Kritische Erfolge und Fehler im Kampf

Der Absatz zum Thema kritische Erfolge und kritische Fehler auf BdR Seite 48 links unten wird ersetzt durch:

Kritische Erfolge (Würfe von 20) und kritische Fehler (Würfe von 01)haben Nebenwirkungen, die im Kampf Vorteile oder Nachteil erbringen können. Tritt einer dieser Fälle ein, entscheidet der würfelnde Spieler, welche der jeweiligen Auswirkungen zum Tragen kommen. Es kann immer nur eine Auswirkung pro kritischem Erfolg oder Fehler gewählt werden. Treten mehrere kritische Fehler oder Misserfolge hintereinander auf, können verschiedene oder die gleiche gewählt werden, sofern das Sinn ergibt: Wer z. B. gerade seine Verteidigungswaffe verloren hat, kann sie nicht sofort wieder verlieren, sofern er sie noch nicht aufgenommen hat. 

Kritischer Erfolg beim Angriff (sofern nicht durch eine 20 des Angegriffenen abgewehrt)
Behinderung: Die Sicht des Angegriffenen wird behindert. Er kann in der folgenden Aktionsphase nicht angreifen, da er Blut oder Schweiß aus den Augen wischen oder eine verrutschte Mütze zurechtrücken muss.
Blattschuss: Der Treffer umgeht die Rüstung des Zieles; die von der LK geschützten LP werden nicht vom Schaden abgezogen.
Rumpftreffer: Das Opfer verliert zusätzlich zum normalen Schaden 1W6 LP und AP.
Schock: Das Opfer kann durch den Schock der Verwundung eine Runde (zwei Phasen) lang nicht angreifen.
Zurückdrängen: Die Wucht des Treffers lässt den Getroffenen ein Feld nach hinten zurückweichen. Er bewegt sich 1 m geradlinig vom Gegner weg, wenn ihn keine massive Wand daran hindert – selbst wenn er dadurch in ein Lagerfeuer oder einen Abgrund hineingerät. Der Verteidiger kann sofort folgen und den Kontakt aufrechterhalten, wenn er dies möchte.

Kritischer Fehler bei Nahkampfangriffen
Bruch: Die Angriffswaffe wird zerstört. Bei Angriffen mit natürlichen Waffen wie Fäusten, Pranken, Zähnen usw. wird der betreffende Körperteil leicht geprellt und kann 2 Aktionsphasen lang nicht eingesetzt werden.
Butterfinger: Der Angreifer lässt seine Waffe fallen. Sie fällt auf das Feld, auf dem er steht, und muss in einer späteren Phase aufgehoben werden. Fäuste, Pranken usw. werden leicht geprellt und können in den nächsten beiden Aktionsphasen nicht eingesetzt werden.
Sturz: Der Angreifer stolpert und stürzt zu Boden. Solange er nicht wieder aufgestanden ist, erhalten seine Gegner +2 auf alle Angriffe gegen ihn.
Tollpatsch: Der Angreifer verletzt sich selbst. Durch seine Ungeschicklichkeit erleidet er 1W6-1 schweren Schaden. Bei Angriffen mit natürlichen Waffen verliert der Angreifer 1W6-1 AP durch eine Muskelzerrung und kann 2 Aktionsphasen lang nicht angreifen.
Verstolpert: Der Angreifer stolpert und verstaucht sich den Fuß. Seine Bewegungsweite verringert sich für 1W6 Runden um ein Drittel.

Kritischer Fehler bei Fernkampfangriffen
Blindgänger: Die Munition erweist sich als Blindgänger. Der Schuss geht nicht los, die Patrone ist verloren. Bei einer Armbrust, einem Blasrohr oder einem Bogen löst sich beim Abschuss die Befiederung oder ein anderes stabilisierendes Element des Geschosses , welches unkontrolliert zu Boden trudelt.
Blockade: Die Waffe blockiert. Hahn, Revolvertrommel oder Abzug sind verklemmt. Der Schütze kann einmal pro Runde versuchen, mit der wie eine Wissensfertigkeit eingesetzten Kampffertigkeit der Waffe die Blockade zu lösen. Bei Armbrust oder Bogen reißt die Sehne, beim Blasrohr ist das Rohr verstopft. All dies kann innerhalb einer vollen Runde (2 Aktionsphasen) ausgetauscht bzw. behoben werden (sofern man für Bogen oder Armbrust eine Ersatzsehne greifbar hat).
Bruch: Die Angriffswaffe wird zerstört oder zumindest so beschädigt, dass sie nicht mehr eingesetzt werden kann. Eine komplette Reparatur benötigt angemessenes Werkzeug und dauert 1W6 Stunden.
[bookmark: _Hlk204527414]Butterfinger: Der Angreifer lässt seine Waffe fallen. Sie fällt auf das Feld, auf dem er steht, und kann in einer späteren Phase wieder aufgehoben werden.
Rückschlag: Der Schütze verliert sein Gleichgewicht, sei es durch Rückschlag, eine zurückschlagende Bogensehne oder ein anderes Problem. Dies kostet ihn seine nächste Aktionsphasen.

