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»Im Leben eines jeden Abenteurers gibt es zwei
Arten von Entscheidungen. Jene, die den Lauf der
Geschichte verdndern und solche, die das nicht
tun. Man muss sie treffen, ohne zu wissen von
welcher Art sie sind.”

- Bosparanischer Gelehrter, 871 v.BF

Dieses alternative Regelsystem, mit vollem Namen
3W20 Fertigkeitsproben-System (3W20-FPS) richtet
sich an Spieler und Meister, die bereits gut mit den
DSA5-Regeln vertraut sind, den Kampf als wichtigen
Teil des Rollenspiels ansehen, ihn schnell und
kooperativ gestalten mochten und das DSA-typische
3W20-Probensystem grundsitzlich fiir geeignet halten,
viele Situationen und Handlungen im Rollenspiel zu
simulieren.

Die 3W20-FPS Regeln verdndern DSA5 in einigen
wesentlichen Punkten. Der Name des Systems gibt
bereits Aufschluss iiber die erste wichtige Anderung.
,3W20-FPS* steht fiir ein einheitliches Fertigkeits-
Proben-System mit drei zwanzigseitigen Wiirfeln.
Die meisten Proben in der aktuellen Version von
DSA werden schon jetzt per 3W20-Wurf simuliert.
Allerdings gibt es eine Ausnahme: den Kampf.

Dieses System baut die Regeln so um, dass kiinftig
alle Bereiche, inklusive Kampfsimulation, iiber die
3W20 Fertigkeitsprobe abgebildet werden konnen.
Die einzige Ausnahme bleiben weiterhin reine
Eigenschaftsproben.

Der Untertitel ,,3W20 Kampfregeln“ deutet eine weitere
entscheidende Verdnderung des Regelwerkes an. Die
Kampfsimulation wird komplett tiberarbeitet und neu
geregelt. Es sollen vor allem zwei Eigenschaften der
aktuellen DSA5-Kampfregeln verdndert werden. Die
erste Eigenschaft wird deutlich durch den Unterschied
zwischen relativer Hdufigkeit eines Ereignisses und
dessen theoretischer Wahrscheinlichkeit bei der 1W20
Probe, wie sie nach DSA5-Regeln im Kampf eingesetzt
wird. Die Streuung der Ergebnisse ist recht grof, das
Wiirfelgliick spielt eine grole Rolle. Die Zahlenwerte
auf dem Heldenbogen spiegeln theoretische
Wahrscheinlichkeiten wieder. Einem Helden mit
einem Attacke-Wert von 15 sollten theoretisch
drei von vier Attacken gelingen. Am Spieltisch ist
allerdings die relative Hiufigkeit und nicht die
theoretische = Wahrscheinlichkeit ~ entscheidend.
Diese Regeln sollen verhindern, dass ein Held kaum
eine erfolgreiche Attacke erzielt, weil sein Spieler




Pech beim Wiirfeln hat, obwohl seine Kampfwerte
75% Wahrscheinlichkeit angeben. Das kann ndmlich
frustrierend sein, besonders wenn es sich um einen
Helden handelt, dessen Lebenssinn hauptséchlich im
Verkloppen seiner Widersacher besteht.

Dieses System setzt auf den Einsatz der 3W20-
Probe im Kampf. Die Berechnung der meisten
Kampfwerte entfillt. Attacke und Parade in der
Form, wie wir sie kennen, gibt es nicht mehr. Die
Regeln fur Fertigkeitsproben werden fir alle Bereiche
vereinheitlicht. Dadurch bleibt das Regelwerk
homogen und intuitiv.

Eine weitere Eigenschaft des DSA5 Kampfes ist, dass die
Heldengruppe gemeinsam gegen einen oder mehrere
Gegner kdmpft, es dabei aber selten zu Interaktionen
zwischen den Helden kommt. Jeder kdmpft der
Reihe nach, mehr oder weniger unabhingig von den
anderen. Wihrend dieser Zeit miissen alle tbrigen
Spieler abwarten, bis ihr Held wieder an der Reihe ist.
Das 3W20-FPS Regelsystem fiihrt den kooperativen
Gruppenkampf ein. Vereinfacht gesagt werden
Kampfrunden kiinftig tiber eine Gruppen-Sammel-
Vergleichsprobe simuliert. Die Helden kdmpfen
gleichzeitig, konnen sich gegenseitig unterstiitzen
und ihre Aktionen aufeinander abstimmen. Dadurch
fiihlen sich Kimpfe dynamisch und taktisch an.

Die Ideen hinter 3W20-FPS

<« Einheitliche Regeln und durchgehende
Anwendung der 3W20 Probe, auch im
Kampf

<« Kampfregeln, die einen guten Kompromiss
zwischen Realismus, Spielbarkeit und
Geschwindigkeit darstellen

< Einfithrung des kooperativen
Gruppenkampfes

Es kommt kaum zu langen Wartezeiten, in denen
mehrere Spieler nicht aktiv am Geschehen teilnehmen
kénnen. Der Umbau der Kampfregeln auf das 3wW20
System bietet zugleich die Chance, ein paar kleinere
Unstimmigkeiten der aktuellen DSA5 Fertigkeitsprobe
zu beheben.

Viele DSA-Spieler kennen diese Situation: es kann
durch Wiirfelpech beziehungsweise Gliick passieren,
dass der gewandte Kletterer Kain eine Felswand
(Probenerschwernis -2) nicht erklimmen kann,
wihrend sein ungeschickter, fettleibiger Bruder Abel
vollig unbeeindruckt hinauf tdnzelt, weil er beim
Probenwurf eine doppelte 1 wiirfelt. Diese Situation ist
in DSA5 zugegeben sehr unwahrscheinlich und viele
Meister wissen, wie man diese Slapstick-Momente
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vermeiden kann (wenn man es denn mdochte) aber es
ist regeltechnisch moglich, das so etwas passiert. In
der Realitét ist es vollig unmoglich und vielen Spielern
verdirbt es die Laune, wenn ihre teuer erworbenen
Fahigkeiten durch reines Wiirfelpech keinen Einfluss
auf den Verlauf der Geschichte nehmen.

Eine weitere Besonderheit zeigt sich bei sehr
erfahrenen DSA5 Helden mit hohen Talent- und
Eigenschaftswerten. Dort kommt es bei der 3w20
Probe zu der Situation, dass Probenmodifikationen von
-5 (zum Beispiel die extrem schwierige Klettern Probe,
Grundregelwerk Seite 24) praktisch keine Auswirkung
auf die Erfolgswahrscheinlichkeit haben. Ein Held
mit Talentwert 12 und Eigenschaftswerten von 16 hat
eine Wahrscheinlichkeit von 99,3% eine Probe ohne
Modifikation zu schaffen. Nur ein Patzer kénnte den
Erfolg verhindern. Angenommen, der Meister erhéht
die Schwierigkeit,indemer denFelsennass und rutschig
macht (Modifikator -1). AuRBerdem klettert der Held
in volliger Dunkelheit (-4). Die ,extrem schwierige*
Probe -5 schafft der Held mit einer Wahrscheinlichkeit
von immerhin noch 84,9%. Bei einem Helden mit
Eigenschaftswerten von 18 zeigt sich der Effekt noch
deutlicher. Die Erfolgswahrscheinlichkeit fillt von
99,3% nur auf 96,6%. Selbst wenn er sich zum Klettern
zusitzlich eine Schuppenriistung (Behinderung 2)
anziehen wiirde (Probe dann insgesamt -7), lige die
Erfolgsquote bei knapp 85%.

Diese beiden Situationen werden durch die Neure-
gelung der Proben-Modifikation unter Beriicksich-
tigung von relativen und absoluten Schwierigkeiten
entschdrft. Durch die
Einfithrung von Min-
destvoraussetzungen,
die erfiillt sein miissen,
um eine Aufgabe ldsen
zu kénnen, wird es un-
erfahrenen Helden un-
moglich, die gleichen
epischen Erfolge zu
vollbringen wie legen-
dére Veteranen.®

* Ohne Spielerinnen und

diskriminieren zu wollen,
wird in dieser Publikation

aus pragmatischen Griinden
das generische Maskulinum
verwendet .

Heldinnen ausschlieRen oder




Die wichtigsten Regeldnderungen

- - Einflihrung von absoluter und relativer <« Neue Waffen, Riistungen und Schilde

Schwierigkeit und Mindest-QS bei

Fertigkeitsproben < Neue Einsatzmdglichkeiten im Gruppenkampf
fiir Kampftechniken, Zauber und Liturgien

<« Ausdauer als Ressource fiir Kampfmangover

<« Jeweils eine neue Kampftechnik fiir Zauberer
und Geweihte fiir den Gruppenkampf

.« Kampftechniken werden zu Fertigkeiten.
Der Kampf wird von 1W20 Proben auf 3W20
umgestellt.

Verdnderung der Steigerungskosten von
Kampftechniken und Einfithrung von Was sollen die Anderungen bewirken?

effektiver Belastung Das neue System riickt die Fihigkeiten der

Helden in den Mittelpunkt, fithrt realistische

<« Kooperativer Gruppenkampf Modifikationen bei Fertigkeitsproben ein und

mdchte verhindern, dass Gliick oder Pech beim

< Einfithrung der Schadensarten Stich-, Hieb- Wiirfeln die Spielerfahrung triibt. Es sorgt zu-

und Stumpfschaden und des entsprechenden sdtzlich fiir eine Vereinheitlichung und Ver-

Ristungsschutzes einfachung der Regeln, indem die jetzigen

Kampfregeln durch ein Fertigkeitssystem er-

< Der Waffenmodifikator wird ersetzt durch die setzt werden, Der Kampf wird durch die neuen

Waffenschwierigkeit und die Schadensschwelle Gruppenkampfregeln kooperativer, epischer,

_ taktischer und bleibt jederzeit fiir alle Spieler
@ Waffen erhalten einen Fertigkeitsmodifikator, spannend. Die Umstellung der Kampfregeln

der ihre Geschwindigkeit, Reichweite und bringt eine komplette Uberarbeitung aller
< Vielseitigkeit im Kampf widerspiegelt. Waffen, Riistungen und Kampfsonderfertig-

keiten mit sich.
@ Erhéhung von Trefferpunkten und
Ristungsschutz
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»Du kannst eine Mauer oft reparieren, fehlende
Steine ersetzen, die Fugen fiillen und neu
verspachteln. Doch manchmal, mein Freund,
musst du sie einreifsen, um Platz fiir eine neue
Mauer zu schaffen.”

- Edelbert, Bauer aus Hirschfurt

Nach dem ersten kleinen Uberblick, was sich mit
diesem Regelsystem dndert, wird es jetzt konkret.
Einige Regeln werden verdndert, viele kénnen ohne
Anderung beibehalten werden und ein paar Dinge
verlangen nach neuen Regeln. Die umfangreichste
Anderung ist die Einfiihrung des Gruppenkampfes
und die Neuregelung des Kampfes, darum wird diesen
Regeln ein eigenes Kapitel gewidmet. Zunichst geht
es um Verdnderungen, die erforderlich sind, um
dieses Regelsystem in die bestehenden DSA5-Regeln
zu integrieren. Schlieflich soll nicht alles komplett
iiber den Haufen geworfen, sondern einige Bereiche
einheitlicher und intuitiver gestaltet werden. Ebenso
sollen alle Publikationen, vor allem die Abenteuer
weiter genutzt werden kénnen.

Einige Regeln werden DSA-Veteranen aus fritheren
Regelwerken bekannt vorkommen. So gibt es zum
Beispiel ein Wiedersehen mit der Ausdauer, die im
Kampf eine wichtige Rolle spielt. Ahnlich wie Karma-
und Astralenergie dient sie als Ressource. Mit ihrer
Hilfe kann ein Held besondere Aktionen im Kampf
ausfiihren.

Da der Kampf andere Mechanismen nutzt, als er es nach
DSA5-Regeln tut, miissen alle Bereiche, die den Kampf
betreffen, modifiziert werden. Die Riistungen, Waffen
und Kampfsonderfertigkeiten werden iiberarbeitet,
deren Werte teilweise deutlich verdndert.

-
(
n
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Allgemeine Fertigkeitsproben

Umrechnung der Modifikationen

Trotz aller Anderungen, gelten im Grunde die DSA5
Regeln weiterhin, es sei denn in diesem Regelwerk
wird eine Anderung konkret beschrieben oder eine
DSA5 Regel kollidiert offensichtlich mit den 3wW20
Regeln. Leider konnte nicht jedes Wort aller DSA5
Publikationen auf Kompatibilitit gepriift werden.
Es wird zwangsldufig hier und da individuelle
Anpassungen der DSA5 Werte an die 3W20-FPS Regeln
geben miissen, die hier nicht aufgefiihrt sind. Im
Zweifel entscheidet der Meister beziehungsweise die
Spielgruppe gemeinsam, wie mit Regelwiderspriichen
umgegangen wird.

1W20 Modifikator +/-

3W20 Modifikator +/-

l

Hinweise fiir die Umrechnung von Werten aus DSA5
sind bei der jeweiligen Regeldnderung zu finden.
Dieses System nutzt die 1W20 Probe nur noch
bei reinen Eigenschaftsproben. Alles andere wird
mit der 3W20 Probe simuliert. Darum miissen alle
Modifikationen aus DSAS5, die sich auf eine 1W20 Probe
beziehen, umgerechnet werden. Bei den meisten
Regelinderungen wird diese Umrechnung direkt mit
angegeben. Ebenso werden alle Werte, die mit einem
1W20 Wurf geprobt werden, bei der entsprechenden
Neuregelung angepasst. Mit folgender Tabelle lassen
sich Modifikationen fiir 1W20 Proben aus dem DSA5
Regelwerk auf die 3W20 Probe umrechnen. Falls Spieler
oder Meister der Meinung sind, die Umrechnung ist in
dem ein oder anderen Fall unpassend, sollten eigene
Werte verwendet werden.

Absolute und relative Schwierigkeit

Die Festlegung der Schwierigkeit einer Aufgabe ist
in DSA5 durch Erschwernisse und Erleichterungen
der Fertigkeitsproben geregelt. Eine extrem einfache
Aufgabe modifiziert die Probe um +5, eine extrem
schwere Probe um -5. Dabei wird das Kénnen eines
Helden zu wenig beachtet. Es gibt Aufgaben, die fiir den
einen Helden eine untiberwindbare Hiirde darstellen,
wihrend ein anderer kein Problem darin sieht, weil er
jahrelange Ubung hat. Das Schwierigkeitsempfinden
ist bei den meisten Aufgaben relativ. Daher sollten
die Modifikationen der Proben auch relativ sein.
Zusitzlich sollte es Aufgaben geben, die ein gewisses
Kdnnen voraussetzen, also nicht von jedem geschafft
werden kénnen. Bei DSA5 kann theoretisch jeder alles
schaffen. Der schmichtige Schmiedegeselle kann
ebenso gute Waffen herstellen wie sein erfahrener
Meister, wenn der Spieler nur gut genug wiirfelt.

Die Anforderungen einer Aufgabe kénnen in einigen
Fillen objektiv bewertet werden. Ein Gewicht von 20
Stein lédsst sich leichter heben als eines von 50 Stein
und dieses wiederum leichter als eines von 100 Stein,
Ahnlich wie die Kletterer Schwierigkeitsgrade fiir ihre
Felswinde haben, gibt es beim 3W20-FPS Regelwerk
absolute Schwierigkeiten von Aufgaben. Die Angabe
der absoluten Schwierigkeit orientiert sich an der
Qualitidt der Fertigkeitsprobe, Die Qualitdtsstufen
(QS) werden quasi zum Gradmesser der absoluten
Schwierigkeit von Fertigkeitsproben.

Die Bewdltigung einer Aufgabe verlangt nach einer
bestandenen Probe, das bedeutet mindestens muss
QS1 erreicht werden. Die Schwierigkeit einer Aufgabe
ist also mindestens 1. Wenn es sich um eine normale
Aufgabe handelt, sollte die Schwierigkeit mit 3-4
angegeben sein, bei einer schweren mindestens 5 und
bei sehr schweren 8 oder mehr.

Die Angabe der absoluten Schwierigkeit ist so zu ver-
stehen, dass die Aufgabe fiir einen Helden, der nach
seinen Fihigkeiten auf dem Papier (Fertigkeitswert)
die entsprechende QS theoretisch erreichen kann, mo-
derat anspruchsvoll ist. Eine Schwierigkeit von 3 ist
also fiir einen Helden moderat anspruchsvoll, wenn er
in der betreffenden Fertigkeit iiber einen Wert von 7-9
verfiigt und damit eine QS3 erreichen
kann. Fiir einen Helden mit einem
Fertigkeitswert von 5, ist die Aufga-

be schon schwieriger, da er maximal
QS2 erreichen kann, Das zeigt, dass

die absolute Schwierigkeit allein
noch nicht angibt, wie schwer ein
Held die Aufgabe empfindet. Fiir ver-
schiedene Helden kann ein und dieselbe
Aufgabe (gleiche absolute Schwierig-
keit) durchaus unterschiedlich
schwer zu schaffen sein (relati-
ve Schwierigkeit). Um die rela-
tive Schwierigkeit abzubilden,
wird eine Probe modifiziert.

e
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Die Modifikation der Probe richtet sich nach der
Schwierigkeit der Aufgabe und der Fihigkeit
des Helden. Der Modifikator ergibt sich aus dem
Vergleich der Fihigkeit des Helden mit der absoluten
Schwierigkeit der Aufgabe. Die Formel dafiir lautet:

Maximal mégliche QS - Schwierigkeit = Modifikator

Beispiel: Zwei Helden (Kain und Abel) méchten (miissen)
nacheinander dieselbe Felswand erklimmen. Der Meister
entscheidet, dass die Wand eine Schwierigkeit von 3 hat.
Kain hat im Talent Klettern einen FW von 10. Er kann also
maximal QS4 erreichen. Abel hat nur Klettern 5, also maximal
QS2. Da die Wand fiir Kain kein groferes Problem darstellt,
wird seine Probe um 1 erleichtert (QS4 - Schwierigkeit 3 =
Probenmodifikator +1). Abel tut sich schwerer und muss eine
Probe -1 ablegen (2-3=-1).

Schwierigkeit einer Aufgabe

<« Bei jeder Aufgabe kann der Meister eine
Schwierigkeit angeben. Diese beginnt bei
1 und ist nach oben hin nicht begrenzt.

Durch den Vergleich von Fertigkeitswert
mit der Schwierigkeit erhélt man den Mo-
difikator fiir die Probe.

Eine Aufgabe ist ,normal schwer®, also
weder besonders schwer noch besonders
leicht, wenn der Held mit seinem Fertig-
keitswert theoretisch die Qualitdtsstu-
fe erreichen kann, die der Schwierigkeit
entspricht.

Modifikation bei Vergleichsproben

Beim Wettstreit zwischen Kontrahenten kommt es
oft ganz konkret auf bestimmte Fahigkeiten an. Das
konnen je nachdem in welcher Disziplin sich die
Helden messen zum Beispiel die Fertigkeiten Kraftakt,
Athletik oder Schachspiel sein. Immer wenn es Mann
gegen Mann geht (oder Frau gegen Frau oder Frau
gegen Mann) und das Knnen eine entscheidende Rolle
spielt, richtet sich die Schwierigkeit der Aufgabe nach
der Stirke des Gegners. Die relative Schwierigkeit,
und damit der Modifikator, berechnet sich aus der
Differenz der jeweils maximal zu erreichenden QS.

QS von Held1 - QS von Held2 = Modifikator fiir Held1

Der Modifikator fiir den anderen Helden berechnet
sich entsprechend umgekehrt.

Beispiel: Beim klassischen Armdriicken in der Taverne
zwischen Kain (Kraftakt 10) und Abel (Kraftakt 7) bekommt
der schwdchere Abel einen Probenmodifikator von -1, weil
Kain maximal QS4 erreichen kann und Abel nur QS3 (3-4=-1),
wiihrend Kain eine Erleichterung von +1 bekommt (4-3=+1).
Bei der anschliefSenden Partie Schach sieht es umgekehrt aus.
Kain kann mit einem FW bei Rechnen von 3 (nein, Schach ist
kein Gliicksspiel) maximal eine QS1 erreichen. Darum erhdlt
er fiir seine Probe einen Modifikator von -2, da Abel mit einem
FW von 8 und maximal QS3 zwei Qualitdtsstufen besser
abschneiden kann als Kain (1-3=-2). Abel erhdlt +2, denn die
Modifikationen fiir die relative Schwierigkeit erhalten immer
beide Kontrahenten mit jeweils umgekehrten Vorzeichen.

Umgang mit Schwierigkeiten

Durch die gednderte Berechnung der Modifikationen
kénnen Angaben in DSA5 Publikationen, wie zum
Beispiel in Abenteuern eine andere Schwierigkeit
ausdriicken, als wurspriinglich beabsichtigt. Hier
sollte sich der Meister an der Einstufung aus dem
Grundregelwerk (Seite 24) orientieren. Wenn er
mochte, dass die relative Schwierigkeit, und damit
die Modifikation der Probe fiir einen Helden, zum
Beispiel bei -3 (sehr schwierige Probe laut DSA5) liegt,
muss er die absolute Schwierigkeit entsprechend
der Fdhigkeiten des Helden anpassen. Hat der Held,
der die Probe ablegen soll einen Fertigkeitswert
von 7 (maximal QS3 mdglich), sollte die absolute
Schwierigkeit der Aufgabe demnach 6 sein. Allerdings
bedeutet die selbe Aufgabe dann fiir einen Helden mit
FW 3 (maximal QS1) eine Modifikation der Probe von
5"

Die relative Schwierigkeit ist immer dann wichtig,
wenn es bei einer Aufgabe in erster Linie um das
Koénnen eines Helden geht und sich mehrere Helden
an der Aufgabe versuchen wollen. Der Meister muss
entscheiden, wann er die relative Schwierigkeit
berechnet. Natiirlich kann er auf die Berechnung
verzichten und direkt einen Modifikator festlegen, der
ihm geeignet erscheint.

| Bedeutung fiir das Rollenspiel
- Durch die Beriicksichtigung der relativen
" Schwierigkeit, bedeutet eine Aufgabe nicht fiir
" . jeden Helden die selbe Probenmodifikation.
* Dadurch werden die Fihigkeiten eines Helden
- stdrker beachtet. Es lohnt sich eine Fertigkeit
sehr hoch zu steigern, da so immer schwierigere
Aufgaben zu schaffen sind. Im Vergleich
- zwischen zwei Helden wird der bessere durch
die neue Regel deutlich bevorzugt. Das soll die
- Slapstick-Momente etwas entschdrfen, wenn
i die vor Kraft strotzende Thorwalerin durch
~ Wiirfelpech gegen den schmichtigen Dieb im
. Tauziehen verliert.
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Mindest-QS

Die Schwierigkeit einer Herausforderung orientiert
sich an den Qualitidtsstufen, die bei einer Probe
erreicht werden kdnnen. Schwierigkeit 4 bedeutet, die
Aufgabe ist normal anspruchsvoll (kein Modifikator)
fir jemanden, der in der betreffenden Fertigkeit
Qualititsstufe 4 erreichen kann. Es gibt aber auch
Herausforderungen, die sind einfach nicht von allen
Bewohnern Aventurienszuschaffen.Fiirdiese Aufgaben
sollte neben der Schwierigkeit noch die Mindest-QS
angegeben werden. Ein Held, der diese Qualititsstufe
theoretisch gar nicht erreichen kann, sollte ohne
weitere Hilfsmittel keine Probe ablegen kénnen. Fiir
einige Handwerks- und Wissenstalente gibt es diese
Einschriankung in Form von Berufsgeheimnissen
bereits. Die Mindest-QS wirkt genauso. Vor allem bei
Korpertalenten sollte sie eine Rolle spielen.

Die Mindest-QS wirkt wie ein Berufsgeheimnis fiir
Fertigkeiten, die kein Berufsgeheimnis haben.

Realistisch betrachtet macht es einfach keinen Sinn,
dass die zarte Hofdame mit Kérperkraft 9 und Kraftakt
1 den schweren Hinkelstein anheben mdchte, in
der Hoffnung, dass sie es irgendwie mit Gliick doch
schaffen kann. An dieser Stelle setzt der Meister fiir
die Aufgabe eine Mindest-QS von 2 oder mehr. Das
bedeutet nicht, dass die Hofdame die Aufgabe
nicht trotzdem I6sen kann. Thre schwache
Muskelkraft kann sie vielleicht durch einen
scharfen Verstand ausgleichen und nutzt zum
Beispiel einen improvisierten Hebel, um
den Stein zu bewegen.

Die Mindest-QS unterscheidet sich
von der Schwierigkeit. Sie legt fest,
welche Qualitit ein Held bei einer
Fertigkeitsprobe mindestens er-
reichen muss, um die Herausfor-
derung iiberhaupt angehen zu
koénnen. Erfiillt er diese Voraus-
setzung nicht, macht es keinen
Sinn eine Probe zu erlauben, weil

es vielleicht zu unrealistisch wire,
wenn es der Held durch enormes
Wiirfelgliick doch schaffen wiir-
de. Die Schwierigkeit hingegen be-
stimmt, wie hoch die Modifikatio-
nen der Probe sind.

Einfluss von Hilfsmitteln
Hilfsmittel sollen das Leben eines
Abenteurers leichter machen. Mit
dem richtigen Werkzeug lassen sich
viele Aufgaben leichter und schnel-
ler erledigen. Manche Hilfsmittel
erleichtern Fertigkeitsproben in
dem Sinne, dass der Held sie im
Rahmen seiner Mdéglichkeiten

e

Bedeutung fiir das Rollenspiel '
~ Es soll belohnt werden, wenn Helden sich
; Gedanken machen, wie eine vermeintlich
~ aussichtslose Situation durch den Einsatz
2 der richtigen Hilfsmittel und durch

. effektive Zusammenarbeit doch
* noch erfolgreich geldst wer-
- den kann.
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leichter oder schwerer bestehen kann, in-
dem sie Einfluss auf den Probenmodifikator
nehmen. Die maximale Qualitdt, die erreicht werden
kann, wird dadurch nicht gesteigert.
Es gibt allerdings auch Hilfsmittel, die die Qualitdt
steigern kdnnen. Das bedeutet mit diesen Hilfsmitteln
stehen dem Helden fiir die Probe auf das entsprechen-
de Talent mehr Fertigkeitspunkte zur Verfiigung. Ein
Fernrohr zum Beispiel sorgt dafiir, dass der Benutzer
viel mehr in viel gréRerer Entfernung sehen kann, als
es ihm seine natiirliche Sinnesschirfe erlaubt.
Oder das Schleppnetz, mit dem sich mehr und
groRere Fische fangen lassen als mit einer
Angel.
Solche Hilfsmittel erhdhen die maximal er-
reichbare Qualitit normalerweise um ein
oder zwei Stufen, indem sie zusitzliche
Fertigkeitspunkte fiir die Probe geben.
Trotzdem bleibt die Aufgabe eine Heraus-
forderung, weil diese Hilfsmittel keine
Modifikationen bringen.

Es kann auch Mischformen geben, die es
sowohl dem Ungeiibten wie auch dem Meis-
ter einerseits einfacher machen und ande-
rerseits die Qualitdt steigern. Ein simpler
Hebel sorgt bei einem Kraftakt dafiir, dass
die Aufgabe leichter fillt (Modifikation)
und zugleich auch ein gréReres Gewicht
bewegt werden kann (hshere QS durch
mehr Fertigkeitspunkte). Aber hier sind
der Phantasie des Spielleiters und der
Spieler keine Grenzen gesetzt. Letzt-
endlich muss bei der Beurteilung ei-
nes Hilfsmittels abgewogen werden,
ob es entscheidenden Einfluss auf
die Qualitit hat (h6here maxima-
le QS), zum Gelingen der Probe
im Rahmen der Moglichkeiten
des Helden beitrigt (Erleich-
terung durch Modifikation)
oder beides der Fall ist.




Ausdauer

Die Ausdauer (Au) bestimmt, wie lange ein Held
korperlich anstrengende Aktionen durchfiihren kann.
Siewirdin Ausdauerpunkten (AuP)berechnet. Ausdauer
regeneriert mit 3W6 pro 5 Minuten (Heldenzeit nicht
Spielerzeit). Die Ausdauerpunkte sind zu Beginn
exakt so hoch wie die Lebensenergie und kénnen den
Wert der Lebensenergie zu keiner Zeit iibersteigen.
Bestimmte Vorteile und Sonderfertigkeiten lassen
Ausnahmen zu. Fillt die Lebensenergie durch eine
Verletzung, dann sinkt die Ausdauer um den gleichen
Wert. Kampfmanover verbrauchen Ausdauer und
bilden somit das handfeste Gegenstiick zu Zaubern und
Liturgien.

