Reise/Wildnis

Reisegeschwindigkeit in km/h


I
II
III
IV

Zu Fuß unbelastet (Normallast/2)
6
6
4
2

Zu Fuß mit leichter Last (Normallast)
4
4
3
1

Zu Fuß mit schwerer Last (Höchstlast/2)
3
3
2
1

Mit leichtem Reittier
15
12
6
1

Mit mittlerem Reittier
13
11
5
1

Mit schwerem Reittier
11
10
5
1

Mit beladenem Lasttier
9
8
4
1

Mit leichtem Wagen
11
8
2
-

Mit schwerem Wagen
8
5
2
-

I:
gute Straßen u. Wege in Ebenen

II:
Ebene; Straßen u. Wege in Hügeln

III:
steile Hügel, dichte Wälder, Sand-/Geröllwüste, Straßen u. Wege im Gebirge, aufgeweicht oder verschneit

IV:
Gebirge, Sümpfe, Urwald, Tiefschnee; im Dunkeln in II u. III

Entbehrungen

In regelmäßigen Abständen PW:Zähigkeit, danach Zähigkeit -5

wenn mißlungen: -Grad AP-Maximum

-1 LP-Maximum (außer bei Hitze)

Erholung: nach dreifachem Zeitabstand Effekte um 1 Stufe rückgängig(bei Hitze 1h)
Hunger:

Zähigkeit=Ko/2+2xLP-Maximum

PW täglich

2/3 AP-Max.:B-4,WM-3/+15 körperl. Fertigk.

1/3 AP-Max.:B/2,WM-6/+30 körperl. Fertigk.

Durst:

Zähigkeit=Ko/2+2xLP-Maximum

PW stündlich

2/3 AP-Max.:B-6,WM-3/+15 körperl. Fertigk.

1/3 AP-Max.:B/2,WM-6/+30 alle EW/PW

Kälte:

Zähigkeit=Ko/2+5xÜberleben im Schnee

PW stündlich

2/3 AP-Max.:B/2,WM-6/+30 körp.F.+Zauber

1/3 AP-Max.:B4,WM-10/+50 körp.F.+Zaub.,

Erfrierungsgefahr f. Extremitäten,

Bewußtlosigkeit ab Zähigkeit 0

Hitze:

Zähigkeit=Ko/2+5xÜberleben in der Wüste

2/3 AP-Max.:-1AP/Runde b. Anstrengungen

B-6, WM-3/+15 alle EW/PW,evtl. Hitzschlag

1/3 AP-Max.:-2AP/Runde b Anstrengungen

B/2, WM-6/+30 alle EW/PW,evtl. Hitzschlag

Hitzschlag: PW:Ko→0AP,LP-Max. –1/h,

sofort und stündlich PW:Ko

1. Scheitern: Delirium (Verwirrung)

2. Scheitern: Bewußtlosigkeit

3. Scheitern: Tod

Tarnen

Beobachter abgelenkt

  +4
Besonders unübersichtliches Terrain
  +4
Je zusätzliche 5m Abstand

  +1
Übers. Terrain, wenige Verstecke
   -4
Tarnender trägt Narrenkostüm
   -8
Beobachter hat Infrarotsicht

   -5


Spurenlesen

Harter Erdboden, spärlich bewachsen
  +2
weicher Boden,dichter Bewuchs, Schnee+6
je Tag Alter der Spur (natürl. Untergrund) -4
Regen, Schnee, Wind o.ä.

   -6
Suche ohne begründeten Verdacht
   -2
Suche nach verlorener Spur

   -2
Spur durch Wasserlauf oder Tür
   -4
Spur durch unbekannte Geheimtür
   -8

Verfolgungsjagd im freien s. S.183

Sturz/Bewegung

Schaden durch Stürze ab 2m

(Fallhöhe/2) W6; +2, wenn ungerade;

bei 2m leichter Schaden, wenn (PW:Gw);

>6m mit (10xSchaden)% auf 2.4, S.101
EW:Akrobatik

Absichtlicher Sprung, gelernt: -2m Fallhöhe
Unabsichtlicher Sturz, gelernt: -1m Fallhöhe
Absichtl. Sprung, ungelernt:    -1m Fallhöhe
Unabs. Sturz, ungelernt: 
 -0m Fallhöhe


10sec Konzentration vor Sprung
  +4
fällt überraschend


  -8
trägt PR,VR (EW:Kampf in VR mißlingt)
  -4
trägt schwere Last (>halbe Normallast)
  -4
trägt Narrenkostüm


  +1
Untergrund nicht sichtbar

  -6
eingeschr. Beweglichkeit (z.B. Fesseln)
  -8
Diese Abzüge addieren sich!

