeldes. Schneidet diese Linie — wenn
auch nur teilweise — ein Feld, auf dem eine andere Figur o
steht, ist die Schusslinie verstellt und das Ziel kann nicht = ==
beschossen werden.

Sollte es zu Zweifelsfillen kommen, weil die behindernden
Figuren klein genug sind, dass man theoretisch dartiber
hinwegschiefSen kann, kann man davon ausgehen, dass ein
Schuss normalerweise in Brusthohe vom Schiitzen ausgeht
und ebenso in Brusthéhe am Zielfeld eintrifft. Anhand die-
ser Flugbahn kann man ermitteln, ob die Schusslinie trotz
der behindernden Figur als frei gilt.

Die Schusslinie ist nur dann verstellt, wenn sich eine Figur
in ihrem Weg befindet. Objekte gelten nicht als Hindernis,
sondern als Deckung fiir dahinter stehende Ziele (s. Speziel-
le Situationen im Fernkamprf).

Ein Fernkdmpfer kann generell nur dann einen Angriff
durchfthren, wenn keine andere Figur, sei sie feindlich oder
freundlich, direkt vor ihm steht. Die einzige Ausnahme
bilden dabei Figuren, deren Grofe maximal die Halfte der &
Korpergrofse des Schiitzen betragt.

Ein riesiger Bruta kann relativ problemlos ilber einen kleinen
Nigro hinwegschieflen, auch wenn dieser direkt vor ilim steht.
Andersherum wiire es dem Nigro in keinem Falle moglich einen
Fernkampfangriff zu machen, wenn der Bruta vor ihm steht.

Diese Regelung beinhaltet insbesondere, dass ein Fern- |
kimpfer keine Figur beschiefen darf, die direkt vor ihm
steht. Zwischen Schiitze und Ziel muss immer mindes-
tens ein Feld Raum sein.




Jede Fernkampfwaffe hat zusitzlich zu den tGblichen An-
gaben, wie zum Beispiel dem angerichteten Schaden, noch
Angaben tber ihre Reichweite. Man unterscheidet zwi-
schen drei verschiedenen Entfernungen: normal, weit und
sehr weit.

In der Regel werden Kémpfe innerhalb des Normalberei-
ches durchgefthrt. Innerhalb dieser Distanz bekommt der
Schitze keinerlei Modifikationen durch die Entfernung zu
seinem Ziel.

- Attackiert eine Figur allerdings ein Ziel, das weit oder so-
gar sehr weit entfernt ist, erhalt sie zusdtzlich zu even-
tuellen anderen Modifikationen noch +1 beziehungsweise
sogar +2 auf ihren Angriff.

Die genauen Angaben tiber die Reichweiten der einzelnen
Fernwaffen findet man in Tabelle 8.8.

Sind alle Voraussetzungen fiir einen Fernkampfangriff er-
fullt, darf der Schiitze zeitgleich mit allen anderen Fern-
kampfern seinen Angriff im ersten Abschnitt der Hand-
lungsphase durchfithren.

Er whrfelt hierfiir eine Fertigkeitsprobe auf die genutzte
Waffenkategorie mit eventuellen Modifikationen durch
die Entfernung oder andere Umsténde. Gelingt der Wurf,
ermittelt er anschlieffend die Gte.

Nach einem erfolgreichen Angriff darf die Zielfigur versu-
chen, dem Schuss auszuweichen. Da Schuss- und Wurf-
waffen sehr schnell fliegen und zudem noch entweder sehr
klein oder sehr schmal sind, sodass man sie nur schwer
sehen und entsprechend reagieren kann, legt das Ziel des
Schusses eine FP(Ausweichen)+1 ab.

Ist die Probe auf Ausweichen gelungen und die Gite des
Wurfes hoher als die des Angreifers, konnte das Ziel dem
Angriff komplett entgehen. Es erleidet keinen Schaden,
muss aber fiir seine Ausweichbewegung Ausdau-
er zahlen, die von der Fertigkeitsstufe auf Aus-
weichen abhingen (s. Tabelle 8.2 im Abschnitt
Nahkampf).
Man spricht hierbei von einer vollstan-
digen Verteidigung.

»
Ist die Probe zwar gelungen, aber die Gite
niedriger oder gleich der des Schiitzen,
konnte die Zielfigur zwar ausweichen, hat
sich aber etwas verschatzt und nur das
schlimmste Unheil abwenden
konnen. Sie verliert kérper-
liche Energie in Hohe des
ausgewlrfelten Schadens.
Man spricht hierbei von ei-
ner halben Verteidigung.

Misslingt die Probe auf Aus-
weichen, wird der ausgewtir-
felte Schaden direkt von der
Lebensenergie des Zieles abgezo-
gen.

Fin beschiefst mit ihrem Bogen einen
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Gegner. Sie trifft und erreicht eine Giite von 5. Ihr Ziel hat Aus-

weichen auf 9 und muss den Wurf mit zwei Wiirfeln durchfiihren.
Zeigen beide Wiirfe ein Ergebnis von 1-3 ist die Giite der Probe
grofer als Fins. Der Gegner wiirde in diesem Falle trotz des er- =~
folgreichen Angriffes keinen Schaden bekommen, muss sich aber
Ausdauer abstreichen. Nach Tabelle 8.2 sind das bei einer FS

von 9 vier Punkte. :
Wirft der Spielleiter fiir die Verteidigung mit mindestens einem =
der beiden Wiirfel eine 4-9, ist der Wurf zwar gelungen, aber
nicht gut genug, um allen angerichteten Schaden abzufangen. w5 &
Der Feind hdtte sich also halb verteidigt und wiirde in diesem
Falle den erwiirfelien Schaden an kérperlicher Energie verlieren.
Nur wenn der Wurf auf Ausweichen komplett misslingt, also
mindestens einer der Wiirfel 10 oder mehr zeigt, erleidet das Ziel
Schaden an seiner Lebensenergie.

Genauere Informationen zur Auswirkung von Schaden fin-
den sich im Abschnitt Gesundheit und Schaden.

dﬁggie% Oituat ionen im jﬁﬂ;(amz

Nicht jeder Kampf ist gleich, jede Umgebung bietet eine
unterschiedliche Kampfsituation, oftmals verhalten sich
Gegner sehr unterschiedlich, besonders wenn es sich um = =
intelligente Feinde handelt. ‘»ﬁ‘ v
In diesem Abschnitt soll auf einige spezielle Situationen .
eingegangen werden, die immer wieder auftreten kénnen
und vermutlich auch werden. In allen diesen Féllen sieht
das Regelwerk eine Vergabe von bestimmten Modifikatio-
nen auf die durchzuftithrenden Wiirfe vor.

Alle Modifikationen aus besonderen Situationen im Fern-
kampf findet man in Tabelle 8.1 zusammengefasst.

Deckung

Oftmals werden Gegner sich nicht ohne Weiteres

von einem Fernkdmpfer beschielen lassen. Gerade

wenn sie versuchen sich ihm zu nihern, um ihn
in einen Nahkampf zu verwickeln, werden sie von

Deckung zu Deckung huschen bis sie ihn erreicht

aben.
Es ist durchaus moglich, auch
solche gedeckten Figuren im

t-'._ Fernkampf anzugreifen. Je nach

LA dem, wie viel vom Feind noch

Yl sichtbar ist, wird die Probe des

¥ ‘ &

L Schiitzen erschwert.

" Wird das Ziel ungefihr halb
verdeckt, muss der Fernkdampfer
seine Angriffsprobe mit einer er-
schwerenden Modifikation von .-
+1 ablegen. : :
Ist der Gegner sogar nahezu voll- ©

stindig gedeckt, erschwert sich = |

der Schuss um +2.% ! .

Nur wenn das Ziel wirklich voll- &

standig von einem Objekt ver-

deckt wird, ist ein Schuss vollig = &

unmaglich. - .

Fin, Kialah und Pollux laufen durch einen
Gang wdhrend sie von einem Trupp Bogen-
schiitzen beschossen werden, der sie am Weiter-




kommen hindern will. Pollux entfernt kurzerhand die Beine eines
Tisches, der in einem vorherigen Raum stand. Der improvisierte
Schutzschild ist anderthalb Meter breit und etwa anderthalb
Meter hoch. Der Bruta verbaut damit den Gang, der gute zwei
Meter breit ist. Fiir die Bogenschiitzen gilt Pollux mit seinen fast
2,5 Metern Grofe als halb gedeckt. Er ragt zwar immer noch
ein ganzes Stiick iiber den Tisch hinaus, aber ungeféihr die Half-
te seines Korpers ist geschiitzt. Die Angreifer etleiden eine Er-
schwernis von +1 auf ihre Wiirfe. Kialah ist nur etwas iiber 170
- Zentimeter grof3. Ste gilt durch die Blockade als nahezu vollstin-
dig gedeckt, da sie gerade einmal grof3 genug ist, um iiber das
Hindernis hinwegzuschauen. Die Bogenschiitzen erhalten bei ei-
nem Angriff auf sie eine Modifikation von +2 auf ihre Schiisse.
Fin guckt schmollend gegen die Holzwand, die sich so plitzlich
vor ihr aufgebaut hat. Sie ist hierdurch vollstindig gedeckt, sie
kann nicht einmal dariiber schauen, wenn sie springt, und kann
daher von den Schiitzen nicht beschossen werden, allerdings auch
selber nicht zuriickschieflen. Maulend und nirgelnd versucht sie
auf die Schultern des Brutas zu klettern, um etwas vom Gesche—
hen mitzukriegen.

Fehlschiisse

Im Gegensatz zum Nahkampf, wo eine misslungene At-
tacke nur darin resultiert, dass der Gegner nicht getroffen
wird, ist ein misslungener Angriff im Fernkampf ungleich
gefdhrlicher fiir weitere Figuren in Reichweite des verirrten
Geschosses.

Wann immer die Angriffsprobe eines Fernkdmpfers miss-
lingt, wird mit dem W6 geworfen, um die Flugbahn des
Fehlschusses anhand Abbildung 8.1 zu bestimmen. Fallt
eine 1 oder eine 6, gefahrdet der misslungene Schuss keine
anderen Figuren. Bei einer anderen Zahl legt man ausge-
hend vom Schiitzen eine imaginire Linie auf den Boden-

plan, die vom Mittelpunkt des Feldes, auf dem der Schiitze =

steht, durch den Mittelpunkt des ausgewtirfelten Feldes
fiihrt. Bei Schiissen aus einem anderen Winkel als in der
Abbildung missen die moglichen betroffenen Felder ent-
sprechend so verschoben werden, dass sie senkrecht zur
Blickrichtung des Schitzen sind.

Nun tiberpriift man, ob die Linie Bereiche kreuzt, in denen *
andere Figuren stehen, sei es ein Feind oder eventuell sogar
eine befreundete Figur des Angreifers. 5
Die erste Figur vom Schiitzen aus gesehen, die auf den be-

troffenen Feldern einer Linie steht, wird durch den Fehl-

schlag des Fernkdmpfers getroffen, solange sie nicht min- -‘_?'.

destens halb gedeckt ist (Deckung: s.0.). Sie erleidet die
Halfte des normalen Waffenschadens, den der Angreifer
anrichtet, ohne dass sie sich dagegen wehren darf. Dieser
Schaden wird von der korperlichen Energie abgezogen.

Beispiel anhand Abbildung 8.1.:

Schiitze S verfehlt sein Ziel Z. Mit dem Wé wird der Weg des
verirrten Geschosses bestimms.

Fillt eine 2, durchquert die Linie die Felder von Figur 1 (F1)
und Figur 4 (F4). F1 etleidet also den halben Waffenschaden an
KE, da sie am néichsten am Schijtzen steht. F4 schwebt nicht in
Gefahr, da sie von F1 gedeckt wird.

Wird eine 3 geworfen, durchquert die Linie nur das Feld von F1.
Auch in diesem Falle wiirde diese Figur entsprechenden Schaden
etleiden.

Bei einem Wiitfelergebnis von 4 ist ganz klar Figur 2 (F2) 8efﬂhr. e

det und etleider den halben Waffenschaden.

Zeigt der W6 eine 5, fiihrt die Linie durch die Felder von Figur 3
(F3) und Figur 5 (F5). DavF3 néiher am Schiitzen steht, wiirde
diese Figur den entsprechenden Schaden erleiden. Da aber im
Feld vor ihy, das ebenfalls deutlich von der Linie durchkreuzt

wird, ein Hindernis steht, kommt sie glimpflich davon, da das
Geschoss in dem Objekt steckenbleibt.

Grofde des Ziels

Verstandlicherweise ist die Grofe des beschossenen Zieles
entscheidend fir die Schwierigkeit eines Schusses. So ist es
sehr viel einfacher, etwas zu treffen, das sehr grof ist. Un-
gleich schwerer wird das ‘Treffen gemacht, wenn das Ziel
sehr klein ist.

Beschielt ein Fernkdmpfer ein Ziel, das mindestens dop-
pelt so grod wie ein Mensch ist, erhdlt er -1 auf seine

Angriffsprobe. Ist das anvisierte Wesen oder Objekt sogar 4
mindestens viermal so grof$ wie ein Mensch, wird die Pro- f :

be um -2 erlelchtert

das Ziel hochstens halb so grol wie ein Mensch ist, be-
ziehungsweise um +2, wenn es hochstens ein Viertel
menschlicher Gréfe erreicht.

Alle spielbaren Rassen Samyras gelten trotz dieser Regeln &
als menschengrofy, selbst die extrem grofen Brutas und die
winzigen Nigros.

» ?
Ein durchschnittlicher Mensch Samyras ist etwa 1,70 m grofs.
Der Mittelwert der Brutas liegt bei ungefiihr 2,30 m, was in kei-
nem Falle doppelt so grof3 wie ein Mensch ist.
Nigros werden durchschnittlich erwa 90 Zentimeter grofy, was &
zwar sehr klein ist, aber deutlich groPer als die halbierte Durch-
schnittsgrife eines Menschen.




Kniend, Liegend
Innerhalb der Bewegungsphase einer Runde darf man sich
hinknien oder -legen, um besseren Schutz vor Fernkdmp-
fern zu haben.

Kniet das gewdhlte Ziel des Schiitzen, wird der Angriff
um +1 erschwert. Liegt es sogar, erhéht sich die Modifika-
tion auf +2. Eventuell verbessert sich durch den Stellungs-
wechsel des Zieles zusdtzlich die ihm gebotene Deckung.
In diesem Falle z&hlt nur die jeweils hohere Modifikation

~ fiir den Schiitzen.

Im obigen Beispiel, in dem sich die Abenteurer hinter der Tisch-
platte verschanzen, gilt Pollux als halb gedeckr. Kniet er sich in-
nerhalb der Bewegungsphase hin, gilt er durch den Schutzwall
als fast vollstiindig gedeckt. Die Bogenschiitzen erhalten bei ei-
nem Angriff auf ihn allerdings trotzdem nur die hohere der beiden
Modifikationen, nimlich +2 durch die starke Deckung. Ohne
die schiitzende Tischplatte wdre der Wurf nur mit +1 belegt wor-
den, die aus Pollux’ kniender Position resultiert hitte.

Kniet ein Fernkampfer, kann er nur angreifen, wenn er
eine Wurfwaffe oder eine Armbrust fithrt. Bégen brauchen
zu viel Platz zum Spannen, als dass sie in dieser Position
benutzt werden konnten. Beim Einsatz einer Wurfwaffe
behindert das Knien allerdings etwas, insbesondere durch
die relativ instabile Haltung, so dass sich die Angriffsprobe
um +1 erschwert. Beim Einsatz einer Armbrust erhilt man
keine Modifikationen.

Liegend kann ein Fernkdmpfer nur dann angreifen, wenn
er eine Armbrust nutzt. Hierbei hat er zusitzlich den Vor-
teil, dass er zur Stabilisierung der Waffe seinen Arm abstiit-
zen kann. Durch diese sichere und ruhige Lage der Arm-
brust erleichtert sich sein Angriff um -1. Zum Nachladen
der Waffe muss er allerdings (je nach Armbrust) mindes-
tens in eine kniende Position wechseln.

Laden und Bereitmachen
Bogen und Armbriste miissen nach jedem Schuss neu ge-
laden werden, das heif’t, ein neuer Pfeil muss auf die Seh-
ne gelegt oder ein weiterer Bolzen eingespannt werden.
Dieses kostet Zeit, daher ist es nicht mdéglich, Bégen und
Armbriste jede Runde abzufeuern. In der Waffentabelle
8.8 findet man fiir diese Art Waffen eine Zahl in der Spalte
Laden, die anzeigt, wie viele Runden es dauert, bis man
einen weiteren Schuss abgeben kann.

»
Bégen haben eine Ladezeit von einer Runde, das heifst, sie kon-
nen nur jede zweite Runde abgefeuert werden. Eine schwere Arm-
brust, die umstiandlich unter Zuhilfenahme des Fufes und einer
speziellen Spannvorrichtung gespannt werden muss, bendtigt so-
gar vier Runden, um wieder bereit zu sein. Man kann somit nur
jede fiinfte Runde mit dieser Waffe schiefeen.

Schusswatfen missen vor der Benutzung bereit gemacht

werden. Bogen werden normalerweise mit einer entspann-
ten Sehne transportiert, die fr einen Schuss erst wieder an
den Wurfarmen festgehakt werden muss, und Armbriiste
miissen recht umstandlich gespannt werden. Vor dem ers-
ten Schuss bendtigt der Schiitze daher eine gewisse Zeit,
bis seine Waffe bereit ist. Diese entspricht ebenfalls der un-
ter Laden angegebenen Anzahl Runden.
Es ist nicht notwendig Bdogen und Armbriiste nach je-
dem Kampf zu entspannen, sondern man kann sie auch
eine Zeit lang gespannt mit sich tragen. Durch die auf den
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Wurfarmen und der Sehne liegende Spannung sind diese
Teile aber deutlich empfindlicher und kénnen leicht Scha-
den davontragen. Zudem sind die Waffen in gespanntem
Zustand deutlich sperriger als entspannt. Inwieweit sich
diese beiden Faktoren auswirken, liegt in der Entscheidung

des Spielleiters.

Nahkampf

In der Regel wird ein Kampf nicht nur tber Entfernung

ausgetragen. Vielmehr findet ein Grofteil im Nahkampf o =

Mann gegen Mann statt. So bleibt es auch Fernkdmpfern
nur selten erspart, ab und an einmal mit Feinden konfron-
tiert zu werden, die entweder sie selbst in einen Nahkampf
verwickeln wollen oder die gerade in ein Gefecht verwi-
ckelt sind.

Wird ein Fernkdmpfer neben seinem Schuss im Nahkampf
angegriffen, muss er sich entscheiden, ob er seine Attacke
aufgibt und sich dem Angreifer zuwendet oder ob er wei-
terhin auf Distanz andere Gegner beschiefen méchte. Ent-
scheidet er sich fur Beibehaltung seines geplanten Angrif-
fes, darf er, wenn er einen Nahkampftreffer erleidet, nur
mit einer um +1 erschwerten Probe abwehren, da er durch
die Konzentration auf den Schuss nur wenig Zeit hat, um
sich auf die Abwehr einzustellen.

Befindet sich das Ziel eines Fernkdmpfers im Nahkampf
mit einer anderen Figur, ist es fiir den Schiitzen schwerer,
es zu treffen, da es sich abhdngig von den Angriffen seines
Gegners recht unvorhersehbar bewegen wird. Zusdtzlich .
besteht die Gefahr, dass der Fernkdmpfer eventuell die fal-
sche an dem Nahkampf beteiligte Figur trifft anstatt seines
anvisierten Ziels. Fernkampfangriffe auf Ziele im Nah-
kampf werden deswegen'um +1 erschwert.

Sichtverhiltnisse
Ist die Sicht des Schiitzen durch die Lichtverhéltnisse oder

das Wetter eingeschrénkt, ist es naheliegend, dass er nicht =

oder nur erschwert schiefSen kann.

Im Dammerlicht sinken die Reichweiten aller Fernkampf-
waffen auf die Halfte, und jeder Schuss wird zusitzlich
um +2 erschwert. Bei volliger Dunkelheit kann man eine
Fernkampfwaffe nicht eir'asetzen.

Bei Regen und Nebel ist die Reichweite einer Fernkampf-
waffe ebenfalls stark eingeschrdnkt und maximal so hoch
wie die Sichtweite in dem Wetter. Wie weit das ist, ent-
scheidet der Spielleiter.

Alle Fernkampfproben werden bei derartigem Wetter um

+1 erschwert.

0 plionsn i j%m(aﬁz% i

Neben einem normalen Angriff mit seiner Waffe hat ein

Fernkdmpfer noch einige andere Optionen, die er alternativ = &

einsetzen kann. Die iiberwiegende Zahl dieser Wahlmog-
lichkeiten ist dabei allerdings auf bestimmte Kategorien
oder sogar spezielle Waffen beschrankt.

Alle Modifikationen durch Fernkampfoptionen findet man &

in Tabelle 8.1 zusammengefasst.

Blattschuss (Bégen, Armbriiste, Wurfaxt, Wurfspeer)
Bei dieser Option handelt es sich nicht nur um den Blatt-
schuss im eigentlichen Sinne, der eingesetzt wird, um eine




Situation / Option Angriff
Entfernung
normal +0
weit +1
sehr weit 2
Deckung
halb gedeckt +1
nahezu vollstdndig gedeckt +2
Grofle des Ziels
viermal so grof5 wie Mensch -2
doppelt so grofd wie Mensch -1
halb so grofs wie Mensch +1
Viertel so grl$ wie Mensch 42
Position
Ziel kniet +1
Ziel liegt +2
Angreifer kniet - Armbrust +0
Angreifer kniet - Wurfwaffe +1
Angreifer liegt - Armbrust -1
Nahkampf
Ziel im Nahkampf +1
Sichtverhiltnisse
Déammerlicht +2
Regen / Nebel +1
Optionen
Blattschuss
Kontrollwurf gegen Gliedmafe A2
Kontrollwurf gegen Torso 8
Brandpfeile +1
In Schach gehalten -1
Kraftvoller Wurf
pro +2 Schaden +1
Mehrere Ziele
zweites Ziel +1
drittes Ziel A2
Sorgfiltig zielen

odifikationen im Fernkamp,

normalerweise tierische Beute mit einem einzigen Schuss
zu téten, sondern vielmehr um einen Angriff auf eine emp-
findliche Stelle des Gegners. Diese Attacke wird Uberwie-
gend genutzt, um den Gegner schnell kampfunfihig zu
machen oder stark zu behindern.
Um einen Blattschuss anzusetzen, ist es erforderlich, dass
man sein Opfer, das innerhalb der Normalreichweite
der Waffe stehen muss, sorgfiltig ins Visier nehmen kann.
Hierfiir benotigt man mindestens eine komplette Runde,
in der sich weder der Schiitze noch das Opfer vom Platz
bewegen durfen. Ein Angriff aus dem Hinterhalt eignet
sich hierfiir besonders, ist allerdings nicht zwingend erfor-
derlich.
Nachdem man sein Ziel erfasst hat, wiirfelt man einen
normalen Angriffswurf, der durch die tGiblichen Modifika-
tionen wie Entfernung oder Ahnliches erschwert oder er-
leichtert wird und 4 AUS kostet. Sollte dieser Angriffswurf
zu einem kritischen Erfolg fithren, wird dieser wie ein nor-
maler Erfolg gewertet.

Gelingt die Angriffsprobe, darf das Opfer versuchen aus-

zuweichen, solange es nicht ahnungslos oder auf andere =
Weise schutzlos ist. Es erhalt auf diesen Wurf alle tiblichen
Modifikationen.

Fihrt die FP(Ausweichen) zu einer vollstdndigen Verteidi-
gung, erleidet das Ziel entsprechend keinen Schaden. ke
Erleidet es durch den Angriff jedoch LE- oder KE-Schaden, | & 2"
misslingt die FP(Ausweichen) also oder fithrt nur zu einer v
halben Verteidigung, wiirfelt der Schiitze einen weiteren = &
Angriffswurf, der je nach Absicht des Blattschusses er-
schwert wird.

Hat der Angreifer auf die Gliedmafle, also Arme oder Bei-
ne, des Opfers gezielt, wird die Probe um +2 erschwert.
Bei einem Angriff auf den Torso, also Brust, Ricken oder
Unterleib, erhéht sich die Modifikation auf +3.

Alle anderen Modifikationen durch dufdere Umstande wer-
den bei diesem zweiten Wurf komplett ignoriert. Besonde-
re Wiirfelergebnisse werden nicht beachtet und z&hlen nur
als normaler Erfolg beziehungsweise Misserfolg.

Da der Wurf nur dazu dient, zu bestimmen, ob der Schiit-
ze auch wirklich den gewollten Effekt erzielt, entfallen die
Ermittlung der Gite und der Ausweichwurf des Gegners.

Misslingt der zweite Angriffswurf, erleidet der Getroffene
nur den vorher ausgewtirfelten Schaden.

Gelingt der Wurf allerdings, verliert-das Opfer das Dop-
pelte des ausgewtirfelten Schadens an kérperlicher Ener-
gie zusitzlich zu dem anfénglich ausgewtirfelten Schaden. .

In cinem Kampf gegen eine Ubermacht geht es den Abenteurern
darum, ihre Gegner moglichst schnell kampfunfihig zu machen.
Fin sieht ihre Chance und setzt zu einem Blattschuss auf einen
der Gegner an. Sie trifft ihr Ziel, das nicht ausweichen kann,
und wiirfelt 8 Punkte Schaden aus. Sofort wirft sie den zweiten
Angriffswurf der durch das Zielen auf die Brust des Opfers um
+3 erschwert wird. Trotz der Modifikation gelingt der Wurf. Sie
richtet also nochmal das Doppelte des ausgewiirfelten Schadens
an korperlicher Energie an. Somit verliert ihr Ziel 6 Lebensener-
gie (der anfingliche Schaden, 2 Punkte werden durch die Riis-
tung des Zieles abgefangen) und 16 kérperliche Energie (durch
den Blattschuss).

.
Erleidet das Opfer durch einen Blattschuss auf eine seiner
Gliedmafien innerhalb einer Runde mindestens so viel
Schaden wie ein Viertel seines KE-Maximums, ist das Kor-
perteil unbrauchbar geworden: Erst nach einer Anwendung
von Heilung - Wunden oder des Zaubers Kritische Wunden hei-
len kann es wieder normal eingesetzt werden.
War das Ziel des Schusses der Torso des Opfers und ist der
zusatzliche KE-Schaden mindestens so hoch wie die Half-
te des KE-Maximums, erleidet es innere Verletzungen. Es
gilt sofort als schwer verletzt (und damit automatisch .« &%
als kampfunfahig, s. Gesundheit und Schaden). Auch in
diesem Falle wird die Wirkung mit Heilung - Wunden oder
Kritische Wunden heilen aufgehoben.

v

Der Gegner von Fin hat ein KE-Maximum von 30. Die zusiitz-
lich erlittenen 16 Punkte Schaden iibersteigen also die Hilfte des
Maximums. Der Gegner bricht also schwer verletzt zusammen
und kann erst wieder aktiv handeln, wenn erfolgreich Heilung - 4
Wanden oder Kritische Wunden heilen auf ihn angewandt wurde.

Brandpfeile (Bogen)
Brandpfeile sind speziell préparierte Geschosse, bei denen
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knapp hinter der Pfeilspitze ein in Ol getrinktes Stiick
Stoff befestigt ist, das vor dem Schuss entziindet wird. In
der Regel werden sie genutzt, um Objekte in Brand zu set-
zen. Man kann sie allerdings auch problemlos gegen leben-
de Wesen nutzen.

Man kann Brandpfeile schon fertig prapariert kaufen oder
selber herstellen. Wéhrend bei den kaufbaren Geschossen
normalerweise eine feste, schwammaéihnliche Substanz, die
- mit einer Teermischung fiir ldngere Haltbarkeit versetzt ist,
genutzt wird, greift man bei der eigenen Herstellung auf
Stoff und Lampenél zurtck.

Zur eigenen Herstellung von Brandpfeilen bendtigt man
ungefdhr 2 Minuten pro Geschoss. Man verbraucht hier-
bei etwas Stoff und ein Achtel Liter Lampendl. Da Lampen-
ol relativ fltichtig ist, kann man selbst hergestellte Pfeile
nicht allzu lange lagern. Sie sollten innerhalb von 3 Tagen
verbraucht werden, sonst kénnen sie nicht mehr entziindet
werden. Aufberdem kann man diese Geschosse nur schlecht
lagern, ohne sich seine gesamte Ausriistung mit Lampendl
zu verderben.

Egal, ob es sich um gekaufte oder frisch hergestellte Brand-
pfeile handelt, braucht der Schitze vor seinem Schuss eine
Runde Zeit, um sie mit Feuerstein und Zunder zu entziin-
den. Sie brennen danach zwei Runden, bevor sie verls-
schen und unbrauchbar geworden sind. Idealerweise hilt
man sich bei der Verwendung dieser Schussoption in der
Néhe eines offenen Feuers auf, an dem man die Pfeile ohne
Zeitaufwand direkt vor dem Schuss entziinden kann.

Brandpfeile sind durch ihre Kopflastigkeit extrem schlecht
ausbalanciert. Nutzt ein Bogenschiitze diese Geschosse, er-
hélt er +1 auf seinen Angriff zusétzlich zu allen anderen
Modifikationen, die der Schiitze durch andere Umstidnde
erhilt, und zahlt 2 AUS.

Trifft ein brennender Pfeil ein Wesen und erleidet dieses
Lebenspunktverlust durch den Treffer, ist das Geschoss
stecken geblieben und entziindet Kleidung und Haare des
Ziels (soweit moglich). Dieses kostet das Opfer zusatzlich
zum normalen Schaden des Pfeils nochmals 2W6 Feuer-
schaden, der von der kérperlichen Energie abgezogen
wird.

Steht das Ziel erst einmal in Flammen, richtet das Feuer
auch in den folgenden Runden weiteren Schaden an, wenn
es nicht ausgeschlagen wird, was das Opfer eine komplette
Runde Zeit kostet, in der es nichts anderes machen darf.
Brennt das Feuer weiter, richtet es in jeder der folgenden
Runden jeweils 2 Punkte weniger Schaden an als in der vor-
herigen, bis es schlieflich erlischt. Simtlicher Feuerschaden
wird jeweils im funften Abschnitt der Runde angerichtet.

Ein Opfer wird fiir 9 Punkte Feuerschaden durch einen Brand-
pfeil getroffen. Es verliert also in der ersten Runde im fiinften Ab-
schnitt 9 Punkte korperliche Energie durch das Feuer, in der fol-
genden 7, in der dritten Runde noch 5 Punkte usw. bis das Feuer
in der fiinften Runde schiiefSlich noch 1 Punkt Schaden anrichter.
Danach ist der Brand erloschen und stellt keine Gefahr mehr dar.