Zustande

Das Zustandssystem ist eine gute Moglichkeit, die
Verfassung eines Helden tiiber die Lebensenergie
hinaus zu beschreiben. In DSA5 kann jeder Zustand
vier Stufen erreichen, wobei die vierte Stufe meist
die Handlungsunfihigkeit bedeutet. Beim 3W20-FPS
entfillt die Regelung, dass alle Erschwernisse aus
Zustdnden zusammen maximal -5 betragen kénnen. Die
Stufen steigen immer weiter an und die Erschwernisse
addieren sich, bis der Held handlungsunfihig wird.
Das geschieht, sobald er bei einem Zustand Stufe IV
erreicht, oder eine an der Probe beteiligte Eigenschaft
durch die Erschwernisse auf den Wert 0 sinkt.

Die Modifikationen der Eigenschaftswerte durch
Zustidnde verdndern keine abgeleiteten Werte.

Belastung

Alle Proben, fiir die Belastung eine Rolle spielt, werden
um 1 pro Stufe der Belastung erschwert. Der zusétzliche
Abzug auf Attacke und Verteidigung entfllt.

Schmerz

Ein Held erhilt eine Stufe Schmerz erst, wenn seine Le-
bensenergie unter die Hilfte der Gesamtlebensenergie
sinkt .

Neuer Status Blutend

Der Status Blutend wird eingefithrt. Wird ein Held
durch einen Sturz oder im Kampf so verletzt, dass er
eine offene Wunde davontrigt, dann blutet er und
erleidet, so lange der Status anhilt, Blutungsschaden
in Hohe von 4 Schadenspunkten (SP) pro Kampfrunde.
AuRerhalb von Kdmpfen verliert ein blutender Held,
der sich korperlich schont, 4 Punkte Lebensenergie pro
5 Minuten Spielzeit. Ist er kdrperlich aktiv kann der
Abzug hoher ausfallen. Hier entscheidet der Meister.
Um die Blutung zu stoppen ist eine erfolgreiche Probe

auf Heilkunde Wunden sowie geeignetes Hilfsmaterial
oder ein entsprechender Zauber nétig. Auch andere
Personen kénnen die Blutung stoppen.

Neue Vorteile

Der Held ist korperlich fit und verfiigt iiber eine bessere
Ausdauer als der durchschnittliche Aventurier.
Regel: Das Maximum der Ausdauerpunkte steigt
durch diesen Vorteil um 1 Punkt pro Stufe des
Vorteils und liegt dadurch dauerhaft {iber der
Lebensenergie.
Voraussetzungen: kein Nachteil Niedrige Ausdauer
AP-Wert: 6 Abenteuerpunkte pro Stufe

EHESRERE Regenration (husdaver) -1

Dieser Vorteil verhilft einem Helden wihrend einer

Regenerationsphase zu mehr Ausdauerpunkten.
Regel: Fir jede Stufe des Vorteils bekommt der Held
2 zusitzliche Punkte dazu, wenn er regeneriert.

Voraussetzungen: kein Nachteil Schlechte

Regeneration (Ausdauer)

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte pro Stufe

Neue Nachteile

[Niedrige Ausdauer I-vII

Der Held ist korperlich wenig leistungsfihig und
verfiigt {iber eine schlechtere Ausdauer als der
durchschnittliche Aventurier.
Regel: Das Maximum der Ausdauerpunkte sinkt
durch diesen Nachteil um 1 Punkt pro Stufe des
Nachteils und liegt dadurch dauerhaft unter der
Lebensenergie.
Voraussetzungen: kein Vorteil Hohe Ausdauer
AP-Wert: -2 Abenteuerpunkte pro Stufe

SERIEER R geseration (Ausdaver) L1

Dieser Nachteil blockiert bei einem Helden die
Riickgewinnung der Ausdauer wihrend einer
Regenerationsphase.
Regel: Fiir jede Stufe des Nachteils bekommt der
Held 2 Punkte weniger, wenn er regeneriert.
Voraussetzungen: kein  Vorteil = Verbesserte
Regeneration (Ausdauer)
AP-Wert: -6 Abenteuerpunkte pro Stufe
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,Oh ja, kampft und ihr sterbt vielleicht. Flieht und
ihr lebt, wenigstens eine Weile... Und wenn Ihr dann
in vielen Jahren sterbend in eurem Bett liegt, wirt
Ihr dann nicht bereit, jede Stunde einzutauschen
von heute bis auf jenen Tag, um ein Mal nur, ein
einziges Mal nur, wieder hier stehn zu diirfen und
unsren Feinden zuzurufen. Ja, sie mégen uns das
Leben nehmen, aber niemals nehmen sie uns unsre
Freiheit!“ “

- Schottischer Freiheitskampfer

DSA5 Kdmpfe kdnnen trotz der vielen Verdnderungen
lange dauern. Gerade bei vielen Beteiligten fiillt der
Kampf einen GroRteil der Spielsession. Der Hauptgrund
ist die aktive Verteidigung, die jedem Kdmpfer auf
eine gegliickte Attacke als Reaktion zusteht. Ein
Angriff muss also zwei Hiirden nehmen, um Schaden
anzurichten. Die eigene Attacke muss gelingen und
die gegnerische Verteidigung scheitern. Das kann
sehr aufregend und spannend sein aber auch zih und
ermiidend. Ein Problem dabei ist, dass ein Spieler nach
seiner eigenen Aktion unter Umstdnden minutenlang
warten muss, bis er wieder an der Reihe ist. Da geht
schon mal die Konzentration, die Spannung und die
Atmosphére verloren, wenn solche ,,Zwangspausen®
zum Beispiel fiir den Toilettengang genutzt werden,
weil man in der 17. Kampfrunde nicht mehr mit jeder
einzelnen Finte der Mitspieler und anschlieRender
Parade der Gegner mit fiebert.

Der kooperative Gruppenkampf bricht das System
der sehr detaillierten  Simulation einzelner
Kampfhandlungen auf und ldsst Gruppen in Sequenzen
gegeneinander antreten, in denen alle Beteiligten
gleichzeitig handeln. Die Helden fithren pro
gewlirfelter Probe eine ganze Kampfrunde aus, die aus
mehreren Kampfszenen bestehen kann. Durch diese
Variante wird der Kampf kooperativer und schneller.
Alle Helden miissen sich gemeinsam eine Strategie
tiberlegen und wiirfeln gleichzeitig um Erfolg oder
Misserfolg. Es wird nicht jede einzelne Armbewegung
simuliert, sondern jeweils ganze Kampfrunden mit
allen Beteiligten. Dank einer Besonderheit bleiben
viele taktische Moglichkeiten, die individuellen
Stdrken jedes Helden einzubringen. Im Gruppenkampf
wird erst gewiirfelt und anschlieRend anhand des
Ergebnisses eine Aktion ausgewdhlt. Der kooperative
Gruppenkampf basiert auBerdem auf dem Kernstiick
des modernen DSA: der 3W20 Probe.
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Kampftechniken

Erweiterung der Fertigkeiten

Der Kern der 3W20-FPS Regeln ist die Umstellung
des Probenwurfes im Kampf von einem auf drei
zwanzigseitige Wirfel. Die Kampfprobe wird an
alle iibrigen Fertigkeitsproben angeglichen. Die
Kampftechniken verlieren ihre Sonderstellung und
werden, neben Talenten, Zaubern und Liturgien
zu Fertigkeiten. Dementsprechend werden jeder
Kampftechnik drei Eigenschaften zugeordnet, auf die
der Probenwurf abgelegt wird. Jede Kampftechnik
erhilt einen Fertigkeitswert (FW) und das
Anwendungsgebiet Gruppenkampf.

Fiir die neuen Kampftechnikfertigkeiten gilt:

@ Jede Kampftechnik startet bei einem FW von 0
und muss nicht aktiviert werden.

€ Die Kampftechnik Schilde entfdllt, da der
beidhindige Kampf und damit auch der
Schildkampf {iber andere Mechanismen geregelt
werden.

<€ Die Kampftechniken Hiebwaffen und Zweihand-
hiebwaffen werden zu Schlagwaffen beziehungs-
weise Zweihandschlagwaffen.

@ Der Hochstwert jeder Kampftechnik entspricht
dem Wert der niedrigsten an der Probe beteiligten
Eigenschaft -2.

Umrechnung der DSA5 Werte

Bei der Heldenerschaffung gilt als Hochstwert fiir
Kampftechniken der Hochstwert fiir Fertigkeiten
aus DSA5 minus 2 (Grundregelwerk Seite 39). Also
8 fiir Unerfahren, Durchschnittlich und Erfahren,
11 fiir Kompetent und so weiter. Die Startwerte der
Archetypen werden um 5 reduziert. Ein Wert bei
der Kampftechnik Hiebwaffen von 12 wird zu einem
Fertigkeitswert bei Schlagwaffen von 7. Der Mindestwert
in DSA5 von 6 wird zum neuen Mindestwert 0.

Steigerungsgruppen

Die Kampftechniken sind in vier Steigerungsgruppen
eingeteilt. Die Kosten fiir die Kampftechnik mit dem
hochsten Fertigkeitswert in jeder Steigerungsgruppe
berechnen sich nach dem Steigerungsfaktor D
(Grundregelwerk Seite 50). Die Kampftechnik mit
dem zweithochsten Wert nach Faktor C und so
weiter. Raufen bildet eine Ausnahme, hier gilt immer
Steigerungsfaktor B. In den Steigerungsgruppen
Schuss-/Wurfwaffen, Klingenwaffen und Wuchtwaffen
gibt es eine weitere Besonderheit. Der hdchste
Fertigkeitswertbestimmt den Minimalwert deranderen
Fertigkeiten in der Gruppe. Der Fertigkeitswert jeder
Kampftechnik in einer Gruppe betrigt mindestens
ein Drittel des hochsten Wertes in dieser Gruppe.
Wenn eine Fertigkeit auf 3 gesteigert wird, steigen alle
anderen in dieser Gruppe kostenlos auf 1 an, sofern
sie vorher auf 0 waren. Bei einer Steigerung einer
Kampftechnik auf 6 steigen alle anderen in dieser
Steigerungsgruppe kostenlos auf 2 und so weiter.

< S
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Kampftechniken eBE Probe Steigerungsgruppe =
Armbriiste BE-1 IN/FF/FF
Blasrohre BE IN/FF/KO %
Schuss-/Wurfwaffen
Bdgen BE IN/FF/KK
Wurfwaffen BEx2 IN/FF/GE
Dolche BE GE/GE/KO
Fechtwaffen BEx2 IN/GE/GE
Klingenwaffen
Schwerter BE IN/GE/KK
Zweihandschwerter BE-1 GE/KO/KK E
Kettenwaffen BE MU/GE/KK
Schlagwaffen BE KO/KK/KK
Wuchtwaffen
Stangenwaffen BE IN/KO/KK
Zweihandschlagwaffen BE-1 KO/KK/KK
Raufen BEx2 GE/KO/KK Raufen

Kapitel 3: Kampfregelnte ~—
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Effektive Belastung eBE

Die Belastung durch Riistung und Schilde wirkt sich auf
den Kampf mit verschiedenen Waffen unterschiedlich
stark aus. Einen schweren Zweihandhammer kann
man in einer Plattenriistung ,artgerechter” fithren
als einen schlanken Degen, weil man ihn mit weiten
Schwiingen fiihrt und es nicht so sehr auf schnelle
Reflexe ankommt. Die effektive Belastung kann
keinen Wert kleiner als 0 annehmen. Die Berechnung
erfolgt nach der Anpassung der Belastung durch
Sonderfertigkeiten. Es wird echt gerundet. Da
die Berechnung der Belastung in dem Augenblick
stattfindet, in dem die Riistung angelegt wird und da
ein Held nicht hiufiger in verschiedene Riistungen
schliipft als nétig, stellt die (Wieder-) Einfiihrung
der Effektiven Belastung fiir Kampftechniken keine
Verlangsamung der Kampfsimulation dar. Die
Belastung durch Ubergepick zihlt weiterhin voll.

Der Gruppenkampf

Ablauf einer Kampfrunde

Die Kampfrunden werden als vergleichende
Sammelproben zwischen den verfeindeten Gruppen
abgebildet. Der Gruppenkampf beginnt, sobald
alle Parteien sich der Situation bewusst sind und
mindestens ein Mitglied jeder Gruppe eine offensive
Aktion ausfiihren kénnte. Der Gruppenkampf beginnt
mit der ersten Kampfrunde.

Uberraschungs- oder Fernkampfangriffe werden vor
dem eigentlichen Kampf mit normalen Proben auf die
eingesetzten Fertigkeiten simuliert.

Bedeutung fiir das Rollenspiel
- Durch die Steigerungsgruppen und den auto-
- matischen Anstieg soll berticksichtigt werden,
dass das Training mit einer Waffe ebenso eine
- Verbesserung des Umgangs mit vergleichba-
~ ren Waffen bringt. Durch die Umwandlung
der Kampftechniken zu Fertigkeiten, ergeben
sich zwei Anwendungsgebiete. Mdchte man
mit seinem Bogen ein Tier auf der Jagd erle-
. gen, nimmt man dafiir die normalen DSA5 Re-
geln fiir Fertigkeitsproben und modifiziert sie
entsprechend der Umrechnungstabelle unter
- Sonstige Kampfregeln. Fiir die Anwendung der
 Kampftechniken im Kampf gelten die Regeln
 fiir den Gruppenkampf.

Beispiel: Lauryel mdchte aus der Entfernung einen Pfeil
auf eine Gruppe Orks abfeuern, die sie bis jetzt noch nicht
bemerkt haben. Sie schleicht sich an die Gruppe heran bis sie
in Schussdistanz ist und feuert. Dazu legt sie eine Probe auf
die Kampftechnik Bégen (IN/FF/KK) ab. Die Probe wird nach
den Regeln fiir Entfernung und Gréfse des Ziels modifiziert.
Die Modifikationen, die sich nach DSA5 Regeln ergeben,
werden entsprechend der Umrechnungstabelle auf Seite
7 angepasst. Die Orks kénnen nicht ausweichen, da sie von
dem Angriff tiberrascht wurden.

Zu Beginn jeder Kampfrunde werden die
Kampfpositionen bestimmt. Danach folgt der
Probenwurf der kdmpferischen Aktionen und die
Ermittlung der automatisch erfolgreichen Aktionen
(Bestes Drittel) anhand der {ibrig behaltenen




Die 5 Phasen einer Kampfrunde
Kampfposition festlegen
3W20-Probe der kidmpferischen Aktionen
Bestes Drittel und Gruppen-QS ermitteln
Kdmpferische Aktionen durchfithren

Sonstige Aktionen durchfithren

Fertigkeitspunkte (*FP) wund der zusitzlichen
erfolgreichen Aktionen anhand der Gruppen-QS. Sind
die erfolgreichen Aktionen und deren Reihenfolge
ermittelt, erfolgt deren Durchfithrung. Am Ende jeder
Kampfrunde kdnnen noch die sogenannten sonstigen
Aktionen durchgefiihrt werden.

Phase 1: Kampfposition festlegen

Vor den Kampthandlungen erfolgt die Ermittlung der
Positionen der einzelnen Charaktere. Es empfiehlt
sich eine Karte, Bodenplatte oder einfach ein Blatt
Papier fiir den Kampf zu benutzen, um die Positionen
festzuhalten. Die Kampfaufstellung bestimmt die
zur Verfiigung stehenden Handlungsmdglichkeiten,
welcher Held welchen Gegner angreifen kann und wer
von welchen Angriffen betroffen sein kann. Es wird
zwischen zwei Kampfpositionen unterschieden:

Nahkampfposition

Die Anzahl der gegnerischen Nahkdmpfer bestimmt,
wie viele der Helden sich im Nahkampf befinden
und umgekehrt. Wenn vier Helden gegen vier Orks
mit Nahkampfwaffen kdmpfen, befinden sich alle
vier Helden zwangsldufig im Nahkampf, weil jeder
Ork versuchen wird, jeweils einen Helden in den
Nahkampf zu verwickeln. Gleiches gilt bei einer
feindlichen Uberzahl an Nahkidmpfern. Es kénnen
maximal drei Nahkdmpfer gleichzeitig gegen einen
Gegner antreten. Sobald jedes Mitglied einer Gruppe
drei Nahkampfgegner hat, befinden sich alle weiteren
Gegner automatisch in Fernkampfposition. Bei einer
Uberzahl der Helden kénnen sich die iiberzihligen
entscheiden, ob sie ebenfalls in den Nahkampf gehen
oder im Fernkampf bleiben.

Nur wer sich im Nahkampf befindet, kann
Nahkampfaktionen ausfihren oder selbst davon
betroffen werden. Fernkampfaktionen kénnen
im Nahkampf nicht ausgefiihrt werden. Es gibt
Aktionen und Sonderfertigkeiten, die es zum Beispiel
trotz gegnerischer Uberzahl erlauben, aus der
Nahkampfposition zu entkommen.

Fernkampfposition
Wer sich nicht in Nahkampfposition befindet,
befindet sich automatisch in Fernkampfposition.
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Kdmpfer in dieser Position kdnnen nicht durch
Nahkampthandlungen betroffen werden und selbst
keine ausfiihren.

Phase 2: Die 3W20-Proben der
kdampferischen Aktionen

Alle Spieler, die am aktiven Kampfgeschehen teilneh-
men, wiirfeln nun eine 3W20 Probe auf die Fertigkeit,
die sie in dieser Kampfrunde einsetzen mdchten. Dies
kénnen alle Kampftechniken, Zauber oder Liturgien
sein, die iiber eine Einsatzméglichkeit fiir den Grup-
penkampf verfiigen (Kapitel 5). Eventuell miissen die
Proben durch duRere Um-
stinde und freundliche

oder gegnerische Einfliis- SNSRI

se modifiziert werden”Alle
Kampfer wiirfeln gleich-
zeitig oder kurz hinterei-

Modifikationen nach DSA5-
Regeln kénnen mit Hilfe der

Tabelle auf Seite 7 entspre-

nander und ermitteln die
iibrig behaltenen Fertig- _
keitspunkte *FP. B

chend umgerechnet werden.

Die Fertigkeitsprobe auf kdmpferische Aktionen im
Gruppenkampf stellt die Ausgangslage dar, in die sich
der Held und seine Gruppe im Kampfgeschehen ge-
bracht haben. Je nachdem, wie gut oder schlecht die-
se ist, stehen die Kdmpfer giinstig oder ungiinstig zum
Gegner, und haben anschlieRend mehr oder weniger
starke Mangver zur Auswahl. Eine sehr gut gelungene
Probe kénnte bedeuten, dass sich ein Nahkdmpfer nach
kurzem Geplénkel in eine gute Position gebracht hat,
um einen vernichtenden Schlag anzubringen. Oder der
Magier hat es durch geschickte Bewegungen geschafft,
sich aus dem Getiimmel zu entfernen und kann sich
nun auf einen verheerenden Zauber konzentrieren,
wihrend dem ungliicklichen Waffenknecht vielleicht
nur die einfache Waffen-Parade bleibt. Das wire dann
eine weniger gut bestandene Probe. Eine Misslungene
Probe kénnte bedeuten, dass der Held einen taktischen
Fehler begangen hat, sich zu weit vom nidchsten Geg-
ner befindet um anzugreifen oder von mehreren Fein-
den umringt wird.

Fiir den Meister empfiehlt es sich, beim Kampf der
Helden gegen viele Gegner, jeweils drei gleiche
Eigenschaftswerte fiir den Probenwurf zu nehmen. Das
beschleunigt den Probenwurf und die anschlieRende
Berechnung enorm. Wie viele und welche Aktionen
jedem Kdmpfer nun zur Verfiigung stehen, wird im
ndchsten Schritt ermittelt.




% Phase 3: Bestes Drittel und Gruppen-QS

Bestes Drittel

Nachdem alle Proben abgelegt wurden, wird ermittelt,
was das Ergebnis fiir die einzelnen Kdmpfer bedeutet.
Eine bestandene Probe bedeutet nicht immer, dass
der Held einen Angriff ausfithren darf. Nur die
Proben, deren Ergebnis im besten Drittel aller Proben
liegt, eréffnen dem Helden automatisch mehrere
Mdglichkeiten. Alle anderen Helden miissen auf die
Auswertung der Gruppen-QS warten. Misslungene
Proben fiihren in keinem Fall zu einer Aktion in dieser
Kampfrunde. Das Beste Drittel zeigt an, wie gut sich
die einzelnen Helden in dieser Kampfrunde in Position
gebracht haben.

In jeder Kampfrunde sind bis zu einem Drittel der
kdmpferischen Aktionen automatisch erfolgreich.
Dies sind alle bestandenen Proben, deren iibrig be-
haltene Fertigkeitspunkte (*FP) zum besten Drittel
aller kdmpferischen Proben in dieser Kampfrunde
gehoren.

Um zu berechnen, wie grof dieses Drittel ist, wird die
Anzahl aller in dieser Kampfrunde abgelegten kdmp-
ferischen Proben beider Gruppen gezdhlt und durch 3
geteilt. Sonstige Aktionen werden bei der Ermittlung
der automatisch erfolgreichen Aktionen nicht beriick-
sichtigt. Bei der Berechnung des Drittels wird immer
abgerundet. Kommt es zu einem Gleich-
stand und das beste Drittel wiirde dadurch
grofer als berechnet, wird die Aktion des
Helden erfolgreich, der iiber den héheren
Fertigkeitswert verfiigt. Ist auch der gleich,
werden beide Aktionen erfolgreich.

Beispiel: Es stehen sich 5 Orks auf der einen
und 4 Helden auf der anderen Seite gegen-
iiber. Alle Kdampfer setzen kdmpferische
Aktionen ein. In die Berechnung der au-
tomatisch erfolgreichen Aktionen werden

also 9 Proben einbezogen. Davon ist das bes-

te Drittel, also die besten drei Proben, auto-
matisch erfolgreich. Die fiinf Orks haben 0, 2, 4,
5 und 4 Fertigkeitspunkte iibrig, die vier Helden
6, 3, 0 und 5. Damit sind die Proben mit *FP6 und
*FP5 automatisch erfolgreich, da sie das beste
Drittel aller kampferischen Proben bilden. Es
haben bis jetzt ein Ork und zwei Helden eine
erfolgreiche Aktion.

Gruppen-QS

Neben den automatisch erfolgreichen
Aktionen konnen zusdtzlich noch
weitere Handlungen ihre Wirkung
entfalten. Je nachdem wie gut die
Gruppe als Einheit im Vergleich mit
dem Gegner abgeschnitten hat. Die
tibrig behaltenen Fertigkeitspunkte

aller bestandenen kdmpferischen Proben werden fiir
jede Gruppe getrennt addiert. Der erhaltene Wert wird
durch 3 geteilt und abgerundet. Somit steht die Grup-
pen-QS fest. Der Vergleich der Gruppen-QS bringt ent-
weder ein Unentschieden oder einen Vorteil fiir eine
der beiden Seiten. Bei einem Unentschieden kommen
keine weiteren erfolgreichen Aktionen dazu und es
geht weiter mit Phase 4. Unterscheiden sich die Grup-
pen-QS, dann bekommt die Gruppe mit der hsheren
die Mdglichkeit, weitere Handlungen auszufiihren.

Die Anzahl der weiteren erfolgreichen Aktionen er-
gibt sich aus der Differenz der beiden Gruppen-QS.

Hat eine Gruppe eine Gruppen-QS von 12 und die an-
dere Gruppe hat 10, dann bekommt die bessere Gruppe
zwei (12-10=2) weitere erfolgreiche Aktionen. Dadurch
kann eine Gruppe mehr Aktionen bekommen, als sie
bestandene Proben hat. Die iiberzdhligen Aktionen
kdnnen unter allen Mitgliedern der Gruppe aufgeteilt
werden, wodurch einige Kdmpfer in einer Kampfrun-
de mehr als eine Aktion ausfiithren kénnen. Die Anzahl
der insgesamt erfolgreichen Aktionen in einer Gruppe
kann maximal so groR sein wie die Anzahl der Helden
x 2. Auch Helden mit einer misslungenen Probe kdn-
nen so zu einer Aktionen kommen. Um die Qualitat der
weiteren Aktion(en) eines Helden zu bestimmen, miis-
sen eventuell weitere Proben abgelegt werden. Diese
dndern nichts an den bereits berechneten
Werten (Bestes Drittel, Gruppen-QS).

Beispiel: Es kdmpfen immer noch die 5 Orks
gegen 4 Helden. Zwei Aktionen der Helden
waren  bereits automatisch  erfolgreich.
Der Vergleich der Gruppen-QS ergibt eine
Gruppen-QS der Orks von (0+2+4+5+4) /3
= 5 und eine Gruppen-QS der Helden von
(6+3+0+5) /3 = 4 (abgerundet). Die Orks
gewinnen diesen Vergleich und erhalten
eine erfolgreiche Aktion dazu (5-4=1). In
dieser Kampfrunde erzielen die Helden
zwei erfolgreiche Aktionen (2x Bestes
Drittel) und die Orks ebenfalls zwei (1x
Bestes Drittel + 1x Gruppen—QS).

Durch den Vergleich der Gruppen-
QS ergibt sich die Anzahl der
Fertigkeitsproben, die fur die
siegreiche Gruppe zusitzlich zu den
automatisch erfolgreichen zu weiteren
Aktionen mit Angriffsrecht fiihren.
Damit steht die Anzahl der Aktionen
fest, die in dieser Kampfrunde ausgefiihrt
werden kdnnen,

Allen Kdmpfern, die ihre Probe zwar
bestanden haben aber trotzdem keine
Aktion ausfiithren diirfen, bleibt in




Die 5 Phasen einer Kampfrunde

Kampfposition festlegen

3W20-Probe der kimpferischen Aktionen
Bestes Drittel und Gruppen-QS ermitteln
Kdmpferische Aktionen durchfithren

Sonstige Aktionen durchfithren

dieser Kampfrunde nur eine Waffen-Abwehr oder
das einfache Ausweichen.

Nun ist der Teil der Kampfrunde abgeschlossen, der die
Ausgangsposition der Kimpfer beschreibt und es folgt
die Durchfithrung der Kampthandlungen.

Der 3W20 Probenwurf stellt die Ausgangslage in der
Kampfrunde dar. Wie gut sich die einzelnen Kdmp-
fer in Position bringen konnten, ergibt sich aus dem
Besten Drittel. Die Gruppen-QS zeigt an, wie sich die
Gruppe als geschlossene Einheit im Vergleich mit dem
Gegner prasentiert.

~ Bedeutung fiir das Rollenspiel
~ Jedes Kampfsystem muss Kompromisse finden
zwischen realistischer Simulation und Spielge-
- schwindigkeit. Darum wird auf eine detaillier-
te Bewegungssimulation wihrend des Kampfes
- verzichtet. Statt immer eine Attacke und eine
* Parade, hat jeder Held so viele Aktion pro Kampf-
runde zur Verfiigung, wie der
Probenwurf ergibt. Die Anzahl
der Gegner und eventuelle
Sonderfertigkeiten bestim-
men, wer sich in welcher
Position befindet. Der
Schwerpunkt beim
3W20-FPS liegt auf
der  taktischen
Abstimmung der
Aktionen in der
Gruppe. Dadurch
wird der Kampf
dynamischer und
fithlt sich koope-
rativer an.

Phase 4: Kdmpferische Aktionen

Nachdem feststeht, welche bestandenen Fertigkeits-
proben zu erfolgreichen kdmpferischen Aktionen fiih-
ren, werden diese ausgeftihrt und ihre Wirkung ermit-
telt, zum Beispiel durch den Schadenswurf. Es werden
die erfolgreichen Aktionen in der Reihenfolge ihrer
Qualitdt ausgefiihrt. Die Aktion mit den meisten tibrig
behaltenen Fertigkeitspunkten beginnt. Wurden meh-
rere Fertigkeitsproben mit gleicher *FP Anzahl be-
standen, entscheidet der Initiative-Wert, bei erneutem
Gleichstand der Fertigkeitswert und danach ein Wurf
mit dem Wé.

Ausfiihren oder Abwarten

Ein Spieler, der mit der Durchfithrung seiner Aktion
an der Reihe ist, entscheidet zunichst, ob er sie gleich
durchfithren oder noch abwarten méchte. Vielleicht
ergibt sich ein Vorteil daraus, abzuwarten, was der
Gegner tut. Entscheidet sich der Spieler fiir Abwar-
ten, ist der nichste Spieler in der Reihenfolge der Ak-
tionen dran und so weiter. Der letzte Spieler am Ende
der Reihenfolge kann seine Aktion nicht aufschieben
und muss sie durchfiihren, sobald er dran ist. Danach
beginnt die Reihe von vorne und wieder kénnen alle
Spieler bis auf den letzten ihre Aktionen aufschieben.
Das geht solange, bis alle Spieler ihre Aktionen durch-
gefiihrt haben.

Entscheidet sich ein Spieler dafiir, eine Aktion
durchzuftihren, wihlt er zunichst, entsprechend
seiner *FP, eine ihm zur Verfiigung stehende
Einsatzmoglichkeit aus. Im  Unterschied zur
Talentprobe legt der Spieler beim Gruppenkampf
zuerst die Fertigkeitsprobe ab und kann sich spiter
noch fiir ein Einsatzgebiet entscheiden. Je nachdem,
wie sich die Situation im Kampf entwickelt, ergeben
sich dadurch neue taktische Mdglichkeiten.

