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Gcneral

Adrenal Skills

.. welche sich in der Self Control Category befinden, beinhalten zum Teil kérperliche wie
auch mentale Fahigkeiten und erfordern den Einsatz der inneren Energiereserven. Nitzt ein
Charakter in jeder Runde einen Adrenal Skill, somit die entscheidende Vorbereitungszeit mit
20% Aktivitat wegfallt, so erhalt er pro aufeinander folgende Runde einen kumulativen Malus
von -10 (s. MAC, S.82).

Basics

Ab sofort gilt das Regelwerk RMFRP als grundsatzliche Basis. Fir alles dort nicht angefiihr-
te, greifen wir natirlich noch gerne auf das jeweilige RMSS-Material zurlck (wie z.B. das
Spell Law).

Als Grundlage fur alles Shadow World spezifische (wie u. a. die Rasse-Boni) gelten prinzipi-
ell die Angaben im Master Atlas 4.

Cash

Das bei einem Charakter getragene Geld, fallt flir die ersten ~50pcs. — im wahrsten Sinne
des Wortes — nicht ins Gewicht. Alles dartber wird jedoch der Weight List hinzugezahlt. Je
nach Art des Zahlungsmittels, muB dann in solchem Fall das jeweilige Gewicht ermittelt
werden. Halt man sich die gegenwartig trigerischen Zeiten vor Augen, empfiehlt es sich so
oder so groBere Geldmengen nicht bei sich herumzutragen, sondern an einem sicheren Ort
zu verwahren.

E_xpcricncc

In Sachen Erfahrungspunkte l6sen wir uns véllig von dem bisher verwendeten RM-System
und wollen die XP’s nunmehr ausschlieBlich durch ein zielorientiertes Punktesystem
vergeben. Der groBe Vortelil liegt darin, daB diese flexibel und dem Charakter entsprechend
definiert werden kénnen. Prinzipiell erhalten Charaktere die jeweiligen Erfahrungspunkte
durch erreichen folgender vier Typen von Zielen:

Party Hauptziel — Das inkludiert die Bewaltlgung des gegenwartlgen Missionszieles der
Abenteurergruppe. Ublicherweise gibt es zu einem Zeitpunkt immer nur ein Party Hauptziel,
unter besonderen Umstanden aber auch mehrere parallel laufen kénnen.

Party Nebenziel — Dieses Ziel ist ein wichtiger Punkt auf dem Weg, das laufende Abenteuer
zu beenden und das Party Hauptziel zu erreichen. Aber auch nebensachliche oder zeitlich
weniger dringliche Aufgaben sind dazuzuzahlen.

Personliches Hauptziel — Das sind die persénlichen Ziele eines jeden Charakters, welches
einen bedeutenden Effekt und/oder eine wichtige Veranderung auf dessen Leben hat.

Personliches Nebenziel — Hierbei handelt es sich um Ziele verschiedenster Art, mit eher
untergeordneter Rolle. Uber jene ist z.B. das Persdnliche Hauptziel zu erreichen.

Dartiber hinaus kommen selbstverstandlich zusatzliche Erfahrungspunkte, sogenannte
Bonus Erfahrungspunkte, fiir charaktertaugliches Rollenspiel, gute Ideen, heldenhafte
Aktionen und alle anderen Dinge, die eine Belohnung rechtfertigen, hinzu.
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[Fate Foints

Allgemein Wissenswertes (ber Fate Points siehe Channeling Companion, S.44. Ublicher-
weise werden Schicksalspunkie dazu verwendet, um einen folgenschweren Wurf fir
Kritische, Widerstandswiirfe oder Mandver zu wiederholen, der den unmittelbaren und
unerwarteten Tod des Charakters bedeuten wiirde. Jeder neue Charakter beginnt mit 3
Schicksalspunkten, wobei 5 Punkte das Maximum darstellen.

Fate Points bilden keinen Freibrief fir Abenteuer ohne Gefahren. Verletzungen und Tod sind
damit nicht auszuschlieBen. lhre Verwendung kann ggfs. vom GM verwehrt werden, wenn
sich der Charakter wissentlich und ganz bewuBt in Gefahrensituation begeben hat.

Wie bekomme ich neue Fate Points? Fir die Gruppe dann, wenn sie z.B. eine heroische,
auBergewdhnliche Mission zu Ende gebracht hat. Flr einzelne Abenteurer, wenn beispiels-
weise charakterspezifische Lebensaufgaben erfiillt wurden, oder eine besonders anerken-
nenswerte Charakterdarstellung belohnt werden soll.

