Passive Parade

Wer moglichst wenig lesen mochte, liefdt einzig und allein Regel: Offene Werte, offenes Wiirfeln der Rest
ldsst sich daraus einfach ableiten. Wer den Teil nicht direkt versteht, sollte vorher Begriffe lesen. Aufer-
dem mag die Lektiire von Verfallene Mandver helfen, um Sonderfille zu behandeln. Das Lesen mag:sich
lohnen. Fiir maximale Erkldrung kannst du von vorne bis hinten alles lesen. Am Ende finden si¢h natiir-
lich noch ein paar Beispiele, die die Theorie in die Praxis bringt.

Diese Regeln sind komplett ohne die inhaltliche Kenntnis der Regeln aus Aventurische Melsterschaft ent- -
standen. Jede Ahnlichkeit wire purer Zufall, aber sicher lustig. i

Begriffe :
AT-Schwellwert: AT-Wert, Wert auf den man normalerweise bei der aktiven Attacke wiirfelt (mit einge-
rechneten Erschwernissen/Modifikationen). Gekiirzt: AT.

VT-Schwellwert: PA-Wert oder AW-Wert auf den man normalerweise bei der aktiven Parade wiirfelt (mit
eingerechneten Erschwernissen/Modifikationen). Gekiirzt: V'T.

Schwellwert: Wert auf den gewiirfelt wird, der bestimmt, ob AT gelingt und V'T misslingt. Gekiirzt: S.

Alle Schwellwerte grenzen nach oben ab. Das heif’t, dass sie unterwiirfelt werden miissen.
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“Aber das diirfte fiir viele unklar sein, daher folgt nun die sprachliche Erkldrung. Die Erklirungen sind
ziemlich identisch und unterscheiden sich nur im Detail, daher lasst euch nicht von den Buchstaben er-
schlagen.

Universalformel : S = Max(Min( ,0.05)

1: Offene Werte, offenes Wiirfeln  Spieler sagt seine Manover an, berechnet seine AT (addiert darauf 3).
Meister sagt Manéver der Verteidigung an und berechnet seine VT. Meister sagt Spieler VT. Spieler zieht
VT von AT ab und schaut, ob'die Zahl (S) erreichbar ist (innerhalb von 1-20 liegt). Wenn ja, wiirfelt er auf
S. Wenn nein, wiirfelt er auf die 1 oder 20 entsprechend, ob der Schwellwert unter 0 oder tiber 20 ist und
lasst entsprechende Mandver verfallen (siehe Verfallen von Manovern).

2: Verdeckte Werte, offenes Wiirfeln  Spieler sagt seine Manéver an, berechnet seine AT (addiert darauf
3). Meister sagt Manover der Verteidigung an und berechnet seine VT. Spieler nennt dem Meister seine
AT. Meister zieht VT von AT ab und schaut, ob die Zahl (S) erreichbar ist (innerhalb von 1-20 liegt).
Wenn ja, ldsst er den Spieler auf die Zahl (S) wiirfeln. Wenn nein, auf die 1 oder 20 entsprechend, ob der
Schwellwert unter 0 oder iiber 20 ist und ldsst entsprechende’ Mandver verfallen. Er nennt dem Spieler S
natiirlich nicht. Dadurch das S verdeckt ist, kann der Spieler nur anhand des Wiirfels abschétzen, wie hoch
die VT des Gegners ist. Das kann auch schon sein, weil man langsam im Kampf die Person einzuschitzen
lernt.

3: Verdeckte Werte, verdecktes Wiirfeln ~Spieler sagt seine Manover an, berechnet seine AT (addiert
darauf 3). Meister sagt Manover der Verteidigung an und berechnet seine VT. Spieler nennt dem Meister
seine AT. Meister zieht VT von AT ab und schaut, ob die Zahl (S) erreichbar ist (innerhalb von 1-20 liegt).
Wenn ja, wiirfelt er verdeckt auf S. Wenn nein, auf die 1 oder 20 entsprechend, ob der Schwellwert unter
0 oder iiber 20 ist und lasst entsprechende Manover verfallen. Er nennt dem Spieler S natiirlich nicht.
Dadurch das S und der Wiirfelwurf verdeckt ist, kann der Spieler nichts einschdtzen, verliert aber auch
den ,,Spaf3 des Wiirfelns®.