Mdchte ein Spieler eine Einsatzmdglichkeit wihlen,
die die Nennung eines Zieles voraussetzt oder vor dem
Wiirfeln modifiziert wird, kann er die Durchfithrung
zwar aufschieben, die Aktion an sich ist aber
schon festgelegt. Das Ziel kann nach dem Wiirfeln
nicht mehr geidndert werden. Ebenso ist es nicht
mdglich, die modifizierte und an ein Ziel gebundene
Einsatzmoglichkeit nach dem Wiirfeln zu dndern.

Bestimmung des Ziels

In einer Kampfhandlung kann grundsitzlich jeder
der Beteiligten zur Zielscheibe eines Angriffs werden.
Dabei miissen die Regeln der Kampfpositionen
beachtet werden, da man von Nahkampfhandlungen
nur betroffen sein kann, wenn man sich in
Nahkampfposition befindet. Hat der Gegner in dieser
Kampfrunde nur erfolgreiche Nahkampfaktionen,
kommen nur Gruppenmitglieder als Ziel in Betracht,
die sich ebenfalls in Nahkampfposition befinden.
Das Ziel muss benannt werden, bevor die Wirkung
der Aktion ermittelt wird, also zum Beispiel vor dem
Schadenswurf.
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% Reaktion auf eine kdmpferische Aktion
Einige Kampftechniken, Zauber und Liturgien bieten
Einsatzméglichkeiten, die eine direkte Reaktion auf
den Angriff eines Gegners erlauben. Die Reaktion
erfolgt unmittelbar nach der Aktion, gegen die
reagiert werden soll, unabhingig von der ermittelten
Reihenfolge, jedoch vor dem Schadenswurf.

Phase 5: Sonstige Aktionen

Diese Aktionen ergeben sich aus der Kampfsituation
und kénnen am Ende jeder Kampfrunde ausgefiihrt
werden. Eine solche Aktion ist zum Beispiel das
Aufheben einer verlorenen Waffe, das Aufstehen nach
einem Sturz oder die Flucht aus dem Kampfgeschehen.
Sonstige Aktionen werden auf Talente geprobt, die
die beabsichtigte Handlung am besten widerspiegeln.
Meistens wird es sich dabei um Kérpertalente handeln.
Welche Probe verlangt wird, entscheidet der Meister.
Freie Aktionen aus DSA5 sind weiterhin moglich.
Diese zdhlen nicht als Aktionen, in dem Sinn wie es
kdmpferische und sonstige Aktionen tun.

L cine Strategie iiberlegt werden und jeder Held
- trdgt zum Gelingen bei. Einerseits kann eine

.. * dank der Gruppen-QS zu erfolgreichen Akti- y

- Kdmpfer in einer eher wenig kampferprobten

! zuberechnen ist. Das kommt der Realitét ndher

':;_ zentpunkt genau iiber Chance und Risiko der

Bedeutung fiir das Rollenspiel
Die Gruppe kdmpft gemeinsam. Es muss sich

starke Gruppe einem schwachen Mitglied

onen verhelfen. Andererseits werden starke ‘
Gruppe nicht benachteiligt, da die besten Akti- 1

onen automatisch Erfolg haben, auch wenn der i
Rest der Gruppe Pech hat. Es muss abgewogen
werden, welche Handlungen fiir die nichste
Kampfrunde am effektivsten sind. Es ist beab-
sichtigt, dass die exakte Wahrscheinlichkeit
von Erfolg und Misserfolg nicht ohne Weiteres N

als wenn man zu jedem Zeitpunkt auf den Pro-

néchsten Schritte Bescheid weiR3.

Bestimmung der Kamphandlungen mit Angriffsrecht

Fiir alle Freunde von mathematisch anmutenden Formeln, hier die Zusammenfassung des Textes der letzten zwei Seiten:

GroRe des besten Drittels (N1) = (Anzahl aller kiimpferischen Fertigkeitsproben dieser Kampfrunde) / 3 (abgerundet)

Automatisch erfolgreiche Aktionen = (N1) kdimpferische Fertigkeitsproben mit den meisten iibrigen Fertigkeitspunkten (*FP)

Gruppen-QS = (Anzahl der *FP aller kimpferischen Fertigkeitsproben in einer Gruppe) / 3 (abgerundet)

Die Gruppe mit der hoheren Gruppen-QS bekommt zusitzlich erfolgreiche Aktionen in Hohe des Unterschiedes der beiden
Gruppen-QS = (N2). (insgesamt erfolgreiche Aktionen in einer Gruppe ist maximal so groR wie die Anzahl der Helden x 2 )

Insgesamt erfolgreiche Aktionen mit Angriffsrecht in dieser Kampfrunde= N1 + N2
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3W20 Kampf mit Attacke und Parade

Optionale Regel

Der Gruppenkampf stellt den Versuch dar, den
Kampf in DSA schneller, dynamischer und vor Al-
lem kooperativer zu gestalten. Wem die Mecha-
nik mit Attacke und aktiver Parade lieber ist, kann
diese mit den 3W20 Kampfregeln benutzen. Die
Umstellung ist dann deutlich geringer als in dem
System mit Gruppenkampf. Alle Kampfsonderfer-
tigkeiten kdnnen tibernommen werden. Die Werte
der Modifikationen, die sich auf eine 1W20 Probe
beziehen, werden mit Hilfe der Umrechnungsta-
belle von Seite 7 angepasst. Alle Regeldnderungen,
die sich auf den Gruppenkampf beziehen, wie zum
Beispiel die Ausdauer oder die neuen Kampfson-
derfertigkeiten, werden nicht benétigt.

Attacke

Die Attacke geschieht mit einer 3W20 Probe
auf die entsprechende Kampftechnik und den
Fertigkeitswert und wird je nach duReren
Umstdnden oder eingesetzten Mandvern eventuell
modifiziert. Die QS der Attacke (AT-QS) wird
ermittelt.

Parade

Die Parade wird ebenfalls mit einer 3W20 Probe
auf die Kampftechnik simuliert. Diese ist um die
gegnerische AT-QS erschwert. Der Verteidiger
muss trotz der Erschwernis die gleiche QS (PA-
QS) erreichen wie der Angreifer, um die Attacke
vollstdndig abzuwehren,

Unvollstindige Parade

Schafft der Verteidiger die Probe auf die Parade
aber die PA-QS ist niedriger als die AT-QS, ist der
Angriff unvollstdndig abgewehrt. Die Trefferpunkte
werden nur um den Betrag der PA-QS verringert.

Durch diese Regel wird der Kampf im Vergleich zu
DSA5 komplexer und langsamer, im Vergleich zum
Gruppenkampf sehr viel langsamer, dafiir bleibt
die Komplexitit gleich.
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Sonstige Kampfregeln

Fliehen, Aufstehen, Waffe aufheben

Ein Held, der aus dem Kampf fliehen, nach einem Sturz
aufstehen oder eine verlorene Waffe autheben méchte,
muss eine Probe auf Kérperbeherrschung bestehen.
Befindet sich der Held in Nahkampfposition ist die
Probe um die Anzahl der Gegner in Nahkampfposition
erschwert. Misslingt die Probe ist maximal zwei
Gegnern in Nahkampfposition ein Passierschlag
gestattet. Flucht, Aufstehen oder einen Gegenstand
aufheben ist immer mdglich, wenn dem Helden
eine Aktion zusteht. Die Handlung zdhlt nicht als
kdampferische Aktion.

Kritischer Erfolg

Patzer und kritische Erfolge sind bei 3W20-FPS deutlich
seltener. Bei DSA5 besteht eine fiinf prozentige Chance
auf einen Patzer oder einen kritischen Erfolg. Bei
der 3W20 Probe liegt die Chance auf eine Doppel-1
beziehungsweise 20 bei 0,71% und die auf Dreifach-1
oder 20 bei 0,0125%.

Doppel-1: die TP werden verdoppelt.

Dreifach-1: der Gegner ist sofort kampfunfihig,
Der Meister entscheidet ob das den Tod des Gegners
bedeutet oder eine andere, weniger endgiiltige Form
der Niederlage.

Patzer

Doppel-20: der Held verliert die Waffe aus den Hinden.
Dreifach-20: die Waffe ist unwiederbringlich zerstort.
Bei unzerstdrbaren Waffen zdhlt die Dreifach-20 wie
eine Doppel-20.

Beengte Umgebung

Die Einteilung der Waffen in kurz, mittel und lang
entfillt. Die Modifikation fiir den Kampf in beengter
Umgebung orientiert sich an der Linge und der Art wie
die Waffe gefiihrt wird. Grundsétzlich erleiden Waffen
mit einer Lange bis zu 50 Halbfinger (HF) keine Abziige.
Ab 51 HF bis 150 HF wird die Probe um 3 erschwert und
ab 151 HF um 5. Die Bewegung der Waffe spielt auch eine
Rolle. Horizontale Stiche sind auch mit langen Waffen
in einem engen Gang ohne groRere Einschrankungen
moglich. Ein Zweihandhammer braucht einen langen
Beschleunigungsweg, um mit groRer Wucht einen Feind
zu treffen, was in beengter Umgebung schwieriger ist.
Basierend auf den grundsitzlichen Abziigen, erleiden
Angriffe, die Stichschaden verursachen, 2 Punkte
weniger Abzug. Der Abzug in beengter Umgebung liegt
in allen Féllen zwischen 0 und 5. Diese Regel gilt auch
fiir den Status Eingeengt.

Kampf mit zwei Waffen oder Schild

Um mit zwei Waffen oder einer Waffe und einem
Schild zu kdmpfen, muss die jeweilige Sonderfertigkeit
erlernt werden. Auch dann gilt weiterhin, dass jeder




Held nur so viele Aktionen
pro Kampfrunde hat, wie
der Probenwurf es erlaubt,

egal ob er mit einer oder mit
zwei Waffen kdmpft. Kimpft

er mit zwei Waffen oder einer

Waffe und einem Schild, kann

er Einsatzmdglichkeiten fiir

Kampftechniken  nutzen,
die andere Kdmpfer nicht
haben. Die Probe wird

auf die Kampftechnik
der Waffe abgelegt, mit
der er angreift. Beim
gleichzeitigen Einsatz
zweier Waffen oder
einem Schild, wird auf
die Kampftechnik der
Haupthand geprobt. Die
Erschwernisse fiir den Kampf
mit zwei Hinden und fiir den
Kampf mit der schwachen Hand

aus DSA5 entfallen. Dafiir miissen
die entsprechenden Sonderfertigkeiten erlernt
werden, um iiberhaupt mit zwei Waffen oder einem

Schild kdmpfen zu kénnen. Der Vorteil Beidhindig

entfillt.

Vorteilhafte Position

Die Regeln fiir eine vorteilhafte Kampfposition aus
dem DSA5 Regelwerk entfallen, da sich die Position
des Kdmpfers im Gruppenkampf aus dem einleitenden
3W20-Wurf ergibt.

Passierschlag

Der Passierschlag wird sofort ausgefiihrt, wenn es
die Situation zuldsst, unabhingig der zur Verfligung
stehenden Aktionen. Der Passierschlag kostet 5 AuP
und verursacht Waffenschaden -2 Trefferpunkte
(mindestens 1TP). Es muss keine Probe fiir den
Passierschlag abgelegt werden. Auf die Durchfithrung
kann verzichtet werden. Gegen einen Passierschlag ist
keine Reaktion moglich.

Ausweichen

Der Wert Ausweichen entfillt, da das Ausweichen im
Gruppenkampf {iber das Korpertalent Kérperbeherr-
schung simuliert wird. Die Kampfsonderfertigkeit Ver-
bessertes Ausweichen I-IIl wird durch eine Einsatzmdg-
lichkeit fiir die jeweilige Kampftechnik ersetzt.

Reihenfolge des Handelns

Die Reihenfolge der Handlungen im Gruppen-
kampf richten sich nach den {ibrig behaltenen Fer-
tigkeitspunkten und nur bei Gleichstand nach dem
Initiative-Wert.

Taktische Bewegung

Um die Kampfsimulation zu vereinfachen wird auf
eine exakte Bestimmung der Kdmpfer verzichtet. Man
befindet sich entweder in Nahkampf- oder in Fern-
kampfposition und kann von maximal drei Gegnern
umringt sein. Die Bewegung erfolgt {iber entspre-
chende Einsatzmdglichkeiten fiir Kampftechniken im
Gruppenkampf.

Reiterkampf

Fir den Reiterkampf gelten grundsitzlich die gleichen
Regeln, wie fiir den Kampf zu Fu. Zusitzlich zu den
Regeln fir den Reiterkampf im DSA5 Regelwerk (Seite
240), gelten folgende Ausnahmen:

< Fin Reiter darf, wegen der vorteilhaften Position
gegen einen Fulkdmpfer, nach dem Probenwurf
bis zu zwei Fertigkeitspunkte zu seinem Ergebnis
addieren. Das Maximum der moglichen iibrig be-
haltenen Fertigkeitspunkte kann dadurch nicht
tiberschritten werden.

<« Als Kampfreaktionen sind nur Einsatzmdoglichkei-
ten speziell fiir Reiter und die Waffen-Abwehr, die
Schild-Abwehr und die Meisterparade méglich.

<« Riistungen belasten auf dem Pferd genauso wie zu
FuR.

« Welche Einsatzmdglichkeiten fiir Kampftechni-
ken vom Riicken eines Reittieres erlaubt sind, ent-
scheidet die Gruppe nach Plausibilitit.

€ Fin Sturmangriff mit einem Pferd erhilt die vol-
le Geschwindigkeit des Pferdes als TP-Zuschlag,
statt der halben.

€ Wird Umwerfen mit einem Reittier eingesetzt, er-
hohen sich die Trefferpunkte zusitzlich um den
Schaden des jeweiligen Tieres.

In der jetzigen Fassung verfiigt das Regelwerk noch
nicht iiber spezielle Einsatzmgglichkeiten fiir Reiter.
Das soll sich im Laufe der Zeit dndern.
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Eigenschaftswerte halbiert.

GrofRenkategorie im Nahkampf

Die Modifikationen fiir die Probe im Nahkampf in
Abhingigkeit der GroRe des Ziels werden so verdndert,
dass bei winzigen Zielen eine Erschwernis von -2 und
bei kleinen und mittleren Zielen keine Erschwernis
zum Tragen kommt. Bei groRen Zielen ist nur eine
Schild-Abwehr oder Ausweichen mdglich und bei
riesigen Zielen nur Ausweichen.

Kampfwerte umrechnen

Die Umrechnung der Werte der Kampftechniken aus
DSA5 wurde zu Beginn dieses Kapitels bereits beschrie-
ben. Nun folgt die Anpassung der restlichen Werte aus
DSA5 Publikationen an das 3W20-FPS Regelwerk. Dabei
geht es hauptsdchlich um die Angaben von Meisterper-
sonen, die keine ausfiihrliche Charakterbeschreibung
besitzen. Falls ein Kampftechnikwert angegeben ist,
wird dieser wie bei den Archetypen um 5 reduziert.

Werte der Meisterpersonen berechnen

Ist kein Kampftechnikwert angegeben, ldsst sich aus
einem AT-Wert recht einfach der neue Kampftechnik-
fertigkeitswert ableiten. Der AT-Wert berechnet sich
in DSA5 aus dem vollen Kampftechnikwert + jeweils
drei volle Punkte iiber Mut 8. Demnach ist der neue
Kampftechnikwert: AT - (jeweils 3 volle Punkte Mut
tiber 8) - 5. Aus AT 15 und MU 12 wird also zum Beispiel
ein Kampftechnikwert von 15-1-5=9. Bei der Umrech-
nung von einem Fernkampfwert nimmt man Finger-
fertigkeit statt Mut.

Da es in diesem System keine AT- und PA-Werte mehr
gibt, funktioniert diese Umrechnung nur bei ausgegli-
chenen Werten. Bei stark offensiv oder defensiv ausge-
richteten Kdmpfern kann man fiir die Berechnung an-
statt des AT Wertes den Durchschnittswert von AT und
PA nehmen. AuRerdem sollte der Meister bei wichti-
gen Personen und Gegnern die passenden Einsatzmog-
lichkeiten zuteilen. Dariiber kann ebenfalls ein eher
offensiv, beziehungsweise defensiver Kampfertyp be-
schrieben werden.

Riistungsschutz und Trefferpunkte

Der Riistungsschutz und die Trefferpunkte der Waffen
sind in diesem Regelwerk leicht hoher als in DSAS5.
Darum sollten diese Werte bei der Umrechnung jeweils
um 1-2 angehoben werden.

Kampfsonderfertigkeiten

Einige Gegner aus DSA5 Publikationen verfiigen
tiber Kampfsonderfertigkeiten, die es in der Form
nicht mehr gibt. Der Meister sollte sich aus der
Liste der Einsatzmdglichkeiten moglichst passende
heraussuchen.

Passive
Kampfsonderfertigkeiten

Die aktiven Kampfsonderfertigkeiten, also die Basis-
und Spezialmanéver der DSA5 Regeln, werden
als  Einsatzmdglichkeiten fir  Kampftechniken
im Gruppenkampf neu geregelt. Die passiven
Kampfsonderfertigkeiten =~ kdnnen  gréfRtenteils
iibernommen werden. Auch hier kann die
Umrechnungstabelle von Seite 7 benutzt werden.
Einige Sonderfertigkeiten miissen neu geregelt
werden.

Angriffshaltung (passiv)

Manchmal will ein Held seine Offensive stirken und
ausschlieBlich angreifen. Dafiir ist die Sonderfertigkeit
Angriffshaltung gedacht.

Regel: Der Kimpfer muss die Angriffshaltung zu
Beginn der Kampfrunde ansagen. Er darf in dieser
Kampfrunde nur Kampfaktionen ausfithren, keine
Reaktionen. Er erhilt bei Treffern 2 TP zusétzlichen
Schaden. Dafiir ist seine 3W20 Probe um 2 erleichtert.

Voraussetzungen: MU 13

Kampftechniken: Armbriiste, Blasrohre, Bgen, Wurf-
waffen, Dolche, Fechtwaffen, Schwerter, Zweihand-
schwerter, Schlagwaffen, Kettenwaffen, Stangenwaf-
fen, Zweihandschlagwaffen, Raufen

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Belastungsgew6hnung I-11I (passiv)

Wer ldngere Zeit in einer Riistung kdmpft und auch
einen GrofRteil der {ibrigen Zeit mit der Riistung
herumlduft, gewdhnt sich an die Beeintrachtigung und
lernt damit umzugehen.

Regel: Stufe 1 erlaubt die Senkung der Belastung
um einen Punkt. Stufe II erlaubt die Senkung des
FW-Abzuges um einen Punkt. Stufe III erlaubt die
Senkung der Belastung um einen weiteren Punkt.
Belastung und FW-Abzug kdnnen maximal auf 0
abgesenkt werden.

Voraussetzungen: Stufe I: KO 13; Stufe II: KO

15, Belastungsgewdhnung I; Stufe I1I: KO 17,
Belastungsgewshnung I1

Kampftechniken: alle

AP-Wert: Stufe I/11/111: 15/20/25 Abenteuerpunkte




Beidhdndiger Kampf I-1I (passiv)

Mittels dieser Sonderfertigkeit kann ein Held mit zwei
Waffen kdmpfen.

Regel: Beidhdndiger Kampf I ist Bedingung fiir den
gleichzeitigen Einsatz zweier Waffen im Kampf.
Es kénnen nur Waffen verwendet werden, die
einhindig gefithrt werden und zusammen maximal
eine Linge von 160 HF haben. Kettenwaffen kdnnen
nicht fiir den beidhdndigen Kampf genutzt werden
und Fechtwaffen nur in Kombination
mit Schwertern oder Dolchen. Stufe
II reduziert die Abziige durch den

Fertigkeitsmodifikator fir beide
Waffen um jeweils einen Punkt.

Voraussetzungen: Stufe I: GE 14,

FW in jeder beteiligten Kampf-
technik 5; Stufe II: GE 16, FW in jeder
beteiligten Kampftechnik 7, Beidhin-
diger Kampf'I

Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen,
Schwerter, Schlagwaffen

AP-Wert: Stufe 1/11:25/30
Abenteuerpunkte

Einhdndiger KampfI-1I (passiv)

Wer sich auf den einhindigen Kampf
spezialisiert hat und auf den Einsatz
eines Schildes oder einer zweiten Waf-
fe verzichtet, der erhilt Vorteile im
Kampf.

Regel: Die Sonderfertigkeit Einhin-
diger Kampf reduziert beim einhin-
digen Kampf mit einer Waffe den
Abzug durch den Fertigkeitsmodifi-
kator um einen Punkt pro Stufe der
Sonderfertigkeit.

Voraussetzungen: Stufe I: GE 12; Stufe II: GE 14,
Einhidndiger Kampf

Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen, Schwerter,
Schlagwaffen

AP-Wert: Stufe I/11: 15/20 Abenteuerpunkte

Schildkampf I-11I (passiv)

Mittels dieser Sonderfertigkeit (und nur mit dieser)
kann ein Held im Kampf ein Schild gewinnbringend
einsetzen.

Regel: Schildkampf I ist Bedingung fiir den Einsatz
eines Schildes im Kampf. Es kénnen nur Waffen
I8
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im Kampf mit dem Schild verwendet werden, die
einhidndig zu fithren sind. Fechtwaffen kdnnen
nicht sinnvoll mit einem Schild kombiniert werden.
Schildkampf 1I reduziert die Belastung und die
Abziige auf den Fertigkeitswert durch Schilde um
jeweils einen Punkt.

Voraussetzungen: Stufe I: GE 12, KO 12; Stufe II: GE
13, KO 13, Schildkampf 1

Kampftechniken: Dolche, Schwerter, Hiebwaffen,
Kettenwaffen, (Stangenwaffen mit einem *)
AP-Wert: Stufe 1/1I: 15/20 Abenteuerpunkte

Verteidigungshaltung (passiv)

Manchmal will ein Held seine Defensive

starken und sich ausschlieRlich vertei-

digen. Dafiir ist die Sonderfertigkeit
Verteidigungshaltung gedacht.

Regel: Der Kdmpfer muss die
Verteidigungshaltung zu Be-
ginn der Kampfrunde ansagen.
Er darf in dieser Kampfrunde
nur Kampfreaktionen aus-
fithren, die keinen Schaden
verursachen. Dafiir ist seine
3W20 Probe um 2 erleichtert.

Voraussetzungen: IN 13
Kampftechniken: Armbriiste,
Blasrohre, Bogen, Wurfwaffen,
Dolche, Fechtwaffen, Schwer-
ter, Zweihandschwerter,
Schlagwaffen, Kettenwaffen,
Stangenwaffen, Zweihand-
schlagwaffen, Raufen
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Waffenkenntnis (passiv)

Die Kenntnis einer Waffengattung umfasst das tiefere
Verstidndnis einer bestimmten Ausprigung der
Kampfkunst.

Regel: Nur mit dem Erwerb einer bestimmten
Waffenkenntnis ist es dem Kidmpfer moglich,
Kampftechniken {iber einen Fertigkeitswert von
14 hinaus zu steigern. Der Kimpfer muss zum
Erlernen einer Waffenkenntnis drei Kampftechniken
der gewiinschten Waffengattung (der selben
Steigerungsgruppe) auf 10 beherrschen und sich
eingehend mit den Besonderheiten der Waffe
beschiftigt haben, beispielsweise durch einige Jahre

Training an einer Kriegerakademie, in der speziells®
diese Waffengattung gelehrt wird, oder durch andere -




in dieser Kampfkunst erfahrene Lehrmeister.

Voraussetzungen: Alle Eigenschaften der Kampftech-
nik auf 14 und 3 Kampftechniken der selben Steige-
rungsgruppe auf 10

Kampftechniken: Armbriiste, Blasrohre, Bdgen,
Wurfwaffen, Dolche, Fechtwaffen, Schwerter, Zwei-
handschwerter, Schlagwaffen, Kettenwaffen, Stangen-
waffen, Zweihandschlagwaffen, Raufen

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte fiir die erste, 20 Aben-
teuerpunkte fiir die zweite, 40 Abenteuerpunkte fiir
die dritte Waffenkenntnis

Zweihédndiger Kampf I-11 (passiv)

Helden, die hauptsdchlich mit Zweihandwaffen
kdmpfen, gewdhnen sich an Gewicht und GréRe der
Waffe und entwickeln einen Kampfstil, der das volle
Potential ihrer Waffen ausnutzt.

Regel: Die Sonderfertigkeit Zweihdndiger Kampf
reduziert beim zweihdndigen Kampf mit einer Waffe
den Abzug durch den Fertigkeitsmodifikator um
einen Punkt pro Stufe der Sonderfertigkeit.

Voraussetzungen: Stufe I: KK 14; Stufe II: KK 16,
Zweihdndiger Kampf

Kampftechniken: Zweihandschwerter, Kettenwaffen,
Stangenwaffen, Zweihandschlagwaffen

AP-Wert: Stufe 1/1I: 15/20 Abenteuerpunkte
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Schicksalspunkte-
Sonderfertigkeiten

Einige der Sonderfertigkeiten aus DSA5, die mit
Schicksalspunkten bezahlt werden, miissen den neuen
Kampfregeln angepasst werden. Die Sonderfertigkeiten
Attacke verbessern, Parade verbessern, Fernkampf
verbessern und Ausweichen verbessern entfallen,
konnen aber dank der Neuregelung durch Probenwurf
wiederholen ersetzt werden. Eigenschaft verbessern wird
gedndert, so dass es auch fiir Kampftechniken gilt.

Biabevurt wiederholen

Eine misslungene Probe kann durch Gliick doch noch
gelingen. Mit dieser Sonderfertigkeit kann der Held
eine misslungene Probe neu auswiirfeln. Er muss alle
an der Probe beteiligten Wiirfel neu werfen.

Regel: Mittels dieser Sonderfertigkeit kann der Held
Schicksalspunkte einsetzen, um eine misslungene
Probe noch einmal wiirfeln zu diirfen.

Voraussetzungen: keine
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte
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»Ein Held ohne Ausriistung ist nur ein Held. Ein
Held mit Ausriistung ist ein Held mit Ausriistung!“

- Batu Khan, norbadischer Handler

Die Ausriistung eines Helden spielt fiir viele Spieler
eine entscheidende Rolle, ihren Charakter detailliert
ausspielen zu kénnen. Fiir kimpferische Abenteurer
soll hier die Méglichkeit dazu geschaffen werden. Das
Wort Ausriistung bezieht sich in diesem Regelkontext
hauptsichlich auf Waffen und Riistungen.

Zunichst wird es eine umfangreiche Neuregelung
der Waffen und ihrer Attribute geben. Dadurch
soll eine deutliche Differenzierung der einzelnen
Waffengattungen untereinander erreicht werden.
Es werden drei verschiedene Schadensarten
eingefiihrt und der entsprechende Schutz davor. Der
Waffenschaden wird bei allen Waffen leicht erhoht,
ebenso wie der Riistungsschutz der Riistungen. Es
werden einige altbekannte Waffen wieder eingefiihrt
aber auch ein paar neue. Die Anzahl der verschiedenen
Ristungskombinationen wird stark erhsht. Dadurch
sollte jeder Spieler genug Auswahl haben, seinen
Kdmpfer fiir anstehende Priifungen zu riisten.

Eine weitere Anderung betrifft die Schilde. Im DSA5
Regelwerk wird der Kampf mit einem Schild tiber die
entsprechende Kampftechnik abgewickelt. Hier fallt
diese Kampftechnik weg, nicht aber die Mdglichkeit
des Schildkampfes. Nicht dass es bei DSA5 so war
aber Sonderfertigkeiten und Einsatzmoglichkeiten im
Gruppenkampf sorgen dafiir, dass ein Schild nicht nur
Dekoration ist, sondern wirklich effektiv eingesetzt
werden kann. Die Regeldnderung wurde notwendig,
weil eine eigene Kampftechnik fiir Schilde nicht so
recht zur Umstellung auf den Gruppenkampf passen
wollte.

Kapitel 4. Austistung



Schadensarten

Waffen verursachen Schaden und Riistungen schiitzen
davor. Soweit, so einfach - leider auch so unrealistisch.
Ein Zweihandhammer verursacht nicht nur mehr,
sondern auch anderen Schaden als ein Degen. Dieser
Unterschied wird in den Regeln von DSA5 bisher
nicht bericksichtigt. Fiir die unzdhligen Riistungen
der Kriegsgeschichte war es zu jeder Zeit wichtig,
einen moglichst guten Schutz gegen die zu dieser Zeit
gebriuchlichen Waffen zu bieten. Boten die Riistungen
guten Schutz gegen Schwerthiebe, entwickelten
die Schmiede spitze Panzerstecher, um die Riistung
durchstoRen zu kénnen.