]:cccling

Bislang haben wir es so gehandhabt, daB die persénlichen Verpflegungsvorrate eines
Abenteurers stets verfigbar und die Wasserschlauche allzeit gut geflllt waren. Farblose,
weil sich immer wiederholende Szenarien von eintoniger Wassersuche in der Wildnis:- oder
langweiliger Nahrungsbeschaffung in den Stadten gehérten der Vergangenheit an.

Diese zwanglose Methode funktioniert aber nur solange, wie sich die Abenteurer in »norma-
ler Umgebung« bewegen, sprich in regelmaBigen Abstédnden zu Speis und Trank Zugang
haben, egal ob aus der Wildnis geklaubt oder in Stadten erstanden. Finden sie sich jedoch
plétzlich (und womdéglich ganzlich ungeplant) umgeben von einer feindseligen Umwelt, wie
einer brennenden Sandwiiste, einer eisigkalten Arktis, endlosen Katakomben ohne Ausgang,
einer 6den und einsamen Felsinsel, ddmonischen Ascheebenen, oder einfach nur einer
unterirdisch heiBen und von Lavastrémen durchzogenen Schmiedeanlage der Aldari ©, dann
wird die Verflgbarkeit dieser ansonst banalen Dinge auf einmal lebensentscheidend.

Um nun dem gerecht zu werden, kann der GM in solchen Situationen diese verlangen, d.h.
die Spieler missen daflir Sorge tragen, dann auch gentigend an Wasser und Nahrung fir
ihren Charakter vorratig zu haben.

]:lging Cloud

Eine Sky Sloop durch die Lifte zu bewegen stellt eine komplexe Aufgabe dar, bei dieser
verschiedene Personen mit verschiedenen Fahigkeiten in verschiedenen Situationen
interagieren: Somit kann nur eine grobe Richtlinie angegeben werden, wie eine solche
Luftfahrt abzulaufen hat. Die jeweiligen - Faktoren sind dann stets situationsbedingt. Die
Mindestbesetzung auf der speziell flir wenig Besatzung zugeschnittene Flying Cloud besteht
aus einem Steuermann der das Ruder bedient und 4 Matrosen, die wahrend der Fahrt auf
den unterschiedlichsten Schiffspositionen zum Einsatz kommen.

]:|3ing Cloucl
Léngc: o8 Breite: 15’ 5::561: rcchtecl(ig/getal«:lt
Crcw: 9 Fassagicrc: keine Tonnagc: 50
Rciscgcschw.: ZOmPh Max C]csclww.: }O~5OmPl'1 bcwagnung: Two ballistas

Noch vor Beginn der Luftreise wirfelt jeder Dienst tuende Matrose auf Sailing, dessen
Ergebnis je nach Erfolg als Modifikator fiir das Sailing des Steuermanns (oder eben Kapitan)
dient. Je professioneller die Mannschaft zu Werke geht, desto einfacher wird es fir den
Kapitan.
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Ergebnis Kapitan Modi Matrosen Modi
-26 down Spectacular Failure 15 -20 auf néchstfolgendes Sailing
und ein »B« StreB Critical
25— -05 Absolute Failure -10 -10 auf néchstfolgendes Sailing
-04 —75 Failure -5 keine
76 — 90 Partial Success +0 keine
91 — 110 Near Success +Y2 Ranks keine
11152475 Success +alle Ranks keine
176 up Absolute Success +1Y2-fache Ranks +20 Sailing fir 24 Std. oder Schlaf oder

Absolute Failure oder Spectacular Failure

Ist nicht die Mindestanzahl an Matrosen vorhanden, so erhalt der Kapitan fiir seinen Sailing
Roll noch zusatzlich folgenden Malus:

m bei 3 Matrosen an Bord: -10 m bei zwei Matrosen an Bord: -35 m bei nur einem Matrosen an Bord: -75

Fur die navigatorischen Belange kommt prinzipiell der Skill Navigation zum Einsatz.
Idealerweise Ubernimmt wahrend der Flugreise einer der Matrosen diese Aufgabe und
verschwindet ab und an in den Kartenraum unter Deck, berechnet den Kurs neu und gibt
seine Erkenntnisse dem Kapitéan an Deck weiter. Dieser kann sich dann mit einem Orientee-
ring voll und ganz auf das steuern der Sky Sloop konzentrieren, ohne das er seine wichtige
Steuerposition verlassen muB. Natlrlich kann die Navigation auch der Kapitdn an Deck
mittels Star-gazing Ubernehmen, was sich aber gegentiber einer Kursbestimmung mit Karte,
Kompal und Sextant als weitaus ungenauer erweist und einen dementsprechenden Malus
erhalt.

