
Waffenlos

Name

Spezies

LEP AUP ENP

MW+1 MW+1 MW+1

MW+2 MW+2 MW+2

MW+4

MW+3 MW+3MW+3

MW+4 MW+4

MW+5 MW+5 MW+5

MW+6 MW+6 MW+6

MW+7

MW+8

MW+9

BewusstlosBewusstlos

tot

Attribut WE LS ALS

Stärke

Konstitution

Geschick

Intelligenz

Interaktion

Willenskraft

Wahrnehmung

Kräfte

Reaktion

Abgeleitete Werte

AKP/RLEP

AUP ENP

Rüstung

Torso

L. Bein R. Bein

Kopf

L. Arm R. Arm

Notizen

Waffe / Schild:

Vorteile

Nachteile

Porträt

Waffe / Schild:

Waffe / Schild:

Waffe / Schild:



Ausrüstung, Besitz & Geld

Verbindungen

Geb.-datum, Alter & Geb.-ort

Größe & Gewicht

Kleidung

Familie & Hintergrund

Notizen

Rang & Titel

Religion

Geschlecht

Aussehen



Fertigkeiten

Geschick

WE LS

Akrobatik

Armbrust

Bogen

Fingerfertigkeit

Fliegen

Geschütze

Gewehre

Heimlichkeit

Kochen

Peitschen

Reiten

Seil

Stangenwaffen

Tanzen

Werfen

Zeichnen

Einhandklingenwaffen

Wafffenlose Parade

Intelligenz

WE LS

Architektur

Biologie

Chemie

Entwerfen

Geographie

Geschichte

Informatik

Kunst

Landwirtschaft

Magiekunde

Mathematik

Medizin

Meteorologie

Orientierung

Physik

Politik

Psychologie

Raumfahrt

Recht

Seefahrt

Sportu. Spiele

Strategie u. Taktik

Technik

Theologieu. Philosophie

Waffen

Wirtschaft

Interaktion

WE LS

Abrichten

Aufmachung

Betören

Menschenkenntnis

Schauspiel

Singen

Etikette

Konstitution

WE LS

Schwimmen

Wildnisleben

Stärke

WE LS

Athletik

Hiebwaffen

Klettern

Waffenloser Angriff

Zweihandklingenwaffen

Schildkampf

Wahrnehmung

WE LS

Fühlen

Hören

Riechen

Schmecken

Sehen

Willenskraft

WE LS

Selbstbeherrschung

Training

Kräfte

WE LS

Sprachen / Spezialw. (IN)

WE LS

Reaktion

WE LS

Initiative

Kettenwaffen

Pistolen

Fahren

Notizen



Abkürzungen
AKP Aktionspunkte

AKP/R Aktionspunkte pro Kampfrunde

ALS Aktuelle Lernschwelle

AUP Ausdauerpunkte

ENP Energiepunkte

GE Geschick

IL Intelligenz

IA Interaktion

KO Konstitution

KR Kräfte

LEP Lebenspunkte

LS Lernschwelle

MW Mindestwurf

MW* Mindestwurf*

(Überigbehaltene Punkte)

RE Reaktion

SP Schadenspunkte

SPA Schadenspunkte Ausdauer

ST Stärke

WA Wahrnehmung

WE Wert

WI Willenskraft

Abgeleitete Werte
AKP/R = (RE • 4 + GE • 2 + WA + WI) / 4

LEP = KO • 10

AUP = KO • 7

ENP = KR • 10

Waffenloser Kampf
Standardangriff (Zuschlagen)

Angriff = ST + Waffenl. An.

Parade = GE + Waffenl. Pa.

Ausweichen = GE + Waffenl. Pa. - 5

Angriffsd. = 6

Schaden = (ST + GE) / 2 SPA

Biss

MW: +6; Dauer: 18 AKP; Standard+8 SP

Doppfelschlag

MW: +6; Dauer: 10 AKP; 2*Standard SPA

Fußfeger

MW: +8; Dauer: 8 AKP; Standard/2 SPA

Griff

MW: +5; Dauer: 8 AKP; Standard-6 SPA

Lösen

MW: +0; Dauer: 6 AKP; 0 SPA

Schmetterschlag

MW: +2+Ansage; Dauer: 8 AKP; Standard +

2*Ansage SPA

Tritt

MW: +6; Dauer: 8 AKP; Standard+4 SPA

Vorbereitende Parade

MW: +2+Ansage;