Da sich in Aventurien Waffen und Riistungen
unterschiedlicher Erdzeitalter und Regionen begegnen,
spielt  die  unterschiedliche  Durchschlagskraft
verschiedener Waffen gegen bestimmte Riistungen
eine Rolle. Um eine bessere Differenzierung
der Eigenschaften von Waffen, Riistungen und
Kampfmandvern zu ermdglichen, werden drei
Schadensarten eingefiihrt. Ein Angriff erzeugt nicht
einfach nur abstrakt Schaden, sondern entweder
Stich-, Hieb- oder Stumpfschaden. Die meisten Waffen
verursachen nur eine Art von Schaden. Einige, wie das
weit verbreitete Langschwert, konnen mit einem Hieb
oder mit einem Stich gegen den Feind gefiihrt werden.
Diese Waffen konnen verschiedene Schadensarten
verursachen, jedoch immer nur eine gleichzeitig.

Egal welcher Schaden erzeugt wird, die Schadens-
punkte (SP) werden weiterhin von der Lebensenergie
abgezogen. Die Unterscheidung ist aber wichtig, weil
bestimmte Riistungen besser gegen die eine und dafiir
eventuell schlechter gegen eine andere Art des Scha-
dens schiitzen. Die Art des Schadens ist bei den jewei-
ligen Waffen angegeben, der Schutz gegen die Scha-
densart bei der jeweiligen Riistung.

Stichschaden

Dieser Schaden wird hauptsdchlich von Pfeilen, Bolzen,
Speeren, Fechtwaffen, Dolchen und Schwertern
verursacht. Aber auch bestimmte Himmer und Axte
mit spitzen Dornen kénnen Stichschaden verursachen.
Die dulerlichen Verletzungen sind vergleichsweise
klein, die Wunden reichen aber meist bis tief unter
die Haut. Ab einem Schaden von 10 SP verursacht
Stichschaden zusitzlich den Status Blutend.

Hiebschaden

Hiebschaden wird von Waffen verursacht, die iiber
eine scharfe Schneide verfiigen und mit einem Hieb
gegen den Gegner gefithrt werden. Der Hiebschaden
hat nichts mit den Hiebwaffen aus den DSA5-Regeln
zu tun. Waffen, die Hiebschaden verursachen sind zum
Beispiel Axte, Sensen, Schwerter, Sibel oder Dolche.
Ab einem Schaden von 10 SP verursacht Hiebschaden
zusitzlich eine Stufe Schmerz.

Stumpfschaden

Stumpfschaden wird von Waffen angerichtet, die mit
einer stumpfen Fliche und mit grofer Wucht gegen
den Feind gefiihrt werden. Vor allem Himmer und
Kniippel aber auch Stiirze verursachen Stumpfschaden,
der meistens zu Prellungen oder Knochenbriichen
fithrt. Ab einem Schaden von 10 SP verursacht
Stumpfschaden zusitzlich eine Stufe Betdubung.

g Schadensarten Zusatzeffekt ab 10 SP J

Stichschaden Status Blutend
f Hiebschaden Eine Stufe Schmerz
Stumpfschaden Eine Stufe Betdubung

Waffen-Regeln

Trefferpunkte

Die Angabe der Trefferpunkte wird vereinfacht. Ein-
hindig gefiihrte Waffen verursachen 1W6+X und zwei-
hindig gefiihrte verursachen 2Wé6+X Trefferpunkte.
Eine Ausnahme bilden die Kettenwaffen. Je hoher der
Anteil des Wiirfelergebnisses an den Trefferpunkten
ist, desto groRer ist die Streuung der Ergebnisse. Da
Kettenwaffen nicht so prizise gefithrt werden kdnnen
wie andere Waffen, passt eine groRe Streuung hier be-
sonders gut.

Der konstante Teil der Trefferpunkte wird bei allen
Waffen erhoht, um auch hier den Faktor Gliick etwas
zu reduzieren. Da auch der Riistungsschutz angehoben
wird, sollte sich fir einen gerlisteten Kimpfer
unter dem Strich nicht viel dndern. Fiir Leicht- oder
Ungeriistete werden Treffer noch gefihrlicher, was
beabsichtigt ist.




Fertigkeitsmodifikator

Die Nahkampfwaffen bekommen einen Modifikator
fiir den Fertigkeitswert. Dieser bildet den Unterschied
zwischen den Waffen bei Reichweite, Vielseitigkeit
und Geschwindigkeit ab. Lange Waffen sind besser als
kurze, schnelle besser als langsame und Waffen mit
Parierstange sind vielseitiger einsetzbar, weil sie sich
nicht nur fiir den Angriff sondern auch fiir die Abwehr
gut eignen. Die AT-Abziige aufgrund von unterschied-
lichen Reichweiten entfal-
len.® Durch den FM kann
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Dabei geht es nicht um die gewiirfelte, sondern um
die theoretisch maximal mdgliche QS. Eine Waffe
mit WS3 kann ab einem Fertigkeitswert von 7 ohne
Erschwernisse gefiihrt werden, weil man ab FW 7
theoretisch Qualititsstufe 3 erreichen kann. Mit
einem FW von 4-6 (maximal QS2 mdglich) bringt die
Waffe einen Modifikator von -1 (QS2 minus WS3). Bei
einem FW von 0-3 sogar einen Modifikator von -2 (QS1-
WS3). Bei FW {iiber 7 dndert sich nichts, das bedeutet,
es gibt durch diese Regel keine Erleichterungen, im
Unterschied zu der Schwierigkeit bei Talentproben.

Der  Fertigkeitsmodifikator ~ (FM)  wird  vor
der Bestimmung der Modifikation durch die
Waffenschwierigkeit verrechnet. Ebenso der FM
von Schilden und Riistungen. Es wird also erst der
Fertigkeitswert entsprechend des FM modifiziert
und danach mit der Waffenschwierigkeit verglichen.

der Fertigkeitswert nicht
unter 0 sinken. Entspre-
chende  Sonderfertigkei-
ten reduzieren die Abziige.
Fiihrt der Held zwei Waf-
fen, dann muss der Fertig-

* Nur die Abziige fiir die un-
terschiedliche Waffenreich-
weite entfallen. Die Abziige

fiir den Kampf in beengter
Umgebung (Seite 20) bleiben
bestehen.

e keitsmodifikator fiir jede
N TR o = Waffe beriicksichtigt wer-
den. Der Fertigkeitsmodi-
fikator von Waffen und Schilden wirkt nur im Kampf
und nur auf die Kampftechnik, die zur entsprechenden
Waffe gehdren. Der FM von Riistungen wirkt auf alle
Fertigkeiten, die auch von Belastung beeinflusst wer-
den, solange die Riistung getragen wird.

T - -y

Fertigkeitsmodifikator bei Waffen

<« Modifiziert den Fertigkeitswert der zur
Waffe gehdrenden Kampftechnik

@ Ersetzt die AT-Abziige durch
unterschiedliche Waffen-Reichweite

« Spiegelt die Vielseitigkeit, Reichweite
und Geschwindigkeit einer Waffe wider

it g

Waffenschwierigkeit

Durch die Einfithrung der Schadensarten und den
Wegfall von Attacke und Parade, verdndern sich die
Werte der Waffen. Der AT/PA-Modifikator entfillt.
Wie bei den Fertigkeitsproben gibt es auch bei
den Waffen eine Schwierigkeit. Einige Waffen
lassen sich leichter fithren als andere. Einige
setzen ein gewisses Mafl an K6énnen voraus, um das
gesamte Potential nutzen zu kénnen. Um diesen
Unterschied regeltechnisch abzubilden, erhalten
Waffen eine Waffenschwierigkeit (WS). Analog den
Talentproben, bestimmt die Waffenschwierigkeit
den Modifikator der Fertigkeitsprobe. Erst wenn ein
Held bei der entsprechenden Fertigkeit die QS der
Waffenschwierigkeit erreichen kann, entfaltet die
Waffe ihr volles Potential. Fiir jede QS, die er unter der

Kann der Held durch die Abziige des FM die Stufe der
Waffenschwierigkeit nicht mehr erreichen, erhilt er
dadurch die entsprechende Probenerschwernis.

Schadensbereich

Als Leiteigenschaften gelten alle drei an der Probe
beteiligten Eigenschaften. Es wird bei jeder Waffe ein
Bereich fiir die Eigenschaften angegeben, in dem die
Waffe den vollen Schaden anrichtet. Dafiir wird der
Durchschnitt der drei Eigenschaften berechnet und
echt gerundet. AuRerhalb dieses Bereichs, richtet die
Waffe fiir jeden Punkt dariiber oder darunter einen
Punkt mehr beziehungsweise weniger Schaden an.
Hat eine Waffe einen Schadensbereich von 14-15,
dann richtet sie zum Beispiel in der Hand eines Helden
mit den Eigenschaftswerten 12/13/13 (=12,66=13)
einen Trefferpunkt weniger an als angegeben. Bei
einem Helden mit 16/16/15 (=15,66=16) verursacht
sie einen TP mehr. Schusswaffen haben keinen
Schadensbereich, da der Schaden in der Regel nicht von
den korperlichen Fahigkeiten des Helden beeinflusst
wird. Die Modifikation durch den SB wird erst nach
allen anderen Faktoren berechnet.

Waffenschwierigkeit liegt, wird die Kampftechnikprobe
fiir diese Waffe um einen Punkt erschwert.
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Schusswaffen

Armbriiste

Probe: IN/FF/FF
- Effektive Belastung = BE-1
Besonderheit: Einem Angriff aus der Reichweite nah und mittel kann nicht ausgewichen werden.

Waffe TP ST WS Lz RW M G L P
é Balestrina 1W6+5  Stumpf 2 1 10/25/40  Kugeln 0,75 = 40 160
Balldster-Armbrust 1W6+5  Stumpf 2 2 20/60/100  Kugeln 3,00 80 200
Eisenwalder 1W6+6  Stich 1 2/10  10/50/80  Bolzen 3,75 90 500
" Handarmbrust 1W6+5 Stich 1 2 10/25/40  Bolzen 0,75 40 100
Leichte Armbrust 1W6+8 Stich 1 3 10/50/80  Bolzen 3,25 110 180
Schwere Armbrust 1W6+12  Stich 3 4 20/100/160 Bolzen 6,50 80 360

. TP=Trefferpunkte; ST=Schadenstyp; WS=Waffenschwierigkeit; LZ=Ladezeit in Aktionen; RW=Reichweite nah/mittel/weit;
~ M=Munition; G=Gewicht in Stein; L=Ldnge in Halbfinger; P=Preis in Silber
Gl
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Blasrohre

~ Probe: IN/FF/KO
Effektive Belastung = BE
Besonderheit: Einem Angriff aus der Reichweite nah und mittel kann nicht ausgewichen werden.

Waffe TP ST WS LZ RW M G L P
Kurzes Blasrohr 1W6+2 Stich il 2 5/20/35 Pfeile 0,50 50 5
Langes Blasrohr 1W6+3 Stich 1 2 10/30/50 Pfeile 0,75 120 8
Altoumer Giftrotze 1W6+2  Stich/Gift 1 2 10/25/40 Pfeile 0,50 70  unverk.

©  TP=Trefferpunkte; ST=Schadenstyp; WS=Waffenschwierigkeit; LZ=Ladezeit in Aktionen; RW=Reichweite nah/mittel/weit;
- M=Munition; G=Gewicht in Stein; L=Lidnge in Halbfinger; P=Preis in Silber




Bogen
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Probe: IN/FF/KK

TP ST WS LZ RW M L
1W6+7 Stich 50/100/200  Pfeile 0,50 180

1W6+8 Stich 20/80/120 Pfeile 0,75 140

Kurzbogen 1W6+6  Stich 15/50/80 Pfeile 0,50 130

Kriegsbogen 1We6+9  Stich 40/100/160  Pfeile ~ 1,00 160

Langbogen 1W6+10  Stich 30/100/180  Pfeile 1,00 200 75

TP=Trefferpunkte; ST=Schadenstyp; WS=Waffenschwierigkeit; LZ=Ladezeit in Aktionen; RW=Reichweite nah/mittel/weit;
- M=Munition; G=Gewicht in Stein; L=Lénge in Halbfinger; P=Preis in Silber

- Wurfwaffen

L Probe: IN/FF/GE
Effektive Belastung = BEx2
- Besonderheit: -

Waffe TP ST WS SB LZ RW M ¢ L P
Schleuder 1W6+4  Stumpf 2 12-14 1 10/25/60  Kugeln 0,25 70 5
~ Diskus 1W6+5 Hieb 3 1517 1 5/25/35 - 125 25 25
Schneidezahn 1W6+6 Hieb 3 1415 1 5/10/15 - 1,00 50 60
Wurfbeil 1W6+4 Hieb el T 5/10/15 - 0,75 40 30
Wurfdolch 1W6+3  Stich B BleIar ] 5/10/15 - 0,50 30 25
Wurfkeule 1W6+3  Stumpf 2 AT 5/10/15 - 1,00 50 5
Wurfring 1W6+5 Hieb 2R S 1L R | 10/20/30 - 0,75 35 15
Wurfstern 1W6+3 Stich 2 - 905 Sl 5/10/15 - 0,25 10 20
Wurfspeer 2W6+5  Stich 2 1516 1 10/25/50 - 0,75 140 40

- TP=Trefferpunkte; ST=Schadenstyp; WS=Waffenschwierigkeit; SB=Schadensbereich; LZ=Ladezeit in Aktionen; RW=Reichweite
- nah/mittel/weit; M=Munition; G=Gewicht in Stein; L=Lénge in Halbfinger; P=Preis in Silber
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Klingenwaffen

Dolc}{e

_ Probe: GE/GE/KO
. Effektive Belastung = BE
. Besonderheit: Keine Waffen-Parade gegen Kettenwaffen und Zweihandwaffen méglich. Kénnen in Kombination
~ mit einer zweiten Klingenwaffe den Kreuzblock ausfiihren.

| Waffe TP ST FM WS SB G L P
i . Basiliskenzunge 1W6+3 Stich -3 1 11-15
ﬂ:‘ Dolch 1W6+2 Stich 2 i 1015
~ Drachenzahn 1W6+3 Stich -2 1 11-15
a : Hakendolch 1W6+2 Stich -2 1 11-16
Jagdmesser 1W6+2 Stich -2 1 11-15
Katar 1W6+2 Stich -3 1 12-14
B | khand 1W6+2 stich ) 15 wil-16
'. - Mengbilar 1W6+2  Stich/Gift -3 18 =15
© Messer 1W6+1 Stich -4 1 10-16
Ogerfinger 1W6+3 Stich =y R 1715
’: Schwerer Dolch 1W6+3 Stich -2 1 11-15
' ~ Wagqqif 1W6+3 stich -2 1 11-15
e o e 2 r - =
Fechtwaffen

. Probe: IN/GE/GE; Effektive Belastung = BEx2; Besonderheit: Keine Waffen-Parade gegen

- Kettenwaffen und Zweihandwaffen méglich. Kénnen in Kombination mit einer zweiten
§°  Klingenwaffe den Kreuzblock ausfiihren. Zwei Fechtwaffen gleichzeitig zu fiihren ist nicht
b moglich.

-
' Waffe TP ST FM WS SB G It P
Florett 1W6+5 Stich +1 4 14516850550 100 300

. Rapier 1W6+5 Stich/ Hieb +1 3 i1ISSIGES1H (00 100 200

- Stockdegen 1W6+4 Stich 0 3 14-16 0,75 80 350
$ Wolfsmesser 1W6+5  Stich/ Hieb  +1 3 . 1415 70,75 - 100" = 504
¢ TP-Trefferpunkte; ST-Schadenstyp; FM=Fertigkeitsmodifikator; WS=Waffenschwierigkeit; SB=Schadensbereich; G-=Gewicht
$°  in Stein; L=Ldnge in Halbfinger; P=Preis in Silber
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Schwerter

e o

Probe: IN/GE/KK; Effektive Belastung = BE; Besonderheit: Keine Waffen-Parade gegen Kettenwaffen maglich.

Waffe TP ST FM WS SB G L P
Amazonensibel 1W6+6  Stich/ Hieb 0 2 12-15 1,50 100 200
Barbarenschwert 1W6+7  Stich/ Hieb il 2 12-14 1,75 90 140
Breitschwert 1W6+6 Hieb -1 1 11-14 1,50 90 160
- Entermesser 1W6+5 Stich/ Hieb -1 1 11-16 1,00 75 100 :
Haumesser 1W6+5 Hieb -1 il 11-16 1L 755 60 50
Khunchomer 1W6+6 Hieb 0 2 125050, 1575 80 200
Kurzschwert 1W6+4 Stich/ Hieb 0 1 11=14881F 00 60 120
Langschwert 1W6+6  Stich/ Hieb +1 2 1215 L7205 100 250 |
- Nachtwind 1W6+6  Stich/ Hieb 0 2 13-14 1,50 100 270
Robbentdter 1W6+6  Stich/Hieb 0 1 11-15 1,00 90 300
Sabel 1W6+5  Stich/ Hieb 0 1 11-15 1,00
Sklaventod 1W6+6 Hieb -1 2 13-14 1,25
- Tulamidisches Kurzschwert 1W6+4 Stich/ Hieb 0 1 11-14 1,00
- Zyklopiisches Kurzschwert 1W6+5  Stich/ Hieb 0 1 11-15 1,00
= T e e - e e e =
Zweihandschwerter
Probe: GE/KO/KK; Effektive Belastung = BE-1; Besonderheit: -
Waffe TP ST FM WS SB G 4 L P
Anderthalbhinder(2H) 2W6+4  Stich/Hieb -1 2 12-14 2,25 125 320
; Andergaster(2H) 2W6+7 Hieb -3 4 13-15 4,00 200 400
Barbarenzweihinder(2H) 2W6+6 Hieb -3 3 13-15 4,50 165 360
Boronssichel(2H) 2W6+7 Hieb -3 8 12-16 3,00 170 450
Doppelkhunchomer(2H) 2W6+5 Hieb -2 3 Z=iy 225 - 1850 350 3
GroRer Sklaventod(2H) 2W6+6 Hieb -2 3 12516 250 150 360
Richtschwert(2H) 2W6+9 Hieb -3 2 13-16 5,00 130 unverk.
Rondrakamm(2H) 2W6+4  Stich/Hieb -1 3 12-14 2,50 135  unverk.
Tuzakmesser(2H) 2W6+5  Stich/Hieb -2 2 13-14 2,00 130 360
- Zweihinder(2H) 2W6+5 Hieb -2 2 1215 3,25 178 380

%32 & -Kapi-t_el 4:'Austiistung
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2H=zweihidndig; TP=Trefferpunkte; ST=Schadenstyp; FM=Fertigkeitsmodifikator; WS=Waffenschwierigkeit;
SB=Schadensbereich; G=Gewicht in Stein; L=Lénge in Halbfinger; P=Preis in Silber




;— - Schlagwaffen

e ': " Probe: KO/KK/KK; Effektive Belastung = BE; Besonderheit: Keine Waffen-Abwehr gegen Kettenwaffen méglich.

 Waffe TP ST FM WS SB G L P
- Beil 1W6+4 Hieb -2 il 10-15 0,75 40 20
’ __ Brabakbengel 1W6+6  Stich/ Stumpf -2 1 10-14 2,50 90 100
; Keule 1W6+3 Stumpf -3 1 9-13 1,00 75 8
§  Kniippel 1W6+2 Stumpf -4 R0 075 F 75 1
- Kriegsbeil 1W6+6 Hieb =il 2 11-14 1,50 65 65
f}' » Lindwurmschlager 1W6+5 Hieb -1 1 10-14 1,00 50 120
Magierstab, kurz 1W6+3 Stumpf -2 1 9-15 . 0,75 50  unverk.
_’-’ - Magierstab, mittel 1W6+4 Stumpf -1 1 9-15 1,25 100  unverk.
'_ Molokdeschnaja 1W6+6 Hieb -1 2 =S G750 90
2 ‘ Orknase 1W6+6 Hieb =il 2 11-14 1,75 110 75
. Rabenschnabel 1W6+6 Stich/ Stumpf -1 1 12-15 1,75 110 100
: - Schmiedehammer 1W6+4 Stumpf -3 1 9-13 1,25 50 60

= Skraja 1W6+5 Stich/ Hieb -1 1 10-14 1,25 70 50

I Sonnenzepter 1W6+5 Stich/ Hieb % 1 9-14 1,25 70  unverk.

L =

' Streitaxt 1W6+6 Hieb =l 2 11-14 1,75 95 70

. Streitkolben 1W6+6 Stumpf -1 1 10-14 1,75 80

&

65

-

: " .
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2H=zweihidndig; TP=Trefferpunkte; ST=Schadenstyp; FM=Fertigkeitsmodifikator; WS=Waffenschwierigkeit;
SB=Schadensbereich; G=Gewicht in Stein; L=Ldnge in Halbfinger; P=Preis in Silber
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Stangenwaffen

~ Probe: IN/KO/KK
Effektive Belastung = BE
Besonderheit: *kénnen zusammen mit einem Schild verwendet werden.

Waffe TP ST FM WS SB G L P

" Drachentéter (4H) 4W6+6 Stich -5 2 11-15 7,00 400 unverk.
Dreizack (2H)* 2W6+3 Stich -1 il 11-15 1,75 140 50
Dschadra (2H)* 2W6+3 Stich -1 1 11-15 2,00 200 120
Efferdbart (2H)* 2W6+3 Stich -2 il 11-15 1,75 120 80
Glefe (2H) 2W6+4 Hieb -1 2 12-14 3,25 200 50

. HakenspieR (2H) 2W6+3  Stich/Hieb 0 1 11-14 3,25 250 65

c Hirtenstab (2H) 2W6 Stumpf +1 1 10-15 1,50 140 5
Hellebarde (2H) 2W6+4  Stich/Hieb 0 2 12-14 3,50 210 80
Holzspeer (2H)* 2W6+2 Stich -1 1 10-15 1,50 150 10
JagdspieR (2H)* 2W6+3 Stich 0 1 10-15 2,25 200 75
Kampfstab (2H) 2W6+1 Stumpf +1 1 11-15 1,75 165 40
Korspiel (2H) 2W6+4  Stich/Hieb 0 2 12-14 3,25 180 200
Magierstab, lang (2H) 2W6 Stumpf +1 1 10-14 1,50 150 unverk.

. Partisane (2H)* 2W6+3 Stich 0 il 11-14 2,50 200 80
Saufeder (2H)* 2W6+3 Stich 0 1 11-14 3,00 200 100
Schnitter (2H) 2W6+3 Hieb -1 1 11-14 1,75 130 120
Sense (2H) 2W6+3 Hieb -2 2 12-15 2,00 170 20
Speer (2H)* 2W6+3 Stich -1 1 10-15 2,00 190 25
Sturmsense (2H) 2W6+3 Hieb -1 1 10-15 2,00 180 40

- Zweililie (2H) 2W6+4  Stich/Hieb  +1 3 13-15 1,50 140 200 |

1 4H=vierhdndig; 2H=zweihandig; TP=Trefferpunkte; ST=Schadenstyp; FM=Fertigkeitsmodifikator; WS=Waffenschwierigkeit;
~ SB=Schadensbereich; G=Gewicht in Stein; L=Lange in Halbfinger; P=Preis in Silber
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Zweihandschlagwaffen

Probe: KO/KK/KK
Effektive Belastung = BE-1
Besonderheit: -

Waffe ™ & " G

Barbarenstreitaxt (2H) 2W6+4 Hieb 3,75

Echsische Axt (2H) 2W6+4 Hieb 3,00

Felsspalter (2H) 2W6+3 Hieb 3,50

Holzfilleraxt (2H) 2W6+1 Hieb 1,75

Kriegshammer (2H) 2W6+3 Stumpf 2,75

Langaxt (2H) 2W6+2 Hieb 3,50

Pailos (2H) 2W6+2 Stich/Hieb 2,50

Vorschlaghammer (2H) 2W6+1 Stumpf 3,50

Warunker Hammer (2H) 2W6+2 Stich/Stumpf 3,25

Zwergenschligel (2H) 2W6+2 Schlag 395

2H=zweihidndig; TP=Trefferpunkte; ST=Schadenstyp; FM=Fertigkeitsmodifikator; WS=Waffenschwierigkeit;
. SB=Schadensbereich; G=Gewicht in Stein; L=Ldnge in Halbfinger; P=Preis in Silber




Rustungen

DSA5 bietet bis jetzt noch nicht die Riistungsvielfalt,
die man von fritheren Editionen gewohnt ist. Teilweise
ist das dem Ziel geschuldet, dass der Kampf schneller
gestaltet werden sollte, was zwangsweise eine
Vereinfachung der Riistungsregeln zur Folge hatte. Ein
wichtiges Ziel der 3W20-FPS Regeln ist, einen guten
Kompromiss zwischen Realismus und Spielbarkeit zu
erreichen. Wihrend des Kampfes soll mdglichst wenig
Rechenaufwand erforderlich sein. Riistungen und
Waffen bekommen mehr Attributswerte als bei DSAS5,
um sie starker zu differenzieren. Der damit verbundene
Rechenaufwand findet allerdings groRtenteils bei der
Ausstattung des Helden statt. Einmal ausgeriistet,
hat der Spieler alle relevanten Werte fiir den Kampf
jederzeit bereit.

Es wird zundchst weiterhin davon ausgegangen,
dass es sich um komplette Riistungen handelt,
die die wichtigsten Korperteile bedecken. Fiir die
Ausgestaltung des Charakters konnen natirlich
in Absprache mit dem Spielleiter zusitzliche
Riistungsteile verwendet oder Garnituren verdndert
werden. Spieler und Meister sollten darauf achten,
dass die Werte plausibel bleiben. Die hier genannten
Riistungen sollten nicht miteinander kombiniert
werden.

Da in den Kampfregeln verschiedene Schadensarten
eingefiihrt werden, erhalten alle Riistungen nicht nur
einen Riistungsschutz, sondern drei Werte, die jeweils
den Schutz gegen die verschiedenen Schadensarten
Stich, Hieb und Stumpf darstellen. Der Riistungsschutz
fir alle Riistungen wird leicht erhsht. Dadurch soll
der Ristungsvorteil eines gepanzerten Kimpfers
gegeniiber einem ungeriisteten betont werden.

Die zusitzlichen Abziige auf Geschwindigkeit und
Initiative durch Riistungen entfallen und werden durch
einen Abzug auf den Fertigkeitswert ersetzt. Dieser
Fertigkeitsmodifikator (FM) gilt bei jeder Fertigkeit,
fiir die Belastung eine Rolle spielt. Es sollte einem
Helden schlieBlich nicht méglich sein, unter Belastung
die gleiche Qualitdt (QS) erreichen zu kénnen, wie
unbelastet. Die Abzilige steigen bei Ristungen,
die steif sind und sich nicht den Bewegungen des
Kdrpers anpassen. Durch die Sonderfertigkeit
Belastungsgewdhnung konnen diese Abziige reduziert
werden.

Unter den Ketten- und Plattenriistungen wird
Unterkleidung getragen, die, falls nicht extra
angegeben, bei den Werten bereits berticksichtigt
wurde. ,Zeug“ bezeichnet jeweils Arm- und
Beinschienen, sowie passende Handschuhe und einen
Helm aus dem entsprechenden Material, falls der
Spieler einen Helm wiinscht.

Die neuen Riistungsregeln

< Die Anzahl der verfiigbaren Riistungen
wird stark erhoht
< Riistungen erhalten drei Werte fiir den
s Ristungsschutz gegen die verschiedenen
i Schadensarten
< Der Ristungsschutz wird bei allen
Ristungen erhoht
“® Die zusdtzlichen Abziige auf Initiative
und Geschwindigkeit entfallen
€ Riistungen bekommen neben der
Belastung einen Modifikator fiir den
Fertigkeitswert




Riistungsschutz
Stich/Hieb/Stumpf

Riistungen

Diinne Stoffkleidung 1/1/1

Dicke Stoftkleidung 1/2/2

Lederkleidung mit Stoffunterkleidung 3/3/2

Verstidrktes Fechthemd mit Lederhose 4/2/2

Wattierte Lederkleidung 3/3/3

Lederkleidung mit Arm- und Beinwickeln 3/4/3

Fellkleidung mit Lederzeug 3/4/4

Verstirkter Waffenrock mit Lederzeug 4/4/4

Langer wattierter Waffenrock, Lederbeinschienen 4/4/5

Tuchriistung mit Lederzeug 4/5/4

Kettenweste mit Lederzeug 5/4/5

Kettenhemd mit Lederzeug 5/5/5

Lamellenlederriistung mit Lederzeug 6/6/4

Wattierte Lederriistung mit Lederzeug 5/5/6

Wattiertes Kettenhemd mit Lederzeug 6/5/6

Langes Kettenhemd und Lederbeinschienen 6/6/5

Wattierter Eisenmantel 5/6/6

Fiinflagenharnisch mit Lederzeug 6/6/6

Kettenhemd mit Kettenzeug 6/6/6

Spiegelpanzer mit Kettenzeug 6/7/5

Kettenhemd mit Plattenzeug 6/7/6

Amazonenriistung 7/5/6

Hartholzharnisch 6/6/7

Leichter Plattenpanzer mit Plattenzeug 6/7/7

Ringpanzer mit Plattenzeug b

Schuppenpanzer mit Kettenzeug 8/7/6

Bronzeharnisch mit Plattenzeug 7/8/7

Schwerer Plattenpanzer mit Plattenzeug 7/8/8

Kettenhemd unter Garether Platte 7/9/8

Komplette Plattenriistung tiber Kettenhemd 9/11/9

- BE=Belastung; FM=Fertigkeitsmodifikator; G=Gewicht in Stein; P=Preis in Silber
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SChllde Die Belastung wund der Fertigkeitsmodifikator
simulieren die Einschrinkungen, die ein Kidmpfer

Der Schildkampf erfihrt eine entscheidende im Kampf mit einem Schild hinnehmen muss. Durch

Neuregelung. Der Einsatz eines Schildes wird nicht die Sonderfertigkeit Schildkampf II kénnen diese

mehr iiber eine eigene Kampftechnik, sondern tiber  Einschrankungen verringert werden.

die erlernbare Sonderfertigkeit Schildkampf abgebildet.