Balancieren

Min. 2m lange Balancierstange
  +4
Breite 20cm bzw. Neigung 30 Grad (B6)   -0
Breite 15cm bzw. Neigung 35 Grad (B6)   -1
Breite 10cm bzw. Neigung 40 Grad (B3)   -3
Breite 5cm bzw. Neigung 45 Grad (B3)     -5
Fläche naß und leicht schlüpfrig
  -2
Fläche sehr rutschig

  -5


Klettern

Art der Wand
Trocken
Naß
Rutschig

Sehr glatt
2m / -2
1m / -3
0m / -

Einige Ritzen
3m / 0
2m / -2
1m / -3

Gute Griff​möglichk.
5m / +1
3m / 0
2m / -2

Sehr viele Griff​mögl.
7m / +2
4m / +1
3m / -1

Simse zum Stehen
10m / +3
6m / +2
4m / 0

Neigung nach innen: eine Spalte nach rechts

Neigung nach außen: zus. 1m / +1 je 15 Grad

Springen

Weitsprung:

EW ab 3m (ab 2m in PR, VR oder belastet)

Je zus. volle 50cm: -2, max. 7m

Hochsprung:

EW ab 80cm (ab 50cm in PR, VR, belastet)

Je zus. volle 10cm: -2, max. 1,30m

Lasten und Gewichte

Stärke
Normal-last
Höchst-last
Schub-last

01-10
3kg
40kg
50kg

11-30
6kg
50kg
70kg

31-60
10kg
60kg
120kg

61-80
15kg
65kg
140kg

81-95
20kg
75kg
150kg

96-99
25kg
80kg
170kg

100
30kg
90kg
200kg

Abzüge auf Bewegungsweite durch Überlast

Über-last
OR, TR, LR
KR
PR
VR
RR

0kg
0
-4
-8
-12
-16

1-4kg
-4
-8
-12 s
-18 s
-

5-8kg
-8
-12 s
-18 s
-
-

9-20kg
-12 s
-18 s
-
-
-

Sperrige Last: zusätzlich -6
Ein s bedeutet schwer belastet: WM –2 auf alle körperlichen EW und Kämpfen




Schleichen

Weitgehendes Fehlen von Geräuschen
  -2
knarrende Holzdielen

  -2
Untergrund aus Kieselsteinen

  -4
schleichender trägt KR

  -2
schleichender trägt PR oder VR
  -6
schleichender trägt Narrenkostüm
 -10
Untergrund Sand


  +3
Schleichen unter Wasser

+12
laute Geräusche, z.B. Party nebenan
  +2
Beschlichener ist abgelenkt

  +4


Schwimmen

Günstige Bedingungen
Kein EW
0AP

Gegen leichte Strömung
0
0AP/1AP

Gegen starke Strömung
0
0AP/3AP

Starker Strudel
-4
3AP/6AP

Treibgut ausweichen
-2
2AP/4AP

Max. LP/2 verloren
-4
1AP/2AP

Mehr als LP/2 verloren
-12
3AP/6AP

KR *
0
3AP/6AP

PR *
-4
5AP/10AP

VR *
-8
8AP/16AP

Belastet
-2
2AP/4AP

Behindert
-8
4AP/8AP

Sprung/Fall 3m bis 10m
0
0AP/3AP

Sprung/Fall 

> 10m
-4
3AP/6AP

Nicht​schwimmer
0
3AP/6AP

*: siehe Kampf in Vollrüstung

Untergehen und ab der folgenden Runde ertrinken (1W6LP/2W6AP):

