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	Regeln1: ===== ALLGEMEINE VORTEILE =====

Angepasst (Dunkelheit) I
Durch deine Spezies oder langjährige Erfahrung hast du dich an Dunkelheit gewöhnt. Abzüge durch schlechte Lichtverhältnisse, insbesondere im Kampf, sinken für dich um 1 Stufe.

Besonderer Besitz (Waffe: Ahnenhammer; 40 EP)
Der Spielleiter sollte diesem Gegenstand einen gewissen Schutz gewähren; er wird nicht zufällig von einem Taschendieb gestohlen oder geht durch Pech verloren, ohne dass du ihn wieder zurückerlangen kannst. Umgekehrt darf der Charakter den Gegenstand auch nicht verkaufen.

Magieabweisend
Zauber wirken auf dich deutlich schwächer. Du ignorierst bei allen Zaubern eine Stufe der spontanen Modifikation Mächtige Magie. Zauber ohne Mächtige Magie haben auf dich keine Wirkung.

Resistenz gegen Gifte
Resistenz mildert die Auswirkungen von Giften (S. 35).

Zwergennase
Mit der Gabe der Zwergennase besitzt du einen übernatürlichen Riecher für Verstecke, Geheimgänge und mechanische Fallen. Du kannst sie mit dem Talent Wachsamkeit wahrnehmen, auch wenn das mit gewöhnlichen Sinnen unmöglich wäre. Ist das Objekt auch mit gewöhnlichen Sinnen wahrnehmbar, erhältst du eine Erleichterung von +4.

===== PROFANE VORTEILE =====

Routiniert I
Die Basiszeit zur Herstellung handwerklicher Produkte, zur Wundversorgung und zum Schlösser knacken verkürzt sich um ein Viertel des unmodifizierten Werts.

===== PROFANE REGELN =====

Heilkunde
Mit erster Hilfe kann eine Blutung gestoppt werden oder die Auswirkung von Giften und Krankheiten gemildert werden (siehe S. 35). Dafür benötigst du so viele Aktionen Konzentration (S. 37), wie die Patientin vor Beginn der Heilung Wunden erlitten hat, mindestens aber 4 Initiativephasen. Außerdem musst du über Verbandsmaterial (Wunden) oder passende Heilkräuter (Gifte und Krankheiten) verfügen. Die Schwierigkeit beträgt 16 bzw. die Gift- oder Krankheitsstufe.
    Darauf folgen heilungsfördernde Maßnahmen, wodurch der Patient sofort eine Wunde regeneriert. Pro Patient und Tag darf nur eine Probe abgelegt werden. Eine solche Probe dauert eine halbe Stunde. Außerdem benötigst du heilende Salben oder ähnliche Hilfsmittel, Verbands material und sauberes Wasser. Die Schwierigkeit der Probe beträgt 16 + den Betrag der aktuellen Wundabzüge des Patienten.

Rededuell (Betören, Überreden, Einschüchtern oder Rhetorik)
Es werden Argumente ausgetauscht und die Aktionen des eigenen Charakters beschrieben. Sobald das Argument abgeschlossen ist (oder umgekehrt), werfen beide Seiten eine Probe (I).
    Abwarten: Manchmal passt keines der Talente zur eigenen Aktion, etwa wenn du abwartest, während dein Gegenüber seine Argumente vorträgt oder dir droht. Dann können die Proben stattdessen auch auf ein anderes Talent/Attribut abgelegt werden: Willenskraft gegen Betören, Menschenkenntnis gegen Überreden, MU gegen Einschüchtern oder KL gegen Rhetorik.
    Ungewohnte Umgebung: bei Statusunterschieden, mangelnden Sprachkenntnissen oder fremden Umgengsformen steigt die Patzerchance steigt auf 2 oder sogar 3 auf dem W20 und solche Würfe gelten immer als misslungen.
    Kenne deinen Feind: Zu Beginn legt der Spielleiter fest, welche der Talente angemessen, unpassend oder sogar unsinnig sind, ohne dies mitzuteilen. Verwenden die Spieler ein unpassendes/unsinniges Talent, erhält das Gegenüber eine Erleichterung von +8/+16. Wenn du in einem Rededuell direkt auf eine Schwäche des Gegenübers eingehst, ist dessen Probe um –8 erschwert. Du kannst eine bestimmte Schwäche nur einmal pro Rededuell ausnutzen.
    Setze dir realistische Ziele: Der Spielleiter kann bei Vorhaben, die den moralischen Vorstellungen des Gegenübers widersprechen oder die gefährlich sind um +8 erleichtern, bei Lebensgefahr sogar um +16.