Kritischer Erfolg bei der Abwehr
Adrenalinschub: Der Verteidiger erhält +2 auf seinen nächsten WW:Abwehr.
Entwaffnung: Der Angreifer wird entwaffnet. Die Waffe landet auf seinem Feld. Bei waffenlosen Angriffen kommt der Gegner auf dem Konzept und muss sich eine Phase lang neu finden oder eine andere Handlung ausüben; bevor er wieder angreifen kann, muss er aber eine Phase zu Reorientierung einsetzen.
Gegenangriff: Der Angegriffene kann du umgehend mit einer schnellen Waffe einen Gegenangriff gegen seinen Angreifer durchführen, der normal ausgewürfelt, aber nicht als seine Handlung in dieser Phase angerechnet wird. Dem Gegner steht ein WW:Abwehr zu.
Prellung: Die Waffenhand des Angreifers wird geprellt. In der folgenden Runde kann er mit dieser Hand nicht angreifen. Tiere verlieren dementsprechend einen Angriff mit Pranke, Zähnen, Stachel usw.
Verlorener Boden: Der Angreifer wird nach hinten gedrängt. Er bewegt sich 1 m geradlinig vom Gegner weg, wenn ihn keine massive Wand daran hindert – selbst wenn er dadurch in ein Lagerfeuer oder einen Abgrund hineingerät. Der Verteidiger kann sofort folgen und den Kontakt aufrechterhalten, wenn er dies möchte.

Kritischer Fehler bei der Abwehr
Behinderung: Die Sicht des Angegriffenen wird behindert. Er kann in der folgenden Aktionsphase nicht angreifen, da er Blut oder Schweiß aus den Augen wischen oder eine verrutschte Mütze zurechtrücken muss.
Butterfinger: Der Verteidiger lässt seine Waffe fallen. Sie fällt auf das Feld, auf dem er steht, und kann in einer späteren Phase wieder aufgehoben werden.
Bruch: Die Verteidigungswaffe wird zerstört. Bei Angriffen mit natürlichen Waffen wie Fäusten, Pranken, Zähnen usw. wird der betreffende Körperteil leicht geprellt und kann 2 Aktionsphasen lang nicht eingesetzt werden.
Verlorener Boden: Der Verteidiger wird nach hinten gedrängt. Er bewegt sich 1 m geradlinig vom Gegner weg, wenn ihn keine massive Wand daran hindert – selbst wenn er dadurch in ein Lagerfeuer oder einen Abgrund hineingerät. Der Verteidiger kann sofort folgen und den Kontakt aufrechterhalten, wenn er dies möchte.
Verstolpert: Der Verteidiger stolpert und verstaucht sich den Fuß. Seine Bewegungsweite verringert sich für 1W6 Runden um ein Drittel.

Kritischer Erfolg beim Ausweichen
Adrenalinschub: Der Verteidiger erhält +2 auf seinen nächsten WW:Ausweichen.
Stellungswechsel: Der Schütze erhält umgehend eine zusätzliche Handlung, die nur zur Bewegung (B/2) genutzt werden kann. Diese Zusatzbewegung muss sofort ausgeführt, sonst verfällt sie.
Gegenangriff: Der Angegriffene kann umgehend mit einer schnellen Waffe einen Gegenangriff gegen seinen Angreifer durchführen, der normal ausgewürfelt, aber nicht als seine Handlung in dieser Phase angerechnet wird. Dem Gegner steht ein WW:Abwehr zu.
Geschosse auffangen: Ist die Angriffswaffe eine Wurfwaffe, kann der Verteidiger versuchen, sie aufzufangen. Dazu muss ein PW:Gw gelingen. Hat er einen entsprechenden Gegenstand parat (ein Holzbrett zum Beispiel, oder einen Schild), kann er mit dem gleichen Mechanismus versuchen, damit einen Pfeil oder einen Bolzen aufzufangen. Kugeln kann man mit dieser Option nicht auffangen.

Kritischer Fehler beim Ausweichen
Behinderung: Die Sicht des Beschossenen wird behindert. Er kann in der folgenden Aktionsphase nicht angreifen, da er Blut oder Schweiß aus den Augen wischen oder eine verrutschte Mütze zurechtrücken muss.
Blöße: Der Angegriffene gibt sich ein Blöße. Er darf dem nächsten Schuss (in der laufenden oder folgenden Phase, nicht aber später) nicht ausweichen. Wenn dieser trifft, richtet er also schweren Schaden an.
Schwung: Der Schwung der Ausweichbewegung reißt den Beschossenen mit. Er bewegt sich von seinem Standort aus um 1 m in eine vom Spieler bestimmte Richtung, wenn ihn keine massive Wand daran hindert. Dabei kann er hinter seiner Deckung hervortreten oder sogar in einen Abgrund hineingeraten.
Sturz: Der Angreifer stolpert und stürzt zu Boden. Solange er nicht wieder aufgestanden ist, erhalten seine Gegner +2 auf alle Angriffe gegen ihn.
Verstolpert: Der Verteidiger stolpert und verstaucht sich den Fuß. Seine Bewegungsweite verringert sich für 1W6 Runden um ein Drittel.

Die Regeln für kritische Erfolge und Fehler beim Zaubern, wie sie im Cabinett der Curiositäten und Mirakel beschrieben sind, werden aufgrund der unberechenbaren Natur der Magie nach den dortigen Regeln bestimmt.