Schilde besitzen, wie Waffen, Trefferpunkte und
verursachen Schaden, wenn man mit ihnen angreift.
Dieser Angriff geschieht mit der Kampftechnik
der neben dem Schild gefiihrten Waffe. Zu den
detaillierten Regeln des Schildkampfes folgt spiter
mehr. Zusitzlich erhdhen Schilde die Belastung und
haben einen Fertigkeitsmodifikator wie Riistungen,
sind in dem Sinne aber weder Waffen noch Riistungen,
sondern eher Ausrlstungsgegenstinde. Sie bieten
effektive Einsatzmdglichkeiten im Kampf, die das
Leben eines Helden verlingern kdénnen. Ein Held
kann einen Schild zur Verteidigung einsetzen. Die
Trefferpunkte des Gegners werden dann nicht von der
Lebensenergie, sondern von den Strukturpunkten des
Schildes abgezogen.

Eine weitere Besonderheit der Schilde ist, dass ihr
Stumpfschaden direkt von der Ausdauer des Gegners
abgezogen wird, da ein Schlag mit dem Schild den
Gegner aus dem Gleichgewicht bringen kann. Man
kann Schildschldge also dazu nutzen, den Gegner zu
ermiden.

- pr T . ~— e i N oo

- - % - - - 2 - s
Schild TP  Schadenstyp SP BE FM G P
Amazonenschild 1W6+3 Stumpf 35 1 -2 4,0 80 3
Dornenbuckler* 1W6+2 Stich 28 0 -1 2,0 40
Drachenklaue* 1W6+3 Stich 26 0 -1 2,0 40
Faustschild* 1W6 Stumpf 25 0 -1 1,5 20 A
GroRschild 1W6+3 Stumpf 45 2 -2 6,5 120
Holzschild 1W6+1 Stumpf 34 1 -2 35 50
Knochenschild 1W6+2 Stich/Stumpf 32 1 -2 3,0 25
Lederschild 1W6 Stumpf 28 1 =] 2,5 25 '
g Mattenschild 1W6 Stumpf 24 1 -1 2,0 20
Panzerarm* 1W6+1 Stich/Stumpf 28 0 -1 2,5 40
Thorwalerschild 1W6+2 Stumpf 36 1 27 45 60
Turmschild 1W6+3 Stumpf 55 2 -3 8,5 180

“ TP=Trefferpunkte; SP=Strukturpunkte; BE=Belastung; FM=Fertigkeitsmodifikator; G=Gewicht in Stein; Y s
P=Preis in Silber e ol
g P e T X oy - - ;

¢ 3

1§38 _"--Kapi-t@l 5: EinSatzmoglichkeiten \ S e

B e v LY poty M T -y o 4 ' a LR VA




B E R R ST SNBNTENT L
E. ! Qf' bl :."'.)a"-," “'E"" -*1 L

(I S S Y S " R ——

,Der beriihmte Gladiator Bragomas war eine
Urgewalt in der Arena. Er gewann alle seine Kampfe
durch einen gewaltigen Schlag auf den Kopf seines
Gegners. Niemand konnte ithm Paroli bieten.
Land auf, Land ab sprach man von Bragomas
dem Knochenbrecher, dem Unbesiegten. Bis eines
Tages die flinke Sadicci gegen ihn antrat. Sie wich
Bragomas® Schldgen aus. Ein um’s andere Mal.
Solange bis Bragomas die Krdfte verliefien. Dann
kam die Stunde der Sadicci, der Erbarmungslosen.
Sie tdnzelte um den wankenden Koloss und
versetzte ihm den entscheidenden Hieb. Als er zu
Boden sank, gab die Menge keinen Mucks von sich.
Es war totenstill.”

- Al‘Anfanischer Sklavenhdndler

Die Einsatzmoglichkeiten bilden eine zentrale
Neuerung der 3W20-FPS Regeln. Es ist nun moglich
seine Taktik noch bis zum letzten Moment zu dndern,
je nachdem wie sich die Situation im Kampf verdndert.
Bei DSA5 war es oft drgerlich, wenn man zum
entscheidenden Wuchtschlag ausholt und ihn wieder
nicht schafft. Mit den neuen Regeln heift es jetzt nicht
mehr alles oder nichts. Selbst wenn die Wiirfel es nicht
so gut meinen bleiben hiufig genug Fertigkeitspunkte
fiir einen normalen Angriff oder eine normale
Abwehr iibrig. Und wenn alles klappt, kann man den
vernichtenden Schlag anbringen. Im Unterschied zu
den DSA5 Regeln muss man sich vor dem Wiirfeln nicht
auf eine Aktion festlegen und kann auf verdnderte
Situationen reagieren. Die Kosten fiir das Erlernen der
Einsatzmoglichkeiten wurden niedrig angesetzt. Das
soll es Kdmpfern ermdglichen, im Kampf eine grofe
Auswahl an Man6vern zu haben.

Fiir Zauberer und Geweihte wird eine neue
Kampftechnik geschaffen, die Magie beziehungsweise
Gotterwirken mit Nahkampftechniken verbindet.
AuRerdem kénnen sie ihre kimpfenden Freunde durch
ihre Zauber unterstiitzen, weil das wohl der Gruppe
von jedem einzelnen Mitglied abhdngt. Dadurch sind
sie im Kampf nicht auf die Opferrolle oder eine sehr
defensive Kampfweise beschrinkt.

-

- KAPTTEL 5. EIN SATZMOGLICHKEITEN {4
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Kampfsonderfertigkeiten
im Gruppenkampf

Die Basis- und Spezialmandver aus DSA5 werden
angepasst und in Form von Einsatzmoglichkeiten
fiir die entsprechenden Kampftechniken verwendet.
Diese  Einsatzmoglichkeiten  erweitern  jeweils
das Anwendungsgebiet Gruppenkampf bei allen
angegebenen Kampftechniken und werden iiber die
entsprechende ~ Kampfsonderfertigkeit — erworben.
Einige ermdglichen eine direkte Reaktion auf die
Kampfhandlung eines Gegners.

Da im Gruppenkampf bei kdmpferischen Aktionen
zundchst die Probe auf eine Fertigkeit abgelegt
und erst spdter die konkrete Aktion gewihlt
werden kann, ist eine Probenerschwernis wie
bei den Kampfsonderfertigkeiten aus DSA5 nicht
sinnvoll. Darum verfligen die kimpferischen
Einsatzmoglichkeiten iiber Bedingungen, die erfiillt
sein miissen, wenn man sie ausfithren mochte. Diese
Einsatzbedingung wird in Form von Mindest-*FP
angegeben. Wenn bei der 3W20 Fertigkeitsprobe
mindestens diese Anzahl Fertigkeitspunkte {ibrig
behalten wurde, kann die Einsatzmoglichkeit als
Aktion oder Reaktion gewidhlt werden. Zur schnellen
Einordnung steht die Mindest-*FP in Klammern hinter
dem Namen der Kampfsonderfertigkeit zusammen mit
dem Typ der Handlung.

Kampfmanoéver einsetzen
@ Nach dem 3W20 Probenwurf steht fest,
welche Aktionen erfolgreich sind und

wie viel FP jeder Held iibrig hat (*FP).

Anhand der *FPund derihm zur Verfiigung

stehenden Aktionen sucht sich jeder Held
eine oder mehrere Einsatzmdglichkeiten
fiir die benutzte Kampftechnik heraus.

Der Einsatz verbraucht eine feste Anzahl
Ausdauerpunkte und weitere in Hohe der
effektiven Belastung

Unter ,,Voraussetzungen® steht, was der Held erfiillen
muss, um die Sonderfertigkeit erlernen zu kénnen.
Unter , Kosten* ist aufgefiihrt, wie viel Ausdauerpunkte
der Einsatz verbraucht. Hier wird die effektive
Belastung (eBE) zu den Kosten hinzugerechnet.
Alle kdmpferischen Einsatzmdglichkeiten fiir den
Gruppenkampf kénnen nur gewihlt werden, wenn
der Spieler in der Kampfrunde mindestens eine
erfolgreiche Aktion ausfithren darf. Einige sind nur
als erste Aktion (falls der Held mehrere Aktionen

840 8 -Kapi-t@l 5: EinSatzmoglichkeiten
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hat) durchfiihrbar. Alle Kampfsonderfertigkeiten, die
einen AP-Wert von 0 haben sind fiir alle Helden von
Beginn an verfiigbar. Alle weiteren miissen fiir die
entsprechenden Abenteuerpunkte gekauft werden.

Kiampferische Einsatzmdéglichkeiten

Waffen-Angriff (0) xampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine Ein-
satzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppenkampf
fiir folgende Kampftechniken: Armbriiste, Blasroh-
re, Bdgen, Wurfwaffen, Dolche, Fechtwaffen, Schwer-
ter, Zweihandschwerter, Schlagwaffen, Kettenwaffen,
Stangenwaffen, Zweihandschlagwaffen, Raufen

Regel: Diese Einsatzmdglichkeit bildet die Grundlage
jeder kdmpferischen Auseinandersetzung. Der Held
fithrt einen Angriff aus und erzeugt Schaden bei sei-
nem Gegner.

Wirkung: TP
Voraussetzungen: keine
Mindest-*FP: 0

Kosten: 0 AuP + eBE
AP-Wert: 0 Abenteuerpunkte

Waffen-Abwehr (0) kampfreaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fiir folgende Kampftechniken: Dolche, Fecht-
waffen, Schwerter, Zweihandschwerter, Schlagwaffen,
Stangenwaffen, Zweihandschlagwaffen, Raufen

Regel: Kann unmittelbar auf einen Nahkampfan-
griff, vor dem Schadenswurf, eingesetzt werden. Die
Abwehr reduziert den gegnerischen Schaden um die
gewiirfelte QS x 2. Kettenwaffen und Fernkampfan-
griffe konnen nicht mit der Waffen-Abwehr pariert
werden.

Wirkung: gegnerische TP - (QS x 2)
Voraussetzungen: keine
Mindest-*FP: 0

Kosten: 0 AuP + eBE
AP-Wert: 0 Abenteuerpunkte




Ausweichen (0) Kampfreaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fiir das Talent Kérperbeherrschung.

Regel: Kann unmittelbar auf einen Angriff eingesetzt
werden, Es muss zusdtzlich eine Probe auf Kérperbe-
herrschung (Ausweichen) abgelegt werden, die um 2 +
QS des gegnerischen Angriffs + effektive Belastung
erschwert und um die eigene QS erleichtert ist. Ge-
lingt die Probe, ist der Held ausgewichen und der
gegnerische Angriff hat keine Wirkung. Misslingt die
Probe erleidet der Held 2 SP zusétzlich.

Wirkung: gegnerischem Angriff ausweichen
Voraussetzungen: GE 11

Mindest-*FP: 0

Kosten: 4 AuP + eBE

AP-Wert: 0 Abenteuerpunkte

Verbessertes Ausweichen (0) Kampfreaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fiir das Talent Kérperbeherrschung.

Regel: Kann unmittelbar auf einen Angriff, vor dem
Schadenswurf, eingesetzt werden. Es muss zusitz-
lich eine Probe auf Kérperbeherrschung (Ausweichen)
abgelegt werden, die um 2 + QS des gegnerischen
Angriffs + effektive Belastung erschwert und um die
eigene QS erleichtert ist. Gelingt die Probe, ist der
Held ausgewichen, der gegnerische Angriff hat kei-
ne Wirkung und der Held kann einen Passierschlag
ausfiithren. Misslingt die Probe erleidet der Held 2 SP
zusétzlich.

Wirkung: gegnerischem Angriff ausweichen +
Passierschlag

Voraussetzungen: GE 13

Mindest-*FP: 0

Kosten: 4 AuP + eBE

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Schildschlag (0) Kampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fiir folgende Kampftechniken: Dolche, Schwer-
ter, Schlagwaffen, Kettenwaffen, (Stangenwaffen mit
einem *)

Regel: Der Stumpf-Schaden des Schildes reduziert
die gegnerische Ausdauer. Ristung schiitzt nicht
gegen Ausdauerschaden. Schilde, die Stichschaden
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verursachen, richten gewdhnlichen Schaden an. Au-
Rerdem erhilt der Gegner ab QS4 bei Stumpf-Scha-
den eine Stufe von Betdubung und bei Stich-Schaden
den Status Blutend. Gegen einen Schildschlag ist kei-
ne Waffen-Abwehr méglich.

Wirkung: Schildschaden, ab QS4: Betaubung/Blutend
Voraussetzungen: Schildkampf I

Mindest-*FP: 0

Kosten: 4 AuP + eBE

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Schild-Abwehr (0) Kampfreaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fiir folgende Kampftechniken: Dolche, Schwer-
ter, Schlagwaffen, Kettenwaffen, (Stangenwaffen mit
einem *)

Regel: Diese Reaktion kann unmittelbar auf einen
Angriff, vor dem Schadenswurf, eingesetzt werden.
Sie verringert die TP des Angriffs um die gewiirfelte
QS x 2. Die TP werden von den Strukturpunkten des
Schildes abgezogen. Die Schildparade ist gegen alle
Waffen mdglich, auch gegen Fernkampfangriffe.

Wirkung: gegnerische TP - (QS x 2), TP werden von
Strukturpunkten des Schildes abgezogen
Voraussetzungen: Schildkampf I

Mindest-*FP: 0

Kosten: AuP in Hohe der TP

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Durchatmen (0) Kampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine Ein-
satzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppenkampf
fiir folgende Kampftechniken: Armbriiste, Blasroh-
re, Bdgen, Wurfwaffen, Dolche, Fechtwaffen, Schwer-
ter, Zweihandschwerter, Schlagwaffen, Kettenwaffen,
Stangenwaffen, Zweihandschlagwaffen, Raufen

Regel: Der Held zieht sich etwas aus dem Kampfge-
schehen zuriick, um sich zu erholen. Er regeneriert
Ausdauerpunkte in Hohe der dreifachen gewiirfelten
QS+1.

Wirkung: AuP + 3 x (QS+1)
Voraussetzungen: keine
Mindest-*FP: 0

Kosten: -

AP-Wert: 0 Abenteuerpunkte
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Riicken freihalten (1) xampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine Ein-
satzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppenkampf
fiir folgende Kampftechniken: Armbriiste, Blasroh-
re, Bdgen, Wurfwaffen, Dolche, Fechtwaffen, Schwer-
ter, Zweihandschwerter, Schlagwaffen, Kettenwaffen,
Stangenwaffen, Zweihandschlagwaffen, Raufen

Regel: Der Kampfer hilt durch geschickte taktische
Bewegung auf dem Schlachtfeld einem Verbiindeten
den Riicken frei, indem er den Feind auf sich zieht
oder ihm den Weg zum Verbiindeten abschneidet.
Dieser kann sich dadurch besser auf die eigene Ak-
tion konzentrieren. Der Verbiindete erhilt fir diese
Kampfrunde Fertigkeitspunkte in Hohe der erzielten
*FP dazu. Nur in Nahkampfposition einsetzbar.

Wirkung: ein Verbiindeter + *FP
Voraussetzungen: Kriegskunst 4
Mindest-*FP: 1

Kosten: 8 AuP + eBE

AP-Wert: 0 Abenteuerpunkte

Riickzug (1) xampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine Ein-
satzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppenkampf
fir folgende Kampftechniken: Armbriiste, Blasroh-
re, Bdgen, Wurfwaffen, Dolche, Fechtwaffen, Schwer-
ter, Zweihandschwerter, Schlagwaffen, Kettenwaffen,
Stangenwaffen, Zweihandschlagwaffen, Raufen.

Regel: Der Kdmpfer zieht sich aus der Nahkampfpo-
sition hinter die eigenen Reihen zuriick und befindet
sich ab sofort in Fernkampfposition. Er kann sich GS
x 2 Schritt bewegen. Das spielt eine Rolle, falls er ver-
folgt wird oder aus der Reichweite eines Zauberers
oder Fernkdmpfers fliechen méchte.

Wirkung: Wechsel von Nah- in Fernkampfposition
Voraussetzungen: keine

Mindest-*FP: 1

Kosten: 10 AuP + eBE

AP-Wert: 0 Abenteuerpunkte

Schlachtruf (1) xampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine Ein-
satzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppenkampf
fir folgende Kampftechniken: Armbriiste, Blasroh-
re, Bdgen, Wurfwaffen, Dolche, Fechtwaffen, Schwer-
ter, Zweihandschwerter, Schlagwaffen, Kettenwaffen,
Stangenwaffen, Zweihandschlagwaffen, Raufen

Regel: Der Kimpfer wendet sich mit fester und
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entschlossener Stimme an seine Verbiindeten und
wandelt deren Ungewissheit und Furcht in Aggres-
sivitdt und Siegeswillen um. Bis zu QS+1 Verbiindete
haben in dieser Kampfrunde jeweils 2 *FP mehr.

Wirkung: QS+1 Verbiindete +2 Fertigkeitspunkte
Voraussetzungen: Uberreden 4

Mindest-*FP: 1

Kosten: 5 AuP + eBE

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Vorstof (1) Kampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine Ein-
satzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppenkampf
fiir folgende Kampftechniken: Armbriiste, Blasroh-
re, Bdgen, Wurfwaffen, Dolche, Fechtwaffen, Schwer-
ter, Zweihandschwerter, Schlagwaffen, Kettenwaffen,
Stangenwaffen, Zweihandschlagwaffen, Raufen.

Regel: Der Kdmpfer bricht entweder zentral durch
die gegnerischen Reihen oder er umgeht sie ge-
schickt auf der Seite um feindliche Fernkdmpfer in
den Nahkampf zu verwickeln. Bis zu zwei Gegner in
Fernkampfposition befinden sich nun in der Nah-
kampfposition des Helden. Sie kdnnen nun keine
Fernkampfaktionen mehr durchfithren und im Nah-
kampf angegriffen werden. Der Kdmpfer kann sich
bis zu GS x 2 Schritt bewegen.

Wirkung: bis zu 2 Gegner von Fern- in Nahkampfposi-
tion bringen.

Voraussetzungen: keine

Mindest-*FP: 1

Kosten: 10 AuP + eBE

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Gegner binden (2) Kampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fiir folgende Kampftechniken: Dolche, Fecht-
waffen, Schwerter, Zweihandschwerter, Schlagwaffen,
Kettenwaffen, Stangenwaffen, Zweihandschlagwaffen,
Raufen,

Regel: Der Kdimpfer nimmt es mit bis zu drei Gegnern
gleichzeitig auf und bindet diese durch die Verwick-
lung in Kampthandlungen an sich. Die gebundenen
Gegner kdnnen nur noch ihn angreifen, bis sie sich
durch ein anderes Mandver in eine neue Position
bringen. Durch die Aktion kénnen Verbiindete even-
tuell aus der Nahkampfposition in die Fernkampfpo-
sition gelangen und im Nahkampf nicht mehr ange-

griffen werden. ¥




Wirkung: bis zu 3 Gegner in Nahkampfthandlungen
verwickeln und an sich binden.

Voraussetzungen: MU 12

Mindest-*FP: 2

Kosten: 10 AuP + eBE

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Haltegriff (2) xampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fiir die Kampftechnik Raufen.

Regel: Mit dieser Aktion kann ein Gegner festgehal-
ten werden. Er erleidet den Status Fixiert und Einge-
engt und verliert jede Runde 5 AuP, solange er fest-
gehalten wird. Fiir die Aktion muss der Angreifer
beide Hinde frei haben. Um sich zu befreien, muss
eine vergleichende gezielte Probe Kraftakt (Ziehen &
Zerren) gegen den Angreifer gewonnen werden. Die-
se kann sofort und dann einmal pro Kampfrunde ge-
wiirfelt werden. Kann nur gegen gleich groRe oder
kleinere Gegner eingesetzt werden.

Wirkung: Gegner erleidet Status Fixiert und Eingeengt
Voraussetzungen: KK 12

Mindest-*FP: 2

Kosten: 4 AuP + eBE pro Runde

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Doppelter Waffen-Angriff (3) Kampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held
eine Einsatzméglichkeit im Anwendungsgebiet
Gruppenkampf fiir folgende Kampftechniken:
Dolche, Fechtwaffen, Schwerter, Schlagwaffen

Regel: Mit einem doppelten Waffen-An-
griff kann ein Kdmpfer, der mit zwei
Waffen kdmpft, zwei Gegner in einer
Kampfrunde angreifen oder einen
Gegner zweimal. Der erste Angriff
verursacht normale TP, der zwei- )
te TP-2. Die Trefferpunkte wer-
den fiir jeden Angriff getrennt /
ausgewdirfelt.

Wirkung: 2 Angriffe, 1 x TP, 1 x TP-2
Voraussetzungen: Beidhindiger Kampf I
Mindest-*FP: 3

Kosten: 8 AuP + eBE

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Kreuzblock (3) kampfreaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine Ein-
satzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppenkampf
fiir folgende Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen

Regel: Mit dem Kreuzblock kann ein Held mit zwei
Dolchen oder einer Fechtwaffe und einem Dolch eine
Waffen-Abwehr gegen Waffen der Kampftechnik
Zweihandschwerter, Stangenwaffen und Zweihand-
hiebwaffen durchfiihren. Diese verringert die TP des
Angriffs um die gewiirfelte QS+1. Kettenwaffen kon-
nen nicht mit dem Kreuzblock pariert werden.

Wirkung: gegnerische Nahkampf TP - (QS+1)
Voraussetzungen: Beidhdindiger Kampf I
Mindest-*FP: 3

Kosten: 4 AuP + eBE

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Finte (3) Kampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fir folgende Kampftechniken: Dolche, Fecht-
waffen, Schwerter, Zweihandschwerter, Kettenwaffen,
Schlagwaffen, Stangenwaffen, Zweihandschlagwaffen,
Raufen

Regel: Durch den Einsatz einer Finte, kénnen die *FP
eines Gegners reduziert werden. Eigene *FP werden
von denen eines Gegners abgezogen. Maximal kon-
nen *FP in Hohe der erzielten QS abgezogen werden.
Die *FP des Gegners konnen nicht unter 0 sinken.
Die Finte verursacht normalen Waffenschaden.
Nur in Nahkampfposition einsetzbar. Gegen den
l Effekt der Finte kann sich nicht
verteidigt werden, nur gegen den
Schaden.
Wirkung: TP, gegnerische *FP
reduzieren
Voraussetzungen: GE 12
Mindest-*FP: 3
Kosten: 4 AuP + eBE
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




Kriftiger Stich (4) xampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fiir folgende Kampftechniken: Dolche, Fecht-
waffen, Schwerter, Zweihandschwerter, Schlagwaffen,
Stangenwaffen, Zweihandschlagwaffen

Regel: Durch einen prézisen Stich verursacht der
Kdmpfer mehr Schaden. Die Trefferpunkte erhshen
sich um die gewtirfelte QS.

Wirkung: TP (Stich) + QS
Voraussetzungen: GE 12
Mindest-*FP: 4

Kosten: 6 AuP + eBE

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Praziser Schuss/Wurf (4) xampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fiir folgende Kampftechniken: Armbriiste, Blas-
rohre, Bdgen, Wurfwaffen

Regel: Der Schiitze konzentriert sich auf den Schuss
oder Wurf und fithrt diesen besonders prizise aus.
Dadurch verursacht er mehr Schaden. Die Treffer-
punkte erhdhen sich um die gewiirfelte QS. Nur in
Fernkampfposition einsetzbar.

Wirkung: TP + QS
Voraussetzungen: FF 12
Mindest-*FP: 4
Kosten: 6 AuP + eBE

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Wuchtschlag (4) kampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt
der Held eine Einsatzmdglichkeit im
Anwendungsgebiet  Gruppenkampf
fir folgende Kampftechniken:
Schwerter,  Zweihandschwer-
ter, Kettenwaffen, Schlagwaf-
fen, Stangenwaffen, Zweihand-
schlagwaffen, Raufen

Regel: Durch einen Wucht-

schlag verursacht der Kdmp-

fer mehr Schaden. Die Tref-
ferpunkte erhdhen sich um die
gewlirfelte QS.

Wirkung: TP (Hieb/Stumpf) + QS
Voraussetzungen: KK 12
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Mindest-*FP: 4
Kosten: 6 AuP + eBE
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Gegner einschiichtern (5) kampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine Ein-
satzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppenkampf
fiir folgende Kampftechniken: Armbriiste, Blasroh-
re, Bdgen, Wurfwaffen, Dolche, Fechtwaffen, Schwer-
ter, Zweihandschwerter, Schlagwaffen, Kettenwaffen,
Stangenwaffen, Zweihandschlagwaffen, Raufen

Regel: Der Kdmpfer ldsst einen martialischen Ruf er-
schallen und macht bedrohliche Gesten, die Gegner
einschiichtern. Bis zu QS+1 Gegner haben in dieser
Kampfrunde jeweils 2 *FP weniger.

Wirkung: QS+1 Gegner -2 Fertigkeitspunkte
Voraussetzungen: Einschiichtern 5
Mindest-*FP: 5

Kosten: 5 AuP + eBE

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Gezielter Angriff (5) kampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fiir folgende Kampftechniken: Dolche, Fecht-
waffen, Schwerter, Schlagwaffen

Regel: Der Kidmpfer greift gezielt eine wenig ge-
schiitzte Stelle des Gegners. Der Angriff verursacht
um QS+1 erhdhten Schaden. Der Riistungsschutz des
Gegners wird halbiert (abgerundet).

Wirkung: TP + QS, gegnerischer RS/2
Voraussetzungen: FW 6
Mindest-*FP: 5

Kosten: 6 AuP + eBE

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Betdubungsschlag (5) kampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine Ein-
satzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppenkampf
fiir folgende Kampftechniken: Schwerter, Zweihand-
schwerter, Kettenwaffen, Schlagwaffen, Stangenwaf-
fen, Zweihandschlagwaffen, Raufen

Regel: Der Kdmpfer schldgt mit einem stumpfen Teil
seiner Waffe oder mit der Faust auf den Kopf des
Gegners. Nicht gegen Gegner einsetzbar, die eine ho-
herer QS in dieser Runde erzielt haben.




Wirkung: 3 SP, pro 2 QS 1 Stufe Betdubung
Voraussetzungen: KK 12
Mindest-*FP: 5

Kosten: 6 AuP + eBE
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Schutzschild (6) xampfreaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fiir folgende Kampftechniken: Dolche, Schwer-
ter, Schlagwaffen, Kettenwaffen, (Stangenwaffen mit
einem *)

Regel: Der Kdmpfer eilt einem Verbiindeten zu Hilfe
und hilt seinen Schild schiitzend vor ihn. Diese Re-
aktion kann unmittelbar auf einen Angriff auf den
Verbiindeten, vor dem Schadenswurf, eingesetzt
werden. Sie verringert die TP des Angriffs um die
gewlirfelte QS x 2. Die TP werden von den Struktur-
punkten des Schildes abgezogen. Nur gegen Nah-
kampfangriffe moglich.

Wirkung: gegnerische TP - (QS x 2), TP werden von
Strukturpunkten des Schildes abgezogen
Voraussetzungen: Schildparade

Mindest-*FP: 6

Kosten: AuP in Hohe der TP

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Doppelschlag (6) Kampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fir folgende Kampftechniken: Dolche, Fecht-
waffen, Schwerter, Zweihandschwerter, Kettenwaffen,
Schlagwaffen, Stangenwaffen, Zweihandschlagwaffen,
Raufen

Regel: Mit einem Doppelschlag kann ein Kimpfer
zwei Gegner in einer Kampfrunde angreifen. Der ers-
te Angriff verursacht normale TP, der zweite TP-2.
Die Trefferpunkte werden fiir jeden Gegner getrennt
ausgewdirfelt. Nur als erste Aktion einsetzbar.