Verfallen von' Manovern

1. Ist S kleiner als 1 etwa weil AT+ 3 < VT verfallen alle positiven Wirkungen der AT-Manéver. Man
trifft nur noch mit einem garmeisterlichen Wurf.

2. Ist S grofler‘als 20 etwa weil AT + 3 > 20+ VT verfallen alle positiven Wirkungen der VT-Manéver.

~Man trifft mit einer 19.

3." Positive Wirkungen die sich nur beim Angriff selbst entfalten (Finte und Co) verfallen nicht.

Emﬂuss von Manévern Ich werde an dieser Stelle nur eine Liste mit ein paar Manévern fithren und
ihren Einflussim priméren Wertebereich 6-19 (6 < AT < 19und 6 < VT < 19) beschreiben.

Wauchtschlag: Senkt Trefferwahrscheinlichkeit um 10% und erhéht TP um 2.

Finte: Erhoht Trefferwahrscheinlichkeit um 5%. (identisch zu +1 AT)

Entwaffnen: Senkt Trefferwahrscheinlichkeit um 20% bzw. 30% und entwaffnet.
Hammerschlag/Todesstof3: Senkt Trefferwahrscheinlichkeit um 10% und erhéht TP um 1we6.

Gegenhalten und dergleichen: Jede Attacke gllt als gelungen Gegenhalten muss also wie alle anderen
Manover angesagt werden.

Man erkennt also schnell, dass die Berechnung von Wahrscheinlichkeiten deutlich einfacher und abschitz-
barer wird. Alte Systeme zur Berechnung werden nicht mehr funktionieren.

Keine Parade und Passierschlag

Steht einem Gegner keine Parade zu, so wird der PA-Wert 0 angenommen. Man wirft gegen den AT-Wert
3.

Bei einem Passierschlag éndern sich die Regeln nicht. Man wirft gegen den AT-Wert-4.

Optional kann beim Passierschlag auch auf die Keine-Parade-Regel zuruckgegrzﬁ'en werden. Dadurch wiirfelt
der Spieler auf AT-Wert-1. Das stirkt Passierschlag-Konzepte.

Anderer Korrekturwert Statt dem Korrekturwert 3 konnen auch andere Korrekturwerte benutzt wer-
den. 3 ist ideal fiir ein etwas schnelleres Spiel, wo im primaren Wertebereich 16-19 die beste Abdeckung
mit der aktiven Parade erreicht wird. Generell gilt: Wenn AT nahe oder kleiner VT wird es deutlich schwie-
riger zu treffen. Wird AT (deutlich) grof3er als VT wird es einfacher zu treffen als in der aktiven Parade.

Beispiele

1. 1:Sam Sampleman attackiert Max Mustermann mit seinem AT-Wert von 16. Er sagt eine Finte II an.
Spielleiter Max Meistermann hat keine Verteidigungsmanover parat und will einfach nur mit seinem
VT-Wert von 7 verteidigen. Sam Sampleman berechnet seinen AT 16 + 3 + 2 = 21 (wegen Finte
IT). Er hatte auch statt +2 durch die Finte zu nehmen Max sagen konnen, dass er -4 auf Verteidigung
bekommt und selbst -2 auf AT nehmen konnen, aber an der Wahrscheinlichkeit andert das nichts (und
es ist mehr Austausch notwendig). Max berechnet seinen VT 7. Max sagt nun Sam VT 7. Sam zieht 7
von 21 ab und erhalt 14. Sam wiirfelt nun und versucht 14 oder tiefer zu erreichen, Er wiirfelt eine 12.
Sam trifft und darf Schaden auswiirfeln.
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2. 2: Meisterin Juliane attackiert den armen Hans mit ihrem AT-Wert von 19! Sie sagt Wuchtschlag 3 an.

Hans hat keine Lust, dass sein Char getroffen wird und sagt Gegenhalten an. Sein VT-Wert ist somit
sein AT-Wert also 17. Meisterin Juliane berechnet ihre AT 19 — 6 + 3 und erhilt 16. Hans berechnet
seinen VT und kommt auf 17. Hans sagt Spielleiterin Juliane seinen VT. Juliane berechnet 16—17 = —1
und stellt fest, dass der Wert unter 0 liegt. Das heifit, dass ihre Angriffsmanéver verfallen und sie nur
bei einer 1 trifft! Da hat das Gegenhalten aber echt was gebracht! Jetzt lasst sie Hans wurfeln und sagt
ihm, ob dieser verteidigt (also der Wiirfel keine 1 zeigt).