Shipwright-craft

Eine in Benutzung stehende Sky Sloop die standig Wind und Wetter ausgesetzt ist, erfordert
eine regelmaBige Wartung um deren einwandfreie Funktion zu gewahrleisten. Mit der Zeit
sind kleinere Reparaturen, Ausbesserungs- und Reinigungsarbeiten notwendig. Das dafir
taugliche Werkzeug und Reinigungsgerat steht der Schiffsmannschaft unter Deck in einer
Bordkiste zur Verfligung.

Kleine Wartung
Fir die Kleine Wartung ist Ublicherweise ein Light Shipwright-craft erforderlich und sollte

von einer Mannschaft problemlos selbst durchgefiuihrt werden kénnen. Je nach Anzahl der
beteiligten Personen und deren Fahigkeiten definiert sich auch die Dauer. Es erfordert 25
Arbeiter-Stunden (d.h. funf Arbeiter, alle mit einem erfolgreichen Skill-Roll schaffen. eine
Kleine Wartung in 5 Stunden) und muB alle 800 Betriebsstunden durchgefiihrt werden. Fallt
die Wartung aus oder aber wird nur ungentigend erledigt, so kann das die Funktion des
Schiffes beeintrachtigen und einen Malus von bis zu -25 auf Sailing nach sich ziehen.

GroBe Wartung
In gréBeren Zeitabstanden ist aber auch mal eine GroBe Wartung notwendig, die spezielle

Arbeiten beinhaltet und bereits fundiertes Fachwissen voraussetzt. Aus diesem Grund ist
hierfiir alle 2500 Betriebsstunden schon ein Hard Shripwright-craft erforderlich, allerdings
die Schwierigkeit aufgrund besonderer Ereignisse oder Schaden am Schiff variieren kann.
Fur eine GroBe Wartung (in dieser automatisch auch die Kleine Wartung inkludiert ist) bedarf
es im Normalfall 75 Arbeiter-Stunden. D.h. fiinf Arbeiter denen alle ein erfolgreicher Skill-Roll
gelingt, schaffen die GroBe Wartung in 15 Stunden. Bei dementsprechenden Schaden am
Schiff kann sich die Arbeitszeit natirlich verlangern. Fallt die Wartung aus oder aber wird nur
ungenigend erledigt, so kann das die Funktion des Schiffes betrachtlich beeintrachtigen und
theoretisch einen nach oben hin offenen Malus auf Sailing nach sich ziehen.
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Alternativ kann eine GroBe Wartung auch von professionellen Schiffsbauern durchgefihrt
werden. Die jeweiligen Kosten sind unterschiedlich, richten sich aber in erster Linie nach
dem jeweiligen Zustand der Sky Sloop.

Light Ballista
Die beiden am Vorderdeck und Heck angebrachten Light Ballista der Flying Cloud gelten als

Uberdimensionale Schwere Armbrust. Im Wesentlichen dienen sie dazu feindliche Schiffe im
Luftkampf zu beschadigen (vorzugsweise die Takelage und die Steueranlagen, um es
unmandvrierbar zu machen) und in weiterer Folge Enterleinen abzufeuern. Somit verursa-
chen sie auch einen strukturellen Schaden. Sie sind in horizontaler Ausrichtung 360°
vollstéandig drehbar und kénnen in der vertikalen Achse bis zu 45° nach oben gerichtet
werden. Uber eine seitlich befindliche Kurbelvorrichtung sind sie zu spannen und werden
idealerweise von zwei Person bedient, Lader & Schiitze. In diesem Fall benétigt das
Nachladen zwei volle Runden (200% Aktivitat) bevor das nachste GeschoB abgefeuert
werden kann. Bedient nur eine Person die Ballista, erfordert das Nachladen 460% Aktivitat.
Jede Light Ballista kann mit sechs Stiick Geschosse a la Munitionsdepot auf einer seitlich
befindlichen Vorrichtung ausgeristet werden, um diese schnell verfligbar zu haben und so
ein effizientes Nachladen zu gewahrleisten.