Bei feuerempfindlichen Wesen wird der angerichtete Feuer-
schaden direkt von der Lebensenergie abgezogen.

=Y

Dreifachschuss (Bogen)
Es ist moglich, bis zu drei Pfeile auf die Sehne eines Bogens
zu legen und sie alle gegen ein und dasselbe Ziel zu ver-
schiefen. Mehr als drei Geschosse sind nicht méglich, da
man diese sonst nicht mehr greifen kénnte.

Um die drei Pfeile so auf der Sehne zu platzieren, dass ein lp Mo
Schuss iiberhaupt noch méglich ist, bendtigt der Schiitze ©
eine komplette Runde, in der er sich nicht bewegen und
keine anderen Handlungen, wie zum Beispiel Abwehren,
durchfiihren darf. Der eigentliche Schuss findet am Ende
der Runde nach Abschluss aller anderen Handlungen (also
nach dem fiinften Abschnitt) statt.

Der Schiitze wiirfelt zur Durchfithrung dieser Option drei
Angriffe mit seinem Bogen, die nur mit den Giblichen Modi-
fikationen durch besondere Umstadnde belegt werden. Fallt
ein kritischer Erfolg, wird dieser als normaler Erfolg gewer-
tet. AnschliefSend werden die Giiten der Wiirfe bestimmt.
Er zahlt fir diese drei Angriffe insgesamt 6 AUS.

Das Opfer des Pfeilhagels macht nun eine um +2 erschwer-

te Probe auf seine Fertigkeit Ausweichen gegen die nied- R 3
rigste der ermittelten Giiten. Bei diesem Wurf werden die g

ublichen +1 fur die Verteidigung eines Fernkampfangriffes v

nicht zusitzlich berticksichtigt. . I
Misslingt die Probe oder verteidigt sich das Ziel nur halb, Bk, 7o
erleidet es den entsprechenden Schaden aller Angriffe, die .
zu einem Erfolg gefiihrt haben. s
Nur bei einer vollstandigen Verteidigung konnte es allen J‘:’f;

Pfeilen ausweichen und erleidet keinen Schaden.

Fin ist ein wenig beunruhigt iiber den Ork, der zwar schon an-
geschlagen ist, aber trotzdem auf geradem Weg auf sie zu kommt
und sie in der nichsten Runde erreichen wird. Entschlossen greift
sie in ihren Kocher, nimmt drei Pfeile und spannt ihren Bogen.
Die Spielerin wiirfelt drei normale Angriffe, die in ihrem Falle
vollstéindig unmodifiziert sind. Fin hat eine Fertigkeitsstufe von
10 auf ihren Bogen, die Wiirfel zeigen 2, 9 und 14. Die Gijten
der Wiitfe sind also 8 und 1, vom Fehlschuss wird verstéindli- p
cherweise keine Giite ermittelt. Der Ork weifs gar nicht, wohin =~ =7 %
er zuerst springen soll, um den Geschossen auszuweichen, und =% + 5%
der Spielleiter wiirfelt fiir i eine FP(Ausweichen) +2, die gegen =4 & &
eine Giite von 1 (Fins niedrigste Giite) bestehen muss. Die Probe
gelingt geradeso mit einer Giite von 0 und reicht, um eine halbe
Verteidigung zu erzielen. Der Ork erleidet also von den beiden
erfolgreich abgeschossenen Pfeilen jeweils Schaden an korperli-
cher Energie.

Wie bei einem normalen Fernkampfangriff werden auch
bei dieser Option alle Pfeile, deren Angriff misslungen ist,
als Fehlschiisse behandelt, wobei diese Querschldger al-
lerdings durchaus unterschiedliche Ziele treffen kénnen, @ 4%
sollten zwei oder mehr Schiisse danebengehen. :

Im obigen Beispiel ist einer der drei Angriffe von Fin misslungen. '~ &
Dieser Pfeil wird als ganz normaler Fehlschus$tnach den Regeln
behandelr. Hitte mehr als ein Wurf zu einem Misserfolg gefiihrt,
ware fiir jeden Pfeil einzeln die Prozedur der Fehlschiisse durch-
laufen worden.

Fiihrt einer der Angriffe des Schiitzen zu einem kritischen |
Fehler, verrutscht er véllig und verschielt seine drei Pfeile
in alle Richtungen, nur nicht in Richtung Feind. Es werden
sofort alle drei Angriffe als Fehlschtisse gewertet zusatzlich




zu den eventuell eintretenden Auswirkungen durch das
besondere Wiirfelergebnis (vgl. Abschnitt tiber Besondere
Wiirfelergebnisse).

Geschosse einsammeln

Waihrend eines Kampfes wird man seinen Vorrat an Ge-
schossen auf dem Schlachtfeld verteilen oder seinen Gegner
damit spicken. Damit man nicht nach jedem Gefecht zum
Héndler laufen muss, um Pfeile, Bolzen oder Wurfwaffen

- wieder aufzufiillen und daftir wertvolles Geld auszugeben,

wird man eher das Kampfgebiet durchsuchen und seine
Geschosse wieder einsammeln.

Die Gegenstdnde werden durch den Kampf allerdings nicht
besser. Viele werden unbrauchbar, weil sie zerbrechen oder
metallene Teile verbogen sind. Einige lassen sich auch
schlicht und einfach nicht mehr wiederfinden, weil sie
durch einen Fehlschuss irgendwo gelandet oder eventuell
mit einem daran hdngenden Feind weggelaufen sind.
Nimmt sich eine Figur nach einem Kampf mindestens 10
Minuten Zeit, um das Schlachtfeld nach noch brauchba-
rer Munition zu durchsuchen, wiirfelt sie fiir jedes von ihr
verbrauchte Geschoss mit dem W20. Je nach Art sind die
Chancen unterschiedlich, dass sie zerstort oder verloren
sind.

Pfeile sind relativ zerbrechlich. Bei einem Wurf von 1-6 ist
das Geschoss nicht mehr zu benutzen.

Bolzen sind um einiges stabiler als Pfeile. Sie sind nur dann
unbrauchbar geworden, wenn eine 1-4 fallt.

Wurfwaffen sind in der Regel zwar dufSerst stabil, konnen
aber auch kaputt gehen oder durch ihre teilweise recht ge-
ringe Grofe einfach nicht mehr wiedergefunden werden.
Bei einem Wurf von 1-2 auf dem W20 darf der Werfer sei-
nen Vorrat nicht auffillen.

In einem recht kurzen Gefecht verschiefit Fin 6 Pfeile. Da sie
vorher schon diverse Pfeile verloren hat, weil sie keine Zeit hat-
te, nach ihnen zu suchen, und ihr Vorrat langsam knapp wird,
macht sie sich in der Zeit, in der sich ihre Kameraden ausru-
hen und verbinden, auf die Suche nach ihren
Geschossen. Die Spielerin wiirfelt sechsmal
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Langbogen, Knochenbogen, Bogen, Kurzbogen

mit dem W20. Die Wiirfe ergeben 16, 12, 5, 2, 7 und 4. Somit =

findet Fin drei ihrer sechs Pfeile wieder. Der Rest ist verloren be-
ziehungsweise unbrauchbar geworden.

In Schach halten (Bsgen, Armbriiste)

Es ist moglich, mit einer Armbrust oder einem Bogen ei-
nen Gegner in Schach zu halten und ihn so an schnellen
Bewegungen oder am Weglaufen zu hindern. Sollte das so
bedrohte Opfer eine unbedachte Bewegung machen, vor-

wiegend versuchen zu fliehen oder eventuell eine Waffe zu -~ =& =

ziehen, darf man sofort aufberhalb der Reihe, insbesondere
waéhrend der Bewegungsphase, einen Angriff auf das Ziel
durchfthren. S

Einsetzen kann man diese Option nur dann, wenn man
sich wenigstens sechs Runden (30 Sekunden) lang nicht
in einem Kampfgeschehen befunden hat und die gesamte
Zeit den Gegner in Schach gehalten hatte.

Inwieweit man dem Bedrohten Aktionen gestattet bezie-
hungsweise unter welchen Umstdnden man ihn attackiert,
liegt in der Entscheidung des Schitzen.

Sollte das Opfer alle Warnungen ignorieren und trotzdem
eine verbotene Handlung durchftihren, darf der Schiitze
sofort zu Beginn dieses neuen Kampfes seinen Schuss ab-
feuern, der mit -1 erleichtert wird, ohne seine Bewegung
oder Handlung in der ersten Runde zu verlieren. Das Ziel
darf diesem Angriff nicht ausweichen oder sich anderwei-
tig dagegen verteidigen.

Nach einem schweren Kampf haben die Abenteurer einen der
Gegner festsetzen kdnnen. Sie wollen ihn eigentlich verhoren,
sind allerdings momentan nicht dazu in der Verfassung. Pollux
liegt keuchend in der Eckeund kann sich kaum noch bewegen.
Kialah ist relativ mitgenommen und wiirde sich auch gerne ein
wenig ausruhen. Nur Fin steht noch sicher auf ihren kurzen Bein-
chen. Damit der Gegner sich nicht aus dem Staub macht, hélt sie

ihn in Schach, wihrend Kialah nach einem geeigneten Stiick Seil

sucht, um ihn zu fesseln. Die Suche in ihrem Rucksack dauert wie
immer ein wenig ldnger, und der Gefangene sieht seine Chance.
Er springt auf und versucht zu fliehen! Es wird daher mit der ers-
ten Kampfrunde begonnen. Da Fin allerdings die ganze Zeit mit
ihrem gespannten Bogen vor dem Gefangenen herumgefuchtelt
hat, darf sie zu Beginn der Runde, noch vor dem Initiativwurf,
den Gegner beschiefSen. Bevor er seiner letzten Lebenspunkte be-
raubt tot zusammenbricht kommt ihm der Ratschlag seines Vaters
wieder ins Geddchtnis: Unterschditze niemals einen Nigro...

Kraftvoller Wurf (Wurfwaffen)

Im Gegensatz zu Armbrust und Bogen, deren Schaden ¢

uberwiegend durch die Kraftiibertragung der Waffe auf das
Geschoss und somit der Geschicklichkeit und der Treffsi-
cherheit des Schiitzen verursacht wird, basiert der Scha-

den von Wurfwaffen zu grofSen Teilen auf der Stdrke des .

Werfers. ;
Normalerweise setzt man hierbei ein gewisses antrainiertes

Maf an Kraft ein, um einen idealen Mittelweg zwischen = .|

Schaden und Treffsicherheit zu erreicheft. Der Nachteil
ist, dass oftmals die Wucht der Waffe nicht ausreicht, um
starkere Ristungen zu durchdringen. Gerade bei solchen
Geschossen wie Wurfsternen, die gerne vergiftet benutzt
werden, ist es um so mehr erforderlich, dass die Waffe auch
wirklich Schaden beim Opfer anrichtet, um ihre verheeren-
de Wirkung zu entfalten.

In solchen Fallen kann man die eingesetzte Stirke und da-
mit den erzielten Schaden erhéhen, was allerdings auf Kos-




ten der Treffsicherheit geht.
Fiir eine Erschwerung von jeweils +1 auf den Angriffs-
waurf, die man bereit ist in Kauf zu nehmen, darf man bei
Benutzung eines kraftvollen Wurfes den angerichteten
Schaden um 2 Punkte erhéhen. Das absolute Maximum
dieser Option ist allerdings eine Modifikation von +3 und
somit ein um 6 Punkte erhohter Schaden. Pro Schadenser-
hohung kostet der Angriff 2 AUS.

Der Einsatz dieser Option ist mit Vorsicht zu geniefSen,

- denn bei einem Fehlwurf kommen auch zuféllig getroffene

Personen in den zweifelhaften Genuss des erhchten Scha-
dens. Zudem verlieren Wurfpfeil und Wurfstern, von denen
man eigentlich mehrere pro Runde werfen darf, ihre hohe
Geschwindigkeit. Durch den kraftvollen Wurf geht die
Moglichkeit der Mehrfachangriffe dieser Waffen verloren,
und man kann nur einen einzelnen Wurf durchfihren:

Mehrere Ziele (Repetierarmbrust, Wurfpfeil, Wurfstern)
Mit allen drei Waffen, fiir die diese Option ve‘rfilgbar ist,
kann man mehrfach pro Runde angreifen. Normalerweise
richten sich alle diese Attacken gegen ein und denselben
Gegner.

Mit etwas Ubung und den richtigen Voraussetzungen kann
man diese mehrfachen Angriffe allerdings aufteilen und
somit mehrere Gegner in einer Runde angreifen. Da man
durch diese schnellen Zielwechsel aber nur wenig Zeit hat,
um sein Opfer sorgfiltig anzuvisieren, raubt die Streuung
dem Angriff eine ganze Menge an Treffsicherheit.

Damit man tiberhaupt mehrere Ziele angreifen kann, darf
immer nur maximal ein Feld Raum zwischen den einzel-
nen Opfern sein. Wie immer mussen die Schusslinien zu
allen Gegnern frei von anderen Hindernissen oder Figuren
sein. »

Sollten diese Voraussetzungen erfiillt sein, fiihrt der Schut-
ze seine Angriffe durch. Den ersten Schuss fiihrt er mit den
normal Gblichen Modifikationen durch, der zweite wird
um +1 erschwert, der eventuelle dritte um +2. Bei den

»
Der Nahkampf besteht aus einer Reihe von Schldgen,
Hieben und Stichen in die moglichst offene Deckung des
Gegners. Obwohl man nur einmal pro Runde einen An-
griffswurf durchfihren darf, heilbt dieses nicht, dass man
wirklich nur einen Schlag ausfthrt. Vielmehr bedeutet die
Limitierung auf einen Angriff, dass man nur einmal in der
Reihe der vielen Schlége, die man auf seinen Gegner nieder-
gehen ldsst, und der vielen Ausweichmandver und Paraden,
die man aufgrund der feindlichen Angriffe machen muss,

eine reelle Chance hat, den Gegner auch wirklich zu ver-
wunden.

Einen Nahkampfangriff kann man gegen alle Figuren fiih-
ren, die innerhalb des Angriffsbereiches des Angreifers

arn

Angriffen wird jedes Ziel einzeln behandelt, dabei kann =
es durchaus passieren, dass auf alle Schisse verschiedene
Modifikationen zusdtzlich zu denen durch die Streuung
addiert werden.

Pro Ziel zahlt der Schiitze 1 AUS.

Bei den Waffen, die dreimal angreifen diirfen, ist es nicht |
moglich, diese drei Angriffe auf zwei Gegner zu verteilen. (i
Sollten nur zwei mogliche Ziele zur Verfiigung stehen, wird
die Angriffszahl dieser Waffen entsprechend reduziert. T, 7

Sorgfiltig zielen

Normalerweise visiert man im Kampf seinen Gegner nur
relativ kurze Zeit an, bevor man seinen Schuss auf ihn ab-
feuert. Es ist allerdings auch moglich, sorgfiltig zu zielen
und sich dadurch einen Vorteil zu verschaffen.

Wahlt eine Figur diese Option, darf sie nicht wie tiblich im
ersten Abschnitt der Handlungsphase angreifen, sondern
muss bis ans Ende der Runde warten. Sie darf ihren Schuss
erst im fiinften Abschnitt der Handlungsphase durchfiih-
ren, nachdem alle anderen normalen Angriffe abgeschlos-
sen sind. Diese zusitzliche Zeit verbringt sie damit, einen
Moment fiir einen idealen Schuss abzuwarten.

Wird ein Fernkdmpfer wahrend der Runde angegriffen und
vom Gegner gezwungen, sich zu verteidigen, ist die ge-
sammelte Konzentration unterbrochen, und der Schuss
kann nicht durchgeftihrt werden.

Sollte es zu keiner Stérung kommen, weil der Angreifer
entweder fern jeder Feinde steht oder diese einfach keinen -
Treffer erzielen, kann er zum Abschluss der Runde sein an-
visiertes Ziel mit einer um -1 erleichterten Probe angreifen,
zahlt dafir allerdings 2 AUS.

Stirbt das Ziel, oder soll es'aus einem anderen Grunde nicht
mehr angegriffen werden, verféllt die Schussméglichkeit
in dieser Runde. Der Fernkdmpfer muss allerdings nicht
neu laden, sondern kann im ersten Abschnitt der néchs- o
ten Runde normalischiefben (oder einen sorgfaltig gezielten = =~
Schuss auf ein anderes Ziel ansetzen).

stehen. Es ist hierbei nicht erforderlich, dass der Gegner mit
seinem gesamten Korper eines dieser Felder einnimmt. Be-
sonders bei grofsen Wesen ist dieses oftmals gar nicht mog-
lich. Es reicht vollkommen, wenn sich ein Feld, das vom
Feind belegt wird, im Angriffsbereich befindet.

Fir einen Nahkampfangriff muss der Angreifer verstind-
licherweise mit einer entsprechenden Waffe ausgertistet &
sein. Es ist nicht méglich, mit einer Fernkampfwaffe, wie =
zum Beispiel einem Bogen, im Nahkampf &hzugteifen.

Wie auch im Fernkampf wird im Nahkampf der Angriff
durch eine Fertigkeitsprobe auf die Kategorie der ange- &
wandten Waffe simuliert. ' g

Jede Figur, die sich fiir einen Nahkampfangriff entscheidet,
hat ein bestimmtes Ziel. Je nachdem, was fiir eine Hand-
lung dieses in der Runde durchfiihrt, wird der Angriffswurf




Kriegsschwert, Langschwert, Breitschwert, Séibel
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unterschiedlich gehandhabt.

Handelt es sich um eine direkte Konfrontation, in der
jede Figur den jeweils anderen angreift, wirfelt man zur
Simulation der Gleichzeitigkeit die Angriffe beider Kontra-
henten simultan und ermittelt von beiden die Giite.

Die Figur mit der héheren Giite trifft ihren Gegner, sie
kann sich gegen ihren Feind durchsetzen.

Kommt es bei diesem gleichzeitigen Angreifen zu identi-
schen Giten, prallen die Waffen der beiden Gegner wir-
kungslos aneinander ab, und keiner der beiden erleidet
Schaden.

Handelt es sich nicht um eine direkte Konfrontation, also
schldgt der Feind einer Figur nicht zurtck, entfallt der Ver-
gleich der Giiten. Hierbei ist dann nur entscheidend, ob der
Angreifer Erfolg hat oder einen Fehlschlag erzielt. Bei ei-
nem Erfolg wird ganz normal die Giite bestimmt.

Kialah befindet sich gerade im Kampf mit einem fiir sie eigentlich
zu starken Gegner. Pollux eilt ihr zu Hilfe und schlégt ebenfalls
auf denselben Feind ein, der jedoch weiterhin die angeschlagene
Kialah angreift. Alle gefiihrten Angriffe werden als zeitgleich be-
handelt, allerdings wird Kialahs Attacke der Ubersicht halber
zuerst durchgefiihrt und danach erst Pollux’ Angriff gewiirfelt.
Da Kialahs Gegner zuriickschléigt, werfen beide Kontrahenten
gleichzeitig ihre Angriffsproben. Die Kéimpferin erzielt eine Giite
von 7, ihr Gegner nur 4.6omit ist Kialahs Giite hoher; sie setzt
sich durch und trifft ihren Gegner. Obwohl der Gegenangriff zu
einem Erfolg fiihrte, hat der Feind in dieser Runde keine Chance,
Kialah zu verwunden.

Anschliefend wiinfelt Pollux’ Spieler seinen Angriffswurf. Dieser
gelingt mit einer Giite von 4. Da der Feind allerdings auf Kialah
konzentriert ist, muss Pollux seine Giite nicht mit der des Geg-
ners vergleichen und trifft diesen. Hdtte sich die feindliche Figur
am Anfang der Runde von Kialah abgewandt und mir Pollux
gekdmpft, wiiren in dieser Runde beide Angriffe wirkungslos ge-
wesen, da Pollux und der Gegner die gleiche Giite gehabt hiitten.

Fertigkeitsstufe AUS-Kosten
01-05
06-10

11-15

Wird eine Figur getroffen, wiirfelt sie eine Probe auf ihre =

Fertigkeit Abwehren und ermittelt bei Erfolg daraus die
Giite.

Misslingt der Wurf, wird sie verletzt und erleidet den vol-
len Schaden, den der Angreifer je nach gefiihrter Watfe aus-

wiirfelt als Verlust von Lebensenergie.

Gelingt die Abwehr, aber ist die Giite niedriger oder

gleich der des Gegners, verliert die Figur korperliche &

Energie in Hohe des ausgewtirfelten Schadens.’

Man spricht hier, wie im Fernkampf auch, von einer hal-
ben Verteidigung. -
Gelingt die Probe auf Abwehren und ist die Glite hoher als
die des Angreifers, erleidet man keinen Schaden durch den
Treffer, muss aber Ausdauer fir seine Ausweich- oder Pa-
radebewegung zahlen (s. Tabelle 8.2).

Man spricht hier auch im Nahkampf von einer vollstandi-
gen Verteidigung.

Nachdem bei dem Duell zwischen Kialah und ihrem Feind im
obigen Beispiel klar ist, dass die Kampferin sich durchsetzt und
ihren Feind trifft, wiirfelt der Spielleiter fiir den Gegner, der Ab-
wehren auf 12 hat. Der Wurf zeigt eine 6, ist also eigentlich ge-
lungen. Da die ermittelte Giite allerdings nicht héher als die von
Kialah erreichte 7 ist, verliert der Feind korperliche Energie in
Hohe des Schadens, den die Spielerin auswiirfelt.

Anschliefiend wird der Gegner noch von Pollux getroffen. Die Ab- e

wehrprobe des Spielleiters ergibt hierbei einen Wurf von 3, also
eine Giite von 9. Diese ist deutlich hoher als die 4 von Pollux,
sodass der Feind vollstindig abgewehrt hat und keinen Schaden
erleidet.

dﬁezje% Oituationen Zm,/%ﬂ;mgé

Im Kampf kommt es immer wieder zu besonderen Situ-
ationen, weil sich der Angreifer oder Verteidiger in einer
unglinstigen oder besonders guten Position befindet, sei es
absichtlich oder durch Frgmdeinwirkungen.

Alle Modifikationen durch besondere Situationen im Nah-
kampf findet man in Tabelle 8.3 zusammengefasst.

Angriff mit der falschen Hand

Wird ein Rechtshinder durch besondere Umstinde dazu :

gezwungen mit der linken Hand anzugreifen (oder ein
Linkshdnder mit der rechten Hand), erleidet er eine Er-
schwernis von +2 auf alle seine Angriffsproben. Er darf in
so einer Situation nur eine normale Attacke durchfiihren,
samtliche anderen Optionen sind fir ihn nicht durchfithr-
bar. :

Angriff aus dem Gesichtsfeld :

Erfolgt ein Angriff aus dem Gesichtsfeld €ines Kadmpfers,
kann dieser nur schwer abwehren. Er muss sich zu groflen
Teilen auf seine Instinkte und sein Gliick verlassen und

schnell auf die vage Bewegung am Rande seines Sichtbe- &

reiches reagieren.

Die Abwehr von Nahkampfangriffen aus dem Gesichts-
feld ist nur mit einer Erschwernis von +1 mdoglich. Fern-
kampfgeschosse lassen sich aus diesem Blickwinkel fast
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nicht erkennen, und ihnen darf daher gar nicht ausgewi-
chen werden.

Aufwachen

Wird man durch einen Angriff oder eine andere Stérung
aus dem Schlaf gerissen, ist man nicht sofort einsatzfghig,
sondern benétigt einige Zeit, bis man wach genug ist, um
zu agieren. Diese Zeitspanne wird durch 2W6-(GW Wi-
derstand) ausgewdrfelt. Ist das Ergebnis 0 oder negativ,
- ist man sofort hellwach, andernfalls benétigt man eine
Anzahl Runden, die dem Wiirfelergebnis entspricht, um
handeln zu koénnen. In dieser Zeit kann man sich nur mit
+2 verteidigen, aber ansonsten keine koordinierten Hand-
lungen durchfiihren.

In die Ecke gedringt

Beim Kampf gegen eine Ubermacht kann es passieren, dass
man vollstandig von Gegnern eingekreist ist und keine
Moglichkeit hat, irgendwohin auszuweichen oder sich zu-
mindest teilweise ungehindert zu bewegen, ohne Gefahr
laufen zu miissen, in eine Waffe zu laufen.

Als in die Ecke gedrangt gilt eine Figur, wenn alle an sie
angrenzenden Felder von mindestens kniehohen Hinder-
nissen oder von anderen Figuren belegt sind. Sie kann sich
so eingeschlossen nur um +2 erschwert verteidigen, weil
ihr einfach der Platz fur entsprechende Ausweichbewegun-
gen fehlt.

Ist man Teil der Ubermacht, wird einem das Opfer immer
wieder durch die Hiebe der anderen Angreifer in die Waffe
getrieben. Einen Treffer zu setzen fallt entsprechend leich-
ter: die Angriffsprobe wird um -1 erleichtert.

Kniend, Liegend

Auch im Nahkampf kann es vorkommen, dass ein Kontra-
hent liegt oder kniet, insbesondere, wenn man durch einen
kritischen Fehler zu Boden stiirzt oder vom Gegner zu Fall
gebracht wurde.

Im Gegensatz zum Fernkampf, wo das Liegen und Knien
mehr Schutz bieten oder sogar den Schuss erleichtern, brin-
gen diese Haltungen im Nahkampf allerdings nur Nachtei-
le mit sich.

Kniet der Angreifer, kann er seinen Gegner nur mit einer
Erschwernis von +1 amgreifen, wenn er eine einhédndige
Waffe zur Attacke benutzt. Zweihdndige Waffen erleiden
sogar eine Erschwernis von +2. Zusétzlich ist man in sei-
ner Bewegung deutlich eingeschriankt und kann eingehen-
de Nahkampfangriffe nur um +1 erschwert abwehren.

Liegt eine Figur am Boden, egal ob sie es freiwillig macht
oder gestiirzt ist, kann sie nur noch einhdndige Waffen
nutzen, und auch mit diesen werden Angriffe um +2 er-
schwert. Der Einsatz von zweihédndigen Watfen ist in die-
ser Position nicht mdglich. Auch das Abwehren gegnerischer
Angriffe ist liegend nur sehr schwer moglich und wird mit
einer Erschwernis von +2 belegt.

Auler Feuerangriff und dem Einsatz improvisierter Waffen
sind liegend und kniend keine weiteren Optionen mdglich.

Sichtverhaltnisse
Nicht immer findet ein Kampf bei Tageslicht und freund-

lichem Wetter statt. Vielmehr kommt es des Ofteren vor,
dass sich Abenteurer mit Dunkelheit und schlechtem Wet-
ter herumargern miissen. Kommt es in so einer Umgebung
zu einem Kampf, werden die Angriffs- und Verteidigungs-
proben je nach Situation modifiziert. G
Bei Dammerlicht muss man eine Erschwernis von +1 :
in Kauf nehmen. Zu dieser Kategorie gehort sowohl eine
Nacht, in der der Mond am Himmel steht, als auch ein
schlecht ausgeleuchtetes Kellergewolbe.

Bei vollstdndiger Dunkelheit steigt die Erschwernis auf
+2 und die Probe wird gegen den Grundwert der Katego-
rie durchgefiihrt.

Bei starkem Regen oder dichtem Nebel fllt das Kémpfen
ebenfalls deutlich schwerer. Hier bekommt man eine Er-
schwernis von +1 auf seine Proben.

Sturz

Stiirzt ein Charakter im Kampf, sei es durch die Auswirkun-
gen eines kritischen Fehlers oder dadurch, dass er vom Geg-
ner zu Fall gebracht wurde, darf er eine FP(Gaukeleien)
machen.

Gelingt diese Probe, stiirzt der Charakter, kann aber inner-
halb der nachsten Bewegungsphase wieder aufstehen.
Misslingt der Wurf allerdings, bendtigt er die gesamte
nichste Runde, um wieder auf die Beine zu kommen. Er
gilt bis dahin als liegende Figur (s.0.).

Uberraschung :

Es kommt immer wieder vor, dass nichtsahnende Aben-
teurer an einem einsamen Flecken das tberall geftrchtete
,Geld oder Leben!“ héren und plotzlich bewaffnete Ban-
diten aus ihren Verstecken springen. Oder die Abenteurer
planen sogar selbst, ihre Gegner in einen Hinterhalt zu lo-
cken. Vielleicht ist auch einfach ein reicher Kaufmann vél-
lig tiberrascht, dass plotzlich eine dunkel gekleidete Person
mit einem blitzenden Dolch in den Handen vor ihm steht.
Kommt es zu solchen oder dhnlichen Situationen, sind die
Opfer iiberrascht und kénnen zu Beginn des folgenden
Kampfes nur eingeschrinkt auf ihre Umwelt reagieren, bis
sie sich auf die neue Situation eingestellt haben.

In der ersten Kampfrund‘é entfallt der Initiativwurf; er gilt
automatisch fir die Partei als gewonnen, die aus dem Hin-
terhalt springt. Uberraschte kénnen in der ersten Runde
keine Aktionen durchfithren und sich nur instinktiv ver-
teidigen. Sie miissen alle Abwehrproben um +1 erschwert
ablegen.

Nach Ablauf der ersten Kampfrunde werden die folgenden
Runden ganz normal abgehandelt. Die Uberraschten haben
sich nun auf den Kampf eingestellt und kénnen uneinge-
schréankt agieren.

Unsichtbare :
Es kann vorkommen, dass man gegen einen unsichtbaren = &
Gegner antreten muss. Verstindlicherweise ist es nicht
leicht, ein Wesen zu treffen, das man nicht sehen kann. So-
lange man keinen Anhaltspunkt hat, wo sich der Gegner
aufhilt, ist es nicht moglich, einen Angriff gegen ihn zu
fiihren, selbst wenn man weil, dass er anwesend ist. Hat =
man schlieBlich eine Idee, wo das Ziel sein konnte, kann
man sich ihm ndhern und auf gut Gliick zuschlagen. Soein
unkoordinierter Angriff ist um +2 erschwert, wird gegen
den Grundwert der Waffenkategorie durchgefiihrt, und




es ist nicht moglich, ihn mit irgendwelchen Optionen zu
kombinieren.

Wird man Ziel eines Angriffes von einem Unsichtbaren,
kommt der Angriff immer tiberraschend. Die Probe auf Ab-
wehren wird um +2 erschwert.

Alle diese Modifikationen gelten natiirlich nur bei einem
normalen Sichtspektrum. Wesen mit Infrarotsicht kénnen

~ Unsichtbare problemlos sehen und somit auch attackieren
und ihren Angriffen ungehindert ausweichen.