. 3: Meisterin Juliane attackiert den Hans in der ndchsten Kampfrunde erneut mit 19! Wieder Wucht-

schlag 3. Wieder Gegenhalten mit 17. Juliane kommt mit AT 19 — 6 4- 3 = 16. Hans berechnet.V'T
17 — 1 — 3 = 13. Hans hat namlich bereits eine Stufe Betiubung und in dieser Kampfrunde schon
einmal gegen einen anderen Gegner pariert. Hans sagt ihr seinen VT. Juliane berechnet 19'— 13 = 6.
Juliane wiirfelt nun verdeckt auf die 6: 1! Ein kritischer Erfolg! Sie versucht zu bestétigen und wiirfelt
erneut auf die 6: 8. Tja, immerhin ein Treffer.

. 2: Max und Moritz versuchen endlich durch die Verteidigung des Schildkdmpfers zu gelangen! Mit

ihren AT-Werten von 16 und 17 kommen sie einfach nicht durch die Parade von Meister Markus 18.
Nach mehreren erfolglosen Attacken, wo sie sogar gut gewtirfelt haben, merken sie, dass sie zu ernsteren
Mitteln greifen miissen. Beide sagen einen Klingensturm mit Finte II gegen Meister Markus an. Max
hat die hohere Initiative: Max errechnet 16 +3 — 2+ 2= 19 und 16 + 3 — 24+ 2 = 19. Meister Markus
sagt erneut die Verteidigungshaltung an und errechnet 18 + 4 = 22 und 18 + 4 — 3 = 19 fiir die
zweite Parade. Max sagt Markus beide Attacken und Markus berechnet verdeckt 19 — 22 = —3 und
folgert, dass gegen eine 1 gewiirfelt wird. Wire ein Wuchtschlag angesagt worden, wiére die Wirkung
verfallen, aber in diesem Fall wird die positive Wirkung nur im Angriff entfaltet. Er lasst Max wiirfeln.
Dieser wiirfelt eine 18. Kein Treffer. Der zweite Angriff ist 19 — 19 = 0. Es wird also wieder gegen eine
1 gewiirfelt. Die negative Wirkung der -2TP, die nicht entfillt, wird nicht relevant, da der Angriff mit
einer 7 daneben geht.

. 2: Selbe KR: Moritz (AT-Wert 17) ist an der Reihe und versucht seinen Klingensturm mit Finte II. Er hat

AT 17+342—2 = 20 und beim zweiten Angriff 17+ 3+ 2 —2 = 20. Meister Markus (PA-Wert 18) ist
weiterhin in Verteidigungshaltung und hat bereits zwei Angriffe pariert. Er hat VT 18 44 —3—3 = 16
tir die dritte und 18 + 4 — 3 — 3 — 3 = 13 fur die vierte Parade. Moritz nennt seine AT und Markus
berechnet verdeckt: 20 — 16 = 4 und 20 — 13 = 7. Er lasst Moritz wiirfeln. 19 und 7. Das ist ein Treffer
auf der zweiten Attacke. Moritz darf seine TP - 2 auswiirfeln. Durch die Verteidigungshaltung konnte
Markus nicht zum Gegenangriff ansetzen. Er muss sich etwas iiberlegen.

. 1: Maria (PA-Wert 8, AT-Wert 15) wird von einem Goblin (AT-Wert 10). Der Goblin sagt eine Finte

I an, Maria versucht dem flink mit einer Riposte zu begegnen. Der Spielleiter errechnet AT 10 + 1 +
3 = 14 fir den Goblin, Maria hingegen VT 8 — 2 = 6 fiir sich. Der Spielleiter sagt Maria seine AT.
Maria berechnet 14 — 6 = 8. Der Goblin wiirfelt eine 9. Maria versucht ihren Passierschlag zu setzen
und wiirfelt gegen AT-Wert-4 also 11. Sie wiirfelt eine 20. Ein Gliick sind Patzer bei Passierschligen
ausgeschlossen...
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