Attack Table: Ballista Damage: Structure Points Length: 5° Fumble Range: 01 — 05
Ballista Hits[Faulty]: 50  Ballista Hits[Destroyed]: 140
Range Mod.: 1'-60: +30  61'-150: +10  151'-200: +0 201'—400:-25 401'-600: -40 601’ —800: -55

Je nach Art des Zieles (Grund-DB), GréBe des Zieles, auf welche Art es sich bewegt, auf
welcher Position es sich befindet und wie schnell es sich bewegt, kommt ein dementspre-
chender DB zur Anwendung. Aufgrund der unzahlig vorstellbaren Situationen wird dieser
dann immer umstandsbedingt definiert.

Hcrbs

m Damit wild wachsende Heilkrauter gefunden werden kénnen, muB einem Charakter (oder
auch Gruppe) ein erfolgreiches Foraging gelingen, dessen Schwierigkeit und damit Erfolg
von der spezifischen Situation und allen voran der jeweiligen Umgebung abhangt. Zudem
muB beachtet werden, ob nach einem bestimmten Kraut gesucht, oder eine ganz allgemeine
Suche durchgefihrt wird.

m Nachfolgende Erkennung, Bestimmung & Definition eines gefundenen Heilkrauts geschieht
mittels dem Herb Lore Skill oder einem adaquaten Herb Lore Spell.

m Um einen noch rohen Pflanzenwuchs nun fir die Zukunft haltbar zu machen, aber vor
allem in nutzbare Anwendungsform zu bringen, muB fir jede gefundene Krautart (nicht
zwingend Anzahl!) ein Preparing Herbs durchgefihrt werden. Achtung, dabei ist in man-
chen Fallen bestimmtes Zubehér notwendig. Das daraus resultierende Endergebnis: wird
vermerkt und dient als Modifikator flr ein spateres Using Prepared Herbs. Vorteil: Damit
kann der jeweilige Spieler in etwa die Wirkung/Haltbarkeit des Heilkrauts seines Charakters
abschétzen und sich demzufolge friiher oder spéter zu dessen Anwendung entschlieBen.

Anwendung versch. Formen & Arten
chew - kauen inhale - inhalieren berry - Beere nectar - Nektar
boil - kochen drink - trinken seed - Samen grass - Gras
salve - salben poultice - Breipackung bud - Knospe crystal - Quarz
eat - essen rub - einreiben toad secretion - Unkensekret reed - Schilf
brew - brauen soak - einweichen flower - Bllte cone - Zapfen
dissolve - auflésen dry - trocknen oyster - Auster stalk - Stangel
crush - zerdrlicken burn - verbrennen leaf - Blatt mix - Mix
place in mouth lichen - Flechte algae - Alge
root - Wurzel nodule - Knétchen
bat blood - Fledermausblut kelp - Seetang
mushroom - Pilz clove - Nelke
stem - Stamm resin - Harz
fruit - Frucht nut - Nuss

fungus - Pilz cactus sap - Kaktussaft
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m Bei der eigentlichen Anwendung mufB schluBendlich ein Using Prepared Herbs ausge-
fohrt werden. Das Endergebnis des vorangegangen Preparing Herbs dient dabei als
Gradmesser fir die Schwierigkeit des Mandvers. Das bedeutet, daB ein Heilkraut — von wem
auch immer — nur so gut angewandt werden kann, wie es —von wem auch immer — vorberei-
tet/hergestellt wurde.

]rjurg & \Wounds

Ohne First Aid wirden viele Verwundungen das Opfer téten bevor noch der natlrliche
Heilungsproze beginnt, vor allem wenn es sich um blutende Wunden handelt. First Aid wird
in erster Linie zur Stabilisierung des Opfers verwendet, allerdings ein erfolgreiches First Aid
Maneuver nicht den Zeitwert reduziert, die eine Wunde bendtigt um zu heilen. First Aid hilft
ebenso gegen ein Wiederaufbrechen einer Wunde und kann auch auf sich selbst angewandt
werden (im Gegensatz zu den anderen Healing Skills!).

Ein erfolgreiches Second Aid Maneuver reduziert hingegen den jeweiligen Zeitwert der
Heilung um 25%. Folglich, eine Wunde die normalerweise 12 Tage bis zur vollstandigen
Heilung bendtigt, wird bereits in 9 Tagen geheilt sein. Zusatzlich kann mit einem erfolgrei-
chen Second Aid Maneuver ein erlittener Malus um 25% verringert werden, dementspre-
chend ein Malus von -40 zu einem -30 wird.

