Kampfrunden und Aktionsphasen

Ergänzt um Kommentare, (Alternativ-)Vorschläge und Beispiele	Comment by Wilde, Elmar: In einigen Kommentaren leite ich über zu einer alternativen Handhabung der Handlungen in den Aktionsphasen, da ich von den Auswirkungen der Unterteilung in schnelle und langsame Waffen nicht überzeugt bin.  
  
Spannende Höhepunkte von Abenteuern sind oft Szenen, an denen Personen mit widerstreitenden Interessen beteiligt sind, z.B. Kämpfe oder Verfolgungsjagden. Wer letztendlich Erfolg hat, hängt entscheidend von der genauen Abfolge der Handlungen ab. Das Spiel geht in einer solchen Situation in Kampfrunden von je 10 Sekunden Dauer über. Jede Kampfrunde ist in zwei Aktionsphasen zu je 5 Sekunden unterteilt, in denen die in der Szene anwesenden Figuren in der Reihenfolge ihres Handlungsranges agieren können.
Der Handlungsrang (HR; s. S. XXX) wird durch die Formel (Gw+In)/2[footnoteRef:1] bestimmt; er ändert sich im Verlauf des Spiels nur dauerhaft, wenn sich eine dieser beiden Eigenschaften ändert. Er kann allerdings während eines Kampfes durch die Umstände oder die Anwendung von Fertigkeiten vorübergehend modifiziert werden.	Comment by Wilde, Elmar: Alternativ: Eine Skala bis 20 finde ich besser (lässt sich gut mit einem W20 im Blick behalten). In könnte auch nur mit dem Faktor ½ eingehen. Mit (Gw+In/2)/10 wären rechnerisch HR-Werte von 0 bis 15 möglich. Im Durchschnitt 7 bis 8.     [1:  Wenn wir das so machen, sollte der Handlungsrang bei der Ermittlung der abgeleitetem Eigenschaften ermittelt werden und einen Platz auf dem Datenblatt erhalten. Die Alternative wäre, wie gehabt, allein die Gw als Grundlage für den Handlungsrang zu nehmen.] 


Zu Beginn eines Kampfes würfelt jede beteiligte Partei einen Initiativwurf, d.h. einen Wurf auf Kampftaktik, als Konkurrenz. Menschen, die nicht in dieser Fertigkeit geschult sind, beherrschen sie mit einem universellen Erfolgswert von »+5«. Der Kampftaktik-Wert eines Tieres entspricht seiner durch 10 geteilten artspezifischen Intelligenz (s. den Abschnitt zu Wilde Tiere und andere Bestien im Anhang); wem das in der Hitze des Gefechts zu kompliziert wird, kann sich auch hier mit universellem »+5« behelfen. Ist in der Situation ein klarer Angreifer erkennbar würfelt dieser den EW, der Verteidiger den WW; in allen unklaren Fällen würfelt die Spielergruppe den EW. Alle Mitglieder der Partei, die einen leichten Vorteil erzielt, erhalten +5 auf ihren Handlungsrang (auch über 100 hinaus), bei einem großen Vorteil +10; ein kritischer Erfolg führt zu +20 für die Siegerseite; ein kritischer Fehler zu -20 auf der Verliererseite. Daraus bestimmt sich die Handlungsreihenfolge für den Rest der Situation.	Comment by Wilde, Elmar: Finde ich grundsätzlich gut, dass nicht jede Runde gewürfelt wird. Wenn weitere Beteiligte oder Parteien in den Kampf eingreifen sollte allerdings neu gewürfelt werden.
Allerdings wäre eine Option gut, die es ermöglicht erneut Initiativewürfe durchzuführen, wenn sich Randbedingungen ändern/von einer Seite verändert werden (d.h. die „unterliegende“ Seite versucht das Ruder herumzureißen und die Initiative zu gewinnen). 	Comment by Wilde, Elmar: Alternativ: Bei einer 20er-Skala würde der HR um +1, +2, +4 und -4 angepasst. 	Comment by Wilde, Elmar: Wie wird mit Gleichstand bei HR umgegangen (z.B. Höhere Gw)? 

Sind mehr als zwei Parteien am Kampf beteiligt, gilt diese Regel sinngemäß, wobei maximal eine Partei einen großen Vorteil erringen kann.

Beispiel: Die Abenteurer befinden sich im indischen Dschungel in einem Konflikt mit vier feindlich gesinnten Anhängern der Göttin Kali. Auf einer Lichtung, auf der gerade ein Tiger ein Affenjunges verzehrt, treffen die beiden Gruppen zusammen. In der folgenden Situation sind drei Parteien beteiligt: die Figuren der Spieler (Initiativwurf 10, aufgrund gelernter Kampftaktik+10 modifiziert auf 20) und – von der Spielleiterin geführt – die Kali-Jünger (Initiativwurf 6, mit universeller »Kampftaktik+5« insgesamt 11) sowie der Tiger (Initiativwurf 18, mit aus tierischer Intelligenz 50 ermittelter »Kampftaktik+5« also insgesamt 23).