Regeneration
Du Regenerierst eine Wunde pro durchgeschlafener Nacht von min. 6 Stunden oder einen Punkt Erschöpfung pro Stunde. Wenn sich dadurch Lücken in der Statusleiste ergeben, wandern die Einschränkungen dahinter nach links. Zauberer regenerieren außerdem 4 AsP, Geweihte 1 KaP.
Voraussetzungen: Du musst ruhen oder besser noch schlafen und es dürfen keine schädlichen Effekte wie Gifte, Krankheiten oder Durst auf dir wirken.

===== AKTIONEN =====

Bereit machen (einfach)
Du ziehst eine Waffe (1 Aktion), kramst einen Heiltrank hervor (je nach Aufbewahrungsort 2-4 Aktionen) oder führst andere Handlungen aus, die nicht deine volle Aufmerksamkeit benötigen.

Bewegung (einfach)
Du läufst, reitest oder schwingst an einem Seil. In einer normalen Kampfsituation kannst du so GS Schritt zurücklegen. Auf unsicherem Untergrund sinkt dieser Wert auf die Hälfte, in liegender oder kniender Position auf ein Viertel. Unter folgenden Bedingungen kannst du dich aber auch weiter bewegen: Geradeaus vorwärts doppelt so weit; geradeaus vorwärts und zusätzlich ohne Gepäck, Rüstung und sperrige Waffen viermal so weit.

Freie Aktion
Zusätzlich kannst du in deiner Initiativephase beliebig viele verschiedene Freie Aktionen ausführen. Du kannst in einer Freien Aktion bis zu 2 Schritt gehen, einen kurzen Satz rufen, dich umdrehen oder in den Händen gehaltene Gegenstände fallen lassen. Es ist völlig egal, ob du Freie Aktionen vor-, nach oder zwischen zwei Aktionen nutzt. Allerdings darf niemals eine andere (Freie) Aktion unterbrochen werden und du darfst dieselbe Freie Aktion nicht zweimal ausführen.
	Regeln2: Freie Reaktion
Manchmal möchtest du vor einem Lichtblitz die Augen schließen, einem Zauber deine Magieresistenz entgegenstellen oder dich fallen lassen – solche Handlungen können „nebenbei“ ausgeführt werden und gelten als Freie Reaktionen. Freie Reaktionen können beliebig oft durchgeführt werden; sie sind niemals durch vorherige Reaktionen erschwert (wenn sie eine Probe erfordern) und erschweren auch keine Folgereaktionen.

Konflikt (einfach)
Du kannst deinen Gegner angreifen, mächtige Zauber weben oder dein Gegenüber einschüchtern. Fast jede Aktion, die eine vergleichende Probe beinhaltet, ist ein Konflikt - insbesondere das Aufstehen: Ein Kontrahent kann versuchen, das mit einer Reaktion zu verhindern, dann muss dir zusätzlich eine vergleichende GE-Probe (I) gelingen. Um nur von der liegenden in eine kniende oder von der knienden in eine stehende Position zu kommen, ist keine Probe nötig – wohl aber die Aktion Konflikt.

Konzentration (voll)
Du führst eine Handlung aus, die volle Konzentration erfordert. Dazu gehört das Vorbereiten eines Zaubers oder Fernkampfangriffes sowie das Entschärfen einer Falle. Du kannst bis zu deiner nächsten Initiativephase keine freien Aktionen oder Reaktionen ausführen und musst bei Störungen eine Willenskraft-Probe (16, I) ablegen. Erleidest du Schaden, steigt die Schwierigkeit der Probe um +4 Punkte pro soeben erlittener Wunde. Bei Misslingen verfallen alle bereits aufgewendeten Aktionen Konzentration.

Reaktion
Reaktionen kannst du aufwenden, um auf Ereignisse außerhalb deiner Initiativephase zu reagieren. Typische Reaktionen sind Passierschläge (S. 39), vor allem aber Verteidigungen (VT) als Antwort auf einen Nahkampfangriff. Jede Reaktion nach der ersten erleidet einen kumulativen Malus von –4. Dieser Malus verschwindet am Beginn deiner nächsten Initiativephase. Ausgenommen von diesem Malus sind Verteidigungen gegen Gegner in einer kleineren Größenklasse; sie gelten als Freie Reaktionen.
    Die Reihenfolge, in der du deine Reaktionen ausführst, kann eine Rolle spielen. Deswegen kannst du auch freiwillig Reaktionen mit einer höheren Erschwernis ausführen, um dir die nicht erschwerte Reaktion freizuhalten.