Surgery ist ein eingreifender ProzeB und wird bendtigt, um z.B. eine GliedmaBe zu amputie-
ren oder um ein im Koérper befindliches Fremdobjekt zu entfernen. Ob der traumatischen Art
solch einer Operation, wird der zur Heilung angegebene Zeitwert zwar nicht reduziert, aber
das Opfer lberlebt nur so eine Blessur die ansonsten fatal enden wiirde.

Diagnostics wird dann benétigt, wann immer ein Opfer von einem Gift oder einer physi-
schen Erkrankung betroffen ist. Es wird verwendet um die Symptome des Leidens zu
bestimmen und damit eine angemessene Behandlung und/oder Krankenkost zu verordnen.
Diagnostics kann ebenso dazu verwendet werden, um die Uberlebenschance eines Patien-
ten abzuschéatzen (Vorhersage).

Ein erfolgreiches Psychology Maneuver erlaubt die Diagnose und Behandlung von psychi-
schen Erkrankungen. Von allen Healings Skills erweist sich dieser als am schwierigsten
anzuwenden und erfordert auch einen intensiven Zeitaufwand. Um mit einem Psychology
Maneuver Uberhaupt Erfolg zu haben, muB sich das Opfer zu einer Behandlung bereit
erklaren. Ist das nicht der Fall, so kann der Psychologe zwar die Krankheit diagnostizieren,
hat jedoch keinen Versuch sie zu heilen.

Achtung: First Aid Kit, Second Aid Kit und Surgery Kit missen fir den jeweiligen Skill
vorhanden sein und von Zeit zu Zeit (GM decision) vervollstandigt/erneuert werden.

Modifikationen aufgrund Verletzungen

Ein allfélliger Malus aufgrund einer erlittenen Verletzung muB nicht zwingend bei allen
Aktivitaten vollstandig angerechnet werden, sondern kann sich bei Skills z.B. in der Lore,
Science/Analytic, Self Control Category (und etwaigen anderen bewegungslosen Mandvern)
bis zur Halfte reduzieren. Abhangig von kérperlicher Beeintrachtigung, Schmerzgrad und
dem beabsichtigten Mandver sollte mit gesundem Menschenverstand geurteilt werden. Ein
Wundschmerz kann bei einem Mandver allgegenwartig stérend sein, die Verwundung muB
es nicht unbedingt.

| a nguages

Sind fir Spoken und Written extra zu steigern. Das Sprechen/Verstehen auf einem gewissen
Gesprachsniveau und das Lesen/Schreiben von Texten erfordert mdglicherweise ein
Minimum an Ranks in einer bestimmten Sprache — also: Rechtzeitig drauf schauen, daB
man’s hat, wenn man’s braucht!
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Achtung Spell Caster: Aufgrund der ausnehmend komplexen Struktur der Magical Tongues,
die fir erfolgreiches Sprechen eines Zaubers je nach Magiebereich erforderlich sind, bedarf
es wie folgt ein Minimum an Spoken-Ranks einer jeweiligen magischen Sprache.

5 0=V IS pellSIier T e - mind. 4 Ranks erforderlich
11 =20 Lvl. Spells-.................. mind. 7 Ranks erforderlich
2 1yl Spels Tatea ., So mind. 10 Ranks erforderlich
Channeling Spell User .......... Enruth

Essence Spell User ................ Uscurac

Mentalism Spell User ............. Logos

Mental |nitiative

Wird verwendet fir diverse mentale, nicht-physische Aktionen und wie folgt berechnet (s.
Character Law, S.110).

2d10 + 2x SD Bonus + Modifications

Mimcrg VS. Signaling

Wie auch in der allgemeinen Skilloeschreibung erlautert, liefert Mimery einen Bonus zur
Ubermittlung von Konzepten oder Informationen OHNE verbaler Kommunikation oder
kodierter Zeichensprache. Hilfreich vor allem dann, wenn eine Sprachbarriere Uberbriickt
werden muB oder andere Zuschauer unterhalten werden sollen.

Der Skill Signaling hingegen wird fir jedwede Art von nichtverbaler Signalisierung verwen-
det, wie z.B. Taubstummensprache, Rauchsignale, Buschtrommeln, Lichtsignale, Flaggen-
zeichen, usw. Jede grundlegende Art muB eigens gesteigert werden. Im Fall einer spezifi-
schen Zeichensprache innerhalb der Gruppe nennen wir den Skill Signaling Aerogator.
Diese Kommunikationsart beinhaltet Hand- und Armbewegungen sowie Gesichtsmimiken
und basiert damit einzig auf visuelle Wahrnehmung.