Wehrloses Opfer

Ist das Ziel eines Angriffs vollig wehrlos und kann sich
nicht verteidigen, weil es vollig erschopft (siehe Auswirkun-
gen von Ausdauerverlust), gefesselt oder schlafend ist, oder
weil es sich aus welchen Griinde auch immer dazu ent-
schlossen hat, sich nicht zu verteidigen, wird der Angriff
um -2 erle1chtert

Hat sich das Ziel bewusst dazu entschlossen, sich nicht zu
verteidigen, weil es annimmt, dass es nicht getroffen wird
(oder aus anderen Grinden), kann es sich nicht mehr an-
ders entscheiden. Sollte die Figur also feststellen, dass der
Angriff seines Gegners wider Erwarten doch erfolgreich
war oder eventuell mehr Schaden machen kénnte als an-
genommen, muss sie akzeptieren, dass sie sich fiir den Ver-
zicht auf Verteidigung entschieden hat.

Die Entscheidung, dass man sich nicht verteidigt, muss vor
dem gegnerischen Angriff angesagt werden.

Zweihiandige Waffen

Zweihindige Waffen machen einen stark erhéhten Scha-
den und sind fur viele Kimpfer eine Alternative zu anderen
Waffen. Da diese Waffen aber in der Regel sehr grofs und
vor allem sehr schwer sind, brauchen sie einen grofSen Be-
reich zum Ausholen und viel Zeit, bis sie ihr Ziel erreichen.
Diese lange Ausholbewegung gibt dem Gegner den Vorteil,
dass die Deckung des Opfers zum einen deutlich ldnger ge-
offnet ist und zum anderen keine verntnftige Ausweichbe-
wegung gemacht werden kann.

Ein Benutzer einer zweihdndigen Waffe erhalt durch sei-
ne hiufig offene Deckung und durch seine eingeschrankte
Moglichkeit zum Ausweichen eine Erschwernis von +1 auf
seine FP(Abwehren) und FP(Ausweichen).

Neben den im weiteren Verlauf dieses Kapitels beschriebe-
nen Kampffertigkeiten, die man erst spéter im Spiel erler-
nen kann, gibt es diverse Optionen fir den Nahkampf, die
jeder Figur universell zur Verfligung stehen. Die meisten
davon sind mit allen Arten von Waffen durchfithrbar, nur
wenige sind beschrénkt auf spezielle Kategorien.

Fertigkeitsstufe AUS-Kosten
01-05 )
06-10 4
11-15 3
ab 16 2

Alle Modifikationen durch Nahkampfoptionen findet man = :
in Tabelle 8.3 zusammengefasst.

Die meisten dieser Optionen erfordern einen Mehrauf-
wand an Ausdauer, wenn sie eingesetzt werden. Dieser
ist, wenn nicht anders erwéhnt, abhéngig von der Fertig- 3
1<e1tsstufe auf der man die eingesetzte Waffe beherrscht. ;pa.ﬂ
Wie hoch diese Kosten sind, kann man Tabelle 8.2 entneh-
men.

Die Ausdauer ist auch zu zahlen, wenn die gewiinschte = @& &
Option nicht erfolgreich war, sei es weil der Angriff miss-
lingt oder der Gegner die Attacke abwehrt.

Betduben

Mit dieser Option ist es mdglich, den Gegner eine Zeit lang
zu betduben und ihn dadurch daran zu hindern, effektiv zu
kéampfen. Damit der Gegner betdubt wird, muss ein Angriff
gelingen, der je nach genutzter Waffenart erschwert wird.
Besonders geeignet sind 1hand- und 2hand-Héimmer sowie
Faustkampf und Stibe, mit denen eine um +1 modifizierte
Probe gelingen muss. Die Option ist ebenso mit allen an-
deren Nahkampfwaffen maoglich, bei ihnen wird die Probe
jedoch um +2 erschwert. Der Anwender dieser Option ver-
liert Ausdauer je nach Fertigkeitsstufe seiner Waffe.

Gelingt der Angriff und setzt man sich gegen seinen Geg-
ner durch, erleidet er den angerichteten Schaden in jedem
Falle als Verlust von KE, wenn er sich nicht vollstandig
verteidigt. Misslingt die Abwehr vollstandig (hatte der An-
griff also zu LE-Verlust gefiihrt), muss das Opfer zusétzlich
eine FP(Widerstand) machen. Misslingt der Wurf, ist es je
nach fur den Angriff verwendeter Waffe eine Zeit lang be-
nommen. Einhandige Waffen fiihren zu einer Betdubung
von einer Runde, zweihandige Waffen zu 2 Runden Be-
nommenheit. Bei den besonders gut geeigneten 1hand- und 23
2hand-Himmern, bei Stiben und beim Einsatz von Faust- = .
kampf wird die Zeit um eine weitere Runde erhoht.

Solange ein Gegner betdubt ist, kann er nur mit +2 er-
schwert angreifen und mit +1 abwehren. Ein Ausweichen
gegen Fernkampfangriffe ist nicht moglich. Aufberdem ver-
liert das Opfer seinen Angriffsbereich, was insbesondere
daftir sorgt, dass man sich nicht von ihm l6sen muss, wenn
man sich entfernen will. Man muss in der Bewegungsphase
zudem nicht stehen bleiben, wenn man sich ihm n&hert, er
kann keinen Passierschlag durchfiihren und sich selbst nur
um maximal BEW/2 bewegen.

Entwaffnen

Entwaffnen wird eingesetzt, um einem Gegner seine ge-
fiihrte Waffe oder einen getragenen Schild aus der Hand zu
schlagen. Da es sich hierbei in der Regel um einen Angriff
gegen die Hénde des Opfers handelt, ist es generell mog-
lich, diese Option gegen jede Art von Waffen (auch Vertei- &
digungswaffen) einzusetzen. Es ist allerdings notwendig, = .|
dass man das Ziel von vorne (also aus deSsen Angriffsbe-
reich) attackiert.

Damit das gewtiinschte Ergebnis erzielt wird, wirfelt der
Angreifer eine um +1 erschwerte Probe fiir seinen Angriff,
der wie gewohnt im dritten Abschnitt der Handlungsphase  #
durchgefithrt wird und ihn AUS je nach eingesetzter Waffe
kostet.

Setzt sich der Angreifer durch und wehrt das Ziel maximal




halb ab, erleidet es keinen Schaden, wurde allerdings ent-
waffnet.

Kommt es zu einer vollstandigen Abwehr, konnte sich
das Opfer dem Angriff entziehen und hélt seine Waffe wei-
terhin in der Hand.

Gelingt das Entwaffnen, wird das Angriffsgerit des Geg-
ners 1W6-3 Meter in eine zufillig vom Spielleiter be-
stimmte Richtung geschleudert. Liegt das Ergebnis dieses
~ Waurfes bei 0 oder weniger, landet die Waffe direkt auf dem
Feld des Opfers zu seinen Fiiflen.

Liegt die Guite des Angreifers mindestens doppelt so hoch
wie die des Zieles, darf er selber bestimmen, in welche
Richtung die Waffe fliegt.

Um eine zu Boden gefallene Waffe wieder aufzuheben,
muss man eine Runde lang auf seine Handlung (aber nicht
seine Bewegung) verzichten und hebt dafiir die Waffe im 5.
Abschnitt der Handlungsphase auf. Abwehren und Aus-
weichen darf man in dieser Runde wie gewohn?.

Kémpft der Gegner mit einer der Waffen aus der Kategorie
Faustkampf oder mit natiirlichen Waffen, bedeutet ein erfolg-
reiches Entwaffnen, dass die Prim4rhand beziehungsweise
die nattrliche Angriffsmoglichkeit geprellt wurde. Das
Opfer darf mit ihr in den folgenden 2 Runden nicht an-
greifen.

Erdriicken (nur Brutas)

Die extrem massigen und schweren Brutas kénnen ihren
Feinden alleine durch das Gewicht ihres Kérpers Schaden
zuftigen, indem sie sich auf sie werfen und versuchen, sie
zu erdriicken. Wenn ein Bruta in einer Runde auf seinen
Nahkampfangriff verzichtet, kann er diese Option gegen
Gegner wihlen, die nur 1 Feld im Nahkampf einnehmen
und maximal halb so grof8 wie der Bruta sind.

Um diese Art des speziellen Angriffs durchzufthren, legt
der Bruta ein Ziel fest, auf das er sich stiirzen will. Im 5.
Abschnitt der Handlungsphase wird die Attacke schlief5-
lich durchgeftihrt. Hierfur muss der Bruta keine Wiirfe
durchfithren oder Ausdauer bezahlen; er l4sst sich einfach
fallen. Das Opfer hingegen wiirfelt eine Probe auf Auswei-
chen.
Misslingt dieser Wurf, erleidet es 2W6+ (Korpergewicht
des Brutas in Kilogramm / 50) Schaden.

»
Sollte sich der Bruta auf ein Gebiet stiirzen, in dem sich
mehrere Feinde befinden, besteht nur fiir sein gewahltes
Ziel eine wirkliche Gefahr. Alle anderen kénnen noch
rechtzeitig zur Seite treten, um den Kérpermassen zu ent-
kommen.

Nach einem Einsatz dieser Option, egal ob erfolgreich oder
nicht, gilt der Bruta als gestiirzt (s.0.). Er darf in diesem
Falle keine FP(Gaukeleien) werfen, um den Sturz abzumil-
dern.

Festhalten (Faustkampf) {

Kémpft eine Figur mit einer der Waffen aus der Kategorie
Faustkampf oder mit Natiirliche Waffen - Klauen, kann sie
versuchen, ihren Gegner festzuhaltenund ihn damit stark
zu behindern.

Damit diese Option wahlbar ist, darf das Opfer maximal
50 Zentimeter grofier sein als der Angreifer.

Zum Festhalten fithrt man eine um +1 erschwerte An- =

griffsprobe durch, die Ausdauer je nach Fertigkeitsstufe
kostet und bei deren Durchsetzen der Gegner in keinem

Falle Schaden nimmt, selbst wenn sie zu einem kritischen =

Erfolg fithren sollte.
Misslingt die Abwehr des Opfers, konnte es so gegriffen
werden, dass es in seinen Handlungen stark eingeschrénkt

ist. Es kann nur mit +2 abwehren und auffer dem Versuch

sich zu befreien oder dem Einsatz von Natiirliche Waffen -
Biss stehen ihm keine anderen Handlungen offen. :
Solange eine Figur eine andere festhilt, kann sie selber bis
auf Abwehren und Natiirliche Waffen - Biss ebenfalls keine
anderen Aktionen durchfithren. S
Mochte sich der Gegriffene befreien, wirfelt er im fiinf-
ten Abschnitt der Handlungsphase eine um +2 erschwerte
Probe auf Kraftakt oder Winden. Dieser Befreiungsversuch
ist anstrengend und kostet das Opfer die tibliche Ausdauer
fiir den Einsatz dieser Fertigkeit. Der erste Befreiungsver-
such darf schon in der gleichen Runde durchgefiihrt wer-
den, in der das Ziel gegriffen wurde.

Gelingt dieser Wurf mit einer hoheren Giite als die des An-
greifers, konnte das Opfer sich aus dem Griff I6sen und darf
in der nédchsten Runde wieder normal handeln.

Feuerangriff
Analog zum Angriff mit einem Brandpfeil kann man auch

im Nahkampf Feuer als Waffe einsetzen, indem man mit . _' s

einer Fackel auf einen Gegner einschlagt. Diese improvi-
sierten Waffen zahlen zur Kategorie der 1hand-Hdimmerund
richten den gleichen Schaden wie eine Keule an. Der Feu-
erangriff z&hlt dabei als nermaler Angriff, kostet also keine
Ausdauerpunkte, kann aber nicht mit anderen Optionen
oder Kampffertigkeiten verbunden werden.

Da Fackeln nicht ausgelegt sind, um mit ihnen zuzuschla- = =

gen, wird der Angriff um +1 erschwert.
Erzielt man einen Treffer, erleidet das Ziel zusitzlich zum
Waffenschaden einer Keule 1W6+2 Feuerschaden, selbst

»
Bastardschwert, Obsidianklinge, Zweihdnder,
Riesenschwert
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wenn die Riistung des Opfers samtlichen normalen Waf-
fenschaden abgefangen haben sollte. Im Gegensatz zu
Brandpfeilen ist es mit einer Fackel im Kampf nicht mog-
lich, einen Gegner in Brand zu setzen.

Der Angriff mit einer Fackel richtet immer Schaden an der
korperlichen Energie an, sogar wenn die Abwehr des
Gegners vollstandig misslungen ist.

Gegen normale Wesen wird der Feuerschaden ebenfalls

~ von der korperlichen Energie abgezogen. Feuerempfindli-

che Wesen allerdings erleiden ihn als Verlust von Lebens-
energie.
Gegen Feuerschaden schiitzt eine natiirliche Riistung nicht.

Gede’impfte Schlige (einhdndige Waffen, Stabe)

In manchen Situationen ist es nicht erwiinscht oder sinn-
voll, seinen Gegner zu téten. Vielmehr versucht man ihn
nur kampfunfidhig zu machen, ohne ihn dabei unnétig
stark zu verwunden. In solchen Féllen kann man die Op-
tion der geddmpften Schlédge verwenden, die daftr gedacht
ist, dem Gegner nicht zu schaden, sondern ihn mdglichst
schnell zu erschopfen.

Man fihrt hierftr einen gewodhnlichen Nahkampfangriff
durch, der allerdings um -1 erleichtert wird, weil man nicht
so stark darauf achten muss, verwundbare Punkte des Geg-
ners zu treffen. Geddmpfte Schlige kosten den Angreifer
keine Ausdauer.

Gelingt der Angriff und misslingt die FP(Abwehren) des
Zieles, erleidet der Getroffene die Halfte (abgerundet) des
ausgewtrfelten Schadens an korperlicher Energie.
Gelingt dem Opfer eine halbe Abwehr, sinkt seine Ausdau-
er um den ausgewtrfelten Schaden. Korperliche Energie er-
leidet es in diesem Falle nicht.

Nachdem Kialah und Dalin sich nun schon eine Zeit lang strei-
ten, wer der bessere Kimpfer ist, beschliefen sie, einen Probe-
kampf gegeneinander zu machen. Da sie sich nicht unnitig ver-
letzen wollen, werden die Angriffe nur geddmpft durchgefiihrt.
In der ersten Runde setzt Kialah sich mit ihrem Angriff durch.
Die Abwehr von Dalin misslingt, und die Spielerin wiirfelt den
normalen Schaden ihres Klingenstabes aus. Das Ergebnis ist 11.
Dalin muss sich also 11/ 2 = abgerundet 5 kérperliche Energie
abstreichen.

Wiire seine Abwehr halb gelungen, hdtte er keine kdrperliche
Energie, aber 11 Ausdauer verloren.

Kritische Erfolge beim Angriff werden bei Verwendung die-
ser Option ignoriert.

Da zweihédndige Waffen (auller Stdbe) sehr schwer sind
und ihre Wucht recht unkontrollierbar ist, sind geddmpfte
Schldge nur mit einhdndig gefuhrten Waffen méglich.

Gezielte Hiebe

Gezielte Hiebe sind das Nahkampfiquivalent zur Fern-
kampfoption des Blattschusses und werden eingesetzt, um
einen Gegner moglichst schnell kampfunfahig zu machen
oder ihn zu behindern.

Mochte eine Figur einen gezielten Hieb gegen ihren Geg-
ner durchfiihren, zahlt sie hierfiir Ausdauer je nach Fer-
tigkeitsstufe der Waffe und muss sich zunichst einmal mit
einer Modifikation von +1 im Nahkampf durchsetzen. Sie
muss also eine hohere Giite als ihr Opfer erreichen und es

somit treffen.

Kann sich der Angreifer nicht durchsetzen, bedeutet dieses,
dass sich ihm in dieser Runde keine Moglichkeit geboten
hat, die anvisierte Stelle des Gegners zu treffen.

Erzielt das Opfer eine vollstindige Verteidigung, kann es | |
dem Schlag komplett entgehen. T

Wird mit dem Angriff jedoch KE- oder LE-Schaden erzielt, f—ﬁ_

fihrt der Angreifer einen zweiten Angriffswurf durch, der
je nach Ziel des Hiebes modifiziert wird.

et

Bei einem Schlag auf die Gliedmafie des Opfers (Arme und
Beine) wird der zweite Wurf um +2 erschwert.

Ein Hieb gegen den Torso (Brust, Riicken, Unterleib) des
Zieles fuhrt zu einer Erschwernis von +3.

Alle anderen Modifikationen werden beim zweiten Angriff
nicht berticksichtigt, denn wie auch im Fernkampf zeigt
dieser Wurf nur, ob der Angreifer wirklich den gewtnsch-
ten Effekt erzielt hat.

Besondere Wiirfelergebnisse werden ignoriert und zihlen
nur als normaler Erfolg oder Fehlschlag. Ebenso entfallen
die Abwehr des Opfers und die Ermittlung der Giite.

Gelingt der zweite Angriffswurf, verliert das Ziel das
Doppelte des ausgewiirfelten Schadens an koérperlicher
Energie zusatzlich zu dem bereits angerichteten Schaden.

Erleidet das Opfer durch einen gezielten Hieb auf eine sei-
ner Gliedmafden innerhalb einer Runde mindestens so viel
Schaden wie ein Viertel seines KE-Maximums, ist das Kor-
perteil unbrauchbar geworden. Erst nach einer Anwendung
von Heilung - Wunden oder des Zaubers Kritische Wunden hei-
len kann es wieder normal eingesetzt werden.

War das Ziel des Schlages der Torso des Opfers und ist der o
zusdtzliche KE-Schaden mindestens so hoch wie die Half- = =
te des KE-Maximums, erleidet es innere Verletzungen. Es
gilt sofort als schwer verletzt (und damit automatisch als
kampfunfahig, s. Gesundheit und Schaden). Auch in diesem
Falle wird die Wirkung mit Heilung - Wunden oder Kritische
Wunden heilen aufgehoben‘.’

Improvisierte Waffen

Es kann vorkommen, dass man aus einer Verlegenheit he-
raus seine Lieblingswaffe nicht benutzen kann und auch
keine andere Waffe greifbar ist. In diesem Falle kann man
gewohnliche Gegenstande als Waffe nutzen. Ein dicker Ast,
ein Stuhl oder ein geworfener Stein machen ebenfalls Scha-
den und sind hiufig besser als gar keine Waffe. Nutzt eine
Figur so eine Art des Angriffs, spricht man bei diesen ,Waf-
fen* von improvisierten Waffen.

Nahezu jeder gewohnliche Gegenstand ldsst sich hierbei,
je nach der Art und Weise wie er als Waffe genutzt wird, = =8
einer der Waffenkategorien zuordnen. Die endgiiltige Ent- = &
scheidung liegt beim Spielleiter und sollte'hach gesundem
Menschenverstand entschieden werden.

Ein Stuhlbein ist ein thand-Hammer, ein Ast je nach Grifse
entweder ein 1hand- oder 2hand-Hammer und eine lange Eisen-
stange konnte man als Speer oder Stab einsetzen. '

Da Alltagsgegenstande aber nicht zum Kédmpfen gemacht
wurden und entsprechend schlecht ausbalanciert sind,
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wiirfelt eine Figur, die mit so einem Objekt angreifen
mochte, eine FP(Waffenkategorie) +1.

Der Einsatz von improvisierten Waffen z&hlt als normaler
Angriff und kostet folglich keine Ausdauer. Allerdings kann
er auch nicht mit anderen Kampfoptionen oder -fertigkei-
ten verbunden werden.

Der angerichtete Schaden der improvisierten Waffe liegt im
Ermessen des Spielleiters. Als Maf’stab kann man den nied-

- rigsten Schaden innerhalb der Kategorie wahlen.

Ein improvisierter 1hand-Hammer richtet den Schaden einer
Reule an, da diese in der Kategorie der 1hand-Héimmer den ge-
ringsten Schaden anrichtet.

Ein dicker Ast, der als improvisierter 2hand-Hammer genutzt
wird, richtet 2W6-1 Schaden an, was dem Schaden einer Stab-
keule, der Waffe mit dem niedrigsten Schaden in der Kategorie
der 2hand-Hdammer entspricht. %

Kampf mit zwei Waffen

Fiihrt man neben einer einhdndigen Watfe eine zweite in
der anderen Hand, kann man mit dieser ebenfalls einmal
pro Runde angreifen. Dieser zweite Angriff findet im 5.
Abschnitt der Handlungsphase statt.

Da es fur einen Kdmpfer in der Regel sehr ungewohnt ist,
mit der anderen Hand zu kdmpfen, wenn er dieses nicht
speziell gelernt hat, wird der Angriff gegen den Grund-
wert der Waffenkategorie durchgefiihrt und die Probe um
+1 erschwert.

Zudem ist es einem ungetbten Kidmpfer nicht maglich,
zwei verschiedene Kampfstile mit seinen Handen zu kom-
binieren. Daher missen beide Waffen aus der gleichen Ka-
tegorie stammen.
Der zweite Angriff kostet den Charakter AUS abhingig
vom Grundwert.

Kialah kimpft mit ihren beiden Kurzschwertern. Ihr erster An-
griff wird normal durchgefiihrt und kostet sie keine AUS. Der
Angriff mit ihrem zweiten Kurzschwert wird mit einer Erschwer-
nis von +1 gegen den Grundwert der Waffengruppe 2 durchge-
fiihrt, der bei ihr 6 betriigt, und kostet sie daher 4 AUS.

Dass diese Option nur mit einhdndigen Waffen durchge-
fihrt werden kann, versteht sich von selbst. Ausnahmen
bilden der Morgenstesn, der zwar einhdndig geftihrt wird,
aber eine so spezielle Angriffstechnik hat, dass sie ein unge-
ubter Kdmpfer nicht als Zweitwatfe benutzen kann, sowie
der Kurzstab und der Speer.

Ebenfalls kann man Waffen, die von sich aus schon meh-
rere Angriffe pro Runde zulassen, wie zum Beispiel die
Doppelaxt, nicht beidhidndig fiihren. Benutzt man diese
Waffen in jeder Hand, kann man die besonderen Kampf-
stile nicht mehr durchfthren und folglich nur noch einmal
pro Runde mit ihnen angreifen.

Parade

In einigen Situationen ist es entscheidend, dass ein Kamp-
fer moglichst lange am Leben bleibt und so seinen Kamera-
den Zeit gibt, andere Aktionen durchzuftihren.

In solchen Fillen kann ein Nahkdmpfer sich entscheiden,
seine gefithrte Waffe nicht fur den Angriff zu nutzen, son-
dern ausschlieBSlich zu versuchen, mit ihr zu parieren.
Hierftir wrfelt der Verteidiger zu Beginn der Runde eine
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Situation / Option
Spezielle Situationen
Angriff mit falscher Hand 42
Angriff aus dem Gesichtsfeld +1
Aufwachen 2
Uberraschung +1
Unsichtbare GW+2 2
Wehrloses Opfer -2
Zweihdndige Waffen +1
In die Ecke gedringt
Verteidiger +2
Angreifer -1
Position
Angreifer kniet - einh4ndige Waffe +1
Angreifer kniet - zweihdndige Waffe 42
Angreifer liegt - einhdndige Waffe 2
Verteidiger kniet +1
Verteidiger liegt 47
Sichtverhiltnisse
Déammerlicht +1 +1
Dunkelheit GW+2 GW+2
Regen / Nebel +1 +1
Optionen
Betduben
geeignete Waffen +1
andere Waffen +2
betdubtes Ziel 42 +1
Entwaffnen +1
Festhalten +1
festgehaltenes Ziel 2
Feuerangriff +1
Gedampfte Schlage -1
Gezielte Hiebe +1
Kontrollwurf gegen Gliedmafle 42
Kontrollwurf gegen Torso 48
Improvisierte Waffen +1
Kampf mit zwei Waffen i
zweiter Angriff GW+1 ;
Rundumschlag +1 2
Stachelwirbel 2
Sturzflug +0 .
Packen eines Opfers +1 L
Zu Fall bringen +1
Zuriickdrdngen +1
Zweihdndige Hiebe
je +2 Schaden +1
Tabelle 8.3: Modifikationen im Nahkampj " e
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normale Angriffsprobe, bei der alle besonderen Wiirfeler-
gebnisse ignoriert werden. Hieraus wird die Giite ermittelt
und um 5 erhoht.

Misslingt der Angriffswurf, sorgt aber die Erhéhung da-
fiir, dass mindestens eine Giite von 0 erreicht wird, kann  #
der Verteidiger die Parade trotzdem nutzen. Nur wenn die
endgtltige Gite einen negativen Wert hat, misslingt die
Anwendung dieser Option. Der Verteidiger darf in diesem




Falle ganz normal attackieren.

Pollux (Kriegsschwert 12) versucht, eine Briicke gegen eine Uber-
macht Feinde zu halten, damit seine Kameraden sich in Sicher-
heit bringen konnen. Er entscheidet sich nur zu parieren, da er
geringe Hoffnung hat, die Feinde schnell genug zu dezimieren.
Der Wurf mit dem W20 zeigt eine 14 - eigentlich zu hoch, um
einen erfolgreichen Angriffswurf zu machen. Da die Giite von
-2 allerdings um 5 Punkte angehoben wird, zihlt der Wurf mit
~ einem Endbetrag von 3 als gelungen.

Jeder Gegner, der nun versucht, den Verteidiger aus einem
seiner Angriffsfelder zu attackieren, muss sich zuerst
gegen diese ermittelte Gute durchsetzen. Sollte er dieses
schaffen, ermittelt man die Differenz der Angriffs- und
Paradegtite. Gegen diesen Restbetrag fiihrt der Verteidiger
nun eine ganz normale Verteidigung durch.

Jeder der fiinf Angriffe aus Pollux’ Angriffsfeldern muss sich zu-
ndchst gegen seine Paradegiite von 3 durchsetzen. In dieser Run-
de erzielen nur drei Angreifer einen Erfolg. Zwei Feinde treffen
mit Giite 1 und Giite 3. Beide Angriffe prallen wirkungslos an
Pollux’ Farade ab, da sich keiner der beiden gegen seine Giite
durchsetzen konnte. Der dritte Angriff trifft mit einer Giite von
7 und iiberwindet die Parade des Brutas. Dieser muss nun einen
normalen Abwehrwurf durchfiihren, allerdings nur gegen eine
endgiiltige Giite von 4, da 3 Punkte der gegnerischen Giite bereits
an seiner Parade abprallen.

Eine Parade wirkt nicht gegen Angriffe aus dem Gesichts-
feld oder gegen Fernkampfangriffe. Ebenso ist sie nicht fi-
hig, Zauber abzuwehren.

Jeder Angriff, der auf die Parade einprasselt und von dieser
abgefangen wird, kostet den Verteidiger nur 1 AUS, un-
abhingig von der Fertigkeitsstufe seiner Waffe oder seiner
Fertigkeit Abwehren.

Pollux verliert in dieser Runde 2 AUS durch die zwei parierten
Angriffe. Die versuchte Farade des dritten Angriffs kostet ihn kei-
ne Ausdauer, er muss aber die normalen Punkte fiir den Abwehr-
wurf zahlen, wenn der Wurf zu einer vollstindigen Abwehr fiihrt.

Wahrend dieser Option ist es dem Kampfer nicht méglich
in irgendeiner Weise Schaden bei seinen Feinden anzurich-
ten. Insbesondere darf er keine weiteren Nahkampfop-
tionen wahlen oder Kampffertigkeiten wie zum Beispiel
Rampf mit zwei Waffen einsetzen.

Rundumschlag (2hand-Waffen, Stangenwaffen)

Mit 2hand- und Stangenwaffen kann man einen weiten
Schwung  durchfiih-
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Doppelaxt,
Streitaxt, Handaxt, Sichel

Angriffsbereich des Angreifers befinden. Dieses Mandver
nennt man Rundumschlag.

Hierfiir wiirfelt man einen um +1 erschwerten Angriff -

und ermittelt bei Erfolg die Giite. Greifen mehrere seiner

Ziele den Angreifer an, miissen sie sich alle gegen diese

Giite durchsetzen, um ihn zu treffen.

Fiihrt der Rundumschlag zu einem kritischen Misserfolg,

ren, der alle Figuren (auch befreundete!) trifft, die sich im =

fihrt dieses automatisch zum Sturz des Angreifers (zu- = .=

sétzlich zu eventuellen anderen Ereignissen; siehe Besonde-
rer Wiirfelergebnisse im Kampf).

Diese Art des Angriffes ist sehr anstrengernd und kostet den
Angreifer die doppelte Menge an AUS.

Schwingt man seine Waffe, kann man nicht aus der Bahn
einer sich ndhernden Waffe springen oder mit seiner eige-
nen Waffe parieren, 6ffnet aber seine eigene Deckung sehr
weit. Daher kann der Angreifer bei Nutzung dieser Option
nur um +2 erschwert abwehren, wenn sich eines seiner
Ziele gegen ihn durchsetzt (die tiblichen +1 auf Abwehren
durch das Fithren einer zweihdndigen Waffe werden hierbei
nicht zusdtzlich addiert).

Schild als Waffe

Mit einem Schild kann man im Nahkampf auch zuschla-

gen. Es handelt sich hierbei um eine spezielle Regelung des .

Kampfes mit zwei Waffen, bei dem fiir den zweiten Angriff
der Grundwert von Blocken genutzt wird.

Man kann mit einem Schild nur zuschlagen, wenn man ihn
in der laufenden Runde nicht zum Blocken eines Angriffs
benutzt hat. Es ist hierbei unerheblich, ob der Einsatz er-
folgreich war oder nicht; sobald man auf Blocken gewtirfelt
hat, ist der Schlag mit dem Schild nicht mehr moglich.

Je nach Art des Schildes richtet der Schlag unterschiedlich
viel Schaden an. Die genauen Werte kann man Tabelle 8.7
entnehmen.

Man kann das Zuschlagen mit dem Schild nicht tiber die
Kampffertigkeit Kampf mit zwei Waffen verbessern. Moch-
te man seinen Schild effektiver zum Angriff nutzen, muss
man die Kampffertigkeiten Schildbeherrschung und Schild-
schlag erlernen (vgl. Kampffertigkeiten).

Mit einer Parierwaffe ist diese Option nicht wahlbar. M6ch-

te man mit einer derartigen Verteidigungswaffe angreifen, *

z4hlt dieses als Kampf mit zwei Waffen und wird nach dessen
Regeln abgehandelt.