Nichtschwimmer, kritischer Fehler, schwer verwundet (≤3LP), erschöpft

Meucheln

EW+4:Angriff ohne Abwehrmöglichkeit

EW-Grad:Meucheln

Betäuben

1W6-2 leichter Schaden

WM auf EW:Angriff

Metallhelm


  -2
Lederhelm


  +0
Hut, Turban, Narrenkappe

  +2
leichte Kappe, barhäuptig

  +4



Kampf

Boni/Mali im Nahkampf

Auf Angriff:

Zangenangriff


 +1
Angriff von hinten


 +2
min. 70cm höhere Position

 +2
Flankenangriff gegen Schlachtreihe
 +2
in den Rücken einer Schlachtreihe
 +4
gegen wehrlose, panisch fliehende,

stehend gegen liegende oder

von außen ins Handgemenge

 +4
für Berührungszauber
 +4
aus zweiter Reihe e. Schlachtreihe
 -2
gegen Unsichtbare
 -2
mit LP < LP Max./2
 -2
mit 0 AP
 -4
am Boden liegend
 -4
spontaner Angriff
 -4
Rundumschlag
 -4
vom Pferd ohne Kampf zu Pferd
 -4
in völliger Dunkelheit
 -6
Rechtshänder mit linker Hand
 -6
überstürzter Angriff
 -6


Auf Abwehr:

Opfer überrascht
 -4
Angriff durch Unsichtbaren
 -4
Opfer mit zweihändiger Hiebwaffe

oder schlagender Stangenwaffe
 -2
Opfer greift überstürzt an
 -2
Opfer mit waffenlosem Kampf +8
 +1
Opfer mit waffenlosem Kampf +12
 +2
Opfer mit waffenlosem Kampf +16
 +3


Boni/Mali im Fernkampf

sorgfältiges Zielen
 +4
spontaner Schuß
 -4
Angreifer erschöpft
 -4
gegen Personen im Handgemenge
 +4
Ziel viermal so groß wie Mensch
 +4
Ziel zweimal so groß wie Mensch
 +2
Ziel halb so groß wie Mensch
 -2
Ziel ein Viertel so groß wie Mensch
 -4
vom Pferd ohne Bogenkampf zu Pferd
 -4
v. Wagen ohne Bogenk. v. Streitwagen
 -4
Ziel bewegt sich mit ≥ B30
 -2
Ziel weicht Geschossen aus
 -2
Ziel im mittleren Bereich
 -2
Ziel im Fernbereich
 -4
Ziel halb gedeckt
 -2
Ziel weitgehend gedeckt
 -4
sehr schwache Beleuchtung

(EW:Sehen oder EW:Hören)
 -4
in völliger Dunkelheit oder 

gegen Unsichtbare
 -6
ballistische Geschoßbahn
 -2
Schuß mit Brandpfeil
 -4


Fehlschüsse/-würfe siehe S.233f.
Reichweite von Fernwaffen siehe S.298ff.
Gezielter Hieb

1. EW:Angriff, mißlungen → Ende, 
sonst leichter Schaden → 2.

2. normale Abwehr gelungen → Ende,
sonst → 3.

3. zweite Abwehr (WM nur nach Tabelle unten) gelungen (evtl. mit 1!) → Ende, sonst → 4.

4. kritischer Schaden am entspr. Körperteil

Ein kritischer Angriff, der nicht mit der normalen Abwehr kritisch pariert wird, verursacht bei gelungener zweiter Abwehr den normalen kritischen Schaden!

Gliedmaßen (entspricht 41-73)
  +4
Kopf             (entspricht 74-80)
 +6
lebenswichtiges Organ
 +8
                    (entspr. 94-96, 98-100)

Gezielte Schüsse siehe S.249ff.
In Schach halten siehe S.253

Kritische

Kritischer Fehler beim Angriff

01-20
Nix!