Entfernungsmodifikationen Sichtmodifikationen (ohne Nacht-/Dunkelsicht)
= 0N 0 helllichter Tag ..4.......c5. ... ... 0
G17-60M = SiKe DAMMET R, . To s
B61=120"" 5 - .. -20 Mond-/Sternennacht .......... -30
121°-240' ...... -40 DUNKelhaitisTasrtileng= i == -60
Nebel =i fetll s .. -30-~-50

OPcn E_nclcd Ro"s

Im Normalfall gilt jeder Skill Roll als »Open Ended«, d.h. »High Open Ended« (96-99) wie
auch »Low Open Ended« (01-05). Egal fiir welche Art von Skill — ob Static oder Moving
Maneuver — es kann immer ein allfalliger Skill Bonus hinzugez&hlt werden.

Arqumentation: Besitzt ein Charakter bei einer Fertigkeit schon fortgeschritteneres Kénnen
und somit einen bereits ansehnlichen Bonus, ist es trotz allem bei einem Fumble beinahe
unmdglich, die meist mehr als leidigen Auswirkungen eines »Absolute Failure« zu kassieren.

Survival

Gegenwartig existieren folgende Subgruppen fir den Skill Survival:
Alpine — Arctic — Forest — Jungle — Mountain — Sea — Steppe — Swamp — Wasteland
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Ta]cnts & ]:laws

Werden bei der Charaktererschaffung Talente und Makel gewahlt, soll diesen eine viel mehr
dem charakterspezifischen Hintergrund entsprechende Rolle zufallen als bisher. Im Beson-
deren will ich auf die im Character Law und Talent Law angefiihrten und meines Erachtens
auBerst treffenden Erklarungen verweisen, wie Talents und Flaws verstanden werden sollen.

Der Spieler definiert die Talente & Makel seines Charakters in Ubereinstimmung mit dessen
Hintergrund und begriindet deren Wahl. Kurze Episoden, die erklaren wie und warum der
Charakter dazu gekommen ist, sind erwiinscht. Als Basis dient die Optionsregel und damit
die in rechteckigen Klammern angegebenen Kosten (GM decision!).

Folgende Uberlegungen die helfen sollen, meine Sichtweise zu verdeutlichen

Talente bringen einem Charakter bestimmte Vorteile, soviel ist klar. Besondere Vorteile die
sich im Laufe des Spiels positiv auf die Fahigkeiten des Charakters niederschlagen oder in
bestimmten Situationen von ihm genlitzt werden wollen — daflir sind sie da! Klar erscheint
auch, daB kein Spieler sich ein Talent aussuchen wiirde, das fiir seinen Charakter keinen
Sinn im Spiel macht. Der Spieler eines Pure Spell Users mit dem Talent Weapon Control
(Reduzierung der Fumble Range), ein EIf mit Nightvision, oder ein Pure Fighter mit dem
herausragenden Talent Eloguence (+25 Spell Casting Static Maneuver), ware wohl unsinnig.

Was nun aber mit den Makeln? Sollte hierflir nicht selbiger MaBstab angelegt werden und
ebenfalls die Frage im Vordergrund stehen: Macht es fir meinen Charakter Sinn im Spiel?
Macht es Sinn, einen Zauberer mit dem Flaw Fear of Armor oder einen Krieger mit Magic
Bane auszustatten? Ein klares »Nein«, denn weder wollen wir den ultimativen Gipfel des
Power Gamings erreichen, noch hat es eine rollenspieltechnische Relevanz und kommt im
Spiel nicht zum Tragen — meines Erachtens hat es nichts mit dem Grundgedanken von
Talenten & Makeln zu tun.

Es darf nicht darum gehen, ein mdéglichst »gewinnbringendes« Talent fir einen mdglichst
»schadensfreien« Makel zu wahlen. Vielmehr sollten die Talents & Flaws zusammen mit der
Hintergrundgeschichte einen Charakter mit spannender Lebendigkeit und einer interessant-
attraktiven Individualitat verleihen, was zweifelsfrei flr die positive wie aber auch negative
Seite gilt ... und am Ende steht trotz allem der SpielspaB!

TcmP & Fot 5tats

Fir die Bestimmung der Temporary Stats gilt das im Regelwerk angefiihrte Prozedere, d.h.
die vom Beruf definierten Prime Stats missen zumindest auf Wert 90 liegen, die fixen 660
oder auch die Player Option 600+10W10 kann gewahlt werden.