Stachelwirbel (nur Zikaru)

Die Zikaru haben fiir ihre zahlreichen natiirlichen Waffen *

und Stacheln eine spezielle Kampftechnik entwickelt: den

Stachelwirbel. Dafiir bewegen sie sich im schnellen Tempo = .

einmal komplett um den Gegner herum tnd greifen mit
einer schnellen Folge aus Angriffen mit Klauen, Hoérnern,
Schwanz und Stacheln an. Dieser Tanz um den Gegner er-

moéglicht ihnen, in einer Runde alle ihre Angriffsméglich- &8

keiten auf einmal einzusetzen.

Eingesetzt werden kann dieses Manover nur gegen Gegner,
die maximal 1 Feld einnehmen. Auflerdem muss sich der
Zikaru ungehindert komplett um sein Opfer herumbewe-
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gen konnen. Es miissen also alle an das Ziel angrenzenden
Felder frei und begehbar sein. Hindernisse oder Abgriinde
kann der Zikaru bei seinem Angriff nicht iberwinden.

Der Stachelwirbel kann nur durchgefithrt werden, wenn
der Zikaru keine Waffe in der Hand hélt und wenn er sich
in der laufenden Runde nicht bewegt hat.

Man wiirfelt eine Probe gegen die Fertigkeitsstufe von Na-
tiirliche Waffen, die um +2 erschwert ist und so viel Aus-

~ dauer kostet, wie die FS betragt.

Hat ein Zikaru Natiirliche Waffen auf 12, kostet ihn der Einsatz
des Stachelwirbels 12 AUS.

Ist die Probe erfolgreich, und der Zikaru setzt sich gegen
seinen Gegner durch, kann dieser ganz normal abwehren.
Schafft er es nicht, sich zu verteidigen, erleidet er Scha-
den von allen drei natiirlichen Waffen (Klauen, Hérner,
Schwanz) des Zikaru. Je nach Qualitat seiner xbwehrpro-
be verliert der Verteidiger korperliche oder Lebensenergie.
Die Schiden treten als Summe ein, werden also als Ganzes
durch die Ristung des Gegners oder ein eventuelles Blo-
cken reduziert — es wird nicht jeder Schadenswurf einzeln
behandelt.

Sturzflug (nur Ceglags)

Ceglags konnen im Sturzflug aus mindestens 5 Metern
Hohe mit ihren Krallenfiilen einen Gegner attackieren.
Damit der Angriff gltickt, muss ihnen eine FP(Nattirliche
Waffen) gelingen, die die normale Ausdauer kostet. Kann
das Opfer nicht vollstindig abwehren, erleidet es 1W6
Schaden zuzuglich +1 fiir jeweils 2 volle Meter Hohe tiber
den benétigten 5 Metern, maximal aber 1W6+5. Ein Sturz-
flug findet immer im 5. Abschnitt der Handlungsphase
statt und kann nur durchgefiihrt werden, wenn der Ceglag
sich in dieser Runde in der Bewegungsphase nicht bewegt
hat.

Zudem ist es einem Ceglag moglich, Wesen bis zu maximal
50 Zentimetern Grofe und einem Gewicht von héchs-
tens Traglast x10 Kilogramm im Sturzflug zu greifen, in
die Hohe zu heben und wieder fallen zu lassen. Dieser An-
griff verursacht neben dem oben erwéhnten Krallenscha-
den noch 1W6+2 KE durch den Sturz, die nicht durch die
Fertigkeit Fallen abgemindert werden kénnen. Die erfor-
derliche Angriffsprobe wird um +1 erschwert und kostet
das Doppelte der normalen Ausdauer. Bei Wahl dieser Op-
tion verschiebt sich der Sturzflug in den 3. Abschnitt der
Handlungsphase (Nahkampf), und das Opfer wird im 5.
Abschnitt wieder fallen gelassen. Es ist dem Ceglag nicht
moglich, sein Opfer ldnger zu tragen, er wird es auf jeden
Fall loslassen.

Zy Fall bringen

Um sich einen Vorteil im Kampf gegen seinen Gegner zu
verschaffen, muss man manchmal zu besonderen Mitteln
greifen. Eines davon ist der Versuch, den Gegner mit der
Wucht eines Angriffs von den Beinen zu fegen und ihn da-
durch in eine schlechte Angriffs- und Verteidigungspositi-
on zu bringen.

Gelingt dem Angreifer eine um +1 erschwerte Angriffspro-
be, die Ausdauer je nach Fertigkeitsstufe kostet, und setzt
er sich gegen seinen Gegner durch, wurfelt der Kontrahent
einen normalen Abwehrwurf.

Misslingt die Probe auf Abwehren vollstindig, stiirzt der =

Verteidiger.
Wurde der Angriff mit einer einhdndigen Waffe gefiihrt,

reicht eine halbe Abwehr, damit der Gegner auf den Beinen

bleibt.
Beim Schlag mit einer zweih&dndigen Waffe allerdings muss

er eine vollstdndige Abwehr schaffen, damit er nicht zu Bo-

den geht.
Schaden erleidet der Verteidiger in keinem der Falle.

Wird der Gegner zu Fall gebracht, gilt er als gestiirzt (s.
Sturz).

Zuriickdringen

Um sich einen Vorteil im Kampf zu verschaffen, gibt es ne-
ben dem Entwaffnen und zu Fall bringen des Gegners auch
die Moglichkeit ihn zurtickzudrdngen. Mit einer Kombi-
nation aus Schldgen, Tritten und dem kontinuierlichen
Heranrticken an den Gegner, versucht man diesen dazu zu
bewegen, einen Schritt zurtickzuweichen.

Damit diese Option erfolgreich ist, muss man eine um +1
erschwerte Angriffsprobe ablegen, Ausdauer abhingig
von der Fertigkeitsstufe zahlen und sich gegen den Gegner
durchsetzen.

Verstandlicherweise kann dieser Angriff nur durchgefihrt
werden, wenn das Feld hinter dem Gegner frei ist, also

nicht von einem Hindernis oder einer anderen Figur belegt .

ist.

Da sich jeder Verteidiger vehement dagegen wehren wird,
ein Feld zu betreten, das potentiell gefdhrlich fur ihn ist
(z.B. ein offenes Feuer oder ein Abgrund), wird in dem Fall
seine Abwehrprobe um -1 erleichtert.

Misslingt die Abwehrprobe, weicht der Verteidiger einen

Schritt zurtick. Sollte er dabei auf einem fiir ihn gefdhrli- =

chen Feld landen, erleidet er entsprechende Auswirkungen,
also eventuell auch Schaden. Der Angriff zum Zurtickdran-
gen macht aber keinen Schaden.

Steht der Gegner ein Feld entfernt, kann sich der Angrei-
fer entscheiden, ob er sofort nachriickt oder ob er den Ab-
stand bestehen l4sst, um sich eventuell in der nichsten
Bewegungsphase bewegen zu konnen, ohne sich 18sen zu
miussen.

Zweihidndige Hiebe (1hand Waffen)

lhand-Waffen kénnen auch mit beiden Hénden gehalten
werden, um mehr Wucht in den Schlag zu stecken. Fur eine
Erschwernis von jeweils +1 erhoht sich der Schaden bei
einem erfolgreichen Angriff um +2, bis zu einem Maxi-

mum von +6 zusitzlichen Schadenspunkten, also einer .« &%

Erschwernis von +3.

Jede Schadenserhchung kostet den Anwender 2 AUS, un- 8

abhingig von seiner Fertigkeitsstufe.

v .
Diese Option ist verstandlicherweise nicht wéhlbar, wenn
man in der zweiten Hand eine andere Waffe oder einen
Schild tragt. Wahlt man diese Art Angriff, erleidet man die

gleichen Einbuflen auf seine Abwehr, wie der Tréager einer
zweihindigen Waffe (siehe oben). Da lhand-Waffen aber
nicht die Grofe einer zweihdndigen Waffe haben, nimmt

man im Kampf auch bei Nutzung dieser Option weiterhin
nur 1 Feld ein.
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Nattirlich gelten im Kampf die normalen Regeln zum Er-
reichen eines kritischen Erfolges oder Fehlers, wie bei allen
anderen Fertigkeiten auch. Im Kampf haben diese Ergebnis-
se allerdings etwas andere Auswirkungen, die im Folgenden
beschrieben werden. Die genannten Regeln gelten sowohl
im Nah- als auch im Fernkampf.

/r/zlwc[z;r C:/f o/ :

Ein kritischer Erfolg im Kampf bedeutet eine gliickliche
Attacke, die schwerer abgewehrt werden kann als ein nor-
maler Treffer, oder ein kraftesparendes Ausweichmandver.

Neben der ublichen Erhéhung der Giite um 4 Punkte
und damit einer hoheren Chance sich gegen seinen Geg-
ner durchzusetzen, wird bei einem kritischen Erfolg beim
Angriff der ausgewirfelte Schaden um 2 Punkte erhoht.
Fuhrt der Angriff zu LE-Verlust, wird dieser nicht durch die
Ristung verringert.

Bei der Abwehr bedeutet dieses Wiirfelergebnis neben der
Erhohung der Giite, dass das Ausweichmanéver nur die
Halfte (abgerundet) der tiblichen Ausdauerpunkte kostet,
wenn es zu einer vollstdndigen Abwehr fihrt.

f/zlz.rc@ jﬂ&tr

Fiihrt eine Probe zu einem kritischen Fehler, ist es egal, ob
dieser beim Angriff oder bei der Abwehr auftritt. In jedem
Fall ist die geplante Aktion misslungen. Bei einer Aktion,
die Ausdauer kostet, werden die zu zahlenden Punkte ver-
doppelt. »

Zusétzlich tritt ein zufélliges, negatives Ereignis ein, das
man anhand eines Wurfes mit dem W20 auf Tabelle 8.4 er-
mittelt. Der Spielleiter kann jedoch auch eine der Situation
angemessene Option wéhlen und die Ereignisse der Tabelle
dabei als Anhaltspunkt nutzen.

Wurf

24

5-7

8-10

11-13

14-16

17-19

20

abelle 8.4: Auswirkungen eines Rritischen Fehler.

Ereignis
Keine besonderen Auswirkungen
Gluick im Ungltick: Es passiert nichts Besonderes.
Waffe fallengelassen
Bei einem Angriff ldsst man seine Waffe fallen.
Sie fallt auf das Feld, auf dem man steht.
Bei der Abwehr mit einer Verteidigungswaftfe
fallt diese zu Boden.
Bei einem waffenlosen Angriff, dem Angriff mit
natiirlichen Waffen oder der Abwehr ohne Ver-
teidigungswaffe tritt 5-7 ein.
Sturz
Die Figur stiirzt zu Boden und benétigt die fol-
gende Runde zum Aufstehen (vgl. Sturz).
Waffe unbrauchbar
Die Angriffs- oder Verteidigungswaffe ist un-
brauchbar geworden und kann, bis sie repariert
wird, nicht mehr eingesetzt werden.
Bei Bogen und Armbriisten reifSt die Sehne. Hat
man eine Ersatzsehne dabei, kann man diese in-
nerhalb von 6 Runden einspannen und die Waffe
wieder benutzen.
Bei einem waffenlosen Angriff oder dem Angriff
mit natiirlichen Waffen wurde die entsprechende
Angriffsmoglichkeit geprellt und kann 1W6+2
Runden nicht eingesetzt werden.
Waffe zerstort
Die Angriffs- oder Verteidigungswaffe wurde
vollstandig zerstort.
Bei einem waffenlosen Angriff oder dem Angriff
mit nattrlichen Waffen tritt 8-10 ein. Bei einer
Verteidigung ohne Verteidigungswaffe tritt 5-7
ein.

Selbstverletzung
Die Figur verletzt sich selbst und erleidet 1W6
KE-Schaden, gegen den sie sich nicht schiitzen
kann.

Blofle

Die Figur gibt sich eine BlofRe. Der Gegner kann
sofort einen zusitzlichen Angriff durchfiihren,
der nicht abgewehrt werden darf.

Beim Angriff mit Fernkampfwaffen oder der
Verteidigung gegen Fernkampfangriffe tritt 14-
16 ein.

Zwei Ereignisse

Es werden zwei neue Wiirfe durchgefiihrt und
ein erneutes Ergebnis von 20 oder der Wurf von 1
ignoriert. Beide ermittelten Ereignisse treten ein.
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Esist unwahrscheinlich, dass man im Verlauf eines Kampfes

~ bei den wilden Schlédgen, den herumschwirrenden Pfeilen

und den korperlichen Anstrengungen vollig ungeschoren
davonkommt. Vielmehr wird es so sein, dass man des Of-
teren Schaden erleidet und am Ende des Kampfes erschopft
ist und nach Atem ringt.

Um den Zustand einer Spielfigur darzustellen, hat diese
mehrere Werte.

Die Ausdauer (AUS) zeigt, wie erschopft sie ist. Ausdau-
erverlust steht fiir Erschopfung, die sich durch'die zusitz-
liche Anstrengung von anspruchsvollen Kampfmanévern,
durch Ausweichen und durch Abwehren bemerkbar macht
und den Kédmpfer schwécht.

Die korperliche Energie (KE) ist ein Mald dafiir, wie viele
physische Verletzungen eine Figur davongetragen hat. Ein
Verlust dieser Punkte spiegelt Kratzer, blutende Wunden,
Prellungen und &hnliche Verletzungen wider, die man von
einem Treffer mit einer Waffe erleidet. Ublicherweise wird
diese Energie im Kampf stark beansprucht. Jedes Mal, wenn
eine Figur nur eine halbe Verteidigung schafft, erleidet sie
einen Verlust ihrer kérperlichen Energie in Hohe des ausge-
wiirfelten Schadens, abhingig von der Waffe des Gegners.

N
Die mentale Energie (ME) ist hingegen ein Map fiir die
geistige Verfassung der Figur. Sie verliert hiervon Punkte,
wenn sie sich geistig stark anstrengt, wie zum Beispiel
beim Wirken von Zaubern, oder wenn sie Ziel spezieller
magischer Attacken wird. AufSer bei Zauberern, die diese
Energiequelle nutzen, um Magie zu wirken, werden diese
Punkte im Vergleich zur KE im Kampf nur selten angezapft.

Die Lebensenergie (LE) schlieBlich ist eine Anzeige fur
den Gesamtzustand einer Figur. Verlust von Lebensenergie
spiegelt schwere korperliche Verletzungen wider. Immer,
wenn einer Figur ihre Verteidigung misslingt, erleidet sie ei-
nen Verlust in Hohe des ausgewtirfelten Schadens, abhén-
gig von der Waffe des Gegners. Sinkt die LE auf 0, stirbt sie.

7/
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Kémpfen ist anstrengend. Es ist erschopfend, sich im
Gefecht mit seinem Gegner zu befinden, seinen Hieben
auszuweichen und selber immer wieder mit seiner Watfe

Fertigkeitsstufe AUS-Kosten
01-05 5
06-10

11-15

zuzuschlagen. Normalerweise ist diese Anstrengung bei ei-
nem Verlust von KE schon mit eingerechnet.

Gelingt eine vollstidndige Verteidigung, umgeht der Ver-
teidiger damit samtlichen Verlust von KE und LE. Aller-
dings kostet ihn die Ausweichbewegung oder Parade mit
der Waffe Kraft, was sich in einem Verlust von Ausdauer
widerspiegelt.

Je nach Fertigkeitsstufe in Abwehtren beziehungsweise Aus-
weichen verliert man eine entsprechende Anzahl an AUS,
die man Tabelle 8.5 entnehmen kann.

Zusétzlich wird die Ausdauer durch den Einsatz von spe-
ziellen Kampfoptionen oder -fertigkeiten in Anspruch ge-
nommen. Die genauen Angaben dazu findet man bei den
jeweiligen Beschreibungen in diesem Kapitel.

Sollte es zu einer Situation kommen, in der eine Figur noch
Ausdauer tbrig hat, diese aber nicht ausreichend fiir die

geplante Handlung ist, darf sie ihre Aktion dennoch durch- .

fihren, erhélt jedoch pro fehlenden Ausdauerpunkt eine
Erschwernis von +1 auf die entsprechende Probe.

Pollux hat nach einem anstrengenden Kampf nur noch 2 AUS
und wird erneut angegriffen. Er will den ankommenden Hieb na-
tiirlich abwehren, weil er im Laufe des Kampfes schon gemerkt
hat, dass mit dem Hammer seines Gegners nicht zu spafSen ist.
Er bendtigt fiir sein Abwehren (wenn es gelingt) 4 AUS, es fehlen
also 2 Punkte. Er darf die Probe trotzdem durchfiihren. Da er vor-
her nicht weifs, ob der Wurf zu einer vollstindigen Verteidigung
fiihrt und infolgedessen AUS kostet, erhdlt er eine Erschwernis
von +2 auf den Wurf.

7
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Ausdauer verlieren heifSt, immer erschopfter zu werden.
Irgendwann ist man so geschwécht, dass man sich kaum
noch auf den Beinen halten und nur noch an Ruhe und
Schlaf denken kann. Dieser Punkt ist erreicht, wenn die
Ausdauer auf 0 fallt. Sollte man mehr Ausdauer verlieren

als man noch tibrig hat, kann der AUS-Wert niemals nega- .

tiv werden, sondern bleibt dann auf 0 stehen.

Im obigen Beispiel kostet Pollux das Abwehren zwar eigentlich 4 '~

Ausdauer (wenn es vollstindig gelingt), er hataber nur noch 2.
Somit wiirde seine AUS eigentlich auf -2 sinken. Da dieses nicht
maglich ist, schreibt sich der Spieler einfach 0 AUS auf.

Eine Figur mit 0 AUS ist vollig erschopft, kann sich kaum

noch auf den Beinen halten und keine schweren Gewichte

mehr tragen. Aufer ihrer Kleidung kann sie maximal noch

ein Viertel ihrer Traglast (abgerundet) schleppen und wird
in der Regel schon unter dem Gewicht ihrer getragenen




Ristung zusammenbrechen, die in diesem Falle als zusatz-

liches Gewicht zahlt. Ihre Waffen werden ihr aus den kraft-
losen Hénden gleiten und zu Boden fallen.
Eine derart erschopfte Figur kann sich nur noch mit einem
Drittel ihrer BEW fortbewegen und nicht rennen. Sie kann
keine Handlungen oder Fertigkeiten mehr austiben, die
AUS kosten, insbesondere kann sie nicht mehr angreifen
und abwehren, weshalb man ihren Zustand auch als v6llig
schutzlos bezeichnet.

Auf alle Handlungen und Fertigkeiten, die keine AUS kos-
ten, erhalt eine vollig erschopfte Figur eine Erschwernis
von +2. Selbst geistige Tatigkeiten sind in solch einem
ausgelaugten Zustand nur schwer durchfihrbar.

Ein Charakter tite gut daran, sich rechtzeitig aus dem
Kampf zuriickzuziehen, wenn seine Ausdauer zur Neige
geht. Alle natiirlichen Wesen und so gut wie alle Mons-
ter werden sich aus dem Kampf entfernen und'versuchen,
das Weite zu suchen, wenn ihre Ausdauer einen gefihrlich
niedrigen Wert annimmt.

Wann immer man einen Treffer mit einer Waffe einstecken
muss, verliert man entweder korperliche oder Lebens-
energie abhingig von der Giite der Verteidigung und der
-ﬂﬂ" o Hohe des ausgewiirfelten Schadens. Man hat durch den
Hieb blutende Schnitte und Stiche oder Prellungen und
Abschurfungen davongetragen. Alle diese kleinen oder gro-
Beren Verletzungen sind schmerzhaft und zehren an den
Kréaften.

Bei einer halben Verteidigung verliert der Verteidiger kor-
perliche Energie in Hohe des gewiirfelten Schadens. Die-
ser Verlust steht fiur die Kombination aus einer leichten
Verletzung und der Anstrengung der Ausweich- oder Para-
debewegung.

Hat eine Figur weniger KE als der Schaden betragt, wird
die KE auf 0 reduziert und der tiberzahlige Betrag von der
Lebensenergie abgezogen.

Misslingt die Verteidigungsprobe hingegen, wird ein
schwerer Treffer erzielt: Dieser kostet das Ziel den vollen
ausgewtrfelten Schaden an Lebensenergie. Trdgt man
eine Riistung oder hat man eine nattrliche Ristung, wird
der ausgewdrfelte Schaden um den Riistungsschutz ver-
ringert (s. Riistungen und Schilde).

Sinkt die korperliche Energie einer Figur auf 0, ist sie
schwer verletzt, unabhingig davon wie viel Lebensener-
gie sie noch besitzt. Sie kann aufSer ihrer Kleidung kein Ge-
wicht mehr tragen, sich nicht mehr aus eigener Kraft fort-
bewegen und nur noch leise sprechen: Solch eine Figur hat
automatisch 0 AUS, gilt folglich als vollig schutzlos und
bedarf dringend herkémmlicher oder magischer Heilung.

Von derart schweren Verletzungen erholt man sich frithes-
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tens nach 1W6+4 Tagen, auch wenn die kérperliche Ener- =
gie in der Zwischenzeit wieder ansteigt. In der gesamten
gewtirfelten Zeit gilt man als vollig schutzlos.

Schwere Verletzungen missen versorgt werden, damit
sie dem Verwundeten nicht noch weiteren Schaden zu- | 4
fiigen. Sie bluten oftmals stark oder sind der ideale Nahr= g = %
boden fiir Krankheitserreger. Werden sie nicht gesiubert =
und verbunden, kostet dieses den Verletzten pro Tag 1 LE, #
wenn ihm eine FP(Widerstand) gelingt. Andernfalls verliert -~ w5 &
er sogar 2 LE. Solange die Wunde nicht versorgt ist, regene-
riert der Verwundete weder KE noch LE.

Wird nach einer schweren Verletzung die Fertigkeit Heilung
- Wunden erfolgreich angewendet, kann man den Verlust
von LE verhindern und die Regeneration setzt wieder ein.
Es ist hierftir allerdings erforderlich, dass eine Versorgung
mindestens alle 2 Tage stattfindet. Setzt die Behandlung
aus, stoppt die Regeneration und der Patient verliert wieder
LE pro Tag.

Erleidet man wahrend der Zeit einer schweren Verletzung
erneut Schaden, wird dieser direkt von der Lebensenergie
abgezogen, selbst dann, wenn man wieder KE regeneriert
hat.

Lebensenergie zu verlieren ist deutlich schwerwiegender
als der Verlust von Ausdauer oder kérperlicher und men-
taler Energie. Der Verlustwon Lebensenergie geht mit zahl-
reichen schweren Verletzungen einher, die schliefSlich auch
zum Tode fithren kénnen.

Sinkt die Lebensenergie auf 0 oder weniger, ist der Cha- =
rakter mehr tot als lebendig und wird in Kirze sterben.
Man wiirfelt mit 2W6+ (Widerstand/2) und zieht hier-
von so viele Punkte ab, wie die LE unter 0 betrdgt. Das Er-
gebnis sind die Minuten, die die Figur noch zu leben hat.
Wird ihre LE in dieser Zeit nicht auf wenigstens 1 gehoben,
stirbt sie. Sollte sie von der Schwelle des Todes gerettet
werden, erleidet sie die oben beschriebenen Nachwirkun-
gen einer schweren Verletzung.

Sollte das Ergebnis der Rechnung negativ sein, fiihrt dieses
zum sofortigen Tod. Dieser Figur ist nicht mehr zu helfen.

Re eneral ion tm/

Jeder Korper heilt Wunden und baut Erschépfung ab. Wun-
den schliefben sich, und nach einem ausgiebigen Schlaf ist
der Korper wieder erfrischt. Es gibt zwei Moglichkeiten,
sich von seinen Verletzungen und seiner Erschopfung zu = |
erholen: Die natiirliche Regeneration und Heilung.

Die Regeneration beruht immer auf dem Grundwert der
jeweiligen Energie. Es handelt sich hierbei um den Wert,
den man wihrend der Charakter-Erschaffung durch die ge-
wahlte Rasse oder Herkunft erhélt und von dem aus man
seine Energien steigert.

Der Riikaatii Dalin hat, bedingt durch seine Rasse, folgende




Grundwerte: LE 11, KE 17, ME 16 und AUS 28. Er hat seine
Energien zwar wihrend der Charakter-Erschaffung erhihs, fiir
die Regeneration sind aber diese Grundwerte von Bedeutung,

Hat man weniger als ein Viertel seines Ausdauer-Maxi-

mums und ruht sich eine halbe Stunde aus, wahrend der

man keine aktiven Titigkeiten durchfiihrt, sondern ein-

fach versucht, Kraftreserven zu mobilisieren, erhilt man so
viel AUS zurtick, wie der Grundwert/2 betragt.

Dalin hat insgesamt 48 AUS. Sinken sie auf unter 48/4=12,
kann er sich eine halbe Stunde ausruhen und erhdlt dadurch
AUS in Héhe des halben Grundwertes, also 28/2=14, zuriick.

Effektiver ist die Regeneration wahrend des Schlafes.
Schlaft man 8 Stunden ohne Unterbrechung, stellt der
Korper die gesamte ME und AUS wieder her. Zusatzlich
regeneriert man Grundwert/2 KE.

Findet der Schlaf in einem verniinftigen Lage? statt, also
in einem bequemen Bett in einer warmen und trockenen
Umgebung (in einem Gasthaus zum Beispiel; das proviso-
rische Nachtlager am Wegesrand zahlt nicht dazu, selbst
wenn man Zelte aufstellt und ein Feuer entzindet!),
darf man nach 8 Stunden durchgehenden Schlafes eine
FP(Widerstand) werfen. Gelingt dieser Wurf, erhdlt man
Grundwert/4 LE (aufgerundet, entspricht der nattirlichen
téglichen Regeneration, s.u.) zurtick.

Die Regeneration durch 8 Stunden Schlaf kann man nur
einmal am Tag beanspruchen. Es niitzt also nichts, wenn
man den Grobteil des Tages verschlift. Das mag zwar sehr
gemditlich sein, fiithrt aber zu keiner zustzlichen Regene-
ration.

‘ »
Schlift Dalin 8 Stunden ohne Unterbrechung, steigt seine Aus-
dauer und mentale Energie wieder auf das Maximum. Zudem
erhdlt er die Hiilfte seines KE-Grundwertes, also 17/2= gerun-
det 9, an KE zuriick. Verbringt er die Nacht sogar in einem ge-
miitlichen Bett in einem warmen Gasthaus, darf er am niichsten
Morgen einen Wurf gegen seinen Widerstand machen. Gelingt
dieser Wurf, erhdilt er ein Viertel seines LE-Grundwertes, also
11/4=3, LE zuriick.

Wird man frithzeitig aus dem Schlaf gerissen, hat der Kor-
per in den geschlafenen Stunden trotzdem einiges an Ener-
gie wieder herstellen kénnen. Pro angefangene Stunde
Schlaf kann man sich ein Zehntel des Maximalwertes von
ME und AUS gutschreiben.

Hat man in einem warmen und trockenen Nachtlager (sie-
he oben) geschlafen, wird der Gesamtbetrag nochmals um
ein zusdtzliches Zehntel erhoht. Zusétzlich gewinnt man
in diesem Falle fiir je angefangene 2 Stunden 1 KE.

Die Regeneration von Lebensenergie entfillt allerdings, =

wenn der Schlaf frihzeitig unterbrochen wird.

Die teilweise Regeneration durch wenig Schlaf kann mehr-
fach am Tag in Anspruch genommen werden, wenn zwi-
schen den Schlafphasen mindestens so viel Zeit vergeht,
wie man zuvor geschlafen hat.

Wird Dalin aus dem Schlaf gerissen, hat er bis zu diesem Zeit-

punkt pro angefangene Stunde ein Zehntel seines AUS- und ME-
Maximalwertes regeneriert. Er bekommt also 5 AUS (Maximal-— &

wert 48/10= gerundet 5) und 2 ME (Maximalwert 20/10= 2)
pro angefangene Stunde zuriick.

Schléft er drei Stunden und wird dann von Kialah zur Nacht-

wache geweckt, hat er 15 AUS und 6 NE regeneriert. Nachdem
er seine drei Stunden Wache absolviert hat, weckt er Pollux und
legt sich selbst wieder auf sein Laget, um weitere drei Stunden zu
schlafen. Dadurch, dass er zwischen den Schlafphasen genauso
lange wach war, wie er zuvor geschlafen hat, erlangt er auch in
den folgenden Stunden AUS und ME zuriick.

Wunden heilen aber auch unabhéngig vom Schlafen. Pro
Tag stellt ein Charakter Grundwert/4 (aufgerundet) Le-
bensenergie wieder her. Zur Vereinfachung wird diese LE
immer genau um Mitternacht gutgeschrieben.

Jeden Tag um Mitternacht wird die natiirliche Regeneration von
Dalin berechnet, wenn er zwischenzeitlich LE verloren hatte. In

diesem Falle erhilt er ein Viertel seines LE-Grundwertes, also . g A0

11/4= gerundet 3, Punkte wieder zuriick.

Zusétzlich zur nattrlichen Regeneration kann man auf
herkommliche oder magische Heilung zuriickgreifen.
Durch diese Methode gewinnt man deutlich schneller seine
Gesundheit wieder zurtick.

Herkémmliche Heilung bezeichnet die Anwendung der

Fertigkeit Heilung - Wunden oder das Aufsuchen eines ge-

lernten Arztes oder Wundheilers, wahrend magische Hei-
lung — wie der Name schon sagt — den heilenden Einsatz
von Magie meint.

Genauere Informationen zu Heilung - Wunden findet man
im Kapitel tber die Fertligxkeiten, wahrend magische Hei-
lung im Kapitel tiber die Magie detailliert erldutert wird.

Alle Arten Heilung stellen korperliche und/oder Lebens-
energie wieder her. Mentale Energie kann man nur durch
die in Kapitel IX - Die Magie erlauterten Methoden zurtick- &
gewinnen. e

Keine Regeneration oder Heilung -— weder herkémmliche
noch magische — kann mehr LE, KE oder AUS wieder her-
stellen als das Maximum des Charakters betragt.
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Ristungen sind der einzige Schutz eines Kdmpfers in den

~ vorderen Reihen im Nahkampf. Geht mal ein Verteidi-

gungsmandver daneben, ist es die Ristung, die den Kamp-
fer am Leben hélt, denn sie verringert den Schaden, den er
erleidet. Aber auch Kédmpfer, die nicht an vorderster Front
stehen, seien es Bogenschiitzen oder Zauberer, sind gut be-
raten, mindestens eine leichte Riistung fiir Eventualitdten
zu tragen.

Viele Kdmpfer verzichten zusétzlich gern auf den hohen
Schaden von zweihdndigen Waffen oder dem Flihren einer
Zweitwaffe, um sich stattdessen mit einem Schild oder ei-
ner Parierwaffe zu schiitzen.