21-35
Angriffswaffe zerstört
magisch: 1W6-1 gegen Bonus
Fäuste u.ä. 10min geprellt

36-50
Angreifer läßt seine Waffe fallen
Fäuste u.ä. 1 Runde geprellt

51-55
Angreifer verletzt sich selbst (1W6-1)
schwer bei Nahkampf mit Waffe; leicht bei Fäusten u.ä. oder Wurfwaffe + 1 Runde gezerrt
Bogensehne nach 1W6+3 Runden gewechselt + 1W6-1 AP

56-60
trifft befreundete Person

(1W6-1 schwerer Schaden)

61-70
läuft in die Waffe des Gegners (der hat Angriff ohne Abwehr)

71-90
stolpert: 2W6 Runden 2/3B

Bogen/Armbrust: 1W6-1 AP

+ 1 Runde nicht schießen

91-99
stürzt zu Boden

Bogen/Armbrust: wie 51-55

Handgemenge: wie 71-90

100
Stürzt und zerstört seine Waffe

Natürliche Waffen: wie 21-35

Schußwaffen: nur Waffe zerstört

Kritischer Fehler bei der Abwehr

01-20
Nix!

21-30
Verteidigungswaffe zerstört
magisch: 1W6-1 gegen AbB
ohne Verteidigungswaffe: 81-90

31-40
Läßt Verteidigungswaffe fallen
ohne Verteidigungswaffe: 41-50

41-50
Nahkampf: 1m nach hinten

Fernkampf: 1m nach  links    (1-2)

                                   rechts (3-4)

                                   vorne    (5)

                                   hinten   (6)

Handgemenge: wie 51-60

51-60
Sicht wird 1 Runde behindert

61-70
gibt sich eine Blöße

Nahkampf: zusätzlich ohne Ab

Fernkampf: nächster ohne Ab

71-80
stolpert: 2W6 Runden 2/3B

81-90
prallt gegen Gegner oder Hindernis

Nahkampf/Handgemenge:

1 Runde benommen, Angreifer auch, wenn PW:Gw mißlingt

Fernkampf: wie 61-70 + kein Angriff diese und nä. Runde

91-99
stürzt zu Boden

Handgemenge: wie 61-70

100
1W6 Runden bewußtlos

Kritischer Erfolg bei der Abwehr

01-20
Nix!

21-40
Waffenhand 1 Runde geprellt

41-50
entwaffnet: 1W6-3m nach links
waffenlos: Nix!

51-60
wie 41-50 nach rechts

61-70
wie 41-50 nach hinten

71-90
stürzt zu Boden
Handgemenge: Nix!

91-95
1W6 AP

96-99
1W6 LP/AP

100
1W6 Runden bewußtlos




Kritischer Schaden

01-10
Nix!

11-20
Schock: 1 Runde nicht angreifen

21-35
Rumpftreffer mit Gefahr innerer Verletzungen

zusätzlich 1W6 LP/AP

> 1/3 LP-Max. oder ≤ 3LP:

2W6+7 Tage handlungsunfähig

36-40
Wirbelsäule wurde getroffen

War es ein wuchtiger Hieb (schwere Waffe oder waffenl. Kampf ab +8 oder Pranke:

1W10≤ LP-Verluste: 30%-Chance für alle Gliedmaßen einer dauerhaften Lähmung

41-47
rechter Arm verletzt

2W6+7 Tage unbrauchbar

> 1/3 LP-Max. oder ≤ 3LP:

30%-Chance des Abtrennens, wenn plausibel

48-55
linker Arm verletzt

wie 41-47

56-64
rechtes Bein verletzt

B6 und wehrlos

Ansonsten wie 41-47

65-73
linkes Bein verletzt

wie 56-64

74-80
Kopftreffer

Metallhelm: 1W6 Runden bewußtlos und 30 min keine Fertigkeiten

Alle anderen: 2W6 Runden bewußtlos und 60 min keine Fertigkeiten + 1W3LP/AP

> 1/3 LP-Max. oder ≤ 3LP:

2W6+7 Tage Koma

81-85
Gesichtstreffer

Aussehen sinkt um ein Zehntel, wenn kein Helm mit Visier

86-89
Kopftreffer mit Hörschaden
wie 74-80
außerdem dauerhaft Hören -2, wenn LP verloren