Fir die Ermittlung der Potential Stats kann die normale Wiirfelvariante oder aber auch die
fixe Modifikation als Player Option gewahlt werden. Die Wahl gilt fir alle zehn Stats, eine
Aufteilung ist nicht méglich. Im Falle der fixen Modifikation werden diese zu den definierten
Temporary Stats addiert.

Erreicht ein Charakter eine nachsthéhere Stufe, gelten fur die Stat-Rolls folgende Regelung.

11 — Temp wird um 1 gesenkt 66 — Pot wird um 1 erhéht

22 — Temp wird um 2 gesenkt 77 — Pot wird um 1 erhéht

33 — Temp wird um 3 gesenkt 88 — Pot wird um 1 erhéht

44 — Temp wird um 4 gesenkt 99 — Pot wird um 1 erhéht

55 — Temp wird um 5 gesenkt 00 — Temp wird um 1, Pot um 2 erhéht
Training Fackagcs

Fir die jeweiligen Kosten der Training Packages gelten ausschlieBlich die Angaben in der
ICETPMasterCostList.
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Wil

Im Laufe der Geschichte treten womdoglich Waffen, Ristungen, verschiedenste Artefakte
oder auch méachtige Wesen (z.B. Drachen, Damonen, Undeads) auf den Spielplan, die eine
eigene Intelligenz und damit einen eigenen Willen besitzen. Um festzustellen ob in bestimm-
ten Kontrollsituationen solchen Gegenstanden und Kreaturen der persénliche Willen diktiert
werden kann, ist ein »Will Contest« notwendig.

Der grundséatzliche Will Stat setzt sich zusammen aus dem Stat Bonus von Reasoning, Self
Discipline, Empathy, Intuition und Presence x3 multipliziert. Je nach Art des jeweiligen
Individuums kann zusatzlich noch ein allfélliger rassebedingter Bonus von Channeling,
Essence oder Mentalism addiert werden (Gegenstéande erhalten diesen Bonus und den x3
Multiplikator nicht).

Will Contest = Roll d100 (open-ended) + Will Stat

Die Differenz der beiden Will Roll’s wird auf der RR Table aufgeldst, wobei der SC stets als
Target Level behandelt wird. Abh&ngig davon kann anschlieBend auf einer eigenen Will
Contest Table bestimmt werden, welche Seite die andere inwiefern kontrolliert und welche
Auswirkungen zum tragen kommen (s. Treasure Companion, S.51).
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Combat

Additional Criticals

Hat eine Attacke mit einer besonderen Waffe mehr als einen kritischen Treffer zur Folge, so
wird immer nur ein einziger Roll ausgeflhrt, dessen Ergebnis dann auf allen Kritischen
Tabellen aufgelést wird. Ausnahme: Ein zuséatzlicher Roll wurde als besondere Fahigkeit der
Waffe festgelegt.

Weiters ist zu beachten, daB eine Waffe mit einem magischen Bonus keinen zus. »Magic«
kritischen Treffer zur Folge hat.

Brcaking » 150«

GemaB der Option aus dem alten Rolemaster Companion (S.64) werden die Schadenstabel-
len dahingehend erweitert, daB bei Uberschreiten des jeweiligen Maximalergebnisses die
Stufe des kritischen Treffers um je eine pro 30 Punkte erhéht wird. Es wird kein zuséatzlicher
Roll durchgefthrt.

CRITICALS FOR ATTACKS OVER »150«
A B C D E
180 - 209 B C D E E+A
210 - 239 C D E E+A E+B
240 - 269 D E E+A E+B E+C
270 =299 E E+A E+B E+C E+D
300+ E+A E+B E+C E+D E+E

Dies betrifft ebenso Tier-Angriffe, die durch ihre Schadenshéhe begrenzt sind. Normalerwei-
se wirde ein Falke maximal eine »Small Claw-Attack« erreichen kdnnen (max. 105). Gelingt
ihm nun aber beispielsweise eine 117er Attacke gegen AT13 so kommt zwar nicht die nachst
héhere »Medium-Klasse« zur Anwendung, jedoch verursacht er damit wie oben beschrieben
einen kritischen Treffer der Klasse 10CS anstelle eines 10BS.

Diese Regel gilt nicht fur Tabellen die 100 als Maximalergebnis anstelle von 150 haben.