Der Kampftaktik-Wurf des Tigers erbringt einen großen Vorteil, weshalb das Tier +10 auf seinen Handlungsrang erhält. Der Wurf der Abenteurer gelingt ebenfalls, erzielt indes nur einen leichten Vorteil, da er niedriger ist als der Wurf für den Tiger; der Handlungsrang aller Gruppenmitglieder steigt somit um +5. Die Kali-Jünger handeln mit unmodifiziertem Handlungsrang.

Nun führen alle der am Kampf beteiligten Wesen ihre erste Aktionsphase in Reihenfolge ihrer Handlungsränge durch. Sobald alle Beteiligten ihre erste Aktionsphase beendet haben und die Ergebnisse ausgespielt wurden, kommt die zweite Aktionsphase nach gleichem Muster an die Reihe. Die meisten Aktionen lassen sich in einer Aktionsphase durchführen; manche allerdings benötigen, zwei Aktionsphasen, also die gesamte Kampfrunde (s. die nachstehende Übersicht). Werden für die Handlung beide Aktionsphasen benötigt, ist die Spielerfigur in der ersten Aktionsphase mit der Vorbereitung der Handlung beschäftigt, die dann in der zweiten Aktionsphase zu ihrem Handlungsrang ausgeführt wird. Während einer jeden Aktionsphase ist zudem noch eine freie Handlung möglich, sofern dies spiellogisch möglich ist.	Comment by Wilde, Elmar: Alternativ: Hier würde ich eine „Schwelle“ beim HR einziehen (z.B. 10). Unterhalb der Schwelle kann nur in jeder zweiten Aktionsphase gehandelt werden. 

Eine Figur mit höherem Handlungsrang kann ansagen, ihre Handlung zu verzögern, um auf die Handlung einer Figur mit niedrigerem Handlungsrang zu reagieren oder diese zu unterbrechen bzw. zu verhindern. Man kann seine Handlung direkt vor oder nach dem auslösenden Ereignis/der langsameren Figur durchführen.

Verliert eine Person das Bewusstsein, stürzt sie zu Boden oder wird sie auf andere Art handlungsunfähig, bevor sie mit ihrer Handlung an die Reihe kommt, verfällt ihre Aktion.

Gelegentlich trifft eine vorbereitete Partei auf einen nichts Böses ahnenden Gegner. Dann entfällt der Initiativwurf, und die Überraschten dürfen sich eine volle Runde lang nicht bewegen und auch nicht handeln (mit Ausnahme solcher, denen ein EW:Gute Reflexe gelingt; s. S. XXX). Werden sie beschossen, können sie nicht ausweichen; werden sie im Nahkampf angegriffen, reagieren sie nur reﬂexartig und erhalten -4 auf ihren WW:Abwehr. Die Partei, der die Überraschung gelungen ist, kann 10 Sekunden lang nach Belieben agieren.

Aktionen, die eine Aktionsphase benötigen	Comment by Wilde, Elmar: Die Zusammenfassung von Bewegung und anderen Handlungen finde ich sehr gut.
· Mit einer Aktion kann eine Spielerfigur …
· sich um die Hälfte ihrer Bewegungsweite bewegen,
· sich aus kniender oder liegender Position aufrichten,
· mit einer gezogenen bzw. schussbereiten schnellen[footnoteRef:2] Waffe (definiert als Dolch, Keule, Pistole[footnoteRef:3], Wurfmesser) sowie mit Waffenlosem Kampf[footnoteRef:4] angreifen,	Comment by Wilde, Elmar: Diese Zuordnung überzeugt mich nicht sehr. Die langsamen und schnellen Nahkampfwaffen unterscheiden sich beim Schaden nur geringfügig und die schnellen Waffen haben keine Nachteile im Kampf gegen längere Waffen (Angriffmalus, Abwehrbonus…).
Dadurch werden Kämpfer mit Dolch und Keule im Vergleich zu Kämpfern mit Speer oder Säbel deutlich bevorzugt (2 Angriffe pro Kampfrunde). Hier könnte man ebenso gut argumentieren, dass der Messerstecher die Lücke in der Abwehr des Säbelkämpfers suchen muss und deshalb auch nicht öfter zum Angriff kommt. Oder noch plastischer: wenn man mit einem Dolch einen Elefanten angreift, dann muss man sich immer wieder unter großer Gefahr in die Reichweite der Hauer und des Rüssels begeben.
Die Pistole hatte auch schon „früher“ zwei Angriffe, weshalb ich mich damit jetzt nicht beschäftige, wobei ich es besser fände, wenn der zweite Schuss auf das gleiche Ziel abgegeben werden muss.
Beim Waffenlosen Kampf bzw. Handgemenge finde ich problematisch, dass Menschen unabhängig von ihrer Gw „schnell“ sind, während Tiere erst ab Gw 81 „schnell“ sind.   
Alternativ: schnelle und langsame Waffen könnten einen Einfluss auf den HR haben.   [2:  Wenn wir die Unterscheidung in schnelle und langsame Waffen einführen, sollten weiter hinten im Regelwerk in den Beschreibungen der Waffen die „schnellen“ Waffen besonders gekennzeichnet werden, z.B. mit „s“.]  [3:  Zu löschen wäre in diesem Fall bei der Beschreibung des Kampfes mit Schusswaffen die Anmerkungen, dass der zweite Schuss mit einer Pistole mit -2 erfolgt.]  [4:  Boxen ist m.E. ein langsamer Angriff, da es sich um einen ritualisierten Kampfsport handelt. Mit ähnlicher Begründung könnte man aber auch Waffenloser Kampf als langsam einstufen, da bin ich offen. Werfen halte ich ebenfalls für langsam, da man mit dem Zeug, das man wirft, nicht vertraut ist.] 