Wirkung: Angriff auf 2 Gegner, 1 x TP, 1 x TP-2
Voraussetzungen: GE 14, FW 8

Mindest-*FP: 6

Kosten: 8 AuP + eBE

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Meisterparade (6) kampfreaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine Ein-
satzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppenkampf
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fiir folgende Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen,
Schwerter, Zweihandschwerter, Schlagwaffen, Stan-
genwaffen, Zweihandschlagwaffen, Raufen

Regel: Kann unmittelbar auf einen Nahkampfan-
griff, vor dem Schadenswurf, eingesetzt werden. Die
Parade reduziert den gegnerischen Schaden um die
gewlirfelte QS x 3. Kettenwaffen und Fernkampfan-
griffe kénnen nicht mit der Meisterparade pariert
werden.

Wirkung: gegnerische TP - (QS x 3)
Voraussetzungen: FW 8
Mindest-*FP: 6

Kosten: 4 AuP + eBE

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Tiefschlag (6) xampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fiir die Kampftechnik: Raufen

Regel: Der Kdmpfer schligt oder tritt dem Gegner in
eine sehr empfindliche Kérperregion und verursacht
groRRe Schmerzen. Der Gegner erleidet TP und eine
Stufe Betdubung.

Wirkung: TP, 1 Stufe Betdubung
Voraussetzungen: FW 6
Mindest-*FP: 6

Kosten: 8 AuP + eBE

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Sturmangriff (7) Kampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fir folgende Kampftechniken: Dolche, Fecht-
waffen, Schwerter, Zweihandschwerter, Kettenwaffen,
Schlagwaffen, Stangenwaffen, Zweihandschlagwaffen,
Raufen

Regel: Mit einem Sturmangriff kann ein Kimpfer auf
einen Gegner in Fernkampfposition anstiirmen und
diesen in Nahkampfposition angreifen. Der Angriff
richtet Waffenschaden + QS + halbe Geschwindigkeit
(GS) an. Nur als erste Aktion einsetzbar.

Wirkung: einen Gegner von Fern- in Nahkampfposition
bringen und angreifen.

Voraussetzungen: KO 12

Mindest-*FP: 7

Kosten: 8 AuP + eBE

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




a4 el

A

LR

Doppelschuss (7) Kampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fiir folgende Kampftechniken: Bogen

Regel: Der Schiitze legt zwei Pfeile auf die Sehne und
schieRt beide auf den selben Gegner ab. Beide Pfeile
richten normale TP an, werden aber einzeln ausge-
wiirfelt. Nur in Fernkampfposition einsetzbar. Nur
als erste Aktion einsetzbar.

Wirkung: 2 Angriffe, 1 x TP, 1 x TP
Voraussetzungen: Priziser Schuss, FF 14, FW 8
Mindest-*FP: 7

Kosten: 8 AuP + eBE

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Umwerfen (8) xampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fiir folgende Kampftechniken: Stangenwaffen,
Raufen

Regel: Der Gegner fillt zu Boden und erleidet den
Status Liegend. Nicht gegen Gegner einsetzbar, die
eine hoherer QS in dieser Runde erzielt haben.

Wirkung: 3 SP, Gegner erleidet Status Liegend
Voraussetzungen: KK 13

Mindest-*FP: 8

Kosten: 10 AuP + eBE

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Riposte (8) xampfreaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fir folgende Kampftechniken: Dolche, Fecht-
waffen, Schwerter

Regel: Kann unmittelbar auf einen Nahkampfangriff
mit einer geringeren QS als die der Riposte, vor dem
Schadenswurf, eingesetzt werden. Der Angriff wird
abgewehrt und verursacht keinen Schaden. Dem
Verteidiger steht ein Passierschlag zu.

Wirkung: gegnerischem Angriff abwehren +
Passierschlag

Voraussetzungen: GE 14

Mindest-*FP: 8

Kosten: 10 AuP + eBE

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte
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Entwaffnen (8/11) kampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine Ein-
satzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppenkampf
fiir folgende Kampftechniken: Fechtwaffen, Schwer-
ter, Kettenwaffen, Schlagwaffen, Stangenwaffen, Zwei-
handschlagwaffen, Zweihandschwerter, Raufen

Regel: Wurde die Kampftechnikprobe mit mindes-
tens 8 *FP bestanden, kann einem Gegner eine ein-
hindig gefithrte Waffe aus der Hand geschlagen
werden. Mit 11 *FP sogar eine Zweihandwaffe. Nur
einsetzbar gegen Gegner, die eine geringere QS ge-
wiirfelt haben. Der Gegner verliert sofort seine
Walffe.

Wirkung: TP/2, Gegner entwaffnen
Voraussetzungen: GE 14
Mindest-*FP: 8/11

Kosten: 8 AuP + eBE

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Angriff von Hinten (9) kampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine Ein-
satzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppenkampf
fiir folgende Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen,
Schwerter, Kettenwaffen, Schlagwaffen, Stangen-
waffen, Zweihandschlagwaffen, Zweihandschwerter,
Raufen

Regel: Der Kimpfer bringt sich in eine so gute
Kampfposition, dass er einen Gegner geschickt um-
kreist und ihn von Hinten angreifen kann. Dadurch
verursacht er enormen Schaden. Nur einsetzbar ge-
gen Gegner, die eine geringere QS gewiirfelt haben
oder sich im Nahkampf mit mindestens einem an-
deren Verbiindeten befinden. Nur als erste Aktion
einsetzbar.

Wirkung: TP + (2 x QS)
Voraussetzungen: GE 14
Mindest-*FP: 9

Kosten: 10 AuP + eBE
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte




Windmiihle (9) kampfreaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine Ein-
satzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppenkampf
fiir folgende Kampftechniken: Schwerter, Zweihand-
schwerter, Schlagwaffen, Kettenwaffen, Stangenwaf-
fen, Zweihandschlagwaffen

Regel: Kann unmittelbar auf einen Nahkampfangriff
mit einer geringeren QS als die der Windmitihle, vor
dem Schadenswurf, eingesetzt werden. Der Kdmpfer
hat den Angriff seines Gegner vorhergesehen und
nutz den Schwung der gegnerischen Waffe direkt fiir
einen eigenen Angriff. Der feindliche Angriff verur-
sacht keinen Schaden und dem Helden steht ein Pas-
sierschlag zu, der volle TP Schaden verursacht. Nur
in Nahkampfposition und nur gegen Kampftechni-
ken einsetzbar, mit denen das Manover Windmiihle
durchfiihrbar ist.

Wirkung: gegnerischem Angriff abwehren +
Passierschlag (volle TP)

Voraussetzungen: FW 8

Mindest-*FP: 9

Kosten: 10 AuP + eBE

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Hammerschlag (9) kampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fiir folgende Kampftechniken: Zweihand-
schwerter, Kettenwaffen, Schlagwaffen, Stangenwaf-
fen, Zweihandschlagwaffen

Regel: Der Kimpfer legt all seine Kraft in einen
michtigen Angriff, der dem Gegner enormen Scha-
den zufiigt. Nur als erste Aktion einsetzbar.

Wirkung: TP + (2 x QS)
Voraussetzungen: Wuchtschlag, KK 15
Mindest-*FP: 9

Kosten: 10 AuP + eBE

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Todesstof3 (10) kampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fir folgende Kampftechniken: Dolche, Fecht-
waffen, Schwerter

Regel: Der Kimpfer findet eine Schwachstelle in der
Riistung seines Gegners und stoRt mit voller Kraft
zu. Der Riistungsschutz des Gegners wird ignoriert.

Wirkung: TP (Stich) + QS als SP
Voraussetzungen: Gezielter Stich, GE 15
Mindest-*FP: 10

Kosten: 10 AuP + eBE

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Todlicher Schuss/Wurf (10) kampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit er-
wirbt der Held eine
Einsatzmdoglichkeit
im Anwendungsge- z.

biet  Gruppenkampf = ‘
fir folgende Kampf- b # 3

techniken: Armbriis- @ y
te, Blasrohre, Bdgen,
Wurfwaffen

Regel: Der Schiitze
nimmt sich Zeit und
zielt genau auf eine
verwundbare Stel-
le des Gegners und
verursacht dadurch
mehr Schaden. Der
Riistungsschutz des
Gegners wird ignoriert. Nur in Fernkampfposition
einsetzbar. Nur als erste Aktion einsetzbar.

Uy

Wirkung: TP + QS als SP
Voraussetzungen: Priziser Schuss, FF 15
Mindest-*FP: 10

Kosten: 10 AuP + eBE

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Rundumschlag (10) Kampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine Ein-
satzmdglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppenkampf
fiir folgende Kampftechniken: Schwerter, Zweihand-
schwerter, Kettenwaffen, Schlagwaffen, Stangenwaf-
fen, Zweihandschlagwaffen

Regel: Mit einem Rundumschlag kann ein Kimpfer
drei Gegner in einer Kampfrunde angreifen. Der ers-
te Angriff verursacht normale TP, der zweite TP-2
und der dritte TP-3. Die Trefferpunkte werden fiir
jeden Gegner getrennt ausgewiirfelt. Nicht bei eige-
ner Uberzahl einsetzbar.

Wirkung: Angriff auf 3 Gegner, 1 x TP, 1 x TP-2, 1 x
TP-3

Voraussetzungen: Doppelschlag, GE 15
Mindest-*FP: 10

Kosten: 15 AuP + eBE

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte



Wirbelwind (12) kampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine Ein-
satzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppenkampf
fiir folgende Kampftechniken: Schwerter, Zweihand-
schwerter, Kettenwaffen, Schlagwaffen, Stangenwaf-
fen, Zweihandschlagwaffen

Regel: Der Wirbelwind ist eines der zerstdrerischs-
ten Kampfmandver, die je entwickelt wurden. Der
Kampfer fithrt entweder zwei Waffen oder eine
Zweihandwaffe in weiten Schwiingen und wirbelt
dabei um die eigene Achse drehend durch die Schar
der Gegner. Er richtet bei bis zu vier Gegnern vollen
Waffenschaden an. Der Schaden wird einzeln ausge-
wiirfelt. Nur bei eigener Unterzahl einsetzbar.

Wirkung: Angriff auf 4 Gegner , jeweils TP
Voraussetzungen: Rundumschlag, KO 15
Mindest-*FP: 12

Kosten: 20 AuP + eBE

AP-Wert: 30 Abenteuerpunkte

Bragomas Knochenbrecher (14) kampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fir folgende Kampftechniken: Kettenwaffen,
Schlagwaffen, Stangenwaffen, Zweihandschlagwaffen

Regel: Der Knochenbrecher zielt darauf ab, einen
Gegner mit einem brutalen Schlag auf den Kopf
schnellstmdglich zu besiegen. Der Angriff verursacht
3W6+QS zusitzlichen Schaden. Alle Gegner in Nah-
kampfposition miissen eine Probe auf Selbstbeherr-
schung bestehen, um nicht angsterfiillt die Flucht zu
ergreifen, Nur einsetzbar gegen Gegner, die in die-
ser Kampfrunde keine erfolgreiche Aktion ausfiithren
kdnnen, Nur in Nahkampfposition einsetzbar. Nur
als erste Aktion einsetzbar.

Wirkung: TP (Stumpf) + 3W6 + QS
Voraussetzungen: Hammerschlag, KK 16
Mindest-*FP: 14

Kosten: 15 AuP + eBE

AP-Wert: 30 Abenteuerpunkte

Sadiccis Todestanz (14) kampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fiir folgende Kampftechniken: Dolche, Fecht-
waffen, Schwerter, Zweihandschwerter, Schlagwaffen,
Zweihandschlagwaffen
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Regel: Der Kdmpfer hat durch geschickte Manéver
eine sehr gute Position erreicht. Er steht frei vor
seinem schutzlosen Gegner und kann den entschei-
denden Schlag anbringen. Der Angriff verursacht
3W6+QS zusitzlichen Schaden. Alle Gegner in Nah-
kampfposition miissen eine Probe auf Selbstbeherr-
schung bestehen, um nicht angsterfiillt die Flucht
zu ergreifen. Nur einsetzbar gegen Gegner, die in
dieser Kampfrunde keine erfolgreiche Aktion aus-
fithren kénnen. Nur als erste Aktion einsetzbar.

Wirkung: TP (Hieb) + 3W6 + QS
Voraussetzungen: Angriff von Hinten, GE 16
Mindest-*FP: 14

Kosten: 15 AuP + eBE

AP-Wert: 30 Abenteuerpunkte

Volltreffer (14) xampfaktion

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fiir folgende Kampftechniken: Armbriiste, Blas-
rohre, Bogen, Wurfwaffen

Regel: Der Schiitze kontrolliert seinen Atem, zielt
und schafft es den perfekten Schuss/Wurf abzuge-
ben. Er trifft eine wenig bis gar nicht geschiitzte Stel-
le des Gegners. Der Riistungsschutz des Gegners wird
ignoriert und der Angriff verursacht doppelten Waf-
fenschaden + QS. Nur als erste Aktion einsetzbar.

Wirkung: (2 x TP) + QS als SP

Voraussetzungen: Tédlicher Schuss/Wurf, FF 16
Mindest-*FP: 14

Kosten: 15 AuP + eBE

AP-Wert: 30 Abenteuerpunkte




Zauber im Gruppenkampf

Bei allen Bemithungen, den Probenmechanismus
moglichst einheitlich zu gestalten, unterscheiden sich
einige Bereiche im Rollenspiel so sehr von anderen,
dass sich diese Unterschiede zwangsldufig in den
Regeln niederschlagen miissen. Wahrend es bei der
Regelung der korperlichen Auseinandersetzung mit
dem Feind im Kampf durchaus realistisch ist, dass
die zur Verfiigung stehenden Manéver stark vom
Verhalten der Verbiindeten und der Gegner abhingen,
ist es bei Zauberspriichen und Liturgien etwas anders.
Ein Kdmpfer muss auf den Gegner reagieren und jede
Gelegenheit zum Angriff nutzen, moglichst ohne
selbst getroffen zu werden. Manchmal ist ein schneller
Reflex entscheidend. Zauber unterscheiden sich von
Kampftechniken, weil jeder Spruch ein vorher zu
benennendes Ziel und eine feststehende Wirkung hat.
Die Erschwernisse fiir Zauber senken theoretisch die
Qualitdt und nehmen damit Einfluss auf die Berechnung
der erfolgreichen kdmpferischen Aktionen durch das
beste Drittel und die Gruppen-QS. Dieser Nachteil
gegeniiber den Kampfsonderfertigkeiten gleicht sich
dadurch aus, dass Zauber in der Regel nicht pariert
werden koénnen. In manchen Féllen ist es moglich
auszuweichen.

Kdmpferische Zauberspriiche werden ebenso wie
Kampftechniken mit einem 3W20 Wurf geprobt, Ziel
und Art der Aktion stehen aber vorher fest. Kimpfer
bestimmen mit der 3W20 Probe die Ausgangspositionim
Kampfgetiimmel und die dadurch méglichen Manéver
anhand der {ibrig behaltenen Fertigkeitspunkte.
Magiern zeigt die (eventuell modifizierte) Probe an, wie
gut sie sich auf ihren Zauber konzentrieren konnten,
ob das Ziel getroffen wurde und welche Wirkung sich
entfaltet.

Neue Kampftechnik fiir Zauberer

Zwei Ausnahmen von der Regel der Nutzung von
Zaubern und Liturgien im Kampf gibt es aber. Mit
diesem Regelwerk wird eine neue Méoglichkeit fiir
Zauberkundige und Geweihte geschaffen, sich im
Kampf zur Wehr zu setzen. Neben den bekannten
Zaubern und Liturgien gibt es jeweils eine neue Art
von Kampftechnik. Diese verfiigen im Unterschied
zu Zaubern und Liturgien iiber verschiedene
Einsatzmoglichkeiten. Es ist also mdglich, ebenso wie
bewaffnete Kdmpfer, ersteinmal die Ausgangsposition
zu erwiirfeln und spiter die beste Einsatzmdglichkeit
zu wihlen. Die Mdglichkeiten sind hier allerdings
deutlich eingeschrinkter als beim bewaffneten
Kampf. Die Kampftechniken sind fiir Zauberer und
Geweihte gedacht, die iiber die nétigen korperlichen
Voraussetzungen verfiigen, um sich im Nahkampf
einem Gegner zu stellen. Die Kampftechniken kénnen
erlernt werden, wenn Spieler und Meister der Meinung
sind, sie passen zu dem Helden.

iga Misgicae MU/KL/GE

Pugna Magicae ist eine Kampfkunst, die von einigen
kampferprobten Magiern im Geheimen entwickelt
und zur Perfektion gebracht wurde. Der Zaubernde
bewegt sich im Nahkampf geschickt um seine Gegner
herum und attackiert sie mit Schldgen und Tritten.
Doch statt seiner Hinde und Fiifle treffen magische
Schockwellen und Impulse den Gegner. Die Technik
kann auch zur Verteidigung benutzt werden.
Die Energiewellen werden dann zur Abwehr der
feindlichen Waffe genutzt. Der Zauber muss aktiviert
werden. Einsatzmoglichkeiten fiir diese Kampfkunst
sind mit (PM) gekennzeichnet und haben eine




Mindest-*FP. Pugna Magicae kann nicht modifiziert
werden. Der Fertigkeitswert kann hochstens den Wert
der niedrigsten an der Probe beteiligten Eigenschaft
erreichen.

Probe: MU/KL/GE

Zauberdauer: je nach Einsatzmoglichkeit
AsP-Kosten: je nach Einsatzmoglichkeit
Reichweite: Nahkampf

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: selbst/Wesen

Merkmal: Telekinese/Verdnderung
Verbreitung: allgemein
Steigerungsfaktor: C

Einsatzmoglichkeiten fiir Pugna Magicae

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fiir Pugna Magicae.

Regel: Der Zauberer schligt den Gegner mit einem
Schockimpuls, der aus seiner Faust entspringt und
richtet physischen Schaden an. Nur in Nahkampfpo-
sition einsetzbar.

Wirkung: 1W6+3 + QS Trefferpunkte (Stumpf)
Voraussetzungen: keine

Mindest-*FP: 0

Kosten: 0 AsP + eBE

AP-Wert: 0 Abenteuerpunkte

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fiir Pugna Magicae.

Regel: Kann unmittelbar auf einen Nahkampfan-
griff, vor dem Schadenswurf, eingesetzt werden. Die
Abwehr reduziert den gegnerischen Schaden um die
gewiirfelte QS+1. Der Zauberer verstirkt seinen Arm
fiir Sekundenbruchteile durch transparente Energie
und wehrt einen Angriff des Gegners ab. Alle Nah-
kampfangriffe kénnen so abgewehrt werden.

Wirkung: gegnerische TP - (QS+1)
Voraussetzungen: keine
Mindest-*FP: 0

Kosten: 2 AsP + eBE

AP-Wert: 0 Abenteuerpunkte
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Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fiir Pugna Magicae.

Regel: Durch eine Schockwelle verursacht der Zaube-
rer mehr Schaden. Die Welle richtet 1W6+6 + QS Tref-
ferpunkte an. Nur in Nahkampfposition einsetzbar.

Wirkung: 1W6+6 + QS Trefferpunkte (Stumpf)
Voraussetzungen: FW 6

Mindest-*FP: 4

Kosten: 6 AsP + eBE

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fiir Pugna Magicae.

Regel: Der Zauberer sammelt arcane Energie in sei-
nem Kérper und entlddt diese durch FuRtritte aus
der Drehung gegen maximal zwei Gegner. Der An-
griff verursacht bei jedem Gegner 1W6+3 + QS Tref-
ferpunkte. Die Trefferpunkte werden fiir jeden Geg-
ner einzeln ausgewiirfelt. Nur in Nahkampfposition
einsetzbar.

Wirkung: bis zu 2 Gegner 1W6+3 + QS Trefferpunkte
(Stumpf)

Voraussetzungen: Schockwelle, GE 14

Mindest-*FP: 6

Kosten: 8 AsP + eBE

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fiir Pugna Magicae.

Regel: Der Zauberer sammelt arcane Krifte, um sie
gebiindelt zur Explosion zu bringen. Die Explosion
breitet sich kugelférmig um den Zaubernden aus
und fligt bis zu drei Gegnern 1W6 + (QS x 2) Schaden
zu. Der gewiirfelte Schaden gilt fiir alle Gegner. Nur
in Nahkampfposition einsetzbar.

Wirkung: bis zu 3 Gegner 1W6 + (QS x 2) Trefferpunkte
(Stumpf)

Voraussetzungen: Schockwelle, KL 15

Mindest-*FP: 8

Kosten: 15 AsP + eBE

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




Kiampferische Einsatzmoéglichkeiten

von Zaubern

Alle Zauber, die der Zaubernde auf sich selbst wirkt
oder die dem Betroffenen keine Reaktion (Ausweichen,
Parade) erlauben, kénnen ohne Anpassung aus DSA5
ilbernommen werden. Andere Zauber konnen in
Absprache mit dem Meister ebenfalls {ibernommen

werden.  Eventuell wird eine Uberarbeitung
entsprechend der neuen Regeln nétig. Da die Kdmpfe
nach den neuen Regeln deutlich weniger Kampfrunden
dauern, sollte die Zauberdauer der Spriiche, die man
im Gruppenkampf nutzen mdchte, reduziert werden.
Fir einige Kampfzauber erfolgt diese Anpassung fiir
den Einsatz im Gruppenkampf auf den folgenden
Seiten. Dabei verdndern sich hauptsidchlich die
Zauberdauer, die Hohe des Schadens und Effekte, die
sich auf entfallene Werte wie AT oder PA beziehen.
Einige Magiergilden haben es sich zum Ziel gesetzt,
immer effektivere Kampfzauber zu entwickeln, die
schnell gewirkt werden kdnnen. Der Gruppenkampf
dauert oft nicht langer als vier bis fiinf Kampfrunden.
Ein Kampfzauber der vier oder mehr Aktionen
braucht, wire wirkungslos. Fiir solche Zauber gibt
es neue Einsatzmoglichkeiten, die jedem sofort
nach Erlernen des jeweiligen Zaubers zur Verfiigung
stehen. Alle Zauber, die hier eine Einsatzmdglichkeit
fiir den Gruppenkampf erhalten, kénnen nur iiber
diese im Gruppenkampf eingesetzt werden und zdhlen
als kdmpferische Einsatzmoglichkeit. Wenn nichts
weiter geregelt ist, kann jeder Zauber in Nah- und
Fernkampfposition eingesetzt werden.

Die beschriebenen Einsatzmoglichkeiten konnen
nicht modifiziert werden.

Misslingt ein Zauber im Gruppenkampf, kostet er die
Hilfte der Astralpunkte. Gelingt er aber es kommt
nicht zu einer erfolgreichen Aktion, kostet der Zauber
nichts.

Es handelt sich nicht um eigenstdndige Zauber, sondern
um neue Einsatzmdglichkeiten. Die vollstdndige
Angabe der Werte dient zur besseren Orientierung.

Alptraum MU/CH/GE Kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzmdglichkeit fiir Alpgestalt
im Gruppenkampf.

Wirkung: Den Verzauberten befillt panische Angst.
Er erhdlt QS/2 Stufen (abgerundet) des Zustands
Furcht. Der Gegner kann weder ausweichen noch
parieren.

Probe: KL/CH/KO (modifiziert um SK)
Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 3 Kampfrunden
Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Druiden, Hexen, Scharlatane
Steigerungsfaktor: A

Armatrutz KL/IN/FF Kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzméglichkeit fiir Armatrutz
im Gruppenkampf.

Wirkung: Die Haut des Zaubernden verhirtet sich,
ohne ihre Flexibilitit zu verlieren. Der Riistungs-
schutz erhoht sich, die Belastung bleibt unverén-
dert. Die Hohe des zusitzlichen Riistungsschutzes
muss der Zaubernde vor der Probe festlegen. Maxi-
mal ist ein zusdtzlicher RS von 5 méglich.

Probe: KL/IN/FF

Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 2, 4,8,12,16 AsP fiirRS 1, 2,3, 4,5
Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 in Minuten
Zielkategorie: Wesen

Merkmal: Heilung

Verbreitung: allgemein

Steigerungsfaktor: C

Axxeleratus KL/IN/FF Kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzmoglichkeit fiir Axxeleratus
im Gruppenkampf.

Wirkung: Die Bewegungen des Verzauberten wer-
den iibernatiirlich beschleunigt. Dies bringt folgende
Erleichterungen: +2 Fertigkeitspunkte auf alle Pro-
ben, INI x 2, Reaktionen auf Angriffe des Verzauber-
ten bendtigen +2 bei den Mindest-*FP.,

Probe: KL/IN/FF

Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: Beriihrung
Wirkungsdauer: QS x 5 in Kampfrunden
Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Heilung

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: B

Balsam Salabunde KL/IN/FF Kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzmdglichkeit fiir Balsam
Salabunde im Gruppenkampf.

Wirkung: Der Verzauberte erhilt verlorene LeP in




AT
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Hohe der verwendeten AsP zuriick. Die QS senkt die
Kosten um 1 AsP pro QS.

Probe: KL/IN/FF

Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 1 AsP pro LeP - QS, mindestens 4 AsP
Reichweite: Bertihrung

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Heilung

Verbreitung: allgemein

Steigerungsfaktor: B

Balsam Tempore IN/CH/KO Kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzmdglichkeit fiir Balsam
Salabunde im Gruppenkampf.

Wirkung: Der Verzauberte regeneriert fiir QS
Kampfrunden in jeder Runde verlorene LeP in Héhe
der QS.

Probe: IN/CH/KO

Zauberdauer: 1 Aktion
AsP-Kosten: 12 AsP
Reichweite: Bertihrung
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Heilung
Verbreitung: allgemein
Steigerungsfaktor: B

Bannbaladin MU/IN/CH kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzmoglichkeit fiir Bannbala-
din im Gruppenkampf.

Wirkung: Der Verzauberte sieht in dem Zauberer
eher einen Freund als eine Bedrohung und wird ihn
nicht angreifen.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)
Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 2 in Kampfrunden
Zielkategorie: Kulturschaffende, {ibernatiirliche
Wesen

Merkmal: Einfluss
Verbreitung: allgemein
Steigerungsfaktor: B
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Blitz dich find MU/IN/CH Kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzmdglichkeit fiir Blitz dich
find im Gruppenkampf.

Wirkung: Der Verzauberte wird geblendet und er-
hilt QS/2 Stufen (abgerundet) Verwirrung. Der Geg-
ner kann weder ausweichen noch parieren.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)
Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 6 AsP

Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: QS in Kampfrunden
Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: allgemein
Steigerungsfaktor: A

Corpofesso KL/IN/KO kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzméglichkeit fiir Corpofesso
im Gruppenkampf.

Wirkung: Der Verzauberte erleidet Krimpfe und
kérperliche Schmerzen und erhilt QS/2 Stufen (ab-
gerundet) Schmerz. Der Gegner kann weder auswei-
chen noch parieren.

Probe: KL/IN/KO (modifiziert um ZK)
Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 6 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 2 in Kampfrunden
Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Verwandlung

Verbreitung: Gildenmagier
Steigerungsfaktor: C

Corpofrigo KL/CH/KO kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzmdglichkeit fiir Corpofrigo
im Gruppenkampf.

Wirkung: Der Verzauberte erleidet Erfrierungen
und Lihmungen. Er erleidet 1W6 + QS Schadens-
punkte und ab QS3 eine Stufe Paralyse, ab QS6 zwei
Stufen Paralyse. Der Gegner kann weder ausweichen
noch parieren.

Probe: KL/CH/KO (modifiziert um ZK)
Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 16 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Lebewesen




Merkmal: Elementar

Verbreitung: Gildenmagier
Steigerungsfaktor: B

Ecliptifactus MU/IN/CH kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzméglichkeit fiir Ecliptifac-
tus im Gruppenkampf.

Wirkung: Der Schatten des Zauberers wird durch
diesen Zauberspruch belebt und kdmpft fiir ihn.
Er hat exakt die gleichen Werte wie der Zauberer,
kann aber selbst nicht zaubern. Er kann im Kampf
nur die Waffen nutzen, die auch der Zauberer nut-
zen kann. Je nach QS erhilt der Schatten folgende
Modifikationen:

QS1: -8 LeP, QS2: -4 LeP, QS3: keine Veridnderung,
QS4: +4 LeP, QS5: +8 LeP, QS6: +12 LeP

Mit dem Ecliptifactus kann der Magier immer nur
einen Schatten heraufbeschworen. Erst nach Ablauf
der Wirkungsdauer kann er den Zauber erneut wir-
ken. Der Schatten ist auRer durch Zauber mit dem
Merkmal Antimagie nicht durch Magie beeinflussbar
und erleidet keine Zustdnde. Sinken seine LeP auf 0,
so verliert der Zaubernde schlagartig seine gesam-
te Astralenergie, davon 2 AsP permanent. Es dauert
7 Wochen, bis der Schatten sich regeneriert hat. Bis
dahin besitzt der Zaubernde keinen Schatten und
kann den Zauberspruch entsprechend auch nicht an-
wenden. Der Held bekommt fiir die Zeit ohne Schat-
ten den Nachteil Stigma (siehe Regelwerk Seite 178).