Ristungen findet man in diversen Formen und Ausfihrun-
gen, teilweise mit umfangreichen Verzierungen, teilweise
einfach nur grob zusammengeschmiedet. Sie lassen sich
aber alle in eine der 7 Riistungsarten (s. u.) einsortieren,
egal wie sie genau geartet sind.

Jede Rustung verringert den erlittenen Schaden an Le-
bensenergie, den der Tréger erleidet, um einen bestimmten
Betrag. Diesen Betrag nennt man Rustungsschutz (RS).
Sinkt durch den Abzug der gewtrfelte Schaden auf 0 oder
weniger, hat die Ristung ihn komplett abgefangen und der
Trager verliert keine Lebensenergie.

Fin trégt eine leichte Lederriistung (RS 2) und muss einen Schlag
ihres Gegners einstecken. Dieser wiirfelt fiir seinen Schaden ins-
gesamt 6 Punkte aus. Von diesen wird Fins Riistungsschutz abge-
zogen. Es bleiben also 4 Schadenspunkte iibrig, die Fin von ihrer
Lebensenergie abziehen muss.

Gegen den Schaden von gezielten Angriffen und Blatt-
schiissen schiitzt einesRustung nur dann, wenn die ent-
sprechende, anvisierte Korperpartie bedeckt ist. Somit
schiitzen alle Rustungen gegen Treffer am Torso, wahrend
Arm- und Beinschienen gegen Angriffe auf die Gliedmalbe

helfen.

Zudem gibt es bestimmte Arten von Schéden, die die Ris-
tung umgehen, zum Beispiel magischer Frostschaden (vgl.
Rapitel IX - Die Magie).

Trdgt man eine Ristung, wird ihr Gewicht gleichméfig
tiber den Korper verteilt und zdhlt daher nicht als Belas-
tung im Sinne der Traglastregeln (siehe Kapitel XIII - Aben-
teurerleben). Trotzdem ist es natiirlich hinderlich, sich in
schweren oder steifen Rustungsteilen zu bewegen. Schnel-
le Bewegungen sind je nach Gewieht der Ristung nur
schwerer oder kaum noch méglich.

Dieser Umstand spiegelt sich in Abziigen wider, die man
auf seine BEW und die Verteidigungsfertigkeiten (A/-

R
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wehren und Ausweichen) erhélt. Wie hoch diese Abziige ge-
nau sind, kann man Tabelle 8.6 entnehmen. ¢
Bei den Abzlgen auf die Verteidigungsfertigkeiten handelt
es sich nicht um Erschwernisse der Wiirfe, sondern um eine
Reduzierung der Fertigkeitsstufe mit.allen Auswirkun-
gen, insbesondere auf AUS-Verbrauch! :

Kialah hat Abwehren auf FS 11, sie zahlt also bei einer vollstin-
digen Verteidigung 3 AUS. Zieht sie jetzt eine beschlagene Leder-
riistung an, die einen Abzug von 1 auf Verteidigung gibt, hat sie
anschliefend nur noch FS 10. Daraus resultiert, dass sie wieder
4 AUS verliert, wenn sie sich vollstindig verteidigt.

Sollte der Fall eintreten, dass durch diese Reduzierung eine
oder mehrere der Verteidigungsfertigkeiten auf 0 oder we-
niger sinken, kann man diese Fertigkeiten so stark gertistet
nicht mehr austiben.

Der Figur muss eine Riistung passen, damit sie nicht tiber-
mahig behindert. Normalerweise sind sdmtliche Ristun- .
gen auf den Triger zugeschnitten und speziell angepasst,
damit sie optimal sitzen.

Findet oder kauft man eine Rustung, die nicht fiir einen
selbst gemacht wurde, kann man sie ohne zusétzliche Ab-
ztige tragen, wenn die Differenz der Grofen der Trager
nicht mehr als 10 Zentimeter betrdgt und sie dieselbe
Statur besitzen. o
Kleinere Ristungen kann man nicht tragen. Zu grofe Rs- = =
tungen erhéhen simtliche Abziige um 2 Punkte.

Kialah (1,75m, schlank) kann problemlos Riistungen tragen,
deren Vorbesitzer ebenfalls schlank ist und zwischen 1,65m und
1,85m grofS. Will sie allerdings das beschlagene Leder (Verteidi-
gung-1, BEW 0) des gemde‘ggetdteten Réiuberhauptmanns tra-
gen, der anscheinend zu Lebzeiten gern und viel gegessen hatte
(Statur: breit), wiirden alle Abziige um 2 Punkte erhoht, also
Verteidigung-3 und BEW-2.

Es ist nicht moglich, mehrere Riistungen tbereinander zu X
tragen, um einen hoheren Riistungsschutz zu erlangen.
Trdgt man eine Ristung tiber einer nattirlichen Panzerung, &4 =
z&hlt jeweils der hohere RS. ke

In Tabelle 8.6 findet man zusatzlich eine Spalte Anziehen,
die angibt, wie viele Minuten man benétigt, um die jewei-
lige Riistung anzuziehen. Bei Riistungen, deren Angabe
mit einem * gekennzeichnet ist, benétigt man die Hilfe ei- = .
ner anderen Person, um sie anzulegen. Ist fian gezwungen,
den Panzer alleine anzuziehen, braucht man das Doppelte
der Zeit.

Die angegebenen Werte gelten ebenfalls, wenn man die &
Riistung wieder ausziehen méchte. Auch hier ist man bei
einigen Riistungen auf die Hilfe anderer Personen angewie-




’ 'Rt?:fftm sarten

Dicke Kleidung, meistens aus Fellen gemacht, ist die ein-
fachste Art der Riistung. Sie ist in eigentlich allen Teilen Sa-
myras verbreitet und in unterschiedlichen Formen erhalt-
lich. Zu dieser Kategorie gehdren beispielsweise wattierte
Waffenrocke und die primitive, aber dicke Fellbekleidung
- der halbintelligenten Humanoiden und Barbarenvolker.
Felle (FE) verringern den erlittenen Schaden um 1 Punkt.

Lederriistungen (LR) bestehen aus dickem, gehirtetem
Leder aus dem eine Art Harnisch geformt wurde. Teilweise
hat diese Art Riistung halblange Arme oder ist linger und
schiitzt die Oberschenkel ein wenig mit.

Diese Riistungen bieten einen Ristungsschutz von 2.

Einige Lederriistungen sind zusitzlich mit groBen Metall-
platten beschlagen oder mit metallenen Nieten versehen,
die die Rustung weiter verstdrken. Man spricht bei diesen
Ristungen von beschlagenen Lederriistungen (BL).

Sie bieten dem Tréger einen Riistungsschutz von 3. Sie sind
deutlich schwerer als eine einfache Lederrtstung und be-
hindern den Tréger leicht in seiner Bewegung.

Die extrem seltenen und teuren Ristungen aus Damo-
nenhaut sind normalerweise sehr aufwendig gearbeitet
und reich verziert. Nur wenige Ristungsmacher verstehen
sich auf die Kunst, das Material entsprechend zu verarbei-
ten und zu formen. Dafiir sind diese Riistungen deutlich
leichter als beschlagenes Leder, bieten aber mehr Rtstungs-
schutz. Da zu einer Riistung aus Damonenhaut immer
eine Art lederner Rock gehort, der die Oberschenkel des
Tragers komplett umschlieft, wird dieser in seinen Bewe-
gungsmoglichkeiten leicht eingeschrankt.

Diamonenhaut (DH) bietet einen Rustungsschutz von 4
Punkten.

Unter einem Kettenpanzer (KP) versteht man das klassi-
sche Kettenhemd in allen seinen Ausfihrungen. Es besteht
aus metallenen Ringen, die in
einer bestimmten Technik mitei-

Ristteils

steifer als ein einfaches Kettenhemd, was den Tréger daran =

hindert, sich uneingeschréankt bewegen zu kénnen.

Die Kénigsklasse der Riistungen stellt schlieflich der Plat-
tenpanzer (PP) dar, der primér aus einem Kettenpanzer
mit Jlangem Arm und einer Hose aus Kettengeflecht be-
steht. Zusitzlich werden Brust und Riicken von einem
soliden Harnisch aus massiven Metallplatten geschiitzt. ©
Diese Art Riistung ist auf Samyra relativ selten, und in der

Regel koénnen sich nur die wohlhabenden Kampfer einen =

derartigen Schutz leisten.

Diese sehr schwere und recht starre Ristung verringert den
Schaden, den der Tréger erleidet, um 6 Punkte, schrankt ihn
aber auch erheblich in seiner Bewegung ein.

Rustteile sind zusétzliche Panzerungen, die zu einer nor-
malen Korperriistung getragen werden konnen. Die ge-
brauchlichsten sind Helme sowie Arm- und Beinschienen.

Werden sie ohne eine entsprechende Hauptriistung getra-
gen, haben wie keinen schitzenden Effekt. Trigt man sie
allerdings zusatzlich, erhohen sie den Ristungsschutz der
Gesamtriistung.

Will man einen Kettenpanzer (RS 4) mit einer Kettenhaube (+1
RS) und Arm- und Beinschiitzern aus Kettengeflecht (+1 RS)
kombinieren, bekommt man einen Gesamt-RS von 6.

w
Die genauen Werte fiir Rustteile findet man in Tabelle 8.6.

Helme gibt es entweder aus Leder, Kettengeflecht oder
Metall. Sie kénnen mit jeder anderen Kérperriistung kom-
biniert werden und bieten jeweils 1 Punkt zusitzlichen
Ristungsschutz.

Helme geben keine zusitzliche Behinderung. Einzige Aus-
nahme sind Metallhelme mit Visier, die die Sicht so stark
einschridnken, dass man"nicht mehr deutlich erkennen

nander verbunden sind, um eine Risstung

optimale Kombination aus Schutz | Felle

und Beweglichkeit zuserreichen. [Lederriistung
Oftmals sind Kettenhemden etwa Beschlagenes Leder
knielang und haben einen kurzen |Dimonenhaut
Arm aus Kettengeflecht.

Sie bieten einen Ristungsschutz
von 4 Punkten, sind aber relativ
schwer und schréinken ihren Tra- |Tlattenpanzer

ger in seiner Bewegungsfreiheit Riistteile

Kettenpanzer
Schuppenpanzer

Verteidigung BEW  Anziehen
0 1
0 3
9
8
5

ein. Arm-/Beinschienen Leder

Arm-/Beinschienen Kettengeflecht

Viele Kettenpanzer sind zusétzlich | Arm-/Beinschienen Platte

noch mit Metallplatten verstdrkt, || .4erhelm

die insbesondere im Brust- und
5 . i) Kettenhaube

Riickenbereich zusitzlich auf das

Geflecht aufgebracht sind. s el —

Eine derart verstirkte Riistung |Metallhelm mit Visier -1 1

nennt man Schuppenpanzer * Diese Rustungen kann man nur mit der Hilfe einer anderen Person in der angegebenen Zeit anzie-

(SP). Er fingt 5 Punkte Schaden hen. Alleine benétigt man die doppelte Zeit.

ab, ist aber erheblich schwerer und

abelle 8.6: Riistungen und Kiistterle




Donnerschlag,
Kriegshammer, Streitkolben, Keule

kann, wenn Schldge ankommen, und daher einen Abzug
auf Verteidigung geben. Daftir erhhen sie den Rustungs-
schutz um 2 Punkte. i

Arm- und Beinschienen gibt es ebenfalls in unterschied-
lichen Ausfiihrungen. Platten aus gehértetem Leder oder
Metall werden mit Riemen an Armen und Beinen befes-
tigt. Aullerdem gibt es die Moglichkeit an einige Ristun-
gen, die hauptsichlich aus Kettengeflecht bestehen, noch
Armel und Beine anzubringen.

Den angegebenen Ristungsschutz bieten diese Teile nur,
wenn sie als komplettes Set, bestehend aus Arm- und
Beinschienen, getragen werden. Sie geben dann 1 (Leder,
Kette) bzw. 2 (Metall) zusdtzlichen Riistungsschutz.
Arm- und Beinschienen schrinken deutlich in der Bewe-
gungsfreiheit ein und erhdhen folglich die Abziige durch
die getragene Riistung.

Im obigen Beispiel einer kompletten Kettentiistung wiirde der
Trdiger durch die Korperriistung Verteidigung-2 und BEW-1 er-
halten. Zusdtzlich addieren sich die Abziige durch die Arm- und
Beinschiitzer: Verteidigung-1, BEW-1. Durch die Kettenhaube
gibt es keine zusditzlichen Behinderungen. Somit belaufen sich
die Abziige auf Verteidigung-3 und BEW-2.

,/Vdft?f‘é[; Rth/tm Za

Nattirliche Tiere, fastwalle Monster und auch einige der
spielbaren Rassen haben eine natiirliche Riistung (NR),
die dhnlich wirkt wie eine getragene Riistung und die in
der Regel den gesamten Korper vor erlittenem Schaden
schitzt.

Im Gegensatz zu getragener Riistung z&hlt nattirliche Ris-
tung aber als die Haut eines Wesens und fangt daher einige
Arten von Schiden nicht ab. Feuer und Saure richten zum
Beispiel gropflachige Verbrennungen bzw. Verdtzungen der
dulleren Hautschichten an, die mit natiirlicher Ristung
genauso schmerzhaft und schddigend sind wie ohne Ris-
tung.

Allgemein kann man sagen, dass nattrliche Riistung ledig-
lich dafiir sorgt, dass Schaden, der die Haut durchdringt,
abgefangen wird. Zu dieser Art Schaden z&hlen alle Angrif-
fe mit Waffen, Sturzschiden und Ahnliches. Im Zweifels-
falle entscheidet der Spielleiter, ob die Panzerung Schaden
abféngt.

Die dicke und mit dichtem Fell bewachsene Haut eines groflen =

Wolfes zdihlt im Grunde wie eine Lederriistung und bietet ihm
einen Riistungsschutz von 2 Punkten. Sie sorgt dafiir, dass Sti-

che und Schnitte nicht so tief sind, federt stumpfe Hiebe ab und _ =

schiitzt dadurch davor, dass er starke Prellungen oder gar innere
Verletzungen erleidet. In diesen und dhnlichen Situationen fingt
seine natiirliche Riistung den entsprechenden Wert ab. :

Wird er allerdings von einem Zauberer mit Feuerbiillen beschos-

sen, die auf Verbrennung basierenden Schaden verursachen, dem

Wolf das Fell versengen und grofse Bereiche seiner duferen Haut- &

schichten verkohlen, erleidet er vollen Schaden, ohne dass ihn
seine natiirliche Riistung schiitzt.

W

Natirliche Riistung schiitzt normalerweise am ganzen

Korper gegen die Schaden von gezielten Angriffen. Es gibt
aber zahlreiche Tiere und Monster, bei denen die Panze-
rung unterschiedlich stark an den Korperteilen ausgepragt
ist. Viele schwer geriistete Wesen sind beispielsweise am
Bauch verwundbarer.
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Schilde sind auf Samyra weit verbreitet und in den unter-
schiedlichsten Ausfiihrungen vorzufinden. Schon vor Tau-
senden von Jahren, weit vor der Dunklen Zeit, haben die
Kampfer der Volker sich dieses Schutzes bedient.

Je nach Ausfuhrung lassen sich Schilde — oder allgemeiner: a7y

Verteidigungswaffen — in eine der 5 unten beschriebenen
Kategorien einordnen.

¥
Durch den Einsatz einer Verteidigungswaffe kann man
erlittenen Schaden abmildern, wenn der entsprechende
Angriff aus dem Angriffsbereich oder dem Gesichtsfeld

der Seite, auf der man den Schild tragt, kommt. Ist dieses _ 3

der Fall, wiirfelt man nach einer Probe auf Abwehren bzw.

Ausweichen, die nicht zu einer vollstindigen Verteidigung

gefihrt hat, eine FP(Blocken), auf die dieselben Modifika-
tionen zihlen, wie auf die Verteidigungsprobe.

Pollux benutzt zusétzlich zil seinem Kriegsschwert einen hohen
Schild. Er ist Rechtshinder, hilt den Schild also primdr an der
linken Seite seines Korpers. Bei allen Angriffen, die aus seinem
Angriffsbereich (also von vorne) und aus seinem linken Gesichts-

den.

zuwehren. Die FP(Ausweichen) ist, wie fiir solche Art Angriffe
iiblich, um +1 erschwert. Gelingt ihm keine vollstindige Vertei-
digung, darf er anschliefend noch eine FP(Blocken) mit seinem

feld kommen, darf er seinen Schild bei der Verteidigung verwen- %

In cinem Kampf versucht er, den Pfeil eines Bogenschiitzens ab- + 8

Schild durchfiihren, die mit derselben Modifikation, also +1, - s

durchgefiihrt wird.

genutzt, um den Angriff so weit abzulenken, dass.er nicht
mehr seine volle Wucht entfalten kann. Jede Verteidigungs-
waffe hat hierfiir einen so genannten Blockwert, der an-

gibt, wie viele Punkte Schaden abgefangen werden undden &

man in Tabelle 8.7 nachlesen kann.

Im Gegensatz zu einer Ristung verringert der erfolgreiche

Einsatz einer Verteidigungswaffe auch den erlittenen KE-
Schaden, den man bei einer halben Verteidigung erleidet.




Waffe Blockwert
Parierwaffe 4

Schlagschaden

kleiner Schild 4 1W6
grofler Schild S 1W6+2
Hoher Schild 6 2W6
Vollschild 6 2W6+2

Ist die vorangegangene Probe auf Ausweichen oder Abwehren
misslungen, wird der nach Abzug des Blockwertes eventu-
ell tibrig bleibende LE-Schaden anschlieffend noch um den
Ristungsschutz der Figur verringert.

Blockt man einen Angriff erfolgreich ab, zahlt man hierfiir
Ausdauer in Hohe des geblockten Schadens.

Pollux versucht, dem heranfliegenden Pfeil auszusbeichen. Die
Probe fiihrt zu einer halben Verteidigung, und der Bruta miisste
die vom Spielleiter ausgewiirfelten 9 Punkte Schaden von seiner
kdrperlichen Energie abziehen. Er versucht aber, seinen Schild
it die Bahn des Geschosses zu halten und es damit abzufangen
oder zumindest abzulenken. Die Probe auf Blocken ist erfolgreich,
und der Pfeil bohrt sich mit all seiner Kraft in den hohen Schild
(Blockwert 6) des Kampfers. Die ausgewiirfelten 9 Punkte Scha-
den werden also um 6 Punkte verringert und die iibrig bleibenden
3 Punkte von Pollux’ KE abgezogen. Somit hat der Bruta das
Schlimmste abwenden kénnen. Nur seine Schulter schmerzt ein
wenig vom Abfangen des heftigen Aufpralls. Zudem hat es Pollux
einiges an Kraft gekostet, das Gewicht des Schildes so schnell in
die richtige Position zu heben, sodass er zusditzlich noch Ausdauer
in Hohe des geblockten Schadens bezahlen muss. Er verliert also
6 AUS.

Fithrt Blocken zu einem Kritischen Fehler, hat man den
Schlag so ungiinstig umgelenkt, dass er eine empfindliche
Stelle trifft. Der ausgewtirfelte Schaden wird in voller
Hohe von der Lebensenergie abgezogen, selbst wenn er ur-
spriinglich die kérperliche Energie getroffen hatte. Er wird
in diesem Falle nicht von der Riistung reduziert!

Ein kritischer Erfolg hingegen erhoht den abgeblockten
Schaden und damit den Blockwert um 2 Punkte.

Eine recht neue Erfindung auf Samyra ist der Kampf mit
einer Parierwaffe, die in der zweiten Hand gehalten wird.
Hierbei handelt es sich meistens um einen speziellen Pa-
rierdolch, aber auch kleine 10-20 Zentimeter grofte Faust-
schilde gehoren in diese Kategorie. Diese Waffen sind ele-
gant, und das Blocken mit ihnen kostet kaum nennenswert
Kraft. Allerdings sind sie auch nur gegen wenige Angriffe
einsetzbar.

Nur Attacken mit 1hand- oder Stichwaffen kénnen hiermit
pariert werden. In der Regel findet diese Art Verteidigungs-
waffe ihren Einsatz bei Fechtduellen.

Will man eine Parierwaffe zum Angriff nutzen, gilt dieses
als Kampf mit zwei Waffen mit einemnDolch in der Neben-

hand.

Ein wenig effektiver und grofier ist der kleine Schild. In

diese Kategorie zdhlen alle Schilde mit einem maximalen =

Durchmesser von 50 Zentimetern. In der Regel sind solche
Schilde aus Holz mit wenigen bis gar keinen Metallbeschla-

gen. Bei Stimmen von Eingeborenen findet man auch eine -

Variante dieses Schildes, die aus einem Rahmen aus Asten
besteht zwischen die ein robustes Fell gespannt ist.

Aufgrund der Grofe und Leichtigkeit dieses Schildes kann

man mit ihm nur 1hand- und Stichwaffen sowie Faustbampf, *"

natiirliche Waffen und Handklingen abwehren.

Der grofe Schild ist der Standardschild fir den einfachen

Kémpfer. Es handelt sich hierbei um maximal 80 Zentime-

ter durchmessende Holzscheiben, die oftmals mit Metall-

beschldgen robuster gemacht wurden. Manchmal findet
man auch grofe Schilde, die mit Mustern oder Wappen be-
malt sind. Diese Schilde vereinen eine gute Mischung aus
Effektivitat, Kraftverbrauch und Anschaffungskosten.

Mit einem grofben Schild kann man aufber 2hand-, Stangen-
und Flegelwaffen alle Waffenkategorien abwehren.

Mochte man noch mehr Schutz erhalten als mit einem
grofSen Schild, muss man auf einen Schild aus der Gruppe
der hohen Schilde zuriickgreifen. Diese Schilde sind in der
Regel entweder recht- oder dreieckig und haben eine Grofse
von 1-1,20m. Oftmals prangt auf ihnen ein Wappen oder
eine andere Bemalung. Viele hohe Schilde sind nicht nur
aus massivem Holz mit Metallbeschldgen, sondern kom-
plett aus Metall.

Diese Art Schild schiitzt den Triger gegen alle Waffen.

Zusétzlich gilt das Ziel Fernkampfangriffen gegentber als
halb gedeckt.

"
Das absolute Maximum eines Schildes sind die Vollschil-
de. Diese fast ausschlieflich rechteckigen Schilde sind
aus massivem Metall und teilweise an ihrer Vorderseite

mit Nieten oder Stacheln versehen, um ihnen ein bedroh- =

licheres Aussehen zu verpassen. Solche Schilde werden
in der Regel nicht von Einzelkdmpfern benutzt, sondern
tberwiegend auf dem Schlachtfeld, wo sich Verbtinde aus
Schildtragern zu einer Mauer zusammenschliefben. Die fast
mannshohen Schilde schiitzen die vorriickenden Truppen
so nicht nur gegen normale Angriffe, sondern auch gegen
den Beschuss von Fernkdmpfern. Oftmals nutzen solche
Schildwall-Verbtinde in vorderster Reihe nicht nur einen
Schild, sondern noch einen zweiten, um so einen Schutz
nach vorne und nach oben zu bieten. Indem die hinteren

Reihen ebenfalls ihren Schild tiber den Kopf halten, erhalt
man so beim Vorriicken eine geschlossene Panzerung fiir ©

den Truppenverband.

Ein Vollschild schiitzt gegen sdmtliche Arten von Waffen.
Zudem z&hlt der Tréger gegentiber Fernkampfangriffen als
nahezu vollstandig gedeckt.

Alle Grofenangaben bei den Schilden beziehen sich auf

Menschen und dhnlich grofe Wesen. Deutlich grofere oder '

kleinere Wesen, wie zum Beispiel Brutas unid Nigros, bené-
tigen entsprechende Spezialanfertigungen, die ihrer Grofse
angepasst sind.
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Auf Samyra kennt man zahlreiche Waffen, von Axten und
- Schwertern tiber Stédbe und den waffenlosen Kampf bis hin
zu exotischeren Waffenarten wie den Handklingen. Alle
Waffen haben bestimmte Voraussetzungen, damit man sie
fiihren kann, und jede Waffe hat ihren spezifischen Scha-
den.

Im Text werden und wurden des Ofteren 2hand-Waffen
und zweihéndige Waffen erwihnt. Diese sind nicht iden-
tisch!

Unter 2hand-Waffen werden alle Waffen zusammenge-
fasst, die diese Bezeichnung in ihrem Namen tragen, also
2hand-Axte, -Héiammer und -Schwerter.

Zweihiandige Waffen hingegen sind alle Nahkampfwaf-
fen, die mit beiden Hénden gefiihrt werden. Also neben
den 2hand-Waffen auch Speere, Stibe und Stangenwaffen, so-
wie die mit beiden Hénden geftihrten Flegelwaffen Flegel
und Kettenstab.

Analog gilt das Gleiche fiir Thand-Waffen und einhéndi-
ge Waffen.

Riesenhammer, Schwerer Hammer, Kampfhammer,
Stabkeule

a//e orien zm/ dc%.mfo‘nw

Alle Waffen, die dhnlich gefithrt werden, lassen sich unter-
schiedlichen Obergruppen, den so genannten Kategorien,
unterordnen. Besitzt man eine der Waffen aus der Gruppe
und will sie benutzen, fiithrt man die nétige Probe gegen die
Fertigkeitsstufe der gesamten Kategorie durch.

Es ist egal, ob man mit einem Sibel, Langschwert oder Breit-
schwert angreift. Die Probe wird immer gegen die Fertigkeitsstufe
in der Kategorie 1hand-Schwerter durchgefiihrt.

Jede Waffe benétigt eine bestimmte Fertigkeitsstufe, auf =+
der man sie balanciert nutzen kann. Das bedeutet, mit die-
ser Fertigkeitsstufe richtet sie den in Tabelle 8.8 notierten
Basisschaden an.

b,
Je besser (oder schlechter) man mit der Waffe umgehen . % i
kann, desto mehr (oder weniger) Schaden richtet man mit =~ = "=~
ihr an. Um dieses zu verdeutlichen, findet man in Tabelle - :
8.8 einen Wert namens Bonus, der sich aus zwei Zahlen
zusammensetzt: der Fertigkeitsstufe, auf der man die
Waffe balanciert einsetzen kann, und dem Schwellenwert

(SW).

Fiir jeweils SW Punkte mehr (oder weniger) als die angege-
bene Fertigkeitsstufe, erhoht (oder senkt) sich der Schaden = ©

um 1 Punkt. Diese Erhéhung des Schadens wird als Scha-
densbonus bezeichnet.

Fin (Bogen 14) michte mit einem Bogen (1W6+3) kdmpfen. Der
Bonus der Waffe betrdgt 1005, bendtigt also eine FS von 10 zum
balancierten Fiihren und hat einen Schwellenwert von 3.

Da ihre Fertigkeitsstufe 14 betrdgt, liegt sie 4 Punkte iiber der
angegebenen FS und erhdlt dadurch einen Schadensbonus von =
+1. Der Bogen macht somit in ihren Hinden einen Schaden von &
1Weé+4. Die néichste Erhohung des Schadens bekommt sie auf ‘i;

FS 16, auf FS 19 erhéht sich der Schadensbonus auf +3 etc. L

Pollux hat zwar 2hand-Hémmer erlernt, aber zugunsten seines
Kriegsschwertes vernachldssigt. Somit hat er lediglich eine FS
von 10. Wihrend seiner Reisen fdllt ihm ein Riesenhammer vor = 5%
die Fiifle. Diese Waffe hat einen Bonus von 18/1. Durch seine

niedrige FS von 10, die ganze 8 Punkte unter der geforderten
18 liegt, und dem Schwellenwert von 1, wird der Schaden um 8
Punkte verringert. Pollux wiirde demnach statt@Wé+5 mit dem
Riesenhammer 2W6-3 Schaden machen. Nachdem er feststellen
musste, dass er die Waffe kaum anheben, geschweige denn ver-
niinftig fiihren kann, beschliefit er, doch lieber het seinem Kriegs-
schwert zu bleiben. :

Hat man eine Waffenkategorie nicht erlernt und maéchte
trotzdem eine darin enthaltene Waffe fiihren, fihrt man
diese Waffe mit dem Grundwert der entsprechenden Waf-




fengruppe. Ist eine Kategorie in zwei Waffengruppen ent-
halten, wihlt man den hdheren der beiden Grundwerte.
Eine Erhéhung des Schadens wird man bei einer ungelern-
ten Nutzung nie bekommen (schon allein aufgrund des
niedrigen Grundwertes). Zudem wird der Schwellenwert
automatisch auf 1 gesetzt, das heilbt, dass man fiir jeden
Punkt, den der Grundwert unter der geforderten FS liegt,
den Schaden um 1 verringern muss.

- Wiihrend eines Abenteuers finden die Gefihrien einen uralten
Streitkolben, der trotz des Alters noch nicht verrostet oder ander-
weitig beschidigt ist. Die Abenteurer vermuten, dass er magisch
ist, und Kialah michte ihn gerne im Kampf testen. Da sie 1hand-
Hdmmer aber nicht erlernt hat, wird der Bonus der Waffe, der
normalerweise 10/3 betrdgt auf 10/1 gedndert. Da ihr Grund-
wert fiir Waffengruppe 1 (in der 1hand-Hdmmer enthalten ist),
nur 4 betrigt und damit 6 Punkte unter der geforderten FS von
10 liegt, richtet sie durch den gednderten Schwellenwert 6 Punkte
weniger Schaden mit der Waffe an. 1
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Es gibt vier Waffenkategorien, bei denen man spezielle
Manéver mit den darin enthaltenen Waffen durchfiihren
kann.

Handklingen

Der Kampfstil von Handklingen ist speziell daftir ausgelegt,
dass man in jeder Hand eine entsprechende Waffe fuhrt.
Immer wenn ein Charakter mit Waffen dieser Kategorie
beidhindig angreifen will, darf er fiir den zweiten Angriff
seine Fertigkeitsstufe von Handklingen nutzen. Erlernt er
Rampf mit zwei Waffen II oder III, entfallt dieser Bonus.

Flegelwaffen

Mit Flegelwaffen kann man aufgrund ihrer Beweglichkeit
versuchen, um den Schild eines Kdmpfers herumzuschla-
gen und ihn trotz seiner Verteidigungswaffe zu treffen.
Mochte man einen derartigen Angriff durchfiihren, muss
eine um +1 erschwerte Angriffsprobe gelingen und man
sich gegen den Gegner durchsetzen. Gelingt dieser Angriff,
kann der Gegner nicht versuchen ihn zu blocken.

Der Einsatz dieser Option ist nattirlich nur ausfihrbar,
wenn der Gegner eine Verteidigungswaffe trégt, mit der er
einen Angriff einer Flegelwaffe blocken konnte, und wenn
man von Feldern aus angreift, die der Verteidiger mit sei-
nem Schild abwehren kann.