· eine langsame Waffe (s.u.) ziehen, 
· einen Gegner in ein Handgemenge verwickeln,
· in einem Handgemenge angreifen,
· sich einem bestehenden Handgemenge anschließen,
· eine Fertigkeit anwenden, die sich in maximal 5 Sekunden durchführen lässt,
· Zauber mit einer Auslösedauer von bis zu 5 Sekunden wirken,
· eine schnelle Waffe ziehen und mit ihr einen überhasteten Angriff bzw. einen Schnappschuss mit -4 durchführen,
· eine Tür öffnen und alles tun, was bis zu 5 Sekunden dauert.
Tiere mit einer Gw von mindestens 81 benötigen eine Aktion für einen Angriff.	Comment by Wilde, Elmar: Tiere haben teilweise mehrere Angriffe in einer Kampfrunde (Bär und Gorilla) bei eine GW unter 81. Diese Tiere würden dann weiterhin ausnahmsweise einmal pro Aktionsphase angreifen?  

Aktionen, die zwei Aktionsphasen benötigen
In zwei Aktionen kann ein Abenteurer …
· mit einer gezogenen bzw. schussbereiten langsamen Waffe angreifen (alle weiter oben nicht als schnell bezeichnete Waffen zählen als langsam),
· sorgfältig zielen,
· vom Rücken eines Reittieres oder aus einem fahrenden Gefährt heraus angreifen, ungeachtet der Art der Waffe,
· einen Gegenstand gezielt werfen,
· mit einer unvertrauten Waffe angreifen,
· den Kampf aufmerksam studieren, um für den nächsten Angriff gegen sie einen Zuschlag von +2 auf Abwehr oder Ausweichen zu erhalten,
· eine Fertigkeit anwenden, zu deren Durchführung 10 Sekunden benötigt werden,
· Zauber mit einer Auslösedauer von bis zu 10 Sekunden wirken.
Zauber, deren Auslösephase länger als 10 Sekunden dauern, benötigen entsprechend mehrere Kampfrunden. Tiere mit einer Gw von unter 81 benötigen zwei Aktionsphasen für einen Angriff.

Freie Aktionen
Im Prinzip sind dies alle Aktionen, die nicht länger als 1 Sekunde dauern, z.B. die Hand auf einen Schalter fallen lassen, sich zu Boden werfen, einen Gegenstand fallenlassen, kurze Anweisungen rufen usw. Man kann sich alternativ einen Schritt (ein Feld; s.u.) zur Seite bewegen oder die Ausrichtung der Figur um bis zu 90 Grad drehen.

Beispiel: Die Gruppe besteht aus Louis Büchner (Gw 43, B24), Johannes Graetz (Gw 73, B27) und Paul-Otto von Billroth (Gw 92, B23). Die Kali-Anhänger haben Gw 75 und B24, der Tiger Gw 90 und B40. Nach der Modifikation durch den Initiativwurf ergibt sich also folgende Reihenfolge:
Tiger		HR 100 (Gw 90 + 10)
von Billroth	HR 97 (Gw 92 +5 )
Graetz		HR 78 (Gw 73 + 5)
Kali-Anhänger	HR 75 (Gw 75 + 0)
Büchner	HR 48 (Gw 43 + 5)
Die Abenteurer und die Kultisten stehen an den entgegengesetzten Enden der Lichtung, etwa 20 Meter voneinander entfernt. Der Tiger ist in der Mitte, 10 Meter entfernt, mit seinem Mahl beschäftigt. Die Spielleiterin entscheidet, dass keine der drei Parteien überrascht ist (beide Menschengruppen haben sich aufmerksam durch den Dschungel bewegt, Tiger vergessen auch beim leckersten Affenjungen nie ihre Umgebung).

