Gezielte Hiebe (im Folgenden gH) – Alternativen zu bisher:
1) Änderung des gH und seiner Auswirkungen:

· gH nur bei Gegnern, die 2 Grade niedriger sind, möglich

· gH auch als Möglichkeit erlauben, gezielt Schwachstellen der Rüstung auszuloten. Bonus auf 2. Abwehr: +2; Zusatzschaden: +1
· Nur gH, wenn man dafür eine Fertigkeit „Gezielter Hieb auf XY“ lernt
· Um die Auswirkung des gH zu erhalten, muss min. ein Drittel der Max-LP (oder ein festgelegter Wert X) des Gegners an Schaden verursacht worden sein. (Erweiterung dieser Regel: Wenn zu wenig LP-Schaden gemacht wurden, dann tritt nur für 1W6 Runden eine Auswirkung ein (vergleiche Stolpern + Fuß verstauchen))
· Allgemein die zweite Abwehr durch höhere Boni aufstocken (z.B.: +6, +8, +10)
· Wendet man den gH an, ist eine krit. 20 (also die Auswirkung einer solchen) NICHT mehr möglich – auch wenn die 2. Abwehr gelingt und somit die verpatzte 1. Abwehr wieder zum Tragen käme
· gH nur möglich, wenn man lange genug gegen einen Gegner gekämpft hat, weil man diesen einschätzen muss. Also erst der gH nach X Runden möglich. Bei bekannten Gegnern kann normal agiert werden. Ggf. vielleicht auch Kampftaktik nutzen, um die Rundenzahl zu minimieren... (wobei das die KT wieder ungemein pushen würde)
· gH NICHT möglich, wenn man gleichzeitig die Fertigkeit Fechten einsetzt.
· Grad der Figur als Bonus zum zweiten EW:Abwehr hinzurechnen
· Die Liste zum kritischen Angriff aus GB11 nur bei gH nutzen.
· Bei der 2. Abwehr des gH wird die Verteidigungswaffe dazugerechnet. Die 2. Abwehr ist also wie die Erste, PLUS den Bonus gegen den gH
2) Allgemeine Änderungen, die darauf auch Auswirkungen haben können:
· im Nahkampf schlagen diejenigen mit der längeren Waffe zuerst. (Dolch zuletzt, nach der Regel). Danach kommt dann der normale Waffenrang oder Handlungsrang.

· Bessere Heilung gezielter Hiebe und Krits zulassen (diverse Möglichkeiten): z.B. durch EH lässt sich alles schon soweit beheben, dass man nur noch -4 hat, oder Allheilung effektiver machen.

· Allheilung geht immer, so lange keine 1 kommt: Das ist offiziell so – aber nur, wenn es um die Auswirkungen von kritischen Wunden geht. LP können wie gehabt nur alle 3 Tage geheilt werden...

· Die waffenbezogenen Abwehrboni/-mali in entsprechende Angriffsboni/-mali verwandeln. Beispiel: Ein Messerstecher bekäme also gegen OR oder TR-Gegner noch mal +2 auf seinen Angriff und könnte sich durch die Mengen metzeln (versuchen). Gegen PR- und VR-Träger wäre er jedoch wesentlich ineffektiver und bräuchte ein zweites Konzept für diese Kämpfe - also eventuell eine zweite Waffe.

· Den Rüstungsbonus nutzen

· Liste zum kritischen Angriff aus GB 11 allgemein nutzen 