Speere

Speere kann man nutzen, um einen Sturmangriff auf ei-
nen Gegner durchzufithren. Dazu muss sich der Angreifer
mindestens 4 Meter gradlinig auf sein Ziel zubewegen
koénnen, es diirfen also keine Felder auf dem Weg liegen, die
nicht begehbar sind, sei es durch Hindernisse oder ande-
re Figuren. AulSerdem darf er sich in der laufenden Runde
noch nicht bewegt haben.

In der Nahkampfphase stiirmt der Speertriger mit der Waf-
fe im Anschlag auf sein Ziel zu. Dort angekommen, wirfelt
er eine um +1 erschwerte Angriffsprebe und zahlt AUS in
Hohe der Halfte der angestiirmten Meter.

Misslingt die Probe oder gelingt dem Gegner eine vollstan-
dige Verteidigung, stirmt der Angreifer an seinem Ziel vor-

Steht dort eine maximal 50% grofere Figur, reifSt er diese
mit um.
Zusétzlich darf der Gegner noch einen Angriff aufler der

Reihe auf den Vorbeistirmenden machen, der allerdings

um +1 erschwert ist, aber auch durchgefuhrt werden kann

erfolgte.
Gelingt der Angriff allerdings, erleidet der Gegner je nach

bei und stiirzt auf der gegentiberliegenden Seite zu Boden. =

Qualitét seiner Abwehrprobe Schaden, der um die Halfte s

der angestiirmten Meter erhéht wird.

Es ist nicht moglich, mehr Meter als seine BEW wihrend
des Ansturms zurtickzulegen. Es ist ebenfalls nicht mog-
lich, den Ansturm Gber mehrere Runden zu verteilen

Eine Figur mit einer BEW von 10 darf maximal 10 Meter anstiir-
men und sich damit einen Schadensbonus von +5 erarbeiten. Es
ist nicht moglich, zwei Runden lang anzustiirmen und dann erst
beim Gegner anzukommen. Kann man den Gegner nicht inner-
halb der Runde mit dem einmaligen Einsatz der BEW erreichen,
ist ein Sturmangriff nicht maglich.

Stabe

Der Kampfstil von Staben ist darauf ausgelegt, nicht nur
anzugreifen, sondern den Stab auch zur Abwehr zu benut-
zen. Wann immer eine Figur mit einer der Waffen aus dieser

Kategorie kdmpft, kann sie die Hélfte (abgerundet) ihrer .

Fertigkeitsstufe zu ihrem Grundwert Blocken addieren
und diesen Wert nutzen, um Angriffe von Speeren, Stéiben,
1hand- und Stichwaffen zu blocken.

Im Gegensatz zu Schilden kostet eine Abwehr mit dem
Stab keine zusidtzliche AUS, kann allerdings nur gegen An-
griffe aus dem Angriffsbereich und nicht aus dem Gesichts-
feld eingesetzt werden.

Ein Kurzstab hat einen Blockwert von 2, alle anderen Stabe

einen Blockwert von 3.

Nutzt Kialah (GW Blocken 4) ihren Klingenstab (FS 14) kann
sie 14/2=7 Punkte auf ihren Grundwert Blocken addieren und
mit einer Fertigkeitsstufe von 7+4=11 Angriffe aus ihren An-
griffsfeldern blocken. »
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Im Folgenden werden die einzelnen Nahkampfwaffen und
eventuelle Besonderheiten bei deren Nutzung beschrieben.

Bastardschwert

Das Bastardschwert, oder auch Anderthalbhinder, ist das .

kleinste der 2hand-Schwerter. Es erreicht Langen zwischen §

1,20m und 1,40m und hat eine vergleichsweise breite,

beidseitig geschliffene Klinge. Seinen Namen tragt es, weil = .

man im Kampf nicht nur zweihindige Schwiinge macht,
sondern es auch zeitweise nur einhandig fiihrt. Es ist also
eine Mischung aus einer Einhand- und einer Zweihandwaf-

fe, bei der man durchschnittlich im Kampf nur anderthalb &

Héande benutzt.

Besonders starke Charaktere kénnen dieses Schwert auch
komplett einhindig fithren. Es z&hlt dann zu der Gruppe .

der 1hand-Schwerter, hat einen Bonus von 14/3 und richtet
1W6+2 Basisschaden an.




Biss

Wesen, die ein speziell dafiir geschaffenes Gebiss haben,
konnen dieses im Kampf als Waffe einsetzen. Zu diesen
Wesen gehoren alle die Charaktere, die die Gabe Natiirliche
Waffen - Hauer und - Giftzihne besitzen. Je nach Art des
Gebisses richtet dieser Angriff unterschiedlich viel Schaden
an. Diese Attacke kann nur gegen Gegner eingesetzt wer-
den, die man selbst festhélt.

" Breitschwert

Breitschwerter sind mit einer Linge von gerade einmal
80-90cm im Vergleich zu anderen 1hand-Schwertern relativ
kurz, dafiir haben sie eine sehr breite, teilweise bis zu 15cm
messende, beidseitig geschliffene Klinge.

Bullenreifder

Der BullenreifSer besteht aus einer etwa 1,8m langen Stan-
ge, an deren Ende ein martialisches Axtblatt  angebracht
ist, das vielfach eingekerbt und gezackt ist, sowie eine fast
armlange Spitze, deren Ende mit Widerhaken versehen ist.
Diese Waffe ist wahrend der Dunklen Zeit entwickelt
worden, um gegen spezielle Ddmonengegner angehen zu
kénnen. Mittlerweile ist sie sehr selten geworden und der
eigentliche Zweck bei den meisten Bewohnern in Verges-
senheit geraten. Thren Namen trigt die Waffe von einer Le-
gende, nach der man angeblich mit dem BullenreifSer einen
ausgewachsenen Bullen mit einem Schlag in zwei Halften
reifen kann.

Selbst wenn die Geschichte nicht wahr ist, ist diese Waffe
enorm gefahrlich, da sie speziell daftur konzipiert wurde,
dem Gegner schwerste Wunden zuzufiigen. Wann immer
der Tréger dieser Waffe beim Auswirfeln des Schadens
einen Pasch wirft (also mit beiden Wiirfeln die gleiche
Zahl), verliert das Opfer automatisch 1W6 LE zusitzlich
zum normalen Waffenschaden und ohne, dass seine Riis-
tung ihn davor schiitzt.

Dolch

Dolche sind eigentlich in allen Landern Samyras bekannt,
und nahezu jeder freie Biirger besitzt wenigstens einen da-
von, da sie in vielen Gegenden nicht als ,richtige” Waffen
zahlen und somit nicht unter das Waffenverbot fallen, das
in manchen Stddten herrscht.

Es gibt Dolche in den unterschiedlichsten Ausfthrungen,
aber allen gemeinsam ist, dass sie eine kurze, beidseitig
geschliffene Klinge haben und Lingen von maximal 30cm
erreichen.

Donnerschlag

Dieser 1hand-Hammer wurde urspriinglich von den Zwer-
gen entwickelt. Er besteht aus einem einzigen Stiick Me-
tall, aus dem sowohl der besonders kurze, maximal 20cm
lange Stiel als auch der massive, unverhaltnismafig grofse

Kopf geschmiedet wurde, was die Waffe extrem kopflastig =

und schwer macht. Nur wenige Schmiede, fast ausschlief’-
lich Zwerge, verstehen sich auf die Kunst, diese Waffe tiber-
haupt anzufertigen.

Doppelaxt

Auch die Doppelaxt wurde urspringlich von den Zwergen

entwickelt. Am Ende des etwa 80cm langen Stiels sind

zwei gegeniiberliegende Axtblatter angebracht. Diese Ver-

anderung war zwar noch keine grofSe Sensation, doch der = =& &

damit verbundene Kampfstil war etwas Neues, denn durch
ihn ergab sich die Méoglichkeit, dass der Kampfer durch eine

besondere Schwungtechnik mit beiden Axtblattern angrei-

fen konnte.

Wann immer der erste Schwung (also der normale Angriff)
vom Opfer nicht vollstindig abgewehrt wird, kann man im
5. Abschnitt der Handlungsphase einen zusdtzlichen nor-
malen Angriff durchfithren, der jedoch nicht mit Kampf-
optionen verbunden werden darf.

Fuhrt man mit der Doppelaxt eine Kampfoption durch
(also beispielsweise einen Angriff zum Entwaffnen oder
Zuriickdrdngen), kann man die spezielle Angriffstechnik
der Waffe nicht nutzen.

Nutzt man die Technik nicht, z4hlt die Doppelaxt wie eine
gewohnliche Streitaxt.

Doppelklinge

Die Doppelklinge besteht aus einem etwa 10cm langen .
Griffstiick, an dessen beiden Enden jeweils eine 10cm lan-
ge, gekrimmte Klinge angebracht ist. Die Kriimmung der
beiden Klingen ist normalerweise gegensatzlich.

Im Kampf versucht man+durch eine schwenkende Bewe-
gung aus dem Handgelenk den Gegner bei jedem Schlag
mit beiden Klingen zu treffen. Wehrt das Opfer einen An-
griff nicht vollstdndig ab, erleidet es zusétzlich zum aus-
gewtirfelten Schaden nochmals die gleiche Menge an KE.
Wird der erste Schaden durch Rustung oder Blocken verrin-
gert, fallt auch der zusétzliche Schaden entsprechend nied-
riger aus. Der zusétzliche Schaden kann nicht erneut durch
Blocken verringert werden.

Kialah greift mit ihrer Do;);;elklinge an. Sie richtet 1W6 Scha-
den an. Der Gegner, der eine Ledertiistung (RS 2) tréigt, wehrt
nicht ab, erleidet also LE-Schaden. Der Wiirfel zeigt eine 5. Der
Schaden des Gegners beldiuft sich also auf 3 (Schaden 5 - RS 2)
LE und 3 KE.

Flegel

Der fiir kriegerische Auseinandersetzungen genutzte Flegel
ist aus dem Dreschflegel der Bauern entwickelt worden. An
einer 1,50m - 1,80m langen Stange ist mit einer kurzen Ket-

te ein etwa 20cm langer Metallzylinder befestigt, der in der
Regel nicht viel dicker ist als die Stange der Waffe. Oftmals &

ist das Metallteil noch mit Nieten oder Stacheln besetzt.

Grof¥kralle » "

Die Grofkralle besteht aus einem Handschuh, an dessen
Oberseite drei bis vier etwa 20cm lange, spitz zulaufende
und einseitig geschliffene, parallel verlaufende Klingen an-
gebracht sind. Ballt man die Hand izur Faust, ragen diese &
Klingen wie die Krallen eines Tieres tiber die Hand hinaus
und koénnen zum Angriff benutzt werden.




1hand-Axte
Sichel
Handaxt
Doppelaxt
Streitaxt
2hand-Axte
Holzfalleraxt
Kampfaxt
Kriegsaxt
Riesenaxt
1hand-Hammer
Keule
Streitkolben
Kriegshammer
Donnerschlag
2hand-Himmer
Stabkeule
Schwerer Hammer
Kampfhammer
Riesenhammer
1hand-Schwerter
Sébel
Langschwert
Breitschwert
Kriegsschwert
2hand-Schwerter
Bastardschwert
Zweihdnder
Obsidianklinge
Riesenschwert
Faustkampf
Waffenlos
Schlagring
Stachelring
Reifbzahn

Nahkampfwaffen
Schaden Flegelwaffen
1W6-1 Peitsche
1W6+1 Morgenstern
1W6+2 Kettenstab
1W6+3 Flegel
Handklingen
2W6-1 Doppelklinge
2W6+1 Krallenhandschuh
2W6+3 Scherenklinge
2W6+4 Grofkralle
Natiirliche Waffen
1W6-1 Hoérner
1W6+1 Biss
1W6+2 Schwanz
1W6+3 Klauen
Speere
2W6-1 Speer
2W6 Kriegsspeer
2W6+3 Partisane
2W6+5 Pike
Stibe
1W6 Kurzstab
1W6+1 Langstab
1W6+2 Kampfstab
1W6+3 Klingenstab
Stangenwaffen
2W6-1 Sense
2W6 Bullenreifer
2W6+3 Stabaxt
2W6+4 Hellebarde
Stichwaffen
1W6-1 Messer
1W6 Dolch
1W6+1 Kurzschwert
1W6+2 Rapier

Fernkampfwaffen

Armbriiste
Repetierarmbrust
Handarmbrust
Armbrust
Schwere Armbrust

Bogen
Kurzbogen
Bogen
Langbogen
Knochenbogen

Wurfwaffen
Wurfstern
Wurfmesser
Wurfpfeil
Wurfaxt
Wurfspeer

Schaden normal weit sehr weit
1W6+1 01-50 51-120 121-200
1W6+3 01-40 41-100 101-150
1W6+6 01-60 61-150 151-250
2W6+4 01-100 101-250 251-350

1W6+2 01-30 31-50 51-100
1W6+3 01-50 51-100 101-150
1W6+5 01-50 51-150 151-250
1W6+6 01-40 41-100 101-200

1W6-1 01-03 04-06 07-10
1W6 01-08 09-15 16-30
1W6 01-05 06-10 11-20

1W6+1 01-10 11-30 31-50
21-50 51-100

Laden
0 (6)
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Flegel, Kettenstab, Morgenstern, Peitsche

Handaxt

Handaxte werden vorwiegend bei kleineren Holzarbeiten
eingesetzt. Sie besitzen nur eine kleine Klinge und sind
sehr leicht. Nur wenige Handéxte sind grofSer %s 40cm.

Hellebarde

Am etwa 1,80m langen Stab der Hellebarde ist ein Axt-
kopf befestigt, der aus einer einseitigen Klinge besteht, auf
deren gegeniiberliegenden Seite eine Spitze angebracht ist.
Zusétzlich sitzt auf dem Ende der Stange noch eine etwa
30cm lange Spitze. Hellebarden sind die typischen Waffen
von Wachposten und Stadtwachen.

Holzfélleraxt

Als Holzfalleraxt bezeichnet man eine grofe, etwa 1,20m
lange Axt mit einem massiven Schaft und einem kréftigen
Kopf. Sie wird tblicherweise fiir grobe Holzarbeiten, wie
das Fillen von,Bdumen und Zerkleinern von Holzblocken
benutzt. Die Klinge ist speziell geformt, um Keile in Baum-
stamme zu schlagen. Dass dieses auch perfekt bei lebenden
Wesen funktioniert, haben die menschlichen Axtkampfer
in den Didmonenkriegen eindrucksvoll bewiesen. Seitdem
hat sich die Holzfélleraxt als gebrauchliche Watfe etabliert.

Hoérner

Einige nattrliche Wesen und Monster haben Horner, die
sie im Kampf einsetzen kénnen. Doch auch spielbare Ras-
sen konnen die Gabe Natiirliche Waffen - Horner wahlen,
Zikaru haben sie sogar angeboren. Wie genau die Horner
aussehen, ist in diesem Falle eine individuelle Entscheidung
des Spielers. »

Kampfaxt

Die Kampfaxt dhnelt der Holzfélleraxt, allerdings ist das
Axtblatt speziell fir den Kampf konstruiert. Es ist deutlich
weniger massiv und in der Regel ein deutliches Sttck gro-
Ber, wodurch die Schneideflache der Axt verlangert wird.

Kampfhammer
Der Kampfthammer ist die Weiterentwicklung des schwe-
ren Hammers und speziell fur den Kampf konzipiert. Der
Kopf ist deutlich massiver als der seines kleinen Bruders,
und oftmals ist in der Mitte der Schlagseiten noch ein klei-
ner Stachel angebracht. Einige Kampfhdmmer haben zu-
satzlich an der Spitze einen 10-20cm langen Stachel.

»
Kampfstab
Der Kampfstab gleicht mit seiner Linge von 1,80m oder
sogar noch mehr dem Langstab, allerdings ist er speziell fiir

den Kampf gemacht. Seine beiden Enden sind mit Metall- =

beschldgen versehen, die oftmals noch zusitzlich Nieten
oder Stacheln aufweisen.

Kettenstab
Drei etwa 50cm lange Holzstébe, die mit kurzen Ketten-

stticken verbunden sind, bilden den Kettenstab. Diese Waf- «s . o "

fe ist auf Samyra nur wenig verbreitet.

Keule _
Die Keule ist die einfachste und vermutlich erste Waffe,
die jemals benutzt wurde. Die Keulen, die fiir den Kampf

gebaut wurden, sind zwischen 30 und 50cm lang und be-

stehen aus einem Holzstab, der zum Ende hin dicker wird.
Oftmals ist dieses Ende auch noch mit zusitzlichen Sta-
cheln bewehrt.

Klauen

Naturliche Tiere und Monster greifen hiufig mit ihren
Klauen an, doch auch spielbare Rassen kénnen auf diese
Art Waffe zuriickgreifen, wenn sie die Gabe Natiitliche Waf-
fen - Klauen besitzen. Jeder Riikaatii und Zikaru ist von Ge-
burt an mit dieser Angriffsmoglichkeit ausgertistet.

Klingenstab
An beiden Enden seines etwa 1,50m langen Griffteils hat
der Klingenstab je eine gebogene, einseitig geschliffene,

20cm lange Klinge, um den Gegner stirker zu verletzen. . .

Die Klingen sind in der Regel gegensatzlich gebogen und
erhohen die Gesamtldnge des Stabes auf 1,90m.

Krallenhandschuh

Der Krallenhandschuh besteht aus einem Handschuh, an
dessen Fingern 5-10cm lange, leicht gebogene und einseitig
geschliffene Klingen angebracht sind, die im Kampf &hn-
lich wie verldngerte Fingernédgel wirken.

Kriegsaxt

Die Kriegsaxt ist eine weitere Entwicklung der Zwerge.
An dem verhiltnismaBig kurzen, nur 1m langen Stab ist
eine méchtige Klinge montiert, die nicht nur an der Spitze
des Stabes befestigt ist, sondern aufgrund ihrer Lange auch
eine zusitzliche Befestigung etwa in der Mitte des Griffes
aufweist.

Kriegshammer

Auch der Kriegshammer wurde urspriinglich von den = =
Zwergen entworfen. Gegentiber seinem Hammerkopf hat + =

er eine oftmals gebogene Spitze, und auf dem Ende des
Griffes thront noch ein kurzer Stachel. Bei einigen Kriegs-
hdmmern gibt es gar keine stumpfe Schlagseite mehr,

sondern an beiden Seiten eine Spitze, was bei der Waffe . -
eher eine Verwandtschaft zur Spitzhacke vermuten ldsst. &

Kriegshammer sind in der Regel zwischen 40 und 60cm
lang. _

v
Kriegsschwert
Das Kriegsschwert ist die Weiterentwicklung des Sabels.
Die Krimmung der einseitig geschliffenen Klinge wurde
deutlich reduziert, dafiir wurde sie verbreitert, um mehr &
Waucht in den Schlag setzen zu kénnen. Kriegsschwerter |

sind mit einer Linge von 1,20m fiir eine einhéndige Waffe

recht grofS.




Kriegsspeer

Im Gegensatz zum normalen Speer ist der Kriegsspeer
meistens mit einer deutlich breiteren und langeren Spitze
versehen. Er erreicht hierdurch eine Linge von fast 1,80m.
Bei vielen Kriegsspeeren findet man ein Stiick unterhalb
der Spitze eine kurze Querstange, die verhindern soll, dass
die Waffe zu weit in das Opfer hineingestofben wird und
nicht mehr herausgezogen werden kann.

- Kurzschwert

Kurzschwerter haben eine beidseitig geschliffene Klinge
und sind maximal 50cm lang. Durch ihre geringe Grofe
werden sie so gut wie nie schlagend eingesetzt, sondern
fast ausschlieflich stechend.

Kurzstab

Der Kurzstab ist nur etwa 1,20m lang und hiufig an ei-
nem Ende mit Verzierungen versehen, wie beispielsweise
einer Kugel, einer Schnitzerei oder in primitivgn Kulturen
mit einem Schéidel oder Schrumpfkopf. Er wird hiufig auch
als Wanderstab genutzt. Im Gegensatz zu den anderen Sté-
ben, wird der Kurzstab tiberwiegend einhdndig geftihrt. Ex
kann allerdings nicht zum Kampf mit zwei Waffen eingesetzt
werden.

Zauberer haben gelernt, ihre magischen Energien durch ei-
nen Kurzstab zu leiten. Sie verbrauchen hierftr 2 Stabili-
sierungspunkte, wodurch der Kurzstab in ihren Hinden
als magische Waffe gilt.

Langschwert

Ahnlich wie beim Dolch ist das Langschwert eine sehr
verbreitete Waffe auf Samyra. Es handelt sich hierbei um
alle Schwerter, die eine gerade, beidseitig geschliffene Klin-
ge und eine Gesamtlédnge von ungefdhr 1m haben. Es gibt
sie in zahlreichen Ausfithrungen und teilweise mit reichen
Verzierungen.

Langstab

Der Langstab ist im Grunde nur ein 1,80m bis 2m langer
einfacher und glatter Holzstab. Wie auch der Kurzstab
wird eines seiner Enden gerne geschmiickt. Bei Zauberern
und Priestern wird oftmals ein entsprechend verzierter
Langstab als Statussymbol eingesetzt.

Messer

Bei den fiir den Kampfigeeigneten Messern handelt es sich
héufig um Jagdmesser oder die weit verbreiteten Allzweck-
messer, deren einseitig geschliffene Klingen Lingen von bis
zu 15cm erreichen kénnen.

Morgenstern

Der Morgenstern besteht aus einem kurzen Griffstiick
(etwa 20cm lang), an dem mit einer 20-30cm langen Kette
eine mit Stacheln versehene, etwa 10cm durchmessende
Eisenkugel befestigt ist. Es gibt Varianten dieser Waffe, bei
denen zwei oder drei Ketten am Griffstiick befestigt sind,
wobei die Kugeln einen kleineren Durchmesser haben.
Morgensterne werden einhindig gefiihrt. Es ist allerdings
aufgrund ihrer speziellen Kampftechnik nicht moglich, sie
im Kampf mit zwei Waffen einzusetzen (unabhingig davon,
ob sie als Haupt- oder Nebenwaffe genutzt werden sollen).

Obsidianklinge

Dieses etwa 1,40m lange 2hand-Schwert hat eine beidseitig

geschliffene Klinge, die komplett aus dem namensgeben- =

den Obsidian hergestellt ist. Es ist dadurch vergleichsweise
leicht und weist eine extreme Schérfe auf. Obsidianklingen
wurden vor langer Zeit fir den Kampf gegen die Ddmonen
entwickelt, und es ist nicht bekannt, ob es tiberhaupt noch 3
Schmiede gibt, die diese Art Waffen anfertigen kénnen.
Obsidianklingen gelten als magische Waffen.

Partisane

Die Partisane dhnelt dem Kriegsspeer. Allerdings hat sie = =

keine einfache Querstange unter der Spitze, sondern zwei
schrdg nach vorn stehende Klingen, die den Gegner zusétz-

lich verletzen. AufSerdem ist die Partisane etwas massiver

und stabiler gebaut als der Kriegsspeer.

Peitsche

Eine Peitsche besteht im Wesentlichen aus einem mit Leder
umwickelten kurzen Griffstiick, an dem eine speziell her-
gestellte 2-3m lange Lederschnur befestigt ist.

Mit diesen Waffen kann man Gegner angreifen, die bis zu 3
Meter entfernt stehen.

Peitschen werden einhdndig gefthrt. Aufgrund der spezi- =

ellen Technik, mit der man Schwung fiir den Schlag holt,
benotigt man allerdings so viel Platz wie eine Figur, die mit
einer zweihdndigen Waffe kimpft.

Mit Peitschen kann man versuchen, die Beine des Gegners
zu fesseln und ihn dadurch zu Boden zu reiffen. Dieses

z4hlt wie ein normaler Angriff, um den Gegner zu Fall zu . _'

bringen, allerdings wird er nicht erschwert. ¥
Ebenso kann man eine Peitsche einsetzen, um ein Ziel mit
einer einhidndigen Waffe zu entwaffnen. Auch in diesem
Falle ist der Wurf nicht erschwert, folgt aber ansonsten den
normalen Regeln zum Entwaffnen.

Will man die Peitsche einsetzen, um den

Gegner zu verwunden, kann es sein,

dass das Opfer durch den speziellen

Schaden des Peitschenschlags leicht be-

tdubt wird. Wehrt es nicht vollstdndig

Speer, Kriegsspeer,
Fartisane, Pike




Scherenklinge, Krallenhandschuh,
Grofkralle, Doppelklinge

ab, erleidet es nur die Halfte des ausgewrfelten Schadens,
muss aber eine FP(Widerstand) machen. Misslingt dieser
Wurf, erleidet es eine Runde lang (also bis zur néchsten
Angriffsphase) eine Erschwernis von +1 auf alle seine An-
griffs- und Verteidigungsproben.

Ihren vollstindigen Schaden richtet eine Leder;%itsche nie-
mals an. Es gibt jedoch Peitschen, bei denen das Lederband
durch eine metallene Schnur ersetzt ist. Nur mit dieser
Variante ist es moglich, den in der Tabelle angegebenen
Schaden zu verursachen. Allerdings geben diese Peitschen
keine Erleichterung auf Entwaffnen und Zu Fall bringen.
Auflberdem entfallt die Betidubung des Gegners, da das Me-
tallband in die Haut schneidet und dieses dem Schaden
normaler Waffen gleichkommt.

Pike

Die Pike wurde eigentlich entwickelt, um sie in Schlacht-
reihe gegen heransttirmende Kavallerie einzusetzen. Diese
Schlachtpiken sind teilweise deutlich tiber 5m lang und
fiir den reisenden Einzelkdmpfer viel zu unhandlich. Da-
her wurde eine kiirzere Variante entwickelt, die Lingen
von 2-2,5m hat. Im Grunde ist es ein langer, sehr massiver
Kriegsspeer mit breiter und langer Spitze.

Rapier

In diesem Zusammenhang steht das Rapier stellvertretend
fur alle Fechtwaffen, also auch den Degen oder das Flo-
rett. Allen diesen Waffen ist gemeinsam, dass man darauf
bedacht ist, die Spitze immer auf den Gegner zu richten,
um ihn besser kontrollieren zu kénnen. Rapiere haben eine
sehr schmale ein- oder beidseitig geschliffene Klinge. Teil-
weise ist die Klinge gar nicht geschliffen und nur die Spitze
kommt beim Kampf zum Einsatz. Ein Rapier ist ungefahr
1m lang.

Reifdzahn

Der Reiflzahn ist ein Schlagring, der an seiner Schlagseite
mit Stacheln versehen ist, die zusétzlich fiir einen maxima-
len Schaden mit Widerhaken bewehrt sind.

Riesenaxt
Riesenédxte sind eine neue Erfindung der Brutas. Diese
schweren Axte sind bis zu 1,80m lang und haben massi-
ve, schwere Klingen, die in der Regel vielfach eingekerbt
sind. Hergestellt werden diese riesigen Waffen eigentlich
nur von den Brutas, wodurch sie meistens recht grob sind
und kaum Verzierungen aufweisen.

"
Riesenhammer
Wie die Riesenaxt ist auch der Riesenhammer von Brutas
entwickelt worden und besitzt eine entsprechende Grofse

und Schwere. Der durchschnittliche Riesenhammer ist =

1,80m lang und besteht im Wesentlichen aus einem méch-
tigen Schaft und einem grofen Metallklotz an seinem
Ende. Verzierungen oder besondere Kunstfertigkeit findet =
man an diesen Waffen so gut wie nie.

Riesenschwert

Wie alle Riesenwaffen wurde auch das Riesenschwert von '

den Brutas entwickelt. Es besteht aus einer breiten, meis-

tens einseitig geschliffenen Klinge, mit der der Kampfer = =& &

machtige Hiebe austeilt. Riesenschwerter werden fiir Bru-
tas passend angefertigt und erreichen daher Langen von bis

zu 2m. Oftmals ist die Klinge des Riesenschwertes mit ge-

fahrlichen Zacken oder Einkerbungen versehen, einige ha-
ben sogar eine Sdgeschneide. Im Gegensatz zu den anderen
Riesenwaffen findet man bei Riesenschwertern durchaus
auch das eine oder andere, das eine hohere Qualitit auf-
weist und verziert ist.

Sébel

Der Begriff Sabel fasst alle die Schwerter zusammen, die
eine maximale Lange von 80cm und eine einseitig geschlif-
fene Klinge besitzen. Sébel mit gerader Klinge und einem
Korb, der die Hand umschliefSt, anstatt einer Parierstange,
werden gerne von Seeleuten benutzt, wahrend man Sabel
mit teilweise sehr stark gekrimmter Klinge und filigraner
Parierstange vor allem bei Wiistenvélkern und Steppenrei-
tern findet.

Scherenklinge

Der Griffteil der Scherenklinge dhnelt einem Schlagring, auf
dem ein Mechanismus aus zwei etwa 20cm langen, beidsei-
tig geschliffenen und sehr flachen Klingen angebracht ist.
Waihrend des normalen Kampfes liegen diese beiden Klin-
gen Ubereinander. Schafft man es, die Waffe in den Gegner

zu stoflen, kann man den Mechanismus auslésen und die = = =

Klingen auseinander spreizen. Zieht man nun die Watfe in
einer drehenden Bewegung wieder aus dem Kérper des Op-
fers, richtet man verheerende Verletzungen an.

Misslingt die Abwehr des Gegners und durchdringt man
seine Ristung, steckt die Waffe im Kérper und kann aus-
gelost werden. Ist sie au‘ggelést, kann man vorerst nicht
weiter angreifen. Bei beidhdndiger Benutzung von Scheren-
klingen reicht es, wenn eine der beiden Waffen feststeckt,
um keine Angriffe mehr durchfiihren zu kénnen. Ab jetzt
kann der Angreifer, beginnend mit dem 5.Abschnitt der

Handlungsphase der laufenden Runde, versuchen, die Waf-
fe mittels einer FP(Kraftakt) wieder herauszuziehen. Miss- *

lingt dieser Wurf, kann er in der nichsten Runde erneut (im
5. Abschnitt) eine Probe durchfiihren.
Gelingt die Probe allerdings, ist die Waffe wieder frei und

der Gegner erleidet durch die tiefe Verletzung sofort 1W6

LE-Schaden, gegen den seine Riistung nicht schiitzt.

Kialah hat ihre Doppelklingen gegen Scherenklingen getauscht.