Aktionsphase 1
Der Tiger unterbricht sein Mahl (das tote Affenjunge läuft ihm nicht weg), steht auf, dreht sich in Richtung der Kali-Anhänge (sie sind die größere Gruppe, also die größere Bedrohung) und lässt ein drohendes Fauchen hören.
Otto von Billroth nimmt sein Gewehr von der Schulter und macht es in einer Drohgeste sehr offensichtlich schussbereit; dabei geht er grimmig schauend einen Schritt auf die Kultisten zu.
Johannes Graetz, der vom Marsch durch den Dschungel noch sein Buschmesser in der Hand hält, verschiebt seine Aktion, um die die Handlungen der Kultisten regieren zu können.
Die Kultisten, unbeeindruckt von den Drohungen des Tigers und des Soldaten, teilen sich: Zwei bewegen sich in Richtung des Tigers, zwei in Richtung der Abenteurer. Den Tiger erreichen sie am Ender ihrer Aktionsphase; von den Abenteuern sind sie am Ende ihrer Phase noch 8 (bzw. 7, in von Billroths Fall) entfernt.
Johannes Graetz nutzt nun seine Handlung, indem er sich so vor von Billroth bewegt, dass dieser noch freies Schussfeld hat, aber von links auf einer Seite weniger im Nahkampf angegriffen werden kann.
Louis Büchner bleibt stehen und zieht seine Pistole.

Aktionsphase 2
Der Tiger greift einen der beiden Kultisten an, der links neben ihm steht. Der Angriff gelingt, der Kultist erleidet schweren Schaden.
Otto von Billroth sieht, dass der Kultist bei ihm sein wird, bevor er das Gewehr abfeuern kann (dazu braucht er zwei Aktionen), also lässt er die Waffe fallen, zieht seine Pistole und feuert sie mit einem Schnappschuss auf den rechten ab (mit -4 auf seinen EW). Doch der Schuss geht weit daneben.
Johannes Graetz verschiebt seine Handlung bis zur Ankunft der Kultisten.
Die beiden Kultisten im Kampf mit dem Tiger ziehen ihre Dolche und greifen überhastet hat, verfehlen aber beide. Die beiden Kultisten, die sich in Richtung der Abenteurer bewegt haben, erreichen diese, wenden sich ihren Gegnern (von Billroth und Graetz) zu und greifen nach ihren Dolchen.
Nun handelt Johannes Graetz und greift einen der Kultisten mit dem Buschmesser an.
Louis Büchner, der mit keinem Gegner im Kampf steht, tritt einen Schritt zurück und feuert seine Pistole ab.


Position in Aktionsphasen

Um in Aktionsphasen unbehindert handeln zu können, benötigt ein Abenteurer etwa 1 Quadratmeter freien Raum. Nach vorne und zur Seite hin erstreckt sich von seinem Standort aus in bis zu 1 m Entfernung sein Kontrollbereich. Gegner, die sich in diesem Gebiet aufhalten, kann er im Nahkampf angreifen.

Gerät ein Abenteurer bei seiner Bewegung in den Kontrollbereich eines Gegners, muss er sofort stehen bleiben. Befindet er sich bei Rundenbeginn schon in einem gegnerischen Kontrollbereich, darf er diesen normalerweise nicht verlassen und sich höchstens um 1 m bewegen. Mit einem erfolgreichen Wurf auf Körperbeherrschung (s. S. XXX) kann ein Abenteurer einen Kontrollbereich ignorieren.

Ein Abenteurer kann sich von seinem Gegner lösen und dessen Kontrollbereich verlassen, wenn er in dieser Runde auf jede Handlung verzichtet. Am Rundenende entfernt er sich dann um 1 m von der feindseligen Person. Der Gegner darf ihn in dieser Runde nur im Nahkampf angreifen, wenn ihm ein Prüfwurf gegen 50 + (Gw Angreifer – Gw Angegriffener) gelingt.

Mit Wurf- und Schusswaffen kann ein Abenteurer nur jene Gegner gezielt bekämpfen, die sich in seinem Schussfeld aufhalten. Das Schussfeld umfasst einen Winkel von 90 Grad und erstreckt sich in Blickrichtung bis zur äußersten Reichweite der Waffe oder bis um nächsten Hindernis. Hinter dem Abenteuer befindet sich das entsprechende, ebenfalls 90 Grad umfassende Gebiet. Was dort passiert, kann er auf keinen Fall sehen. Wird er von einem Gegner in diesem Bereich angegriffen, handelt es sich um einen Angriff von hinten.

Sind mehrere Personen in eine Aktionsphase verwickelt, ist es oft schwierig, den Überblick zu behalten, wer sich wo befindet. Abhilfe schafft in solchen Fällen eine Skizze des Handlungsschauplatzes auf einem mit einem Quadratgitter überzogenen Blatt, wobei ein Feld 1 Quadratmeter entspricht. Die Abenteurer und ihre Gegner werden mit Zinnminiaturen, Spielsteinen oder anderen Markierungen dargestellt. Auf jedem von größeren Hindernissen freien Feld kann eine Person stehen und frei agieren. Sie blickt in Richtung einer Feld- kante oder -ecke. Ihren Kontrollbereich (mit K markiert), ihr Schussfeld (schraﬃert) und den Bereich hinter ihr (grau) erkennt man in Abbildung 1.