Verzögern (voll)
Du wartest ab und handelst erst, wenn ein bestimmtes Ereignis eintritt. Dazu bestimmst du das Ereignis und die genaue Handlung, die du ausführen möchtest. Diese Handlung kann unmittelbar vor oder nach dem Ereignis stattfinden, muss aber eine einfache Aktion sein (Proben in dieser Aktion sind um –4 erschwert, weil auch hier zwei Aktionen genutzt werden).

Volle Defensive (voll)
Du konzentrierst dich voll auf deine Verteidigung. Alle Verteidigungen bis zu deiner nächsten Initiativephase sind um +4 erleichtert.

Volle Offensive (voll)
Du führst einen tollkühnen Angriff aus. Alle Nahkampfangriffe in deiner Aktion sind um +4 erleichtert, alle Verteidigungen bis zu deiner nächsten Initiativephase um -8 erschwert.

===== WAFFENEIGENSCHAFTEN =====

Kopflastig (Ahnenhammer)
Die Waffe kann zusätzliche Kraft besonders effizient in Schaden umwandeln. Der Schadensbonus durch hohe KK zählt für sie doppelt.

Rüstungsbrechend (Ahnenhammer)
Ein schmaler Stoßdorn oder andere Waffenteile können Rüstungen durchschlagen. Ermöglicht das Manöver Rüstungsbrecher (S. 40).

Schwer (Ahnenhammer)
Du brauchst mindestens die angegebene Körperkraft, um die Waffe ohne Einschränkungen führen zu können. Darunter erleidest du einen Malus von -2.

Stumpf (Ahnenhammer)
Stumpfe Waffen können den Gegner mit dem Manöver Stumpfer Schlag (S. 40) bewusstlos schlagen.

Zweihändig (Ahnenhammer)
Die Waffe benötigt die Führung mit beiden Händen. Bei einhändiger Führung erleidest du einen Malus von -2 und die Waffe richtet -4 TP weniger an. Zweihändige Fernkampfwaffen können nicht einhändig benutzt werden.

===== WEITERE KAMPFREGELN =====

Blutungen
Blutungen drohen dir, wenn du durch Waffengewalt oder ähnliche akute Verletzungen kampfunfähig wirst, oder wenn du bereits kampfunfähig bist und eine weitere solche Verletzung erleidest. Dann muss dir eine KO-Probe (12, I) gelingen. Misslingt die Probe, beginnt dein Charakter zu bluten: Du musst nach jeweils WS Initiativephasen eine KO-Probe (12, I) ablegen, bei deren Misslingen du eine weitere Wunde erleidest. Eine Blutung endet bei erfolgreicher erster Hilfe (S. 33). Bei acht Einschränkungen ist auch für den zähesten Charakter die Grenze erreicht. Eine weitere Einschränkung bedeutet unweigerlich den Tod

Einschüchtern im Kampf
Gegenprobe: MU
Um deinen Gegner einzuschüchtern, musst du eine Aktion Konflikt aufwenden. Eine misslungene Probe kann nicht wiederholt werden. Gelingt die Probe, ist dein Gegner von einem Furcht-Effekt Stufe 1 betroffen. Hohe Qualität (S. 7) erhöht den Furcht-Effekt um eine Stufe oder verdoppelt die Zahl der eingeschüchterten Gegner. Dann legen die Gegner ihre MU-Probe als Gruppenprobe ab: Wenn die Mutigste flieht, fliehen alle. Der Effekt endet am Ende des Kampfes, bei Kampf unfähigkeit des Einschüchternden oder wenn der eingeschüchterte Gegner weit genug geflohen ist.

	Seite: 1
	1: 
	Regeln1: Kampfunfähigkeit
Sobald dein Charakter vier Einschränkungen erlitten hat, droht er nach jeder weiteren Einschränkung kampfunfähig zu werden. Ein kampfunfähiger Charakter stürzt, kann nicht mehr aufstehen und keine Aktionen oder Reaktionen ausführen. Der Spielleiter entscheidet, ob der Charakter bei Bewusstsein ist.
    Du kannst eine Zähigkeits-Probe (12, I) ablegen, um weiter handlungsfähig zu bleiben. Der Wundabzug gilt natürlich auch bei dieser Probe. Misslingt sie, erleidet dein Charakter durch diese Anstrengung noch einen zusätzlichen Punkt Erschöpfung und wird dennoch kampfunfähig. Der Einfachheit halber kann der Spielleiter davon ausgehen, dass die meisten NSC dieses Risiko nicht eingehen. Die Kampfunfähigkeit endet nach einer Stunde oder sobald eine Einschränkung geheilt wurde – allerdings nur, wenn keine schädlichen Effekte wie Gifte, Krankheiten oder Durst auf deinen Charakter wirken.