90-93
Augenverletzung

dauerhaft Sehen -2, wenn nicht Helm mit Visier

94-96
Halstreffer

> 1/3 LP-Max. oder ≤ 3LP:

3W6+20 Tage: 10% pro Runde, daß Wunde wieder akut wird

Wenn spitze oder scharfe Waffe:

1 LP/AP pro Runde bis Erste Hilfe die Blutung stillt

Wenn stumpfe Waffe:

10%-Chance auf sofortigen Tod

10min Erste Hilfe schienen den Hals

97
Schwere Schädelverletzung
wie 74-80, außerdem 2W6+7 Tage Koma und dauerhaft -1/10 Intelligenz

Ohne Helm Zusatzschaden 1W6

98-99
Schwere Augenverletzung

Wenn durch scharfe oder spitze Waffe oder Schußwaffe:

Verliert ein Auge (WM-4 auf Fernkampf und Sehen)

Helm mit Visier: nur durch spitze Waffen/Projektile

Wenn durch stumpfe Waffe:
wie 90-93

100
Bingo!

Folgen schwerer Verletzung (≤ 3LP) S.103

Abläufe

Übersichten im Regelbuch

Aktionsphasen (Initiative, Bew., Tat) S.86
Initiative siehe S.86
Bewegung in Aktionsphasen siehe S.84
Handlungsrang/Angriffsrang siehe S.88/228
Handlungen nach 1m, B/2, >B/2

Abenteurer hat sich mehr als B/2 bewegt

Wenn noch 1/10 der Bewegungsweite übrig ist: überstürzter Angriff mit EW-6:Angriff und WW-2:Abwehr

Abenteurer hat sich max. B/2 bewegt

Hinlegen oder –knien

Geschossen ausweichen

Wurfwaffe werfen

Im Nahkampf angreifen

Nahkampfwaffe ziehen (spontaner Hieb -4)

Konzentriert abwehren (Ab+1 für An-2)

Gegner zu Fall bringen

Handgemenge einleiten

Abenteurer hat sich max. 1m bewegt

Aufstehen

Vom Gegner lösen PW 50+(GwAn - GwAb)

Rückzug decken

Panisch fliehen

Waffe wechseln

Waffe aufheben

Schußwaffe abfeuern

Sorgfältig zielen

Zaubern

Handgemenge siehe S.237ff.

Einleiten des Handgemenges

EW:Raufen gegen WW:Abwehr

Bei Gelingen d. EW 1W6-4+Boni Schaden

Kniende oder liegende haben keine Abwehr

Bei Mißlingen des EW:Raufen:

spontaner Gegenangriff mit langer Waffe ohne Abwehrmöglichkeit (WM+0)

mit VR EW:Kampf in Vollrüstung

mit TR wahlweise waffenloser Kampf

Einem bestehenden Handgemenge kann sich jeder anschließen.

Handlungen im Handgemenge

1. Gegner im Handgemenge angreifen
WM+4:Angriff +WM durch waffenl. Kampf

2. Dolch ziehen oder greifen EW+4:Raufen

3. Gegner festhalten
EW:Raufen gegen WW+4:Raufen
(WW+8, wenn Gw-Unterschied≥40)

4. Losreißen
EW:Raufen gegen WW:Raufen
(WW±4, wenn St-Unterschied≥40)

5. Aus Handgemenge lösen
EW+4:Raufen gegen WW:Raufen


Meisterkram

EP-Vergabe siehe auch S.272f

AEP-Vergabe

Erfolgreiche Fertigkeit
            5 AEP
je Stunde Spielzeit

            1 AEP
Überwinden eines Gegners
      1 AEP/AP
unbekanntes Gelände
    1 AEP/Tag
Ideen


    1 - 10 AEP
rollentypisches Verhalten
    1 - 10 AEP


KEP-Vergabe

Im Nahkampf oder Handgemenge:

Grad 0: 


     keine KEP
Grad 0+  -1

  1 KEP je AP
Grad 2 - 4

  2 KEP je AP
Grad 5 - 7

  3 KEP je AP
Grad 8 - 10

  4 KEP je AP
Grad 11 - 13

  5 KEP je AP
Grad 14 - 15

  6 KEP je AP


Im Fernkampf:

           KEP/2


Menschen ab SchB +4
           KEPx2


In 2facher usw. Übermacht        KEP/2 usw.