Sie kdmpft wie gewohnt beidhindig. Gleich™der erste Angriff
fiihrt dazu, dass der Gegner nicht abwehrt und die Waffe somit
steckenbleibt. Kialah [ost sie aus. Sie verliert dadurch ihren An-
griff mit der zweiten Hand und kann am Ende der laufenden
Runde eine Kraftaktprobe durchfiihren) um die Waffe wieder zu 5
befreien. &L
Gelingt der Wurf, verliert der Gegner sofort 1Wé LE, und sie
kann in der folgenden Runde wieder normal angreifen.

Misslingt ihr die Probe allerdings, muss sie eine weitere Runde




ohne Angriffsmoglichkeit warten, um den Wurf zu wiederholen.

Schlagring
Ein einfaches Lederband, das mit Nieten besetzt ist, um
den Schlag mit der Faust schmerzhafter zu machen.

Schwanz

Einige natiirliche Tiere und Monster haben die Moglich-
keit, nach hinten mit ihrem Schwanz anzugreifen. Zi-
- karu und andere Figuren mit der Gabe Natiirliche Waffen
- Schwanz besitzen ebenfalls dieses Mittel. Da der Angriff
eher ein willktirliches Schlagen in die Felder hinter der Figur
ist, wird die Probe auf Natiirliche Waffen immer um +2 er-
schwert. Trifft man trotzdem, richtet man Schaden an und
fegt einen maximal gleich groflen Gegner von den Fiiflen,
wenn ihm keine FP(Gaukeleien) gelingt.

Der Einsatz des Schwanzes ist kein Angriff im eigentlichen
Sinne, sondern wird immer im 5. Abschnitt der Hand-
lungsphase durchgefiihrt, wenn mindestens ein Feld hinter
der Figur belegt ist. Er kostet keine AUS, kann nicht mit
Kampfoptionen verbunden werden und kann keine beson-
deren Wiirfelergebnisse erzielen.

Schwerer Hammer

Der schwere Hammer ist das typische Werkzeug von Grob-
schmieden. Er ist relativ klein und erreicht nur Lingen von
maximal 1,20m. Thre Wucht erreichen schwere Himmer
durch das blofle Gewicht ihres Kopfes, der aus massivem
Metall besteht. Normalerweise wird bei der Herstellung
dieser Waffen auf ZweckmaBigkeit Wert gelegt und nicht
auf Kunstfertigkeit und Verzierungen.

Sense e

Die fir den Kampf geeignete Sense, auch Sturm- oder
Kriegssense genannt, besteht aus einem etwa 1,20m langen
Griffteil, an das das Sensenblatt montiert ist. Im Gegensatz
zur Sense, die man zum Méhen von Gras oder Korn nutzt,
sitzt das Blatt aber nicht im 90° Winkel am Griff, sondern
erweitert ihn nach vorne und ist nicht ganz so stark gebo-
gen wie die Klinge des Arbeitsgerdtes. Auferdem befindet
sich der Schliff auf der anderen Seite. Insgesamt ist eine
fiir den Kampf geeignete Sense etwa 1,80m lang, wobei das
Blatt mindestens ein Drittel davon ausmacht.

Sichel _

Sicheln bestehen aus einem kurzen Griffteil, normalerwei-
se nicht langer als 10-15cm, und einer aufgesetzten, schma-
len Klinge, die meistens so stark gebogen ist, dass sie min-
destens einen Halbkreis beschreibt. In der Regel werden
Sicheln als Werkzeug zum Blumen oder Krduter schneiden
benutzt und haben ihren Schliff auf der Innenseite. Die fiir
den Kampf geeignete Sichel hat ihren Schliff aber auf der
Auflenseite, sodass man mit ihr Hiebe wie mit einer Axt
ausfthren kann. Es gibt auch Ausfithrungen, die beidseitig
geschliffen sind, um die ihr eigentlich zugedachte Funktion
mit dem gleichen Werkzeug durchftihren zu kénnen.

Speer j

Ein Holzstab von ungeféhr 1,50m Léange, dessen eines Ende
angespitzt oder mit einer Spitze aus Stein, Knochen oder
Metall versehen ist. »

Speere kénnen auch einhdndig gefithrt und so mit einem
Schild kombiniert werden. Die beidhidndige Nutzung von
Speeren ist allerdings nicht mdglich. Bei einhandiger Fiih-

rung hat ein Speer einen Bonus von 12/5.

Stabaxt

Die Stabaxt ist eine Weiterentwicklung der Kampfsense,
bei der der Stab auf etwa 1,50m verldngert und statt eines
schmalen Sensenblattes ein breiteres Axtblatt angebracht
wurde. 3

Stabkeule

Stabkeulen sind ungeféhr 1,80m lang und bestehen im We- CEFE

sentlichen aus dem Griffstab, an dessen einem Ende eine
Verstarkung befestigt wurde, die aus den verschiedensten
Materialien bestehen kann. Es kann sich zum Beispiel um
eine Verdickung des Holzes handeln, aus dem der Stiel ist, -
aber auch Metallkugeln oder Hammerkdpfe sind nicht sel-
ten.

Stachelringe
Eine Variante des Schlagringes, die statt mit Nieten mit
teilweise bis zu Scm langen Stacheln versehen ist.

Streitaxt

Eine etwa 60cm lange Axt, die ein einzelnes Axtblatt hat,
auf dessen Gegenseite eine Spitze befestigt ist. Oft besitzen
diese Axte auch eine Spitze am oberen Ende.

Streitkolben

Streitkolben sind in der Regel aus
einem einzigen Sttck Metall ge-
schmiedet. Im Gegensatz zu ande-
ren Hammern ist der Kopf relativ
klein und eher rund. Haufig sind
die Kopfe mit Stacheln besetzt
oder bestehen aus Klingen, die
um den Schaft herum angeordnet

Sense, Stabaxt, Hellebarde,
Bullenreifser




Kampfaxt,
Riesenaxt, Kriegsaxt, Holzféilleraxt

TSI

sind. Streitkolben erreichen selten Langen von tiber 50cm.

‘ »
Waffenlos

Diese ,Waffe” beinhaltet alle Angriffe, die mit dem blofen
Korper durchgefithrt werden. Dazu gehoren insbesondere
Angriffe mit der Faust oder Tritte, aber auch Bisse einer
Figur, die nicht die entsprechende natiirliche Waffe besitzt.

Zweihiander

Zweihédnder sind das zweihandige Aquivalent zum Lang-
schwert. Es gibt sie in zahlreichen Ausfthrungen und in
unterschiedlichen Qualitéiten. Sie sind normalerweise zwi-
schen 1,50 und 1,60m lang, es gibt aber auch Exemplare,
die eine Lange von stolzen 1,80m aufweisen kénnen. Das
Aussehen dieser Schwerter, insbesondere der Breite und
Lange der Klinge, variiert je nach Land.

' ; 2% ﬂz[zlfﬂﬁﬁlddﬁi&ﬂ

Armbrust

Dieses ist eine normale Armbrust mit durchschnittlicher
Zugkraft. Diese Waffe ist weit verbreitet und wird vor al-
lem von Kampfern benutzt, deren Schwerpunkt eigentlich
nicht im Fernkampf liegt. Da sie relativ schwer zu spannen
ist, das Zielen aber durch Kimme und Korn deutlich leich-
ter fallt als bei Bogen, benttigen Armbriiste eher Starke als
Geschicklichkeit. Gespannt wird diese Waffe, indem man
das ,Miindungsende mit dem Fufsauf den Boden hilt,
dann mit beiden Hénden die Sehne spannt und wieder in
den Mechanismus einhakt. Anschlieffend kann man einen
neuen Bolzen in die Fuhrungsschiene einlegen und die

Wiatfe ist schussbereit. :
Normale Armbriiste sind etwa 80cm grof3. Im entspannten
Zustand ist der querstehende Bogen ungefahr 60cm breit.

Bogen

Ein einfacher Bogen. Diese Waffe ist vor allem bei Jégern

und Waldl4ufern beliebt, weil sie aufgrund ihrer Gréfle und .p;:.. s

ihres Gewichts problemlos transportiert werden kann. Bo-
gen sind ungefdhr 1,20m lang und sehr leicht. Sie bestehen

aus einem schmalen Stiick Holz, das geschmeidig und bieg- -~ .=

sam gemacht wurde. Bespannt man den Bogen mit einer
Sehne, sorgen die nach vorn gebogenen Enden dafiir, dass

mehr Kraft auf den Pfeil tibertragen werden kann und so- 1

mit der Schaden steigt.

Knochenbogen

Diese Waffe wird aus den Rippen einer sehr seltenen Ech-
senart aus der Wiiste Rasharrs hergestellt. Im Gegensatz
zu anderen Lebewesen, bei denen die Rippen einen steifen
Schutzkéfig fir die inneren Organe bilden, sind die Kno-
chen dieser speziellen Echse extrem biegsam und kénnen
daher als Bogenstab benutzt werden. Es gibt auf Nillavo
eine Handvoll Bogenbauer, die die Kunst beherrschen, die-
se Bogen herzustellen. Den meisten Bewohnern Samyras,
insbesondere denjenigen von anderen Kontinenten, wird
nicht einmal bekannt sein, dass diese Waffen tberhaupt
existieren.

Kurzbogen ",
Eine kleinere Variante des Bogens, der maximal 1m lang ist.
Dieser Bogen wurde speziell fiir den Einsatz vom Pferdert-
cken aus entwickelt. Damit er trotz seiner geringen Grofse
noch gentigend Durchschlagskraft hat, sind seine Enden
besonders stark gebogen.

Langbogen

Lange und sehr zugstarke Bogen, die Lingen von 1,80m er-
reichen konnen. Langbdgen haben in der Regel keine nach
vorne gebogenen Enden.

Handarmbrust

Eine kleinere und leichtete Variante der Armbrust, die in
einer Hand gehalten werden kann (vergleichbar mit einer
neuzeitlichen Pistole). Sie ist nur etwa 40cm grol und ihr
Bogen im entspannten Zustand nur 20cm breit.

Repetierarmbrust

Repetierarmbriiste sind eine recht neue Erfindung. Sie sind
mit einem Magazin ausgestattet, in das 10 spezielle Bolzen
eingelegt werden kénnen. Wird ein Bolzen verschossen, ladt
sich die Armbrust automatisch den nichsten in den Bogen,
wodurch sie keine Ladezeit hat und jede Runde abgeschos-

sen werden kann. Allerdings ist es den Erbauern noch nicht ]

gelungen, Repetierarmbriiste mit hoher Zugkraft zu entwi-
ckeln. So macht diese Waffe deutlich weniger Schaden als
andere Armbriiste, daftir darf der Schiitzé'jede Runde ei-
nen zweiten Angriff im 5. Abschnitt der Handlungsphase
durchftihren. Nutzt man die Option Mehrere Ziele nicht,
sind alle Angriffe gegen das gleiche Ziel gerichtet. Ist das
Magazin leergeschossen, dauert es 6 Runden, um es wieder &
mit 10 Bolzen zu bestiicken. o0

Repetierarmbriiste sind genauso gro® wie normale Arm-

briste.




Schwere Armbrust

Sie ist die grofte und schwerste auf Samyra bekannte Arm-
brust mit einer enormen Spannkraft. Sie kann nur noch
mittels eines Hakens gespannt werden, den man an einer
Art Gurtel] vor seinem Leib trdgt. Zum Spannen kniet man
sich hin, hakt die Sehne ein, setzt einen Ful} in den vorne an
der Armbrust montierten Steigbtigel und spannt die Sehne,
indem man sich wieder aufrichtet. Dieser Vorgang ist so
zeitaufwendig, dass man mit dieser Art Armbrust nur jede
ftinfte Runde schiefSen kann. Die anderen Runden ist man
mit Spannen beschiftigt. Wahrend man die Waffe spannt,
kann man sich nur maximal 1 Meter pro Runde bewegen.
Schwere Armbriiste sind ungefdhr 90cm lang, der ent-
spannte Bogen hat eine Breite von ungefdhr 70cm.

Waurfaxt

Die Wurfaxt ist eine lange bekannte Waffe auf Samyra. Sie
wird schon seit Urzeiten von den eingeborenen Stdmmen
und Barbaren benutzt und von den zivilisierten Rassen
weiter verfeinert. Eine Wurfaxt kann im Nahkampf als
Handaxt benutzt werden und hat dhnliche Gréflen.

Wurfmesser

Waurfmesser bestehen normalerweise aus einem einzigen
Sttick Metall, das vage an einen Dolch erinnert. Allerdings
fehlen ihm die Parierstange und die Griffumwicklung. Bei
vielen Wurfmessern ist sogar der Griffteil noch geschliffen,
damit man nicht auf einen Treffer mit der Klinge angewie-
sen ist. Wurfmesser sind mit maximal 20cm etwas kleiner
als Dolche.

Waurfpfeil :
Bei Wurfpfeilen handelt es sich um die tiblichen Pfeile, die
man auch far diverse Wurfscheibenspiele in den Tavernen

Samyras benutzt. Im Kampf werden diese Waffen oftmals =

vergiftet eingesetzt.
Man kann pro Runde zwei Wurfpfeile werfen, wobei der
erste Pfeil im 1. und der zweite im 5. Abschnitt der Hand-

lungsphase geworfen wird. Nutzt man die Option Mehrere "

Ziele nicht, richten sich beide Angriffe gegen dasselbe Ziel.
Wurfpfeile sind in der Regel zwischen 10 und 15cm grofS.

Waurfspeer

Auch Wurfspeere stammen urspriinglich von den Urein-
wohnern Samyras und wurden durch die anderen Rassen
weiterentwickelt. Im Nahkampf kann man einen Wurf-
speer als normalen Speer einsetzen.

Waurfstern

Waurfstern umfasst alle Waffen, die aus kleinen Metallschei-
ben bestehen, egal ob sie stern- oder kreisférmig sind oder
die Gestalt eines Drei- oder Vierecks haben. Wie Wurfpfeile
werden auch Wurfsterne gerne vergiftet eingesetzt.

Pro Runde kann man bis zu drei Wurfsterne werfen, wo-
bei der erste im Fernkampfabschnitt, der zweite im Nah-
kampfabschnitt und der dritte im 5. Abschnitt der Hand-
lungsphase geworfen wird. Nutzt man die Option Mehrere
Ziele nicht, richten sich alle Attacken gegen dasselbe Ziel.
Wurfsterne haben normalerweise einen Durchmesser von .
nicht mehr als 10cm.
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tigkeiten setzen eine bestimmte Fertigkeitsstufe auf eine
Waffenkategorie voraus, einige bendtigen zudem andere
Fertigkeiten aus dem Bereich Aktion oder Wissen.

Im Laufe seiner Abenteurerkarriere kann der Charakter
sein Kénnen im Kampf immer weiter verbessern, indem er
lernt, seine Waffe effektiver zu fithren. Doch er kann auch
neue Kampftechniken, die Kampffertigkeiten erlernen.
Diese bieten ihm neue Méglichkeiten fir spezielle Mano-
ver, Verbessern die Erfolgschancen bei den Kampfoptionen
oder verschaffen ihm sauf andere Weise einen Vorteil im
Kampf.

Kampffertigkeiten beherrscht der Charakter nicht zu Spiel-
beginn direkt nach der Charakter-Erschaffung, sondern er
muss sie nachtréglich lernen, indem er bei einem Lehrmeis-
ter trainiert. Dieses kostet ihn Zeit, Geld und eine bestimm-
te Menge an Abenteurerpunkten (AP), die er wahrend
seiner Abenteuer sammeln kann. Genaueres zum Lernen
kann man in Kapitel XII - Erfahrung und Lernen nachlesen.

Kampffertigkeiten sind keine Fertigkeiten im eigentlichen
Sinne, weil sie allesamt keine Fertigkeitsstufe besitzen. So-
bald der Charakter eine von ihnen erlernt hat, beherrscht
er die damit verbundenen Techniken und kann sidmtliche
Vorteile nutzen. ¥

Damit man diese Fahigkeiten lernen kann, muss man
bestimmte Voraussetzungen erfillen. Viele Kampffer-

Die meisten dieser Fertigkeiten sind gestaffelt und in meh-
rere Stufen unterteilt, die man der Reihe nach lernen muss.
Sie werden immer nur fiir eine der moglichen Waffenkate-
gorien erlernt und sind mit anderen nicht einsetzbar.

Wuchtschlag kann man fiir alle 2hand- und Stangenwaffen
erlernen. Hat man die Fertigkeit fiir 2hand-Schwerter erlernt,
befihigt dieses aber nicht dazu, sie auch mit 2hand-Himmern,

-Axten oder Stangenwaffen zu nutzen. Fiir diese Kategorien muss .+

die Fertigkeit separat erlernt werden.

Bei einigen niedrigen Stufen von Kampffertigkeiten miis- = .

sen Proben gegen die Halfte der Fertigkeitsstufe der gefiihr-
ten Kategorie gemacht werden. Ist dieser Wert kleiner als
der Grundwert der entsprechenden Waffengruppe, wird
stattdessen gegen den Grundwert gewtrfelt.

Der Einsatz der meisten Kampffertigkeiten kostet den
Anwender Ausdauer. Die benétigte Menge wird genauso
anhand der Fertigkeitsstufe der gefiihrten Kategorie ermit-
telt wie bei den Kampfoptionen und kann in Tabelle 8.2
abgelesen werden.




Der Einsatz von aktiven Kampffertigkeiten (A) ist nicht
mit der Nutzung von Kampfoptionen oder anderen
Kampffertigkeiten kombinierbar.

" Voraussetzungen: Kampf mit zwei Waffen I

Kosten: 50 AP

Der beidhindige Angriff ist eine Technik des Kampfes mit
zwei Waffen, bei der man gleichzeitig mit beiden Waffen auf
den Gegner einschldgt. Zur Durchfiihrung dieser Moglich-
keit fithrt man im dritten Abschnitt der Handlungsphase
einen um +1 erschwerten Angriff mit seiner Haupthand
gegen sein Ziel durch. Setzt man sich gegen dieses durch,
erleidet es sowohl den Schaden der Haupt- als auch den der
Nebenhand. Der Charakter zahlt hierfiir so viel Ausdauer
wie fiir einen normalen Angriff mit der Nebenhand.

AUS nach Tabelle 8.2.

Trifft der Gegenangriff, darf der Gegner normal abwehren
und erleidet den tiblichen Schaden abhingig von der Qua-
litét seiner Verteidigung. Er darf allerdings nicht seinerseits
mit einem Gegenangriff kontern, wenn er vollstindig ab-
wehrt.

Stufe II

Voraussetzungen: Stdbe, einhéindige Kategorie 15; Gegenangriff I
Kosten: 150 AP o
Durch intensiveres Training hat sich die Kampftechnik des
Charakters so weit verbessert, dass er den Gegenangriff
mit seiner vollen Fertigkeitsstufe durchfihren kann. Die
Erschwernis von +1 bleibt allerdings weiterhin bestehen.

Stufe III

Voraussetzungen: Stdbe, einhindige Kategorie 18; Gegenangriff 11
Kosten: 150 AP

Mit dem Perfektionieren des Gegenangriffs entfillt die Er-
schwernis der Probe. Der Charakter fiihrt bei einem Ge-
genangriff also eine normale Angriffsprobe durch, zahlt fir
diese allerdings Ausdauer.

s %egﬂwzﬁzﬁ (A)

Stufe I J nil iaf tre
Voraussetzungen: Stdbe, einhéndige Kategorie 12 e

Kosten: 50 AP

Der Charakter ist darauf trainiert, sich durch seine Abwehr
in eine vorteilhafte Position zu bringen, aus der heraus er
einen schnellen Gegenschlag gegen den Gegner fiihren
kann.

Immer wenn er den Angriff seines eigenen Zieles vollstan-
dig abwehrt, darf er sofort einen Gegenangriff durchfiih-
ren. Er wiirfelt hierfiir eine um +1 erschwerte Probe gegen
die Halfte der Fertigkeitsstufe seiner Waffe und zahlt dafiir

Langstab, Klingenstab, Kampfstab,
Kurzstab

Stufe I
Voraussetzungen: Kreativitiit 10
Kosten: 20 AP
Der Charakter hat gelernt, sich schnell auf dem Schlacht-
feld zu orientieren und nieht nur die Bewegungen, sondern
auch die Schldge des Gegners vorauszuahnen.
So ein Charakter bewegt sich (wenn er méchte) immer vor
allen anderen Parteien, bzw. zeitgleich mit anderen Cha-
rakteren, die ebenfalls Initiative erlernt haben. !
Die Angriffe eines Charakters mit Initiative zéhlen immer
als zeitlich vor denen einer Figur ohne diese Fertigkeit,
wenn der Charakter dieses wiinscht, aber nattirlich als
zeitgleich mit Figuren, die diese Fertigkeit ebenfalls erlernt
haben. :

b
Kialah hat Initiative erlernt. Greift sie nun einen Gegner an,
der diese Fertigkeit nicht beherrsch, hat sie die Wahlmdglichkeit,
ihren Gegner zuerst anzugreifen. Dieser darf zwar normal ab-

wehren, aber Kialah muss sich nicht mehr gegen seinen Angriff = &
durchsetzen. Auf der anderen Seite muss sich der Gegner aber =

auch nicht mehr gegen Kialahs Angriff durchsetzen. Da Kialahs
Ziel schon recht schwer angeschlagen ist, erhofft sie sich mit dem
Schaden, den sie anrichtet, ihn komplett aufier Gefecht zu setzen.
Kimpft sie gegen einen Gegner, der ebenfalls Initiative erlernt
hat, gelten beide Angriffe als zeitgleich, und die beiden Kontra-
henten miissen sich wie gewohnt gegeneinander durchsetzen. s

Stufe 11

Voraussetzungen: Kreativitdit 13; Initiative | » .

Kosten: 50 AP

Mit dem Lernen der zweiten Stufe dieser Kampffertigkeit
erweitern sich die Moglichkeiten des Charakters. Er darf
sich nun in der Bewegungsphase entscheiden, seine Bewe- &
gung aufzuteilen, also erst ein paar Schritte zu laufen, um
dann abzuwarten, wie sich der Gegner bewegt und dann
nochmals ein paar Schritte zu machen (insgesamt aber
maximal seine BEW pro Runde). Er muss nicht stoppen,




wenn er in den Angriffsbereich eines Gegners hineinliuft.
Er kann ohne eine Probe auf Geldndelauf gefahrlos durch
diese Bereiche hindurchlaufen.

Stufe III
Voraussetzungen: Kreativitit 16; Initiative 11
Kosten: 100 AP
Muss sich eine Figur, die [nitiative III erlernt hat, von ei-
nem Gegner losen, fihrt der Wurf mit dem W20 zu einem
- Erfolg, wenn er ein Ergebnis von 1-15 erreicht. Sollte der
Wurf trotzdem misslingen und der Charakter einen Pas-
sierschlag abbekommen, darf er diesen normal abwehren.
Aufberdem ist es dem Charakter moglich, auch seine Kame-
raden zu koordinieren und ihnen dadurch moglicherwei-
se einen Vorteil zu verschaffen. Die Initiative der Gruppe
wird um 5 Punkte erh6ht. Haben mehrere Charaktere diese
Fertigkeit erlernt, erhalt die Gruppe trotzdem nur eine Er-
héhung des Initiativwurfes um 5 Punkte.

AN ampf mit fuei S affen o)

Alle Stufen von Kampf mit zwei Waffen setzen eine bestimm-
te Fertigkeitsstufe in einer einhdndigen Kategorie voraus.
Alle Vorteile kénnen nur dann genutzt werden, wenn man
eine Waffe der Kategorie, fur die man die Fertigkeit erlernt
hat, in der Haupthand fiihrt. Nutzt der Charakter zwei
unterschiedliche Waffenkategorien, muss er fiir die Waffe
in der Nebenhand die Fertigkeit nicht erlernt haben, mit
ihr aber trotzdem die Anforderung erfillen.

Pollux hat fiir die Kategorie der 1hand-Schwerter den Kampf
mit zwei Waffen gelernt. Er kann die Vorteile dieses Kampfstiles
nur dann nutzen, wenn er in der Haupthand ein 1hand-Schwert
trigt (also vermutlich sein Kriegsschwert) und in der Nebenhand
eine Waffe aus einer Kategorie, die er mindestens auf FS 12 (die
Voraussetzung fiir das Erlernen von Kampf mit zwei Waffen) be-
herrscht.

Angriffe mit der Nebenhand werden immer gegen die Half-
te der Fertigkeitsstufe der entsprechenden Kategorie durch-
gefihrt und durch die Stufen von Kampf mit zwei Waffen
erhoht. Die Summe aus halbierter FS und Bonus darf dabei
die volle Fertigkeitsstufe der Kategorie nicht tibersteigen.
Jeder Angriff mit der Nebenhand kostet Ausdauer abhén-
gig vom errechneten Wert.

Das Training der Benutzung der Nebenhand zum Angriff
basiert vor allem auf dem Zusammenspiel beider Hinde
und dem entsprechenden Abstimmen der Bewegungsab-
laufe. Fihrt man seine Waffe mit der falschen Hand (siehe
Angriff mit der falschen Hand), verringert das Erlernen des
beidhindigen Kampfes die Erschwernis von +2 nicht!

Stufe I

Voraussetzungen: einhindige Kategotie 10

Kosten: 50 AP g

Durch intensives Training im Zusammenspiel beider Han-
de hat der Charakter seine Moglichkeiten beim Einsatz
von zwei Waffen deutlich verbesserts Er hat gelernt, zwei
verschiedene Kampfstile zu kombinieren, und kann jetzt
auch Waffen aus unterschiedlichen Kategorien verbinden.

cher Kategorien weiterhin mit der halben FS der entspre-

chenden Waffe durch.

Fiihrt er in beiden Handen die gleiche Waffenart, wird der *

Wert um 4 Punkte erhoht.

Stufe II

Voraussetzungen: einhindige Kategorie 12; Kampf mit zwei Waffen I

Kosten: 100 AP

Er fuhrt den zweiten Angriff beim Einsatz unterschiedli- =

Das Kénnen des Charakters im Fithren von zwei Waffen =~ =3 ¢

hat sich deutlich verbessert. Er hat insbesondere das Zu-
sammenspiel zweier dhnlicher Waffen trainiert. Nutzt er in

beiden Hénden Waffen aus der gleichen Kategorie, kanner

den zweiten Angriff mit der um 6 Punkte erhéhten halbier-
ten FS durchfiihren.

Beim Einsatz einer anderen Waffenart in der Nebenhand
erhalt der Charakter nur eine Erh6hung von 3 Punkten.

Stufe III

Voraussetzungen: einhindige Kategorie 14; Kampf mit zwei Waffen 11
Kosten: 150 AP

Durch intensives Training, insbesondere bei der Kombina-

tion verschiedener Kampfstile, hat der Charakter so viel -

Ubung erlangt, dass er jetzt auch beim Angriff mit der Ne-
benhand mit einer um 6 erhohten halbierten FS angreifen
darf, wenn er dort eine andere Kategorie fthrt als in der

Haupthand.

Zudem sind seine Bewegungsabléufe voll auf das Fihren . ;

einer zweiten Waffe eingestellt. Er ist bei der Benutzung
seiner Nebenhand genau so sicher wie mit seiner Haupt-
hand und muss keine Exrschwernis mehr auf den zweiten
Angriff in Kauf nehmen.

¥
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Stufe I

Voraussetzungen: Faustkampf 10

Kosten: 50 AP

Auf Samyra kennt man zahlreiche verschiedene Techniken
des waffenlosen Kampfe‘s’, die meisten davon unterschei-
den sich jedoch eher in der Philosophie, die dahinter steht,
nicht aber in den Techniken. Alle Kampfsporttechniken ba-
sieren auf dem waffenlosen Kampf und sind folglich nur
wirksam, wenn diese Art des Angriffs genutzt wird. Man
darf maximal eine Lederriistung tragen, damit man die
Vorteile dieser Fertigkeit nutzen kann.

In der ersten Stufe der Ausbildung lernt der Schiiler die
Grundlagen: Grifftechniken, Abrollen und effektivere
Schldge.

Seine Angriffe zum Festhalten des Gegners sind nicht .

mehr erschwert. :
Sdmtlicher Sturzschaden, den er erleidet, wird um 2
Punkte reduziert. _

Sein Schaden mit dem waffenlosen Ang#iff steigt um 1
Punkt.

Stufe II

Voraussetzungen: Faustkampf 12; Kampfsport I
Kosten: 100 AP

In der zweiten Ausbildungsstufe werden die Grundtechni-

ken weiter verbessert, zusitzlich lernt der Schiiler seinen
Gegner zu Fall zu bringen und Schldge abzufangen.




Der Sturzschaden des Kampfsportlers verringert sich um
4 Punkte.

Er richtet 2 Punkte mehr Schaden beim waffenlosen An-
griff an.

Angriffe, um den Gegner zu Fall zu bringen, sind nicht
mehr erschwert.

Zusétzlich kann er die Halfte seiner Fertigkeitsstufe von
waffenlosem Kampf auf seinen Grundwert Blocken addie-
ren und mit diesem Wert Angriffe mit einhdndigen Waf-
fen, Speeren und Stiben abblocken. Sein Blockwert betragt
hierbei 2.

Stufe III

Voraussetzungen: Faustkampf 14; Kampfsport 11

Kosten: 150 AP

Mit dem Erlernen der dritten Stufe dieser Kampffertigkeit
und somit dem Abschluss seiner Ausbildung hat der Schu-
ler sein Konnen in den bisherigen Ubungen nochmals ver-
bessert und zusétzlich die Kenntnis erlangt, wie er seinen
Gegner effektiv entwaffnen kann. '
Samtliche Sturzschdden werden um 6 Punkte verringert.
Der Kampfsportler richtet mit seinem waffenlosen Angriff
3 Punkte mehr Schaden an.

Angriffe zum Entwaffnen des Gegners sind nicht mehr
erschwert.

Zudem erhoht sich sein Blockwert mit waffenlosem
Kampf auf 4.
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Stufe I .

Voraussetzungen: Waffenkategorie 12

Kosten: 50 AP

Der Charakter hat gelernt, méglichst verwundbare Stellen
des Gegners anzuvisieren und diese zu treffen. Dadurch er-
hoht sich seine Chance, einen kritischen Treffer beim An-
griff mit der entsprechenden Waffenkategorie zu erzielen,
um 1 Punkt. Er erzielt dieses besondere Wiirfelergebnis also
bei einem Wurf von 1 oder 2.

Stufe II

Voraussetzungen: Waffenkategorie 15; Kritisch treffen I

Kosten: 100 AP

Durch weiteres Training steigt die Chance auf einen ver-
heerenden Treffer um einen weiteren Punkt. Ein kritischer
Erfolg beim Angriff wird also bei einem Wiirfelergebnis
von 1-3 erzielt. Aullerdem steigt der Bonusschaden durch
diese Treffer um einen Punkt auf insgesamt 3.