Ein Mensch kann im Nahkampf von höchstens vier Gegnern attackiert werden, wenn die Angreifer sich nicht gegenseitig behindern wollen (vgl. Abbildung 2). Ist der Angegriffene nach einer oder nach mehreren Seiten hin gedeckt, weil er mit dem Rücken zur Wand oder Seite an Seite mit Freunden steht, verringert sich entsprechend die Zahl der Feinde, die ihn im Nahkampf angreifen können.


Anhang: Fertigkeiten, die von den Änderungen betroffen sind


Anspornen (neue Fertigkeit in der Vierauflage; pA61, Kampftaktik erlernt; Erfolgswert+5
Der Abenteurer weiß, wie man im Kampf andere Personen motiviert. Wer nicht weiter als 15 m entfernt steht und die Sprache, in der angespornt wird, mit mindestens +10 beherrscht, kommt bei einem erfolgreichen EW des Anspornenden in den Genuss der Fertigkeit. Wer keine AP mehr hat, kann 60 Sekunden lang ohne Abzüge kämpfen. Wer noch AP hat, erhält temporär (bis zum Ende des Kampfes) 1W6 AP hinzu, allerdings nicht über das Maximum. Anspornen kann nur einmal pro Kampf eingesetzt werden.

Anspornen wirkt auf Begleittiere wie Reitpferde oder Jagdhunde, wenn sie zuvor entsprechend abgerichtet (also auf die Stimme des Anspornenden „geeicht“) wurden.

· Bei Einführung dieser Regeln sollte m.E. die Wirkung ersetzt werden durch einen Zuschlag von +10 auf den Handlungsrang. (Und zu fragen wäre, ob man diese Fertigkeit auch außerhalb von Kämpfen einsetzen kann, z.B. bei Gewaltmärschen, Klettertouren, Dauerläufen, Wettrudern usw. und sie dort dann den AP-Gewinn liefert, wir also die Wirkungen teilen?)	Comment by Wilde, Elmar: Das passt eigentlich nicht. Anspornen hat gemäß Beschreibung einen Einfluss auf das Durchhaltevermögen der Angespornten. Den HR beeinflusst es eigentlich nicht (es sei denn, man unterstellt, dass ein motivierter Kämpfer auch ohne zu zögern schneller handelt).

Ich würde hier alternativ noch positive Modifikationen für Wk und Sb Proben aufnehmen (Moralwürfe).


Fechten (Kampf)
Gw61, Degen oder Florett; Erfolgswert+5
Beim Fechten gelingt es dem Abenteurer, durch Körperhaltung und Stellung dem Gegner immer die Spitze seiner Waffe entgegenzuhalten. Auf diese Weise hat er mehr Möglichkeiten
zum Zustechen oder auch zum Parieren. Der Abenteurer muss hierzu mit Degen oder Florett kämpfen und darf sich in diesem Fall zu Beginn jeder Runde entscheiden, ob er zusätzlich zu
seinem normalen Angriff einen zweiten Angriff oder eine Parade mit der Waffe ausführen will.

Entscheidet sich der Abenteurer für einen zweiten Angriff, würfelt er am Rundenende
einen EW:Fechten, der exakt so gehandhabt wird wie ein entsprechender EW:Angriff mit
der Waffe (nur dass der Erfolgswert für Fechten üblicherweise niedriger ist). Insbesondere haben kritische Erfolge und Fehler die üblichen Auswirkungen.

Eine Parade mit der Waffe nutzt dem Fechter nur gegen einen Gegner, den der Spieler vor dessen EW:Angriff festlegen muss. Erzielt dieser Angreifer einen Treffer, steht dem Fechter ein WW:Fechten zu, bei dessen Gelingen er nur 1 AP verliert. Misslingt der WW:Fechten, steht dem Fechter immer noch der übliche WW:Abwehr zu.

· Diese Fertigkeit sollte so umgeschrieben werden, dass der erste Angriff in der ersten Aktionsphase stattfindet und der zweite in der zweiten.[footnoteRef:5]	Comment by Wilde, Elmar: So wie es beschrieben ist, ziehen Florett und Degen zusammen mit Fechten wieder gleich mit Dolch und Keule. Ich würde hier für die Mühe des Erlernens der zusätzlichen Fertigkeit in jedem Fall den zweiten Angriff UND die Parade zulassen. [5:  Diese Fertigkeit ist der Grund, warum Degen und Florett keine schnellen Waffen sein können, sonst würde Fechten als Fertigkeit praktisch überflüssig.] 