Probe: MU/IN/CH

Zauberdauer: 2 Aktion

AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivierung) + 2 AsP pro
Kampfrunde

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend
Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Ddmonisch

Verbreitung: Gildenmagier
Steigerungsfaktor: C

Erzstrahl MU/KL/CH kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzmdglichkeit fiir Archofaxius
im Gruppenkampf.

Wirkung: Aus den Fingern des Zaubernden schieRt
ein Erzstrahl, der in gerader Linie sein Ziel trifft.

Das getroffene Ziel erleidet 2W6 + (QS x 2) Treffer-
punkte Schaden und eine Stufe des Zustandes Be-
lastung, der nach 5 Minuten wieder endet. Dem Erz-
strahl kann nur ausgewichen werden, wenn er aus
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Fernkampfposition abgegeben wird. Waffen-Abwehr
ist nicht mdglich, Schild-Abwehr schon. Trifft der
Erzstrahl sein Ziel, werden die TP durch den RS des
Ziels vermindert,

Probe: MU/KL/CH
Zauberdauer: 1 Aktion
AsP-Kosten: 10 AsP
Reichweite: 16 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: alle
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Druiden
Steigerungsfaktor: C

Erzexplosion MU/KL/KO Kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzmdglichkeit fiir Archospha-
ero im Gruppenkampf.

Wirkung: Aus den Hidnden des Zaubernden schieRt
ein Erzball, der in gerader Linie sein Ziel trifft. Der
Erzball explodiert, wenn er sein Ziel oder auf ein
groRes, festes Hindernis trifft. Auch die Gefdhrten
des Zauberers kénnen getroffen werden. Der Radius
der Explosion betrégt 4 Schritt. Der Schaden betrigt
2W6 + (QS x 3) Trefferpunkte. Getroffene Gegner er-
leiden zusitzlich eine Stufe des Zustands Belastung,
der nach 5 Minuten wieder endet.

Probe: MU/KL/KO
Zauberdauer: 2 Aktionen
AsP-Kosten: 32 AsP
Reichweite: 32 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Druiden
Steigerungsfaktor: D

Feuerexplosion MU/KL/KO kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzméglichkeit fiir Ignisphaero
im Gruppenkampf.

Wirkung: Aus den Hidnden des Zaubernden schieRt
ein Feuerball, der in gerader Linie sein Ziel trifft. Der
Feuerball explodiert, wenn er sein Ziel oder auf ein
groRes, festes Hindernis trifft. Auch die Gefdhrten
des Zauberers kénnen getroffen werden. Der Radius
der Explosion betrédgt 4 Schritt. Der Schaden betrigt
2W6 + (QS x 3) Trefferpunkte. Entflammbare Ziele er-
leiden zusatzlich den Status brennend.

Probe: MU/KL/KO
Zauberdauer: 2 Aktionen




AsP-Kosten: 32 AsP
Reichweite: 32 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Gildenmagier
Steigerungsfaktor: D

Fulminictus KL/IN/KO Kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzméglichkeit fiir Fulminictus
im Gruppenkampf.

Wirkung: Der Verzauberte erleidet Schaden, der auf
seine Aura einwirkt und eine Reihe kleiner innerer
Verletzungen erzeugt. Er erleidet 2W6 + (QS x 2) als
Schadenspunkte. Der Gegner kann weder auswei-
chen noch parieren.

Probe: KL/IN/KO (modifiziert um ZK)
Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Verwandlung
Verbreitung: Elfen
Steigerungsfaktor: C

Hexengalle KL/IN/CH kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzméglichkeit fiir Hexengalle
im Gruppenkampf.

Wirkung: Der Speichel der Hexe verwandelt sich au-
genblicklich in 4tzende Sdure, die fiir die Hexe selbst
jedoch harmlos ist. Der Speichel verursacht 1W6+1
+ QS Trefferpunkte und 1W6 Sdureschaden als Scha-
denspunkte in jeder weiteren Kampfrunde. Dem
Spuckangriff kann ausgewichen werden. Waffen-Ab-
wehr ist nicht méglich, Schild-Abwehr schon. Trifft
die Spucke ihr Ziel, werden die TP durch den RS des
Ziels vermindert.

Probe: KL/IN/KO
Zauberdauer: 1 Aktion
AsP-Kosten: 4 AsP
Reichweite: 4 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Wesen
Merkmal: Verwandlung
Verbreitung: Hexen
Steigerungsfaktor: B
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Horriphobus MU/IN/CH kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzmdglichkeit fiir Horripho-
bus im Gruppenkampf.

Wirkung: Dem Verzauberten gegeniiber wirkt der
Zaubernde wie eine Angst einfloRende Gestalt aus
seinen Alptrdumen. Er erhdlt QS/2 Stufen (abgerun-
det) Furcht. Der Gegner kann weder ausweichen noch
parieren.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)
Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten
Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Gildenmagier
Steigerungsfaktor: B

Ignifaxius MU/KL/CH Kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzmdglichkeit fiir Ignifaxius
im Gruppenkampf.

Wirkung: Aus den Fingern des Zaubernden schieRt
ein Flammenstrahl, der in gerader Linie sein Ziel
trifft.

Das getroffene Ziel erleidet
2W6 + (QS x 2) Treffer-
punkte Schaden und
1W6 Feuerschaden als
Schadenspunkte in je-
der weiteren Kampf- [}
runde. Dem Flam- '
menstrahl kann nur
ausgewichen  wer-
den, wenn er aus Fern-
kampfposition abgege-
ben wird. Waffen-Abwehr
ist nicht méglich, Schild-
Abwehr schon. Trifft der
Flammenstrahl  sein
Ziel, werden die TP
durch den RS des
Ziels vermindert.

Probe: MU/KL/CH
Zauberdauer: 1 Aktion
AsP-Kosten: 8 AsP
Reichweite: 16 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: alle
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Gildenmagier
Steigerungsfaktor: C




Paralysis KL/IN/KO Kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzméglichkeit fiir Paralysis
im Gruppenkampf.

Wirkung: Der Korper des Verzauberten versteift
und verhirtet sich. Er erhilt QS/2 Stufen (abgerun-
det) Paralyse. Wird er vollstindig paralysiert (Stufe
V), verwandelt sich sein Kdrper in eine unzerstdr-
bare Substanz, ohne sein Gewicht zu verdndern. Ein
so versteinerter Korper ist durch gewdhnliche Waf-
fen, Feuer oder Stiirze nicht zu verletzen. Das Opfer
kann sich nicht bewegen, fithlen oder héren, aber
innerhalb seines Sichtfeldes sehen. Die Wirkung von
Giften und Krankheiten kommt zum Stillstand. Der
Gegner kann weder ausweichen noch parieren.

Probe: KL/IN/KO (modifiziert um ZK)
Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: QS x 2 Minuten
Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Verwandlung
Verbreitung: Gildenmagier
Steigerungsfaktor: B

Radau KL/FF/KK Kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzmdglichkeit fiir Radau im
Gruppenkampf.

Wirkung: Der Besen oder ein anderer Stock oder
Stab nach Wahl des Zaubernden greift von sich aus
einen Gegner im Nahkampf an. Er gilt wihrend des
Zaubers als unzerbrechlich und magisch und schligt
zum Beginn jeder Kampfrunde mit 1W6 + QS zu. Er
braucht keine erfolgreiche Aktion dafiir, das bedeu-
tet er ist unabhingig vom besten Drittel und der
Gruppen-QS in jeder Runde als erstes an der Reihe.
Der Zauber endet, sobald er nicht mehr aufrecht er-
halten wird.

Probe: KL/FF/KK

Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 8 AsP (Aktivierung) + 4 AsP pro Runde
Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend
Zielkategorie: Objekt

Merkmal: Telekinese

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: B

Schwerer Arm MU/CH/GE kampfaktion

Der Held erhidlt eine Einsatzmdglichkeit fiir
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Plumbumbarum im Gruppenkampf.

Wirkung: Der Zaubernde ldhmt den Willen und den
Korper des Ziels, wodurch dieses kaum noch in der
Lage ist, seine Waffe zu fithren. Es erleidet QS/2 als
Abzug auf den FW und als Erschwernis fiir alle Pro-
ben wihrend der Wirkungsdauer.

Probe: MU/CH/GE (modifiziert um SK)
Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 3 Kampfrunden

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Druiden, Gildenmagier, Scharlatane
Steigerungsfaktor: B

Somnigravis MU/IN/CH Kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzmdglichkeit fiir Somnigra-
visim Gruppenkampf.

Wirkung: Der Zauberspruch betdubt den Verzauber-
ten. Er wird schlifrig und erhilt QS/2 Stufen (abge-
rundet) Betdubung. Der Gegner kann weder auswei-
chen noch parieren.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)
Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: QS x 3 in Minuten
Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Elfen
Steigerungsfaktor: B

Sturmboe KL/CH/KO Kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzmdglichkeit fiir Aeolito im
Gruppenkampf.

Wirkung: Der Zaubernde erschafft eine stiirmische
Windbée, die beim Ziel 1W6 + QS Trefferpunkte und
ab QS3 den Status Liegend verursacht.

Probe: KL/CH/KO
Zauberdauer: 1 Aktion
AsP-Kosten: 8 AsP
Reichweite: 16 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Lebewesen
Merkmal: Elementar
Verbreitung: allgemein
Steigerungsfaktor: B
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Liturgien im Gruppenkampf

Mit DSA5 wurden Zauber und Liturgien regeltechnisch
vereinheitlicht. Das wird beibehalten. Darum gilt
alles was im vorangegangenen Abschnitt iiber Zauber
gesagt wurde, entsprechend auch fiir Liturgien.

Neue Kampftechnik fiir Geweihte

Auch Geweihten ist es moglich, ihre von ihrer
Gottheit verliehenen Krifte zu bindeln und sie im
Nahkampf einzusetzen. Wie Zauberer und Kimpfer
verfigen sie damit Uber eine Kampftechnik, die es
erlaubt, erst die Qualitdt der Aktion zu ermitteln und
anschlieRend, je nach Situation, aus verschiedenen
Einsatzmoglichkeiten zu wihlen. Bellum Iustum kann
nicht modifiziert werden. Der Fertigkeitswert kann
hochstens den Wert der niedrigsten an der Probe
beteiligten Eigenschaft erreichen.

el s MU/ IN/GE

Bellum Iustum (der gerechte Krieg) ist eine Kampf-
kunst, die von Geweihten hauptsichlich zur Selbst-
verteidigung entwickelt wurde. Es lassen sich damit
aber auch effektive Angriffe ausfithren. Der Geweihte
ist darauf trainiert, seinen Geist komplett in die Obhut
seiner Gottheit zu geben und spirituelle Kraft in kine-
tische Energie zu verwandeln, mit deren Hilfe er phy-
sische Gewalt abwehren oder selber ausfiithren kann.
Unter Rondra Geweihten ist dieser Kampfstil eher sel-
ten anzutreffen, da sie den rondragefilligen Kampf
mit Schwert und in Riistung bevorzugen. Die Liturgie
muss aktiviert werden. Einsatzmoglichkeiten fiir diese
Kampfkunst sind mit (BI) gekennzeichnet und haben
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eine Mindest-*FP, wie die
Einsatzmoglichkeiten von
Kampftechniken. Auch
hier gilt, dass nur Geweihte
diese Nahkampftechnik er-
lernen sollten, die iiber die
entsprechenden korperlichen
Voraussetzungen verfligen. Ob
Bellum Iustum zu einem Helden

passt, sollte der Spieler mit dem Meister und den an-
deren Spielern der Gruppe absprechen. Bellum Iustum
kann nicht modifiziert werden. Der Fertigkeitswert
kann hochstens den Wert der niedrigsten an der Probe
beteiligten Eigenschaft erreichen.

Probe: MU/IN/GE

Liturgiedauer: je nach Einsatzmdglichkeit
KaP-Kosten: je nach Einsatzmdoglichkeit
Reichweite: Nahkampf

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: selbst/Wesen
Verbreitung: allgemein
Steigerungsfaktor: C

Einsatzmoglichkeiten fiir Bellum Iustum

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fiir Bellum Iustum.

Regel: Der Geweihte schldgt den Gegner mit seiner
Faust, die durch géttliche Gunst fiir den Moment des
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Schlagens hart wie Stein wird und richtet physischen
Schaden an. Nur in Nahkampfposition einsetzbar.

Wirkung: 1W6+3 + QS Trefferpunkte (Stumpf)
Voraussetzungen: keine

Mindest-*FP: 0

Kosten: 0 KaP + eBE

AP-Wert: 0 Abenteuerpunkte

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fiir Bellum Iustum,

Regel: Kann unmittelbar auf einen Nahkampfan-
griff, vor dem Schadenswurf, eingesetzt werden. Der
Geweihte sammelt seine Hoffnung und den Glauben
an seine Gottheit und wandelt die Energie in einen
Schutzpanzer um, Seine Haut wird exakt in dem Mo-
ment und nur an der Stelle des Treffers so wider-
standsfdhig wie dickes Eisen. Der Schaden verringert
sich um QS+1 Trefferpunkte.

Wirkung: gegnerische TP - (QS+1)
Voraussetzungen: keine
Mindest-*FP: 0

Kosten: 2 KaP + eBE

AP-Wert: 0 Abenteuerpunkte

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fiir Bellum Iustum.

Regel: Kann unmittelbar auf einen Nahkampfan-
griff, vor dem Schadenswurf, eingesetzt werden.
Der Geweihte hat die Konzentration auf die Stirke
des Glaubens perfektioniert. Seine Haut wird exakt
in dem Moment und nur an der Stelle des Treffers
so widerstandsfahig wie ein Stahlpanzer.

Der Schaden verringert sich um QS x 2
Trefferpunkte.

Wirkung: gegnerische TP - (QS x 2)
Voraussetzungen: FW 6
Mindest-*FP: 4

Kosten: 6 KaP + eBE

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte
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Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fiir Bellum Iustum,

Regel: Kann unmittelbar auf einen Nahkampfangriff,
vor dem Schadenswurf, eingesetzt werden. Der Ge-
weihte bittet die Gottheit nicht nur um Schutz, son-
dern um Vergeltung. Wenn die Waffe des Gegners
den Geweihten trifft, erscheint ein gleifender Blitz
und der Schaden wird auf den Angreifer zuriickge-
worfen. Der Geweihte erleidet keinen Schaden, muss
die Trefferpunkte aber von seiner Karmaenergie
abziehen. Der Angreifer erleidet die Trefferpunk-
te seines Angriffes selbst. Nur in Nahkampfposition
einsetzbar.

Wirkung: Schaden wird von KaP abgezogen, TP auf
Angreifer zuriickwerfen

Voraussetzungen: Stihlerner Wille, IN 14
Mindest-*FP: 6

Kosten: TP als KaP + eBE

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Durch diese Sonderfertigkeit erwirbt der Held eine
Einsatzmoglichkeit im Anwendungsgebiet Gruppen-
kampf fiir Bellum Tustum,

Regel: Kann unmittelbar auf einen Nahkampfan-
griff, vor dem Schadenswurf, eingesetzt werden. In
grofer Not fleht der Geweihte seine Gottheit um Bei-
stand an. Er entzieht der Umgebung sdamtliche spiri-
tuelle Energie, die er zusammen mit dem Rest seiner
Karmaenergie in eine undurchdringliche Blase aus
purem Glauben verwandelt. Bei ihrer Entstehung er-
zeugt die Blase eine Druckwelle, die alle Gegner und
Verbiindete im Umkreis von 5 Schritt von den FiiRen
reilt. Um der Druckwelle zu widerstehen muss eine
Probe auf Kérperbeherrschung bestanden werden,
die um die QS des Geweihten erschwert ist. Die
Blase hat einen Durchmesser von zweiein-
halb Schritt, bewegt sich mit dem Geweih-
ten und kann von keinem Gegenstand
durchdrungen werden, der sich
schneller bewegt als ein vom Baum
fallendes Blatt. Der Geweihte kann
selbst keine kdmpferischen Akti-
onen mehr durchfithren, bis die
Blase verschwindet.

Wirkung: Schutz vor
Angriffen, Gegner und
Verbiindete erleiden eventuell
Status Liegend




Voraussetzungen: IN 16
Mindest-*FP: 10
Kosten: alle KaP,
mindestens 20
AP-Wert: 15
Abenteuerpunkte

Einsatzmoglichkeiten von Liturgien

Alle Liturgien aus DSA5, die der Geweihte auf
sich selbst wirkt oder die dem Betroffenen keine
Reaktion (Ausweichen, Parade) erlauben, kénnen
ohne Anpassung iibernommen werden. Sollen sie
im Gruppenkampf eingesetzt werden, zdhlen sie als
sonstige Aktionen und zéhlen damit weder zum besten
Drittel noch zur Gruppen-QS.

Ebenso wie einige Zauber eignen sich auch ein paar
Liturgien gut fiir den Gruppenkampf. Fiir diese
Liturgien gibt es neue Einsatzmdglichkeiten. Diese
stehen jedem sofort nach Erlernen der jeweiligen
Liturgie zur Verfiigung. Alle Liturgien, die hier eine
Einsatzmoglichkeit fiir den Gruppenkampf erhalten,
kdnnen nur iiber diese im Gruppenkampf eingesetzt
werden. Einsatzmdglichkeiten fiir Liturgien kénnen
nicht modifiziert werden.

Blendstrahl MU/KL/IN Kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzmdglichkeit fiir Blendstrahl
im Gruppenkampf.

Wirkung: Der Verzauberte wird geblendet. Er erhilt
QS/2 Stufen (abgerundet) Verwirrung. Der Gegner
kann weder ausweichen noch parieren.

Probe: MU/KL/IN

Liturgiedauer: 1 Aktion

KaP-Kosten: 4 KaP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS in Kampfrunden
Zielkategorie: Lebewesen

Verbreitung: Praios (Antimagie und Ordnung)
Steigerungsfaktor: A

Ermutigung MU/IN/CH Kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzmdglichkeit fiir Ermutigung
im Gruppenkampf.

Wirkung: Das Ziel wird zuversichtlicher und muti-
ger. Flir QS 1, 3 und 5 erhilt es jeweils Mut +1, fiir
QS 2, 4 und 6 zusitzlich einen Fertigkeitspunkt mehr
fiir alle Proben wihrend der Wirkungsdauer. Bei QS
3 also insgesamt Mut +2 und FP +1. Dieser Effekt ist
nicht stapelbar, das heilt beim nochmaligen Wirken
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verdringt der neue Effekt den bestehenden.

Probe: MU/IN/CH
Liturgiedauer: 1 Aktion
KaP-Kosten: 8 KaP

Reichweite: Bertihrung
Wirkungsdauer: QS in Minuten
Zielkategorie: Kulturschaffende
Verbreitung: Rondra (Sturm)
Steigerungsfaktor: B

Friedvolle Aura MU/IN/CH Kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzméglichkeit fiir Friedvolle
Aura im Gruppenkampf.

Wirkung: Der Geweihte strahlt die Giite und Macht
seiner Gottheit aus und kann von einem Gegner nur
schwer angegriffen werden. Die Uberwindung kostet
den Angreifer 8 *FP, das heiflt er hat fiir seine Aktion
gegen den Geweihten 8 *FP weniger zur Verfiigung.
Zauber oder Liturgien gegen den Geweihten sind um
die erreichte QS erschwert.

Probe: MU/IN/CH

Liturgiedauer: 1 Aktion

KaP-Kosten: 8 KaP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 in Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Verbreitung: Hesinde (Magie und Wissen), Peraine
(Heilung und Landwirtschaft)

Steigerungsfaktor: B




Heilsegen fiir einen KL/IN/CH kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzmdglichkeit fiir Heilsegen
im Gruppenkampf.

Wirkung: Der Geweihte bittet seine Gottheit um Bei-
stand und Hilfe fiir einen Freunde. Ein Verbiindeter
erhilt sofort 10 verlorene LeP zuriick und in jeder
der nichsten 3 Kampfrunden jeweils weitere 5 ver-
lorene LeP. Die Lebenspunkte kdnnen nicht tiber das
Maximum steigen. Die QS verringert die Kosten.

Probe: KL/IN/CH

Liturgiedauer: 1 Aktion

KaP-Kosten: 25 KaP - (QS x 2)
Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: maximal 3 Kampfrunden
Zielkategorie: Kulturschaffende
Verbreitung: Peraine (Heilung)
Steigerungsfaktor: B

Kleiner Bann MU/MU/CH Kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzmdglichkeit fiir
Kleiner Bann wider Untote im Gruppenkampf.

Wirkung: Der Bann verursacht 2W6 +
(QS x 2) SP gegen ein untotes We-
sen. Der Bann trifft automa-
tisch sein Ziel und dieses
kann sich dagegen nicht ¥
verteidigen.

Probe: MU/MU/CH
Liturgiedauer: 1 Aktion
KaP-Kosten: 4 KaP
Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Untote
Verbreitung: Boron (Tod)
Steigerungsfaktor: B

Heilsegen fiir alle KL/IN/CH kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzmdglichkeit fiir Heilsegen
im Gruppenkampf.

Wirkung: Der Geweihte bittet seine Gottheit um Bei-
stand und Hilfe fiir seine Freunde. Bis zu QS Verbiin-
dete erhalten sofort 5 verlorene LeP zuriick und in
jeder der nichsten 3 Kampfrunden jeweils weitere 3
verlorene LeP. Die Lebenspunkte kénnen nicht tiber
das Maximum steigen. Die QS verringert die Kosten.

Probe: KL/IN/CH
Liturgiedauer: 1 Aktion

KaP-Kosten: 25 KaP - (QS x 2)
Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: maximal 3 Kampfrunden
Zielkategorie: Kulturschaffende
Verbreitung: Peraine (Heilung)
Steigerungsfaktor: B

Kleiner Bannstrahl MU/IN/CH Kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzmdglichkeit fiir Kleiner
Bannstrahl im Gruppenkampf. =

Wirkung: Der Bannstrahl richtet gegen einen Ddmon
2W6 + (QS x 2) SP an. Gegen Ddmonen aus Blakharaz’
Doméne wird der Schaden verdoppelt. Der Bann-
strahl trifft automatisch sein Ziel und dieses kann
sich dagegen nicht verteidigen. Der kleine Bann-
strahl ist nicht davon abhéngig, ob der Himmel zu f
sehen ist. Der Strahl entsteht direkt beim Da-
mon, auf den der Strahl wirken soll.

Probe: MU/IN/CH
Liturgiedauer: 1 Aktion
KaP-Kosten: 8 KaP
Reichweite: 16 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Ddmonen
Verbreitung: Praios (Antimagie)
Steigerungsfaktor: B

Schlaf KL/IN/CH kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzmdglichkeit fiir
Schlaf im Gruppenkampf.

Wirkung: Der Geweihte betdubt den Be-
troffenen. Dieser erhilt QS/2 Stufen (ab-
gerundet) Betdubung. Der Gegner kann ‘N
weder ausweichen noch parieren.

Probe: KL/IN/CH (modifiziert um SK)
Liturgiedauer: 1 Aktion
KaP-Kosten: 4 KaP
Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: QS x 3 in Minuten
Zielkategorie:
Kulturschaffende
Verbreitung: Boron (Traum)
Steigerungsfaktor: B



Schlangenstab MU/KL/IN kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzmdglichkeit fiir Schlangen-
stab im Gruppenkampf.

Wirkung: Der auf den Boden geworfene Stab, ein
Ast oder ein vergleichbarer langer Holzgegenstand
des Geweihten verwandelt sich in eine Giftschlange.
Die Schlange verteidigt den Geweihten, das heift sie
greift Gegner an, die sich dem Geweihten in bdser
Absicht ndhern. Sie gilt wihrend der Liturgie als ge-
segnet (Objektsegen) und greift zum Beginn jeder
Kampfrunde an. Sie braucht keine erfolgreiche Akti-
on dafiir, das bedeutet sie ist unabhingig vom besten
Drittel und der Gruppen-QS in jeder Runde als ers-
tes an der Reihe. Der Biss verursacht ab der nichs-
ten Kampfrunde einmalig 1W6 + QS SP und 2 Stufen
Schmerz und in jeder weiteren QS Schadenspunkte.
Die Dauer der Vergiftung betrédgt 15 Minuten.

Probe: MU/KL/IN

Liturgiedauer: 1 Aktion
KaP-Kosten: 8 KaP

Reichweite: 4 Schritt
Wirkungsdauer: QS x 3 in Minuten
Zielkategorie: Objekt
Verbreitung: Hesinde (Magie)
Steigerungsfaktor: B

Wieselflink IN/IN/GE Kampfaktion

Der Held erhilt eine Einsatzméglichkeit fiir Wieselflink
im Gruppenkampf.

Wirkung: Der Geweihte wird flinker und schneller.
Fiir QS 1, 3 und 5 erhilt es jeweils Gewandtheit +1, fiir
QS 2, 4 und 6 zusitzlich einen Fertigkeitspunkt mehr
fiir alle Proben wihrend der Wirkungsdauer. Bei QS
3 also insgesamt Gewandtheit +2 und FP +1. Dieser Ef-
fekt ist nicht stapelbar, das heit beim nochmaligen
Wirken verdringt der neue Effekt den bestehenden.

Probe: IN/IN/GE

Liturgiedauer: 1 Aktion

KaP-Kosten: 8 KaP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS in Minuten
Zielkategorie:
Kulturschaffende
Verbreitung: Phex (Schatten)
Steigerungsfaktor: B
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~ @ Bei jeder Aufgabe kann der Meister eine
Schwierigkeit angeben. Diese beginnt bei 1
und ist nach oben hin nicht begrenzt.

- @ Durch den Vergleich von Fertigkeitswert
(QS) mit der Schwierigkeit erhdlt man den
Modifikator fiir die Probe.

& Eine Aufgabe ist ,normal schwer” (+/-0),
also weder besonders schwer noch be-
sonders leicht, wenn der Held mit seinem

Fertigkeitswert theoretisch die Qualitdts-
stufe erreichen kann, die der Schwierigkeit
entspricht.

@ Die Mindest-QS muss ein Held theoretisch
erreichen kénnen um eine Probe ablegen
zu kdnnen,

< Hilfsmittel koénnen entweder die Probe
erleichtern, die verfiigbaren Fertigkeits-
punkte erhdhen oder beides.

Kampftechniken eBE

Probe Steigerungsgruppe

Armbriiste BE-1

IN/FF/FF

Blasrohre BE

IN/FF/KO

Bogen BE

Schuss-/Wurfwaffen
IN/FF/KK

Wurfwaffen BEx2

IN/FF/GE

Dolche BE

GE/GE/KO

Fechtwaffen BEx2

IN/GE/GE

Schwerter BE

Klingenwaffen
IN/GE/KK

Zweihandschwerter BE-1

GE/KO/KK

Kettenwaffen BE

MU/GE/KK

Schlagwaffen BE

KO/KK/KK

Stangenwaffen BE

Wuchtwaffen
IN/KO/KK

Zweihandschlagwaffen BE-1

KO/KK /KK

Raufen BEx2
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Sichtmodifikator im Nahkampf

Die Modifikation fiir eingeschrinkte Sicht, wie sie im
DSA5 Grundregelwerk Seite 239 beschrieben ist, wird
dahingehend geidndert, dass die Modifikatoren in
gleicher Hohe fiir die 3W20 Probe als Erschwernisse
gelten. Anstatt der AT- und Verteidigungswerte
werden auf Stufe 4 die an der Probe beteiligten
Eigenschaftswerte halbiert.

GrofRenkategorie im Nahkampf

Die Modifikationen fiir die Probe im Nahkampf in
Abhingigkeit der GroRe des Ziels werden so verdndert,
dass bei winzigen Zielen eine Erschwernis von -2 und
bei kleinen und mittleren Zielen keine Erschwernis
zum Tragen kommt. Bei groRen Zielen ist nur eine
Schild-Abwehr oder Ausweichen mdglich und bei
riesigen Zielen nur Ausweichen.

Fernkampf

Die Modifikationen fiir den Fernkampf durch
Reichweite, GroRe des Ziels, Bewegung, eingeschrankte
Sicht werden angepasst. Schiisse ins Kampfgetiimmel
erschweren die Probe grundsitzlich um 1. Vom
Pferderiicken ist der Fernkampf im Schritt um 2
erschwert, im Galopp um 4 und im Trab nur bei
Gliickstreffern mit einer Doppel-1 mdglich. Zusitzlich
reduziert sich der Fertigkeitswert (FW) im Schritt um
1 und im Galopp um 2.

Belastung

Alle Proben, fiir die Belastung eine Rolle spielt, werden
um 1 pro Stufe der Belastung erschwert. Der zusitzliche
Abzug auf Attacke und Verteidigung entfillt.

Schmerz

Ein Held erhilt eine Stufe Schmerz erst, wenn seine Le-
bensenergie unter die Hilfte der Gesamtlebensenergie
sinkt .