Stufe III

Voraussetzungen: Waffenkategorie 18; Kritisch treffen II

Kosten: 150 AP

Hat man die dritte Stufe von Kritisch treffen erlernt, erzielt
man kritische Treffer beim Angriff bei einem Wurf von 1-4
und richtet zudem 2 Punkte zusétzlichen Bonusschaden
(also insgesamt 4) an.
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Stufe I

Voraussetzungen: Stichwaffen 12; Kritisch treffen I fiir Stichwaffen
Kosten: 50 AP

Meucheln ist eine Weiterentwicklung des kritischen Tref- =
fens und basiert auf einer genauen Kenntnis der Anatomie
und damit verbunden dem Wissen, an welcher Stelle des @& ¢
Kérpers man am meisten Schaden anrichten kann. Da man
fur solche Angriffe recht gut zielen muss, ist die Fertigkeit
nur einsetzbar, wenn man einen Gegner von hinten an-
greift und selber nicht angegriffen wird. :
Zudem muss man blitzschnell reagieren kénnen, um die
Chancen zu nutzen, die sich bieten. Daher ist Meucheln
nur mit sehr schnellen Waffen moglich. Hierzu gehoren
nur Dolche und Kurzschwerter. Messer sind zwar auch
schnell, haben aber nicht gentigend Durchschlagskraft.

Da es oftmals einige Zeit dauert, bis man eine verwund-
bare Stelle des Gegners sicher treffen kann, wird der An-
griff nicht im dritten, sondern im fiinften Abschnitt der =
Handlungsphase durchgefiihrt. ;
Fiihrt solch ein Angriff zu einem Treffer, schafft es ein

Meuchler, verwundbare Stellen des Gegners zu treffen. = &«
Dadurch steigt der Schaden seiner Angriffe um 2 Punk- = | °
te. Erzielt er sogar einen kritischen Erfolg wird der Bo- ‘%‘ 2
nusschaden durch dieses besondere Wiirfelergebnis um 2 . _' :,.i.'-é

Punkte erhoht (zusdtzlich zur Erhohung, die durch eventu-
ell erlernte hohere Stufen von Kritisch treffen erzeugt wird).

Meucheln wird primér firAngriffe gegen humanoide Ziele
gelehrt. Will man es gegen Tiere oder Monster nutzen, wird
der Angriff um +1 erschwert. Bei noch spezielleren Wesen
kann der Spielleiter eine noch héhere Modifikation verhdn-
gen oder Meucheln nicht zulassen.

Die Kenntnisse dieser Kampffertigkeit kann man auch au- = "
Rerhalb des Kampfes nutzen, um einen ahnungslosen (hu-

manoiden) Gegner mit einem einzigen schnellen Angriff zu ..:_:;,1{
toten. Wie dieses durchgefiihrt wird, findet man im Kasten = % =%
Meucheln aufSerhalb des K;mpfes. b

Stufe II

Voraussetzungen: Stichwaffen 15; Meucheln I *
Kosten: 100 AP "
Durch das intensivere Training hat sich das Kénnen der f :
Figur weiter gesteigert. Ihre normalen Treffer von hinten *
machen einen um 4 Punkte erhthten Schaden. Zudem er-
hélt der Charakter nun bei einem kritischen Treffer beim
Angriff von hinten den doppelten Bonusschaden (sowohl
durch Meucheln I als auch durch Kritisch treffen II oder IIT). .
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Voraussetzungen: Sinne 10
Kosten: 20 AP

Der Charakter hat trainiert, sich nicht nur auf seinen visu-
ellen Sinn zu verlassen, sondern kann auch noch kimpfen,
wenn seine Sicht behindert ist. Er erleidet beim Kampf im |
Dammerlicht keinerlei Erschwernisse. In volliger Dun-
kelheit und beim Kampf gegen Unsichtbare sind seine
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Proben nur um +1 erschwert und werden gegen die volle
Fertigkeitsstufe durchgefiihrt.

dstungshrecher (A)

T T —
Voraussetzungen: Wuchtschlag IT
Kosten: 50 AP
Diese erweiterte Technik des Wichtschlages zielt darauf ab,
die getragene Ristung des Gegners zu durchschlagen und
dadurch zu zerstéren. Der Angreifer fiihrt einen normalen

Wuchtschlag durch, der um +1 erschwert wird. Wehrt sein
Gegner nicht ab, erleidet er also LE-Schaden, wird dieser
nicht durch seine Riistung vermindert. Zusatzlich wird sie
so stark in Mitleidenschaft gezogen, dass sie dauerhaft 1
Punkt Riistungsschutz verliert. Sinkt der Schutz hierdurch
(bzw. durch mehrfache Anwendung des Riistungsbrechers)
auf 0, ist die Riistung vollstandig zerstort.

Ristungsbrecher kann nur getragene Ristungen zerstdren.
Nattrliche oder magische Ristungen werden hierdurch
nicht beschéadigt und kénnen auch nicht durchschlagen

werden.

Die Kampffertigkeit Meucheln kann auch aufSer-
halb des Kampfes eingesetzt werden. Um dieses zu
nutzen, ist es notwendig, dass das Opfer vollig ah-

Meucheln aufSerhalb des Kampfes

ihre Meuchelangriffe. Somit liegt der Waffenschaden bei
9, auf den noch die Giite des Angriffs addiert wird. Kialah
richtet also 16 Punkte Schaden an. Obwohl die Stadtwache

e nungslos ist und mit keinem Angriff rechnet. Man muss durchirainiert ist, iibersteigt der Schaden die Hiilfte seiner Le-
i sich also an sein Opfer anschleichen oder sich ihm unter bensenergie, da hilft ihr auch die Schadensverminderung ihrer
__;‘_‘__:hl.?:'h einem Vorwand ndhern. Kertenriistung nicht. Sie verdreht noch einmal die Augen und
" § o sinkt dann schlaff in sich zusammen.

Ist man erst einmal an sein Opfer herangelangt, kann man
zum eigentlichen Meucheln tbergehen. Hierfur muss der
Charakter mit einer kleinen Waffe ausgertstet sein, die er
bis zum Zeitpunkt des Ankommens problemlos verstecken
kann. Er hat die Wahl zwischen einem Dolch oder maxi-
mal einem Kurzschwert.

Am Opfer angekommen, fthrt der Charakter einen norma-
len Angriff mit der entsprechenden Waffe durch.

Gelingt der Angriff, wirfelt der Meuchler seinen Waffen-
schaden aus. Ein Meuchelversuch zahlt immer als Angriff
von hinten (auch wenn er von vorne durchgefihrt wird)
und profitiert somit vom Bonusschaden durch Meucheln.
Das Ergebnis wird zusdtzlich um die Giite des Angriffs
erhoht. Ubersteigt die Summe (abziiglich des Riistungs-
schutzes der Torsoriistung des Zieles) die Halfte der Le-
bensenergie des Opfers, ist es auf der Stelle tot.

Reicht der Schaden nicht aus, verliert das Ziel nur eine ent-
sprechende Menge an LE (ohne Riistungsschutz).
Misslingt der Angriff, erleidet der Gegner einen KE-Verlust
in Hohe des Waffenschadens zuziiglich des Bonusschadens
durch Meucheln. Die Erhéhung durch die Gute entféllt in
diesem Falle.

Kialah hat Meucheln erlernt und Stichwaffen auf 15. Lautlos
schleicht sie sich an die Stadtwache an, die zwischen ihr und dem
Ziel ihres Aufirags steht. Sie zieht den Dolch unter ihrem Ge-
wand hervor und sticht blitzartig zu. Der Angriffswurf zeigt eine
8, sie erzielt also eine Giite von 7. Sie wiirfelt sofort den Schaden
aus. Der Dolch macht in den Hinden der geiibten Kimpfe-
rin mittlerweile 1Wé+2 Schaden. Der Wurf mit dem Wé
zeigt eine 5 und fiihrt zu einem Gesamtergebnis von 7
Punkten Schaden. Durch Meucheln I erhdlt sie zu-
dem noch eine weitere Erhohung von 2 Punkten auf

Will man verhindern, dass das Opfer im Sterben noch
verrdterische Gerdusche von sich gibt, die eventuell in der
Néhe befindliche Verbiindete aufmerksam machen kénn-
ten, wirft man eine FP(*Schleichen). Gelingt dieser Wurf,
macht die Aktion des Charakters keine ungewohnlichen
Gerdusche. Bei einem Misslingen des Wurfes allerdings
sollte sich der Charakter schleunigst ein sicheres Versteck
suchen.

Gerade als Kialah den mit Blut besudelten Dolch aus dem Rii-
cken der Wache zieht, wird sie auf eine weitere Wache aufmerk-
sam, die gar nicht weit entfernt im Schein einer Laterne auf-
taucht. Hastig versucht sie, das Scheppern der Riistung etwas zu
unterdriicken, mit dem der tote Korper auf der Strafe aufschléigt.
Die entsprechende FP(*Schleichen) misslingt allerdings, und die
Wache féllt mit einem nicht zu iiberhérenden Scheppern auf die
Steine. Schleunigst verschwindet Kialah im Schatten einer Sei-
tengasse und beschliefit noch einmal wieder zu kommen, wenn
die Luft rein ist.

Meucheln kann man auch nutzen, um das Opfer nicht zu
toten, sondern nur bewusstlos zu schlagen. Hierftir muss
der Meuchler mit einer Keule oder einem Sandsack aus-
gertistet sein. Der Angriff wird gegen die Fertigkeitsstufe
in 1hand-Himmer (Keule) oder Faustkampf (Sandsack; Scha-
den und Bonus wie Schlagring) durchgefiihrt, profitiert
beim Schaden genauso vom Bonus durch Meucheln und
richtet beim Opfer in keinem Falle Schaden an. Fiithrt der
Angriff zu einem erfolgreichen Meucheln und das Opfer
wire eigentlich getdtet worden, ist es in diesem Falle
nur betdubt und verliert fiir 2W20 Minuten das Be-
wusstsein.




Stufe I

Voraussetzungen: 5

Kosten: 50 AP

Diese Fertigkeit lernt man zu einer bestimmten Art Riis-
tung. Trdgt man die Ristung, in der man Routine hat,
- verringern sich sdmtliche Abziige um 1, allerdings nicht
unter 0. Somit kann man Ristungsroutine nicht fir Felle
und Lederrtistung lernen, da diese Riistungen von sich aus
keine Abziige haben.

Ein Kettenpanzer hat mit Riistungsroutine I nur Verteidigung -1.
Die -1 BEW werden durch die Kampffertigkeit komplett entfernt.

Stufe II

Voraussetzungen: Riistungsroutine |
Kosten: 100 AP

Die zweite Stufe der Ristungsroutine umfasst das Tragen
einer Kérperriistung kombiniert mit Ristteilen. Man ent-
scheidet sich, welche Arm- und Beinschienen man gerne
tragen mochte. Riistungsroutine 11 sorgt dafiir, dass die Ab-
ziige durch die gewéhlten Rustteile um 1 verringert wer-
den.

v

Riistteile aus Kettengeflecht haben mit Riistungsroutine I keine
Abziige mehr. Verteidigung-1 und BEW-1 werden von der Fertig-
keit aufgehoben.

waffe entfallt die Erhthung des Schadens, da dieser beim

offensiven Einsatz automatisch durch den Bonuswert eines
Dolches erhoht wird.

Stufe II

Voraussetzungen: Blocken 12; Schildbeherrschung I
Kosten: 100 AP i
Auf der zweiten Stufe dieser Kampffertigkeit steigen der
Blockwert und der Schlagschaden von Schilden um einen
weiteren Punkt.

Stufe III

Voraussetzungen: Blocken 14; Schildbeherrschung I

Kosten: 150 AP

Durch das fortgeschrittene Training mit der Verteidigungs-
waffe kann man diese jetzt deutlich kraftesparender ein-

setzen. Die AUS-Kosten fiir den Einsatz von Blocken wer-
den halbiert.
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Stufe I

Voraussetzungen: Blocken 12; einhiindige Kategorie 10

Kosten: 50 AP

Der Schildschlag ist ein spezielles Angriffsmanéver, bei dem

s

e )

man in einer Kombination aus dem normalen Waffenan- .

griff und einem Schlag mit dem Schild versucht, dem Geg-
ner massiven Schaden zuzufiigen und ihn gleichzeitig von
den Fiiflen zu reiflen.

Schildschlag wird zu einer bestimmten Kombination aus
Schild und einhdndiger Waffe gelernt und kann nur einge-

setzt werden, wenn diese genutzt wird. Mit einer Parier-
waffe ist diese Fertigkeit nicht kombinierbar.
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Stufe I

Voraussetzungen: Blocken 10

Kosten: 50 AP

Der Charakter hat die Benutzung einer bestimmten Vertei-
digungswaffe trainiert und sein Kénnen damit verbessert.
Dieses Training bezieht sich nur auf eine bestimmte Art
von Verteidigungswaffe und muss fiir jede separat erlernt
werden.

Das Training umfasst zum einen das effektivere Blocken,
das den Blockwert der Waffe um 1 erhéht. Zum anderen
bt man sich in der offensiven Verwendung des Schildes,
wodurch der Schlagschaden um 1 steigt. Bei einer Parier-

Rapier,
Kurzschwert, Dolch, Messer

Pollux hat fir die Kombination aus seinem Kriegsschwert und — =

seinem hohen Schild die Kampffertigkeit Schildschlag erlernt.
Er kann diese anwenden, wenn er einen hohen Schild sowie eine
Waffe aus der Kategorie der 1thand-Schwerter (zu der Kriegs-
schwert zdhlt) trégt. %
Um den Schildschlag durchzufiihren, wiirfelt man eine um
+2 erschwerte Angriffsprobe auf die verwendete Waffe.
Gelingt der Wurf und setzt man sich gegen seinen Gegner

durch, erleidet er sowohl den Waffenschaden als auch den 4 :

Schildschaden.

Misslingt ihm die Abwehr zudem noch vollstindig, reift
ihn die Wucht des Hiebes von den Fiiflen, und er stiirzt
zu Boden.

Jede Stufe von Schildschlag kostet den Angreifer so viel

AUS, wie der Blockwert des Schildes betrdgt zuztiglich der
AUS, die anhand der Fertigkeitsstufe der eingesetzten Waf- &

fe aus Tabelle 8.2 entnommen werden kann.

Der Einsatz von Schildschlag ersetzt den normalen Angriff
in der laufenden Runde und findet im drittén Abschnitt der
Handlungsphase statt. Allerdings darf man den Schild in
dieser Runde nicht zum Blocken einsetzen.

Stufe 11

Voraussetzungen: Blocken 15; einhiindige Kategorie 12; Schi/dsckléz‘gl. N

Kosten: 100 AP
Das erweiterte Training des Schildschlages umfasst einer-
seits eine hohere Treffsicherheit und andererseits das An-




richten von mehr Schaden.

Mit der zweiten Stufe dieses Mandvers wird der Angriff
nur noch um +1 erschwert durchgefithrt. AuBerdem wer-
den sowohl der Waffenschaden als auch der Schildschaden
um 1 Punkt erhoht.

Stufe III

Voraussetzungen: Blocken 18; einhindige Kategorie 14; Schildschlag I1
Kosten: 150 AP

- Die dritte Stufe dieser Fertigkeit umfasst eine weitere Stei-
gerung der Effizienz und Effektivitat des Angriffs.

Sowohl Schild- als auch Waffenschaden werden beim Ein-
satz dieses Manovers um einen weiteren Punkt erhoht.
Zudem wird der Gegner durch die Verbesserung der Tech-
nik nun auch schon von den Fiilen gerissen, wenn er eine
halbe Abwehr schafft.

etc. wird durch diese Fertigkeit allerdings nicht beeinflusst. =

Hierfiir benottigt der Charakter weiterhin die volle Zeit-
spanne.

Schnellladen wird zu einer bestimmten Art Bogen oder

e

il

Armbrust gelernt. Nur diese eine Waffe aus der Kategorie

kann man schneller laden, ftr alle anderen gilt die volle La-
dezeit. i3

Sichorer Schiiss )
R e . | KT S — -

Stufe I e

Voraussetzungen: Fernkampflategorie 10

Kosten: 20 AP

Mit dieser Fernkampffertigkeit wird die Streuung von Fehl-
schiissen reduziert und damit das Risiko, dass befreundete

Figuren von einem fehlgeleiteten Geschoss getroffen wer-
den. Misslingt der Angriffswurf des Schiitzen, kann er nur
noch Figuren unmittelbar neben dem anvisierten Ziel irr-
tiimlich treffen.

v
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Stufe I

Voraussetzungen: Widerstand 12, Selbstbeherrschung 10

Kosten: 50 AP

Ein Charakter mit dieser Fertigkeit hat trainiert, Schmerzen
zu ertragen. Fallt seine KE im Laufe eines Kampfes auf 0,
kann er noch eine Anzahl von Runden, die der Giite einer
FP(Widerstand) entspricht, ungehindert weiterkdmpfen.
Nach Ablauf der Zeit wird der Charakter die Auswirkun-
gen seiner Wunden aber sptiren und wie jede andere Figur
an den Folgen einer schweren Verletzung leiden.

Stufe II.

Voraussetzungen: Widerstand 14, Selbstbeherrschung 12, Schmerz-
iiberwindung 1

Kosten: 100 AP

Mit der zweiten Stufe dieser Fertigkeit fiihrt der Charakter
die Probe auf Widerstand beim Erreichen von 0 KE um -1
erleichtert durch. Erleidet der Charakter in der Zeit, in der
er eine schwere Verletzung ignoriert, erneut KE-Schaden,
wirft er eine FP(Widerstand). Nur wenn die Giite des Wur-
fes niedriger als der Schaden ist, wird dieser von der LE ab-
gezogen. Ist sie grofber, wird der Schaden ignoriert.

Stufe III

Voraussetzungen: Widerstand 16, Selbstbeherrschung 14, Schmerz-
iiberwindung II

Kosten: 150 AP

Mit der dritten Stufe hat der Charakter trainiert, Schmer-
zen nahezu zu ignorieren. Wann immer er KE-Schaden im
Laufe eines Kampfes erleidet, kann er eine FP(Widerstand)
wiirfeln. Gelingt der Wurf, wird der Verlust um die hal-
bierte, abgerundete Giite des Wurfes reduziert.

3 ' Sctaolludin

Voraussetzung: Bogen oder Armbriiste 10

Kosten: 200 AP

Der Charakter hat gelernt, seinen Bogen bzw. seine Arm-
brust nach einem Schuss schneller wieder bereit zu ma-
chen. Die Ladezeit verkiirzt sich um 1. Das anféngliche
Bereitmachen der Waffe, also das Aufspannen der Sehne

Zeigt der Wurf mit dem W6 eine 2 oder 5, gefdhrdet der

Fehlschuss keine befreundeten Figuren mehr, wenn sie

durch das Ergebnis irrtimlich getroffen worden wéren.
Das Geschoss wird jedoch nicht um sie herumfliegen und
Feinde auf der gleichen Linie treffen, sondern geht gefahr-
los an allen Anwesenden vorbei (so als ob eine 1 oder 6 ge-
fallen wire).

Angenommen F3 in Abbildung 8.1 (vgl. Fehlschiisse) ist eine mit
dem Schiitzen befreundete Figur. Misslingt der Angriffswurf des
Fernkdmpfers und der W6 zeigt zur Ermittlung der Fehlschussli-
nie eine 5, wiirde F3 nicht geféihrdet werden. Nach wie vor wird
F5 aber von F3 gedeckt. Das Geschoss wird nicht um F3 herum-
fliegen, nur um dann F5 zu verletzen, sondern driftet komplett
von seiner Flugbahn ab, ohne jemanden zu treffen.

Stufe II

Voraussetzungen: Fernkampflategorie 12, Sicherer Schuss I

Kosten: 50 AP

Mit der zweiten Stufe dieser Kampffertigkeit fiir Fern-
kampfer haben sie Kontrolle iiber alle Fehlschiisse. Sie wer-
den bei einem Wurf von 2-5 auf dem W6 also nur noch
feindliche Figuren, die auf der ausgewirfelten Fehlschuss-
linie stehen, irrtimlich verwunden. Auch hier gilt, dass das

Geschoss nicht auf wundersame Weise einen Bogen um 4
befreundete Figuren macht und Feinde dahinter trifft, son- i g

dern dass in solch einem Falle der Schuss véllig vorbei geht.

Stufe III

Voraussetzungen: Fernkampfkategorie 14, Sicherer Schuss 11

Kosten: 100 AP

Mit der dritten Stufe des sicheren Schusses hat der Fern-
kampfer vollig verinnerlicht, seine Freunde durch seine An-
griffe nicht zu gefdhrden. Schief5t er in einen Nahkampf,
an dem ein Kamerad beteiligt ist, erhélt ettkeine erschwe-
rende Modifikation mehr.
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Stufe I

Voraussetzungen: Waffenkategorie 12

Kosten: 100 AP

Diese Kampffertigkeit beinhaltet intensives Training mit
einer bestimmten Waffe aus der gewdhlten Kategorie. Nur

~ wenn der Charakter diese spezielle Waffe tragt, geniefit er

die Vorteile von Todliche Angriffe, fur die anderen in der Ka-
tegorie enthaltenen Waffen kann er sie nicht nutzen.
Durch die Ubung mit der Waffe erhéht sich deren Schaden
um 1 Punkt. Zusitzlich wird der Kontrollwurf bei einem
gezielten Angriff oder Blattschuss gegen die Gliedmafde des
Zieles um -1 erleichtert, wird also nur noch mit +1 durch-
gefthrt.

Stufe II 1
Voraussetzungen: Waffenkategorie 15; Todliche Angriffe 1

Kosten: 150 AP

Die zweite Stufe von Todliche Angriffe erhoht den Schaden
mit der gewahlten Waffe nochmals um 1 Punkt (also insge-
samt um 2 Punkte). Neben der Erleichterung beim Angriff
gegen die Gliedmalbe des Zieles wird nun auch der Kon-
trollwurf beim gezielten Angriff oder Blattschuss gegen den
Torso des Gegners um -1 erleichtert, also nur noch mit +2
durchgefiihrt.

Stufe III
Voraussetzungen: Waffenkategorie 18; Todliche Angriffe 11
Kosten: 250 AP
Durch das Training der dritten Stufe dieser Kampffertigkeit
ist der Charakter zu einem wahren Meister im Umgang
mit der Waffe geworden. Er richtet mit seinen normalen
Angriffen nun 4 Punkte mehr Schaden an.
Er hat zudem die Moglichkeit, einen gezielten Angriff oder
Blattschuss durchzufithren, der das Ziel sofort totet. Hier-
bei handelt es sich tblicherweise um Hiebe oder Schisse
gegen Augen, Hals, Herz oder dhnlich empfindliche Stellen
des Gegners. Der Angriff folgt den gleichen Regeln wie ein
gezielter Angriff oder Blattschuss, allerdings wird der Kon-
trollwurf, wenn der Gegner Schaden erleidet, mit einer Er-
schwernis von +3 durchgefihrt. Erzielt man hiermit einen
Erfolg, ist das Opfer auf der Stelle tot.

»

' Stufe I

Voraussetzungen: Abwehren 10; Ausweichen 10

Kosten: 50 AP

Vermeidung umfasst das Training von Ausweich- und Para-
detechniken. Ein Charakter mit dieser Fertigkeit kann An-
griffen so geschickt entgehen, dass er, §hnlich wie mit einer
Verteidigungswaffe, den Schaden vermindern kann. Bei
diesen Figuren zhlt eine nicht vollstindig gelungene Ver-
teidigung durch Ausweichen oder Abwehren so, als ob ihnen
danach eine FP(Blocken) gelungen wiare. Sie umgehen also
einen Teil des ausgewtirfelten Schadens (vgl. Verwendung
von Schilden).

Sobald diese Fertigkeit erlernt wurde, erhilt die Figur da-
durch einen automatischen Blockwert von 2 gegen alle

Schéden, denen sie mit Ausweichen oder Abwehren entgehen =

kann.
Im Gegenzug muss sie wie bei der Verwendung einer Ver-

teidigungswaffe fiir jeden Verteidigungswurf so viel AUS *

zahlen wie der abgeblockte Schaden betragt.

Alle Stufen von Vermeidung sind nur einsetzbar, wenn der
Charakter héchstens mit einer Lederriistung bekleidet ©
ist und keine andere Blockmdoglichkeit hat (durch Verteidi-

gungswaffen, den Einsatz eines Stabes, einer Zweithand- =& ¢

parade oder auch durch magische Schutzmanahmen wie
beispielsweise den Zaubern Manaschild oder Schild).

W

Stufe II

Voraussetzungen: Abwehren 13; Ausweichen 13; Vermeidung I
Kosten: 100 AP

Durch intensiveres Training erhoht sich der Blockwert
durch Vermeidung auf 3.

Stufe III

Voraussetzungen: Abwehren 16; Ausweichen 16; Vermeidung 11
Kosten: 150 AP

Nach Abschluss des Trainings fiir die dritte Stufe erhalt -
der Charakter einen automatischen Blockwert von 4 bei
Anwendung seiner Fertigkeiten Abwehren und Ausweichen.
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Voraussetzungen: Wuchtschlag I

Kosten: 50 AP ¥

Der Waffenbrecher ist eine spezielle Technik des Wuchtschla-
ges, die dazu gedacht ist, die Waffe des Gegners zu zersto-
ren. Méchte man diese Maglichkeit nutzen, fihrt man

einen Angriff zum Entwaffnen des Gegners durch. Setzt =

man sich hiermit gegen seinen Gegner durch, erleidet er wie
beim Entwaffnen keinen Schaden. Trotzdem wirfelt man
den Schaden aus, der je nach erlernter Stufe von Wuchi-
schlag entsprechend erhoht wird. Ist das Ergebnis mindes-
tens so hoch wie der maximale Basisschaden der gegne-
rischen Waffe bzw. derenaoppelter Blockwert, wurde sie
vollstandig zerstort. Der Angriff kostet den Anwender so
viel Ausdauer, wie er fur einen Wuchischlag zahlen musste.

Um ein Langschwert (1Wé+1 Basisschaden) zu zerstiren,

muss man mindestens 7 Punkte Schaden anrichten. Gegen eine =
Stabaxt (2Wé6+2 Basisschaden) miissten mindestens 14 Punk- =

te Schaden erzielt werden, um sie zu brechen. Ein grofer Schild
(Blockwert 5) wird bei einem Schaden von 10 oder mehr Punkten
zerstort.

Der benoétigte Schaden muss mit einem einzigen Schlag &

erreicht werden, damit die Waffe zerbricht. Es ist nicht

moglich den Schaden tiber mehrere Runden anzusammeln.

v .
Gegen Waffen aus der Kategorie Faustkampf und. Natiirli-
che Waffen kann die Fertigkeit nicht eingesetzt werden, da
sie primér darauf basiert, die Waffe des Gegners wihrend

der Parade mit der eigenen zu verkeilen und dadurch zu

brechen. Da Gegner, die Faustkampf oder Natiirliche Waffen &

nutzen, mit diesen nicht parieren, kann man diese Technik

hier nicht anwenden.




Stufe I

Voraussetzungen: 2hand- oder Stangenwaffen 10;

Kosten: 50 AP

Der Wuchtschlag ist eine Technik fiir 2hand- und Stangen-
waffen, die den angerichteten Schaden enorm erhoht.

- Bedient man sich dieser Kampffertigkeit, fiihrt man einen
um +1 erschwerten Angriff durch. Fiir jeweils 2 Punkte
Ausdauer, die der Charakter einsetzt, wird der angerich-
tete Schaden um +1 erhoht. Auf der ersten Stufe darf der
Schaden um bis zu 4 Punkte angehoben werden.

Durch den hohen, tiber den Kopf gefithrten Hieb 6ffnet
man seine Deckung allerdings noch weiter als man es nor-
malerweise mit einer zweihdndigen Waffe macht. Die Ver-
teidigungsproben wiahrend dieses Mandvers werden um
weitere +1 also auf +2 erschwert. 1

Stufe II

Voraussetzungen: 2hand- oder Stangenwaffen 12; Wuchtschlag I
Kosten: 100 AP

Bei der zweiten Stufe dieser Fertigkeit darf der Schaden um
bis zu 6 Punkte erhdht werden.

Stufe III

Voraussetzungen: 2hand- oder Stangenwaffen 14; Wuchtschlag 11
Kosten: 200 AP

Die hochste Stufe des Wuchtschlags macht diesen Angriff
deutlich kréaftesparender. Der maximal maogliche Bonus-
schaden betrdgt weiterhin 6 Punkte, der Charakter muss
allerdings nur,noch 1 AUS pro Schadenspunkt bezahlen.
Zudem hat das intensive Training daftir gesorgt, dass der
Kémpfer den Schlag deutlich schneller durchfiihren kann

und nicht mehr lingere Zeit mit weit gedffneter Deckung -

kdmpft. Die Erschwernis auf seine Verteidigungsproben

verringert sich wieder auf die normale Modifikation von
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Voraussetzungen: Kampf mit zwei Waffen 11
Kosten: 50 AP ko
Mit dieser erweiterten Technik fiir den Kampf mit zwei Waf- -

fen ist es dem Charakter méglich, mit seiner zweiten Waffe
den Angriff von einhdndigen Waffen zu parieren. Die Pa-

rade folgt den gleichen Regelmechanismen wie das Blocken
mit einer Verteidigungswaffe, wird aber mit der Fertigkeits- &
stufe der Zweithandwaffe durchgefithrt. Der Blockwert
betragt ein Viertel dieses Wertes (maximal 5). Man zahlt
fiir die Parade (wie bei Verteidigungswaffen) so viel AUS
wie der abgeblockte Schaden betrédgt.

Die Zweithandparade kann nur gegen Gegner eingesetzt
werden, mit denen man sich in einer direkten Konfronta-
tion befindet. Nutzt man die Zweitwaffe zur Parade, kann
man mit ihr in der laufenden Runde nicht angreifen.
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Voraussetzungen: Kampf mit zwei Waffen 11
Kosten: 50 AP

Meister des Kampfes mit zwei Waffen haben gelernt, mit je- .~

der Waffe einen anderen Gegner anzugreifen. Damit diese -
Fertigkeit eingesetzt werden kann, miissen sich die beiden
Ziele im Angriffsbereich des Charakters befinden und diir-
fen maximal ein Feld auseinanderstehen.

Die beiden notwendigen Angriffe werden im dritten Ab-

schnitt der Handlungsphase durchgefthrt. Da es schwie-
rig ist, sich auf zwei Gegner gleichzeitig zu konzentrie-

ren, werden beide Angriffe mit einer Erschwernis von +1

durchgefihrt.