Kampftaktik (sozial)
pA61; Erfolgswert+8 »+5«	Comment by Wilde, Elmar: Mit der Einführung von „Anspornen“ sollte hier auf In gewechselt werden. In der Fertigkeitsbeschreibung taucht kein Bezug zu pA auf.
Kampftaktik ist die Kunst, eine Gruppe von Abenteurern oder eine militärische Einheit geschickt im Kampf einzusetzen. Der solcherart geschulte Abenteurer hat einen geübten Blick für Konfliktsituationen und kann so für die eigene Partei einen Vorteil herausschlagen. Er hat dementsprechend höhere Chancen, beim Kampftaktik-Wurf, der zu Beginn jeder Runde gewürfelt wird, die Initiative zu gewinnen (vgl. Kapitel 3). Menschen, die nicht in Kampftaktik geschult sind, beherrschen die Fertigkeit mit einem universellen Erfolgswert von »+5«.	Comment by Wilde, Elmar: Das gibt es dann auch nicht mehr.

Sind mehrere Personen einer Partei in Kampftaktik ausgebildet, müssen sich die Beteiligten einigen, wer die Führung übernimmt, sonst hat niemand einen Vorteil von ihren taktischen Fähigkeiten. Derjenige, der die Führung in solch einer Situation übernimmt, muss die Möglichkeit haben, seinen Gefährten Anweisungen zu geben.

· Im ersten Absatz: „zu Beginn jeder Runde“  „zu Beginn jedes Kampfes“.


Unvertraute Waffen (BdR S. 96)

Hier sollte am Ende der Zusatz, dass ein Angriff mit einer unvertrauten Waffe immer zwei Aktionsphasen benötigt.


Ergänzungen

Erster Beispielkampf:

Der Polarreisende Johann Hirsch gerät bei seiner ersten Grönlandexpedition unweit des Lagers in ein Schneegestöber und steht plötzlich unerwartet einem Eisbären gegenüber. Beide sind kurz überrascht, Johann zieht sein Jagdmesser und ein Kampf entbrennt.

Johann Hirsch (Attribute über Punktesystem)		Eisbär (RK 2)
GW 81								GW 90
In 81								In 40
AP 30								AP 29
LP 19								LP 23
Dolch +7 (1W6+1)						2 x Tatze +9 (1W6+1)
HR 81								HR 65
Kampftaktik +5						Kampftaktik+6
Abwehr +13							Abwehr +13

Initiativewurf		12						9
Keine Anpassung des HR

1. Kampfrunde
1. Aktionsphase
Dolch (1) – Patzer (stolpert, Fuss verstaucht)	Tatze (2) 14
2. Aktionsphase
Dolch (1) 16					Tatze (2) 22 
Abwehr (3) 24 (-2 AP)
2. Kampfrunde
1. Aktionsphase
Dolch (1) 23					Abwehr (2) 22 (-3 LP, -5 AP)
Abwehr (4) 30 (-5 AP)				Tatze (3) 23
2. Aktionsphase
Dolch (1) 18					Tatze (2) 17 
3. Kampfrunde
1. Aktionsphase
Dolch (1) 23					Abwehr (2) 20 (-0 LP, -2 AP)
Abwehr (4) 29 (-4 AP)				Tatze (3) 25
2. Aktionsphase
Dolch (1) 26					Abwehr (2) 24 (-0 LP, -2 AP)
Abwehr (4) kritische Abwehr (-4 AP)		Tatze (3) kritischer Treffer 
4. Kampfrunde
1.Aktionsphase
Dolch (1) kritischer Treffer			Abwehr (2) 24 (tödlich)

Johann Hirsch rammt den Dolch ins Herz des Bären und spürt überrascht, wie das schwere Tier erschlafft. Er humpelt dann blutüberströmt zurück ins Lager, glücklich darüber der Gefahr entkommen zu sein.

Zweiter Beispielkampf:

Der Rossarzt Dr. Martin Dachsberg stellt in der Nähe eines geheimen Luftschifftestgeländes in der Rhön den französischen Spion Rufus Rotschild aka Pierre Lafitte. Dr. Dachsberg zieht seinen Degen, während Rufus einen Dolch aus dem Mantel holt.

Dr. Dachsberg (Attribute über Punktesystem)		Rufus Rotschild
GW 81								GW 90
In 81								In 40
AP 23								AP 24
LP 14								LP 17
Fechten +7, Degen +7 (1W6+3)				Dolch +7 (1W6+1)
HR 81								HR 65
Kampftaktik +5						Kampftaktik +5
Abwehr +14							Abwehr +14

Initiativewurf		23						15
Großer Vorteil HR +10

1. Kampfrunde
1. Aktionsphase
Fechten (1) 20 (2 Angriffe)			Abwehr (2) 30 (-7 AP)
Abwehr (4) 17 (-5 LP, -5 AP)			Dolch (3) 25
2. Aktionsphase
Fechten (1) 25					Abwehr (2) 33 (-8 AP) 
Abwehr (4) 19 (-4 LP, -4 AP)			Dolch (3) 25
2. Kampfrunde
1. Aktionsphase
Fechten (1) 18 (2 Angriffe)			Dolch (2) 16
2. Aktionsphase
Fechten (1) 22					Abwehr (2) 24 (-5 AP)
							Dolch (3) 9 
3. Kampfrunde
1. Aktionsphase
Fechten (1) kritischer Rumpftreffer	Abwehr (2) Patzer Sicht behindert schwere innere Verletzung 
(-13 LP, -13 AP)

Schwer angeschlagen lässt Rufus den Dolch sinken und wird vom ebenfalls verletzten Dr. Dachsberg in Gewahrsam genommen.