Iiodifikatoren durch Reichweite

Nah Probe +1 / FW +1
+ / -0

Probe -1 / FW -1

Mittel

Weit

. [Modifikatoren durch Groke

3

Winzig  Probe-3 /FW-2  Ratte, Kréte, Spatz
Klein Probe-2 /FW-1  Schaf, Ziege

’ Mittel  +/-0 Mensch, Zwerg
GroR Probe +2 /FW +1  Oger, Troll
Riesig  Probe+3 /FW+2  Drache, Riese

IMdodifikatoren durch Bewegung

Ziel steht still FW +1
+ / -0 i

Probe -2 / FW -1

Ziel bewegt sich leicht

Ziel bewegt sich schnell

? Ziel schldgt zusitzlich Probe -4 / FW -2

Kaken

Schiitze geht Probe -2 / FW -1 |

Schiitze rennt Probe -4 / FW -2

IModifikatoren durch Sicht

+/—0

Sicht ungestort

Leichte Stérung Probe -1 l

Ziel als Silhouette Probe -2 / FW -1

Ziel schemenhaft Probe -3 / FW -2 L

Ziel unsichtbar Gliickstreffer Doppel-1
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Werte der Meisterpersonen berechnen

' Neuer Kampftechnikwert:

Die Phasen im Gruppenkampf

Die 5 Phasen einer Kampfrunde

Kampfposition festlegen

3W20-Probe der kimpferischen Aktionen
Bestes Drittel und Gruppen-QS ermitteln
Kidmpferische Aktionen durchfiihren

Sonstige Aktionen durchfithren

Bestimmung der Kamphandlungen mit Angriffsrecht

Fiir alle Freunde von mathematisch anmutenden Formeln:
> GroRe des besten Drittels (N1) = (Anzahl aller kimpferischen Fertigkeitsproben dieser Kampfrunde) / 3 (abgerundet)
~ Automatisch erfolgreiche Aktionen = (N1) kimpferische Fertigkeitsproben mit den meisten iibrigen Fertigkeitspunkten (*FP)
~ Gruppen-QS = (Anzahl der *FP aller kimpferischen Fertigkeitsproben in einer Gruppe) / 3 (abgerundet)

= Die Gruppe mit der hoheren Gruppen-QS bekommt zusitzlich erfolgreiche Aktionen in Hohe des Unterschiedes der beiden

Gruppen-QS = (N2). (insgesamt erfolgreiche Aktionen in einer Gruppe ist maximal so groR wie die Anzahl der Helden x 2 )

= Insgesamt erfolgreiche Aktionen mit Angriffsrecht in dieser Kampfrunde = N1 + N2

Kampfwerte von DSA5 umrechnen

.;.yl*‘m.-:p-*q-l T

ol ) v !

o
hutz
. Die Angaben der Werte fiir Riistungsschutz und

. Trefferpunkte von Gegnern und NPC in DSA5
. Publikationen sollten um 1-2 erhdht werden.

S

Riistungssc und Trefferpunkte

Alter Kampftechnikwert -5 oder
AT - (jeweils 3 volle Punkte Mut iiber 8) -5 oder

| Eigenschaftswerte fiir unbekannte
- Kampftechniken

(AT+PA)/2 - (jeweils 3 volle Punkte Mut iiber 8) -5 oder

Alter Fernkampfwert - (jeweils 3 volle Punkte iiber Finger-
fertigkeit 8) -5

‘Anhang |




Spieltipps zum Gruppenkampf
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@ Sobald der Held ahnt, dass er unmittelbar vor einem Kampf steht, sollte er die Waffen bereit machen, *

brauchen diese Dinge wertvolle Aktionen.

- die er im Kampf nutzen mdchte und eventuelle Stirkungszauber wirken. Wihrend des Kampfes ver-

2 @ Fiir einen schnellen Ablauf ist es empfehlenswert, dass alle relevanten Kampfwerte auf dem Helden-

tionen ihm zur Verfiigung stehen.

. <« Der Meister sollte fiir die 3W20 Probe bei mehreren Gegnern drei gleiche Eigenschaftswerte anneh-
men. Das verdndert die Wahrscheinlichkeiten nur minimal, bringt aber eine enorme Erleichterung bei

bogen vermerkt sind und dieser bereit liegt. Der Spieler sollte alle Einsatzméglichkeiten, Zauber und
Liturgien kennen, die seinem Helden zur Verfligung stehen.

 Wenn jeder Spieler die erreichten *FP mit Hilfe von Wiirfeln (zwei W6 oder ein W20), die er vor sich
ablegt, anzeigt, kann die Gruppen-QS schneller berechnet werden und jeder Spieler weil3, welche Ak-

der Berechnung. Anstatt auf 11, 13, 12 kdnnte er zum Beispiel auf 12, 12, 12 wiirfeln.

« Wenn der Meister die Kampfprotokolle verwendet, kann er die *FP jedes Kdmpfers eintragen und hat

~ einen Uberblick iiber die Aktionen des besten Drittels und die Gruppen-QS.

= - -
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Neue Schadensarten

é

g Schadensarten Zusatzeffekt ab 10 SP ‘]

Stichschaden Status Blutend
f Hiebschaden Eine Stufe Schmerz
Stumpfschaden Eine Stufe Betdubung

Maximalwerte der Kampftechniken

e

Heldenerschaffung Nach Spielbeginn

Unerfahren, Durchschnitt- Maximal so hoch, wie der 4
lich, Erfahren: 8 niedrigste an der Probe
Kompetent: 11 beteiligte ~ Eigenschaftwert
Meisterlich: 14 -2. Fertigkeitsmodifikatoren p
Brillant: 17 kénnen das Maximum

Legendir: 18 anheben.

@ Die Spieler sollten in gefahrlichen Situationen nicht mit Schicksalspunkten geizen.

Konvertierungshilfe

Natiirlich muss man nicht extra einen neuen Helden
erstellen, um nach den 3W20-FPS Regeln zu spielen.
Man kann seine bestehenden Helden auf das neue
System umstellen. Als Konvertierungshilfe folgt eine
Aufstellung aller Anderungen, die sich auf Abenteuer-
punkte beziehen. In der linken Hilfte stehen alle Be-
reiche der DSA5 Regeln, die eine Verdnderung erfah-
ren, mit den dazugehdérenden Abenteuerpunkten, die
man fiir das Erlernen investieren musste. Die rechte
Hilfte zeigt die entsprechenden neuen Regelelemente,
ebenfalls mit den Kosten in Abenteuerpunkten. Man
kann sich zuerst anhand der linken Spalte alle Aben-
teuerpunkte notieren, die frei werden und diese dann
fiir die entsprechenden Vorteile und Sonderfertigkei-
ten der rechten Spalte ausgeben. Oder man wihlt neue
Einsatzmoglichkeiten aus, die nicht in der Liste stehen.
Zusitzlich muss man die Abenteuerpunkte, die fiir die
Steigerung der (DSA5) Kampftechniken verwendet
wurden, berechnen und nach den neuen Regeln neu
verteilen. Dabei gilt zu beachten, dass die DSA5 Start-
werte geteilt durch 2 die 3W20 Startwerte ergeben. Der
DSA5 Hindler mit Stangenwaffen 8, startet nach die-
sen Regeln bei 4.

Die Einsatzmdglichkeiten fiir den Gruppenkampf sind
teilweise deutlich billiger als bei DSA5, da ein Kdmpfer
mdglichst viele Optionen im Kampf haben sollte. Der
limitierende Faktor ist nun nicht mehr die Anzahl der
Sonderfertigkeiten, die ein Held beherrscht, sondern
die Ausdauer, die er durch den Einsatz verbraucht.




IR s [swao-eps
. Vorteile
Vorteile Kampfsoflderfertigkeiten (KSF)
Beidhindig 15 Beidhidndiger Kampf I-1T (KSF) 25/30
Herausragende Kampftechnik 8/12/16 Nur die Kosten dndern sich 16
Waffenbegabung 5/10/15 - -
- - Hohe Ausdauer I-VII 6 pro Stufe
- - Verbesserte Regeneration I-I1I 10 pro Stufe
Nachteile Nachteile
- - Niedrige Ausdauer I-VII -2 pro Stufe
-- - Schlechtere Regeneration I-I1I -6 pro Stufe
stcl)lfger::'z?:igkei = Einsatzmdéglichkeiten (EM)
Anfiihrer 10 Schlachtruf (EM) 5
Schicksalspunkte Schicksalspunkte
Sonderfertigkeiten Sonderfertigkeiten
Attacke verbessern 5 Probenwurf wiederholen 15
Ausweichen verbessern 5 Probenwurf wiederholen 15
Eigenschaft verbessern 5 Probenwurf wiederholen 15
Fernkampf verbessern 5 Probenwurf wiederholen 15
Parade verbessern 5 Probenwurf wiederholen 15
Kampfsonderfertigkeiten S R b g
== = Angriffshaltung (KSF) 10
Belastungsgewdhnung 20/30 Belastungsgewdhnung I-111 (KSF) 15/20/25
Beidhidndiger Kampf I-11 20/35 Beidhdndiger Kampf I-IT (KSF) 25/30
Einhdndiger Kampf 10 Einhindiger Kampf I-1I (KSF) 15/20
Entwaffnen 40 Entwaffnen (EM) 20
Finte I-1II 15/20/25 Finte (EM) 10
Haltegriff 5 Haltegriff (EM) 5
Hammerschlag 25 Hammerschlag (EM) 20
Klingenfanger 10 - --
Kreuzblock 10 Kreuzblock (EM) 10
Priziser Schuss/Wurf I-III 15/20/25 Priziser Schuss/Wurf (EM)
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Kampfsonderfertigkeiten gﬁl?ftf&%iﬁfﬁiﬁiﬁifé&?SF)/
Priziser Stich I-III 15/20/25 Kriftiger Stich (EM) 15
Riposte 40 Riposte (EM) 20
Rundumschlag I-1I 25/35 Rundumschlag (EM) 25
Schildspalter 15 -- =
Sturmangriff 25 Sturmangriff (EM) 15
Tiefschlag 10 Tiefschlag (EM) 10
TodesstoR 30 TodesstoR (EM) 25
Verbessertes Ausweichen I-III 15/20/25 Verbessertes Ausweichen (EM) 15
Verteidigungshaltung 10 Verteidigungshaltung (KSF) 10
VorstoR 10 VorstoR (EM) 0
- = Waffenkenntnis (KSF) 10/20/40
Windmiihle 25 Windmiihle (EM) 20
Wuchtschlag I-I1I 15/20/25 Wuchtschlag (EM) 15
Wurf 10 -- -
Zu Fall bringen 20 Umwerfen (EM) 20
- - Zweihdndiger Kampf I-11 15/20
o Einsatzmtigl.ichkeiten fiir Zauber

(Pugna Magicae)
= - (PM) Schockimpuls 0
= — (PM) Acrane Parade 0
= = (PM) Schockwelle 10
- -- (PM) Impulstritt 10
= = (PM) Schockexplosion 15
 rargien Einsatzmoglichkeiten fiir Liturgien

(Bellum Iustum)
—= - (BI) Himmelsfaust 0
— = (BI) Eiserner Wille 0
= = (BI) Stdhlerner Wille 10
i = (BI) Géttlicher Zorn 10
= == (BI) Macht des Glaubens 15
Kampftechnik Kampfsonderfertigkeit
Schilde C Schildkampf I-1T 15/20
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Kampftechniken - Kimpferische Einsatzmdéglichkeiten

Kampftechniken / Talent

Armbriiste, Blasrohre, Bogen, Wurfwaffen, Dolche, Fechtwaffen, Schwerter, Zweihand-

Waffen—Angrlff 0 schwerter, Schlagwaffen, Kettenwaffen, Stangenwaffen, Zweihandschlagwaffen, Raufen
Waffen-Abwehr 0 Dolche, Fechtwaffen, Schwerter, Zweihandschwerter, Schlagwaffen, Stangenwaffen, Zwei-
handschlagwaffen, Raufen
Ausweichen 0 Kérperbeherrschung
Verbessertes Ausweichen 0 Kérperbeherrschung
Schildschlag 0 Dolche, Schwerter, Schlagwaffen, Kettenwaffen, (Stangenwaffen mit *)
Schild-Abwehr 0 Dolche, Schwerter, Schlagwaffen, Kettenwaffen, (Stangenwaffen mit *)
Armbriiste, Blasrohre, Bdgen, Wurfwaffen, Dolche, Fechtwaffen, Schwerter,
Durchatmen 0 Zweihandschwerter, Schlagwaffen, Kettenwaffen, Stangenwaffen, Zweihandschlagwaffen,
Raufen
Armbriiste, Blasrohre, Bégen, Wurfwaffen, Dolche, Fechtwaffen, Schwerter,
Riicken freihalten 1 Zweihandschwerter, Schlagwaffen, Kettenwaffen, Stangenwaffen, Zweihandschlagwaffen,
Raufen
Armbriiste, Blasrohre, Bégen, Wurfwaffen, Dolche, Fechtwaffen, Schwerter,
Riickzug 1 Zweihandschwerter, Schlagwaffen, Kettenwaffen, Stangenwaffen, Zweihandschlagwaffen,
Raufen
Armbriiste, Blasrohre, Bégen, Wurfwaffen, Dolche, Fechtwaffen, Schwerter,
Schlachtruf i Zweihandschwerter, Schlagwaffen, Kettenwaffen, Stangenwaffen, Zweihandschlagwaffen,
Raufen
Armbriiste, Blasrohre, Bégen, Wurfwaffen, Dolche, Fechtwaffen, Schwerter,
Vorstof3 1 Zweihandschwerter, Schlagwaffen, Kettenwaffen, Stangenwaffen, Zweihandschlagwaffen,
Raufen
Armbriiste, Blasrohre, Bdgen, Wurfwaffen, Dolche, Fechtwaffen, Schwerter,
Gegner binden 2 Zweihandschwerter, Schlagwaffen, Kettenwaffen, Stangenwaffen, Zweihandschlagwaffen,
Raufen
Haltegriff 2 Raufen
Doppelter Waffen-Angriff 3 Dolche, Fechtwaffen, Schwerter, Schlagwaffen
Kreuzblock 3 Dolche, Fechtwaffen
q Dolche, Fechtwaffen, Schwerter, Zweihandschwerter, Kettenwaffen, Schlagwaffen, Stangen-
Finte 3 ;
waffen, Zweihandschlagwaffen, Raufen
Kréiftiger stich 4 Dolche, Fechtwaffen, Schwerter, Z\{velhandschwerter, Schlagwaffen, Stangenwaffen,
Zweihandschlagwaffen
Priziser Schuss/Wurf 4 Armbriiste, Blasrohre, Bégen, Wurfwaffen
Wuchtschlag 4 Schwerter, Zweihandschwerter, Kettenwaffen, Schlagwaffen, Stangenwaffen, Zweihand-
schlagwaffen, Raufen
Gegner einschiichtern 5
Gezielter Angriff 5 Dolche, Fechtwaffen, Schwerter, Schlagwaffen
5, Schwerter, Zweihandschwerter, Kettenwaffen, Schlagwaffen, Stangenwaffen, Zweihand-
Betdubungsschlag 5

schlagwaffen, Raufen
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Kampftechniken - Kimpferische Einsatzmdéglichkeiten

Schutzschild 6 Dolche, Schwerter, Schlagwaffen, Kettenwaffen, (Stangenwaffen mit *)
Dabpelschla 6 Dolche, Fechtwaffen, Schwerter, Zweihandschwerter, Kettenwaffen,
PP g Schlagwaffen, Stangenwaffen, Zweihandschlagwaffen, Raufen
. Dolche, Fechtwaffen, Schwerter, Zweihandschwerter, Schlagwaffen, Stangenwaffen, Zwei-
Meisterparade 6
handschlagwaffen, Raufen
Tiefschlag 6 Raufen
B rmangriff 7 Dolche, Fechtwaffen, Schwerter, Zweihandschwerter, Kettenwaffen,
g Schlagwaffen, Stangenwaffen, Zweihandschlagwaffen, Raufen
Doppelschuss 7 Bdgen
Umwerfen 8 Stangenwaffen, Raufen
Riposte 8 Dolche, Fechtwaffen, Schwerter
Entwaffnen 8/11 Fechtwaffen, Schwerter, Kettenwaffer}, Schlagwaffen, Stangenwaffen, Zweihandschlagwaf-
fen, Zweihandschwerter, Raufen
: . Dolche, Fechtwaffen, Schwerter, Kettenwaffen, Schlagwaffen, Stangenwaffen, Zweihand-
Angriff von Hinten 9 .
schlagwaffen, Zweihandschwerter, Raufen
Windmiihle 9 Schwerter, Zwelhandschwerter', Schlagwaffen, Kettenwaffen, Stangenwaffen,
Zweihandschlagwaffen
Hammerschlag 9 Zweihandschwerter, Kettc'enwaffen, Schlagwaffen, Stangenwaffen,
Zweihandschlagwatfen
TodesstoR 10 Dolche, Fechtwaffen, Schwerter
Tédlicher Schuss/Wurf 10 Armbriiste, Blasrohre, Bogen, Wurfwaffen
Schwerter, Zweihandschwerter, Kettenwaffen, Schlagwaffen, Stangenwaffen,
Rundumschlag 10 ;
Zweihandschlagwatfen
Wirbelwind 12 Schwerter, Zwelhandschwerter', Kettenwaffen, Schlagwaffen, Stangenwaffen,
Zweihandschlagwaffen
Bragomas Knochenbrecher 14 Kettenwaffen, Schlagwaffen, Stangenwaffen, Zweihandschlagwaffen
sadiccis Todestanz 14 Dolche, Fechtwaffen, Schw'erter, Zweihandschwerter, Schlagwaffen,
Zweihandschlagwaffen
Volltreffer 14 Armbriiste, Blasrohre, B6gen, Wurfwaffen
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Zauber - Kimpferische Einsatzmoglichkeiten

Pugna Magicae

[ Binsatzméglichkeit  Mindest*FP Kampftechnik

(PM) Schockimpuls 0 Pugna Magicae (MU/KL/GE)

(PM) Arcane Parade 0 Pugna Magicae (MU/KL/GE)

(PM) Schockwelle 4 Pugna Magicae (MU/KL/GE)

(PM) Impulstritt 6 Pugna Magicae (MU/KL/GE)

(PM) Schockexplosion 8 Pugna Magicae (MU/KL/GE)

| Einsatzméglichkeit  Probe  Modifikation Verbreitung

Alptraum MU/CH/GE SK Druiden, Hexen, Scharlatane

Armatrutz KL/IN/FF - Allgemein

Axxeleratus KL/IN/FF -- Elfen

Balsam Salabunde KL/IN/FF - Allgemein

Balsam Tempore IN/CH/KO -- Allgemein

Bannbaladin MU/IN/CH SK Allgemein

Blitz dich find MU/IN/CH SK Allgemein

Corpofresso KL/IN/KO SK Gildenmagier

Corpofrigo KL/CH/KO ZK Gildenmagier

Erzstrahl MU/KL/CH - Druiden

Erzexplosion MU/KL/KO - Druiden

Feuerexplosion MU/KL/KO - Gildenmagier

Fulminictus KL/IN/KO ZK Elfen

Hexengalle KL/IN/CH - Hexen

Horriphobus MU/IN/CH SK Gildenmagier

Ignifaxius MU/KL/CH - Gildenmagier

Paralysis KL/IN/KO ZK Gildenmagier

Radau KL/FF/KK - Hexen

Schwerer Arm MU/CH/GE SK Druiden, Gildenmagier, Scharlatane

Somnigravis MU/IN/CH SK Elfen rr
; Sturmbée KL/CH/KO - Allgemein b i
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Liturgien - Kdmpferische Einsatzméglichkeiten

Bellum Iustum

(BI) Himmelsfaust 0 Bellum Tustum (MU/IN/GE)
(BI) Eiserner Wille 0 Bellum Iustum (MU/IN/GE)
(BI) Stihlerner Wille 4 Bellum Iustum (MU/IN/GE)
(BI) Géttlicher Zorn 6 Bellum Iustum (MU/IN/GE)
(BI) Macht des Glaubens 10 Bellum Iustum (MU/IN/GE)

[Einsatzmoglichkeit  Probe  Modifikation Verbreitung

Blendstrahl MU/KL/IN = Praios
Ermutigung MU/IN/CH -- Rondra
Friedvolle Aura MU/IN/CH - Hesinde, Peraine
Heilsegen fiir einen KL/IN/CH — Peraine
Kleiner Bann MU/MU/CH -- Boron
Kleiner Bannstrahl MU/IN/CH —- Praios
Schlaf KL/IN/CH SK Boron
Schlangenstab MU/KL/IN -- Hesinde
Wieselflink IN/IN/GE -- Phex
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Benutzung des Kampfprotokolls

Eigenschafts- und Fertigkeitswerte. Bei
Meisterpersonen vereinfacht die Annahme
dreier gleicher Werte die Berechnung.

Name oder Bezeichnung
Ubrig behaltene Fertig-
keitspunkte pro Kampf- Nah- oder Fernkampf Aktueller Stand der
runde. *FP die zu erfolg- Lebensenergie
reichen kidmpferischen " ' ; s
Aktionen fiihren, kénnen FP |Name: Orkanfiihrer I LE
fiir den schnellen Uber- 2 Position: Nahkampf / eBE 1’ 37
blick eingekreist werden. 0 [INT Eigenschaften” JFW [ | 2&
i* @ 12 12 12 9 21 b Geschwindigkeit
4 Stich | Hieb [Stunpf{GS 8 e
p __+ Seelenkraft
@sRsST 4 [ 5 | 4 [sk 1
In dieser Kampfrunde _— TP 1W6+6] | ZK 1= Zzdhigkeit
hat der Ork 2 Aktionen. AuP 32 26 21 15 \
/ KaP \
Aktueller Stand der / sk
Ausdauer-, Karma- und Status Blutend \ LE/2 Hilfte der Lebensenergie
Astralpunkte Zustand  Schmerz1 | 16 +1 Schmerz

\

Ristungsschutz und Trefferpunkte
des jeweiligen Schadenstyps

Benutzung des Heldendokuments

Durch die Regeldnderungen verdndern sich die
Angaben auf dem Heldendokument. Besonders die
Seite mit den Kampfwerten wurde grundlegend neu
gestaltet. Wer sich seinen eigenen Heldenbogen
entwerfen mochte, kann sich an der Vorlage auf der
nichsten Seite orientieren. Auf Seite 1 muss nur das
Feld fir Ausweichen durch Ausdauer ersetzt werden.
Es folgt eine kleine Ausfiillhilfe:

Ganz oben werden wie gewohnt die Werte fiir
Geschwindigkeit, Lebensenergie, Initiative,
Seelenkraft, Zdhigkeit und fiir die Eigenschaften
eingetragen. Neu ist das Feld fiir Ausdauer. Der
Wert fiir Ausweichen entfillt.

Da die Kampftechniken jetzt Fertigkeiten
sind, verfligen sie tiber drei Eigenschaften und
den Kampftechnikwert. Neu ist die effektive
Belastung eBE.

Neben den Kampfsonderfertigkeiten ist Platz
fir alle Einsatzmdglichkeiten und deren
Mindest-*FP, die der Held beherrscht.

Bei Waffen, Riistungen und Schilden werden
alle Werte so eingetragen, wie sie in der
Ausriistungstabelle stehen. Die Anpassung
durch Sonderfertigkeiten, Waffenschwierigkeit
(WS) und Schadensbereich (SB) erfolgt spéter.

-.;;,72 "--Anhang i, _ . ..
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Hier werden alle Stufen der verschiedenen
Zustdnde eingetragen. Unter Belastung wird
der Wert gleiche Wert wie auf Seite 2 des
Heldenbogens eingetragen, der sich nach
der Modifikation durch Sonderfertigkeiten
ergibt.

Jetzt werden die Werte ermittelt, die fiir
den Kampf wichtig sind. Dadurch hat man
spater alle wichtigen Dinge auf einen Blick
und muss wihrend des Kampfes nicht lan-
ge rechnen. Alle Modifikationen durch Son-
derfertigkeiten, Zustinde, Waffenschwie-
rigkeit, Schadensbereich, sowie durch den
Fertigkeitsmodifikator von Waffen, Riistun-
gen und Schilden und die effektive Belas-
tung der Kampftechniken werden nun fiir
die verschiedenen Kampfsets ermittelt. Viel-
leicht hat ein Held eine Kombination fiir den
Nahkampf, eine fiir den Fernkampf und eine
dritte fir den Turnierkampf. Alle Varianten
konnen mit ihren endgiiltigen Werten einge-
tragen werden.

SchlieBlich ist noch Platz fiir die Lebens-
energie und die Ausdauer. Ab der Hilfte der

kann.

Lebensenergie erleidet der Held eine Stufes
Schmerz, die einige andere Werte verdndern
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Kampf _ INI SK ZK
MU (kD) (IN)
| — N—
= =
I Kampftechniken eBE Probe Ktw. Steigerung Kampfsonderfertigkeiten Einsatzmdglichkeiten, *FP
Armbriiste BE-1 IN/FF/FF
Blasrohre BE IN/FF/KO Schuss-/
Bégen BE | IN/FF/KK Wurfwaffen
Wurfwaffen BEx2 | IN/FF/GE g
£
Dolche BE GE/GE/KO
Fechtwaffen BEx2 | IN/GE/GE Klingenwaf- |
Schwerter BE | IN/GE/KK & fen ‘
& f
Zweihandschwerter BE-1 | GE/KO/KK g ‘
& I
Kettenwaffen BE MU/GE/KK ] ‘
[so
Schlagwaffen BE KO/KK/KK B |
& | Wuchtwaf- |
Stangenwaffen BE | IN/KO/KK g Tnl ‘
g |
Zweihandschlag- BE-1 £ I
waffen KO/KK/KK & |
\
I Raufen BEx2 | GE/KO/KK Raufen |
N ? Nahkampfwaffen
Vi :'| Waffe Kampftechnik/Probe TP ST FM WS SB L G
A
' . Fernkampfwaffen
— Waffe Kampftechnik/Probe TP ST RW 'S SB LZ | Munition | G
—
J
F | RuStungen Zustan d Stufe T Stufell | Stufelll | StufelV
¥ / Riistung RS Stich/Hieb/Stumpf | BE | FM | G & 2 ) ()
- Belastung
Betdubung
Entriickt
Furcht
< Schild TP ST BE | FM SP G Paralyse
2 J } @ Schmerz
y @ Verwirrung
R ‘
Aktuelle Kampfwerte Belastung Kampftechnikwert CamTEeWICT (e Tamprans T ne 1 >
ohne | mit Sonder- | effektive mit | mit Sonder- | effektive Probenwerte Riistungsschutz effektive TP
Kampfsets @*@* @ Abziige | fertigkeiten | Belastung Kew | ey fertigkeiten (eBE, WS und Zustinde) Stich/Hieb/Stumpf | (SB beachten, Schadenstyp)

Lebensensergie

(1/2 LE verloren + 1 Schmerz) |:|

Ausdauer (maximal so hoch wie LE)

Max | | Aktuell

Max | | Aktuell
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Ju, . BOSPARANS ARCHIVE - 3W20 KAMPFREGELN

“ Tief unter dem heutigen Vinsalt haben mutige
;\benteurer eine erstaunliche Entdeckung gemacht. Sie
- ‘bahnten sich einen Weg durch verfallene Katakomben
‘und erreichten bisher unbekannte Gewdlbekeller einer
& untergegangenen Stadt: die Archive Bosparans. Dort fanden

- sie uralte Schriften, die den Lauf der Geschichte veriandern
onnten.

A

Eine dieser Schriften liegt nun vor Dir. Sie enthilt neue
Kampfregeln fiir DSA5, die auf dem 3W20 Probenmechanismus

basieren, inklusive vieler neuer Waffen, Riistungen und Kampfma-
nover mit iiberarbeiteten Werten.

. Ut die verschiedenen Waffen noch individueller zu gestalten, erhal-
& ten sie einen Fertigkeitsmodifikator und eine Waffenschwierigkeit.

- Die Kampfwerte fiir Attacke und Parade, sowie die aktive Parade gibt es
- in der bekannten Form nicht mehr.

2% Die Kampfsimulation wird grundlegend ver-
andert und kiinftig durch den kooperativen
Gruppenkampf dargestellt. Die Helden
kdmpfen gleichzeitig und gemeinsam und

haben je nach Wiirfelergebnis verschiedene
taktische Manéver zur Auswahl.

Zauberer und Geweihte erhalten eine neue
Nahkampftechnik, mit der sie ihre
magischen und gottgegebenen Krifte
einsetzen konnen. Alle Zauber
B und Liturgien werden durch
U@L neue Einsatzmdglichkeiten fiir den
Gruppenkampf fit gemacht.

Dazu erfolgt eine Uberarbeitung der
Fertigkeitsprobe und die Einfiihrung
von relativen Schwierigkeiten und
individuellen Modifikationen.

Auf ins Abenteuer!
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