Gegen 2fache Übermacht
  KEPx2 usw.


ZEP-Vergabe

Angriffszauber
     wie Fernkampftreffer
Rettungszauber
   2 ZEP / geheiltem AP
sonstige Zauber
          3 ZEP / verbr. AP
Zaubersalze
      1 AP je Anwendung


Schaden durch Feuer siehe S.252ff.

Bewegung über brennende Fläche:

1W6-2/m schwerer Schaden

2W6-2/m für feuerempfindliche

mit Zauberöl: 1W6/2W6 pro Meter

ab 6 schwerem Schaden:

leicht brennbare Gegenstände unbrauchbar

Zauberöl entzündet sich mit 50% (2W6LP)

brennende Fackel:1W6-2 (Rüstung schützt)

bei feuerempfindlichen: 2W6

Brandpfeil braucht 3 Runden, EW-4:Angriff, wirkt wie Fackel

Strafen für unbotmäßiges Spielerverhalten

Regeldiskussion je volle Minute

 

        -1 LP-Maximum
Erfragen unwichtiger NSC-Namen

        willkürliche Änderung des SC-Namens
Feilschen um EP
 
 
              Herabstufung um 1 Grad
off-topic-Erzählungen
 
              die Steuerfahndung kommt: -50GS




Preise (siehe auch S.323ff.)

Waffen



Dolch
0,5kg
0,5GS

Langschwert
2,5kg
10GS

Langbogen
1,0kg
4GS

Starker Langbogen
1,2kg
12GS

Textilrüstung
7,5kg
2GS

Lederrüstung
12,5kg
3GS

Kettenrüstung
20kg
10GS

Plattenrüstung
35kg
50GS

Vollrüstung
45kg
60GS

Ritterrüstung
60kg
200GS

Lederarmschienen
1,0kg
0,8GS

Kleidung



Hose

0,5GS

Hemd

0,3GS

Umhang

0,8GS

Wintermantel

3,0GS

Stiefel

0,8GS

Reitstiefel

1,5GS

adlig

x5

einfach

/3

Mahlzeit!



Proviant

0,1GS/Tag

Lebenshaltung
Stadt
0,5GS/Tag

Gutes Mahl

0,2GS

Exzellentes Mahl

0,4GS

Bankett

1,0GS

Bier

0,1GS

Wein

0,1-0,2GS

Branntwein

0,2-0,6GS

Ausrüstung



2-Personen-Zelt
3,0kg
2GS

4-Personen-Zelt
5,0kg
3GS

Warme Decke
2,0kg
0,4GS

Wasserschlauch 5l
100g
0,1GS

Lederrucksack 25kg
500g
0,4GS

Abblendlaterne
1,5kg
1,5GS

1/4l Zauberöl
200g
2GS

20m Seil
1,5kg
0,1GS

20m Angelschnur

0,1GS

Handfessel mit Kette
2,0kg
3GS

Wurfanker
1,0kg
1GS

Einbrecherwerkzeug
1,5kg
5GS

Metallspiegel
2,0kg
1GS

Kristallspiegel
1,0kg
20GS

Lupe (x2)
50g
10GS

Fernrohr (x2)
500g
80GS

Sanduhr
500g
5GS

1.Hilfe-Ausrüstung
1,0kg
3GS

1.Hilfe-Heilmittel

20GS

Rel. Symbol (Edelm.)

1GS

1/4l Weihwasser
250g
1,0GS

Musiknstrumente



Flöte
300g
0,5GS

Harfe
5kg
10GS

Laute
2kg
3GS

Transport



Packpferd
(100kg)
8GS

Reitpferd

15GS

Reitpferd, kampferprobt

30GS

Schlachtroß

60GS

Maultier
(90kg)
6GS

Jagdhund

2GS

Greifvogel

5GS

Sattel

3GS

Einspänner

7GS

Vierspänner

25GS

Kleinsegler
5m
20GS

Kleinsegler
10m
80GS