Dritter Beispielkampf:

Johann Hirsch ist bei dichtem Nebel mit seinem Schlittenhund „Tannhäuser“ in Lappland unterwegs und begegnet drei sehr ausgehungerten Wölfen, gegen die er sich mit seinem Jagdmesser zur Wehr setzt.

Großer Hund „Tannhäuser“	(RK 1)				Drei Wölfe (RK 1)
GW 60								GW 60
In 30								In 30
AP 12								AP 11
LP 12								LP 6
Biss +7 (1W6+1)						Biss +7 (1W6)
HR 45								HR 45
Kampftaktik +3						Kampftaktik+3
Abwehr +11							Abwehr +12

Initiativewurf		17						4
Keine Anpassung des HR

1. Kampfrunde
1. Aktionsphase
Dolch (1) 26				Abwehr Wolf 1 (2) 31 (-7 AP)
Biss (3) 25				Abwehr Wolf 2 (4) 16 (-5 LP, -6 AP)
Abwehr Johann (6) 21 (-6 LP/AP)	Biss Wolf 1 (5) 24 
						Biss Wolf 2 (7) 12
Abwehr Johann (9) 18 (-3 LP/AP)	Biss Wolf 3 (8) 26 
2. Aktionsphase
Dolch (1) 15

2. Kampfrunde
1. Aktionsphase	
Dolch (1) 20				Abwehr Wolf 1 (2) Patzer (-6 LP, -7 AP)
						Wolf 1 ist völlig erschöpft (0 AP)
Biss (2) 25				Abwehr Wolf 2 (3) 27 (-2 AP) 
						Biss Wolf 1 (4) 17
Abwehr Hund (3) 18 (-7 LP, -8 AP)	Biss Wolf 2 (5) kritisch Rumpf
			Innere Verletzung
						Biss Wolf 3 (8) 19
2. Aktionsphase
Dolch (1) 16


3. Kampfrunde
1. Aktionsphase
Dolch (1) 25				Abwehr Wolf 2 (3) 15 (-5 LP,-6 AP)
						Wolf 2 ist tot
						Biss Wolf 3 (4) 12
2. Aktionsphase
Dolch (1) 24				Abwehr Wolf 3 (2) 14 (-3 LP, -4 AP)	

4. Kampfrunde
1. Aktionsphase
Dolch (1) 23				Abwehr Wolf 3 (2) 26 (-7 AP)	
						Wolf 3 ist völlig erschöpft

Das war knapp! Zwei Wölfe suchen immer noch hungrig das Weite, während ein Wolf tot zurückbleibt. Johann kümmert sich um seinen treuen und schwer verletzten „Tannhäuser“.

Vierter Beispielkampf:

Johann Hirsch nimmt an einer Expedition in Sibirien teil und gerät in einem sehr abgelegenen Tal einem aggressiven Mammutbullen in die Quere. Erneut hat er nur sein Jagdmesser zur Hand, da er sein Gewehr zuvor verloren hat.

Johann Hirsch (Attribute über Punktesystem)		Mammut (Elefant) (RK 2)
GW 81								GW 60
In 81								In 30
AP 30								AP 54
LP 19								LP 16
Dolch +7 (1W6+1)						Stoßzähne +11 (2W6)
HR 81								HR 60
Kampftaktik +5						Kampftaktik+3
Abwehr +13							Abwehr +16

Initiativewurf		23						21
Anpassung des HR jeweils +5

1. Kampfrunde
1. Aktionsphase
Dolch (1) 	14					Stoßzähne (2) 22
Abwehr (3) 25 (-9 AP)

2. Aktionsphase
Dolch (1) 18					 
2. Kampfrunde
1. Aktionsphase
Dolch (1) 20					Abwehr (2) 21 (-7 AP)
Abwehr (4) 16 (-7 LP,-7 AP)			Stoßzähne (3) 28
2. Aktionsphase
Dolch (1) 24					Abwehr (2) 26 (-1 AP) 
3. Kampfrunde
1. Aktionsphase
Dolch (1) 23					Abwehr (2) 32 (-3 AP)
Abwehr (4) 28 (-6 LP, -6 AP)			Stoßzähne (3) kritisch
 		Normaler schwerer Schaden
2. Aktionsphase
Dolch (1) kritisch					Abwehr (2) 22 (-3 LP, -5 AP)
						Verletzung am linken Bein –wehrlos, B6

Johann sieht verdutzt zu, wie das riesige Tier vorne in die Knie geht und nutzt die Gelegenheit, sich so schnell es geht vor dem wütenden Mammutbullen in Sicherheit zu bringen. Da ist das Schicksal wohl gütig mit ihm gewesen! Bei nächster Gelegenheit wird er besser auf sein Gewehr aufpassen.