Wundschmerz
Wenn dein Charakter auf einen Schlag zwei Einschränkungen erleidet, muss er sofort eine KO-Probe (20, I) ablegen. Für jede zusätzliche Einschränkung steigt die Schwierigkeit um weitere +4. Misslingt die Probe, wird er vom Schmerz überwältigt und ist betäubt. Er kann erst in seiner übernächsten Initiativephase wieder Aktionen und Reaktionen ausführen.

===== NAHKAMPFMANÖVER =====

Auflaufen lassen (VT -4)
Der Verteidiger fügt dem Angreifer seinen Waffenschaden plus die GS des Angreifers zu.
Voraussetzungen: größere Reichweite; Gegner kombiniert die Aktionen Bewegung und Konflikt; die Bewegung muss vor dem Angriff ausgeführt werden.

Ausfall (AT -2 -BE)
Das Ziel muss in einer Freien Reaktion bis zu 2 Schritt zurückweichen, du folgst in einer Freien Aktion. Möchte es in seiner nächsten Initiativephase einen anderen Gegner als dich angreifen, darfst du einen Passierschlag ausführen.

Ausweichen (VT -2-BE)
Der Verteidiger entgeht dem Angriff und seinen Auswirkungen vollständig. Ausweichen ist die sinnvollste waffenlose Abwehr gegen Bewaffnete (siehe Waffeneigenschaft Zerbrechlich auf S. 47).

Binden (VT -X)
Bis zum Ende der nächsten eigenen Initiativephase sind alle Verteidigungen des Gegners um -X (maximal 8) erschwert.

Entfernung verändern (AT -BE)
Du kannst dich aus dem Nahkampf lösen, ohne Passierschläge zu riskieren.
Besonderheiten: Beim Spiel mit Bodenplänen erhält das Ziel in dieser Runde keine Passierschläge durch deine Bewegung.

Entwaffnen (AT -4; VT -4)
Gegenprobe: KK
Dem Ziel wird eine Waffe deiner Wahl entrissen, die danach zwischen den Kämpfern am Boden liegt. Das Aufheben der Waffe benötigt eine Aktion Konflikt; falls ein anderer Kämpfer das in einer Reaktion verhindern möchte, ist zusätzlich eine vergleichende GE-Probe (I) notwendig. Das Manöver senkt den Schaden des Angriffes auf 0. Sollte der Angriff ohnehin keinen Schaden anrichten – etwa durch andere Manöver – ist das Manöver nicht möglich.

Gezielter Schlag (AT -2)
Du bestimmst, an welcher Trefferzone (S. 33) du den Gegner triffst. Nur beim Spiel mit Trefferzonen.

Rüstungsbrecher (AT -4)
Der Angriff ignoriert die gegnerische Rüstung und richtet SP statt TP an.
Voraussetzung: Waffeneigenschaft Rüstungsbrechend
Anmerkung: Das Manöver lohnt sich, wenn der Gegner schwere Rüstung trägt oder du mehrere Wunden anrichten kannst.

Schildspalter (AT +2)
Du fügst dem Schild deines Gegners deinen Waffenschaden zu.
Voraussetzung: Gegner führt Schild.

Stumpfer Schlag (AT)
Der Angriff verursacht Erschöpfung statt Wunden. Wird das Ziel kampfunfähig, erleidet es keine Blutung.
Voraussetzung: Waffeneigenschaft Stumpf.

Umklammern (AT -X)
Handlungen des Umklammerten sind um –X erschwert und seine GS sinkt auf 0, solange die Umklammerung anhält. Bei mehrfachen Umklammerungen summieren sich die Malusse. Du kannst dein Ziel in einer Freien Aktion loslassen. Der Umklammerte kann eine Aktion Konflikt aufwenden und eine vergleichenden GE-oder KK-Probe (I) gegen die GE oder KK des Umklammernden ablegen. Gelingt die Probe, lässt der Umklammernde sofort los. Das Manöver senkt den Schaden des Angriffes auf 0. Sollte der Angriff ohnehin keinen Schaden anrichten, ist das Manöver nicht möglich.
Voraussetzungen: Angriff mit beiden Händen im waffenlosen Kampf; Ziel darf nicht einer höheren Größenklasse angehören

Umreißen (AT)
Gegenprobe: GE oder (nur für große und sehr große Gegner) KO
Dein Ziel stürzt und liegt am Boden. Das Manöver senkt den Schaden des Angriffes auf 0. Sollte der Angriff ohnehin keinen Schaden anrichten, ist das Manöver nicht möglich.

Wuchtschlag (AT -X)
Der Angriff richtet X (maximal 8) Trefferpunkte mehr an.
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