Wurf

MW: +8; Dauer: 12 AKP; Standard-2 SPA

Kampfregeln
Raum

Quadratische Packetierung

Ein Kästchen = ein Quadratmeter

Zeit

Kampf ist rundenbasiert; Zu Beginn

Initiativeprobe; Jeder hat AKP/R;

An der Reihe ist, wer in aktueller

Kampfrunde die meisten AKP übrig hat; bei

Gleichstand Initiative vergleichen

Bewegen

Jede Bewegungsaktion kostet mindestens

10 AKP

Schleichen zu angrenzendem Käst. 16 AKP

Schleichen zu diagonalem käst. 24 AKP

Gehen zu angrenzendem Kästchen 8 AKP

Gehen zu diagonalem Kästchen 12 AKP

Rennen zu angrenzendem Kästchen 2 AKP

Rennen zu diagonalem Kästchen 3 AKP

Begegnung

Treffen Zwei Gegner auf einander:

Initativeprobe; Gewinner darf sofort

Angreifen

Trefferzonen

Kopf +2 (zusätzlicher Schaden wird

verdoppelt)

Torso +0 (Standard)

Arme/Beine +1

LEP / SP / AUP / SPA

Von SP / SPA wird Zonenrüstung

abgezogen, rest wird von LEP / AUP

abgezogen;

Pro KO viele SP / SPA gilt MW+1;

Schildkampf

Schild kann zu einhändiger

Nahkampfwaffe geführt werden;

Schild kann fernkampfangriffe Parieren;

Regeneration

Pro Nacht KO viele LEP Regeneration;

Pro Stunde KO viele AUP Regeneration;

Pro Nacht KR viele ENP Regeneration;

Fernkampf
Immer vergleichenden Probe (Arglose

Ziele werfen einen W12); Wissende Ziele

können ausweichen; Schildkämpfer könne

parieren

Bewegung

Unbewegt +0

Ziel geht +2

Ziel rennt +4

Größe

Riesig (Elefant) -4

Groß (Pferd) -2

Normal (Mensch) +0

Klein (Hase) +2

Winzig (Münze) +4

Reichweite (Distanzklassen)

Nah +0

Mittel +4

Weit +8

Extrem weit +16

Sichtverhätlnisse

Bei Nebel Distanzklasse um eins erhöht

Klare Sicht +0

Teilweise verdeckt +2

Halb verdeckt +4

3/4 verdeckt +6

Fast vollständig verdeckt +10

Einzelschuss

Standardangriff

Feuerstoß

Pro zusätzliche Kugel MW +1; SP +2

Kräfte & Formen
Jede Kraft ist eine Fertigkeit

Kräft haben Formen (Zauber)

Mindestwurf

Jede Form hat einen MW (Erschwernis)

Gegnern steht zu, dagegen anzuwürfeln

Kosten

Jede Form kostet Energiepunkte

Voraussetzung

Jede Form hat Voraussetzungen

Pro Punkt unterschreitung MW+10

Formdauer

Dauer, eine Form zu wirken

Wirkungsdauer

Zeit, die eine Form hält

Reichweite

Reichweite einer Form

Energieverlust

MW +1 bei ENP Verlust > KR

Bewaffneter Nahkampf
Doppelangriff

Zwei Waffen

Zwei Aktionen, wenn an der Reihe

Angriffsdauer beider Angriffe

entsprechen Angriffsdauer langsamster

Waffe +2

Angriff +4 Punkte erschwert

Vorbereitende Parade

Erschwernis auf eigene Parade (Ansage)

Nächste Attacke wird um Ansage

erleichtert

Wuchtschlag

Erschwernis auf eigene Attacke (Ansage)

Pro Punkt Ansage zwei zusätzliche SP

Kampfsituationen
Gegriffen

MW Gegriffener +4

Kampf im Dämmerlicht

MW Angreifer +6; MW Verteidiger +4

Kampf in Dunkelheit

MW Angreifer +10; MW Verteidiger +8

Kampf imWasser

MW Angreifer +6; MW Verteidiger +3

Kampf am Boden

MW Liegender +8; Aufstehen:

Akrobatikprobe MW 12, 12 AKP

Gegner in der Überzahl

MW +2 pro Verhältnis zusätzlicher

Gegner

Kampf in engem Raum

MW +3 für alle waffen, länger als

Dolche