Alternativkonzept:
Der Handlungsrang wird mit (Gw+In/2)/10 bestimmt. Werte zwischen 0 und 15 sind möglich.
Waffen modifizieren den HR um +1(schnell/leicht), +0(normal/mittel), -1(langsam/schwer).
Durch den Initiativwurf wird der HR wie folgt modifiziert: kritischer Fehler -4 (zzgl. negative Folge), -2 Misserfolg, +0 leichter Vorteil, +2 großer Vorteil, +4 kritischer Erfolg.
Ab einem HR von z.B. 10 kann in jeder Aktionsphase eine Handlung erfolgen. Unterhalb der Schwelle wird nur in jeder zweiten Aktionsphase agiert. Der HR gibt weiterhin die Reihenfolge in den Aktionsphasen vor. Bei Gleichstand könnte die höhere Gw o.Ä. entscheiden. Versuche, die Initiative zurückzugewinnen (neuer Initiativewurf) sollten (optional) zugelassen werden, wenn es dafür eine Begründung gibt (wir haben Verstärkung erhalten, dem Gegner ist der Rückzug abgeschnitten……). Dann würde durch den neuen Initiativewurf der modifizierte HR erneut modifiziert. HR 0 wäre das Minimum. HR 20 das Maximum. Diese Option hat den Reiz, dass man in einem Kampf die Chance hat sich von einem HR kleiner 10 auf einen HR größer 10 zu verbessern (und dann in jeder Aktionsphase agieren kann).
Wären die Beispielkämpfe damit anders verlaufen? 
Bsp. 3 Johann und Tannhäuser gegen die Wölfe:
Johann HR 12+1=13, Tannhäuser und die Wölfe 8. Durch den Initiativwurf keine Änderung beim HR. Johann könnte zweimal angreifen, der Hund und die Wölfe jeweils einmal (keine Änderung). Nach der ersten Kampfrunde würden beide Seiten versuchen sich in eine bessere Position zu bringen (die Wölfe kreisen ein, Johann und Tannhäuser kämpfen Rücken an Schwanz). Neuer Initiativewurf: Johann 11, Wölfe 20, damit sinkt der HR von Johann auf 11 und Tannhäuser 6, während die Wölfe auf HR 10 steigen. Jetzt können die Wölfe in jeder Aktionsphase angreifen, ebenso wie Johann. Der erste Wolf wäre erschöpft, Tannhäuser wäre schwer verletzt, bevor er den zweiten Wolf getroffen hätte. In der zweiten Aktionsphase hätten weder Johann, noch Wolf 3 getroffen. Wolf 2 könnte jetzt noch angreifen 26, Johann mit 17 abwehren (-1 LP, -1 AP). In der dritten Kampfrunde würde Johann natürlich versuchen, die Wölfe auszumanövrieren und sich mit Tannhäuser zwischen mehreren Bäumen zu positionieren. Neue Initiative: Johann 23, Wölfe 14. HR Johann 13, Wölfe 8. Diese Runde würde Johann Wolf 2 töten, während Wolf 3 Johann verfehlen würde. In der zweiten Aktionsphase würde Johann Wolf 3 treffen. In der 4. Kampfrunde würde Wolf 3 alles auf eine Karte setzen und Johann ohne Rücksicht anspringen (neue Initiative). Johann 8, Wolf 14, HR Johann 11, HR Wolf 6. Johann würde Wolf 3 treffen und der Kampf würde so enden, wie oben beschrieben. Allerdings hätte sich der Ablauf durch die Änderungen im HR an mehreren Stellen verändern können.   

Fazit:
Das Konzept „NEU“ funktioniert und die Verknüpfung von Bewegung und anderen Handlungen ist eine sehr gute Weiterentwicklung des Regelsystems. Die Beschränkung auf einen Initiativwurf ist gut für den Spielfluss, allerdings sind die Auswirkungen auf den Handlungsrang zu gering, so dass es sich kaum „lohnt“ Kampftaktik zu lernen. Den größten Vorbehalt habe ich gegen die „schnellen“ Waffen. Dolch und Keule werden hier einseitig deutlich aufgewertet und beeinflussen die Spielbalance negativ (siehe Kommentar und Beispielkämpfe). Bei der Einordnung von Tieren und Waffenlosen Kampf gibt es ebenfalls Klärungsbedarf (siehe Kommentar).
[bookmark: _GoBack]Insgesamt sollte durch den Initiativewurf mehr Dynamik entstehen und auch taktische Manöver möglich sein. Siehe dazu als Vorschlag das Alternativkonzept.  