Argumentation: Héherstufige Charaktere erzielen hédufiger Ergebnisse weit lber 150. Im
Prinzip geht es darum, einen dementsprechend merkbaren Unterschied zu erhalten, ob nun
z.B. eine Attacke mit gerade eben 154 oder aber mit meisterhaften 354 ausfallt.

Charging

Grundsatzlich gilt die Annahme, daB Combat Skills (Attacken inbegriffen) auch wahrend
einer Bewegung ausgefuhrt werden kénnen. Allerdings erweist es sich als oftmals schwierig,
wahrend einer Bewegung zu stoppen (z.B. wahrend dem Skifahren, Fliegen). Aus diesem
Grund erleidet eine Attacke wahrend einer Bewegung einen Malus, der letztendlich von der
Schwierigkeit des durchgefiihrten Mandvers abhangig ist.

Routine ........ 0 Medium ....... =25 Ext. Hard .... -100
Easys i i -5 Hard | =0 =50 Sheer Folly ... -150
ligniiane e s -10 Very Hard .... -75 Absurd: e -200
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Bewegt sich ein Charakter schneller als sein Gegner (d.h. er Charged) und attackiert
wahrend dieser Bewegung, wird dieser Angriff nicht wie normal Ublich abgehandelt. Die
Initiative basiert ausschlieBlich aufgrund dessen, wer die langere Waffe verwendet. Der
Charakter mit der langeren Waffe attackiert zuerst. Beide, Angreifer wie auch Verteidiger,
erhalten einen Bonus von +1 pro zurtickgelegte 10’/rnd Geschwindigkeit auf den Angriff. Ein
solcher Bonus kann erheblich ansteigen, wenn beide Kombattanten ein Charging durchfih-
ren. Fir Charaktere mit einer Pole Arm wird der Bonus sogar verdoppelt. Des weiteren gilt,
bewegt sich ein Charakter nicht und hat seine Pole Arm zudem abgestitzt, verursacht er
damit doppelten Schaden.

Beispiel: Thor the Ignorer entscheidet sich fir eine Charging Attack mit seinem Speer. Sein
gewadhlter Sprint Pace bedeutet ein Easy Mandver fdr ihn und folglich einen Malus von -5 auf
seine Attacke. Da er sich jedoch 180’ in dieser Runde bewegt, erhélt er dadurch einen Bonus
von +36. Sein Gegner Cadrach hélt ein Broadsword in Handen, was ihm einen Bonus von
+18 verschafft. Thors Waffe ist die ldngere, daher attackiert er zuerst.

In einer anderen Situation wirden beide, Thor und Cadrach ein Charging vollfihren. In
dieser Runde legt Thor seine 180’ zurlick, Cadrach hingegen 150’. Fiir die Gesamtstreckte
von 330’ wiirden sich die Boni somit auf +66 und +33 erhéhen.

Combat Awarencss

Combat Awareness erlaubt dem Charakter Verédnderungen im Nahkampf mitzubekommen
und darauf reagieren zu kénnen, ohne dabei die Auswirkungen einer Canceling Action zu
erleiden. Das erfordert eine 10% Aktivitat und so der Skill erfolgreich, darf der Spieler seine
verbleibenden Aktionen neu bestimmen.

Disarm Foe

Um einen Gegner zu entwaffnen verwenden wir die im Martial Arts Companion auf S.31
angefihrte Version dieser Spezialattacke. Ist der Disarm Foe Skill erfolgreich, so aBt der
Gegner seine Waffe fallen. Abhéngig davon wie erfolgreich der Charakter die Entwaffnung
vollfiihrt, kann der GM dem Spieler entscheiden lassen, wohin die Waffe fallt. Um den Erfolg
festzustellen, wird ein Static Maneuver mit 0% Aktivitat gewdlrfelt und der Skill Bonus fiir
Disarm Foe addiert. Der gesamte verwendete Waffen-OB des Gegners (d.h. sein OB vor
Verteilung zur Parade oder Spezialattacke) kommt als negative Modifikation zur Anwendung.
Die vier separat erlernbaren Waffengruppierungen (1-Handed, 2-Handed, Polearms, Two-
Weapon Combo) betreffen stets die Waffen, die der zu Entwaffnende (also der Gegner) in
Handen halt.

Fir Spezialattacken qilt allgemein:

m Der Charakter muBB einen Angriff ausfihren, um seine Spezialattacke verwenden zu
kénnen.

m Hat eine Spezialattacke einen héheren Bonus als der des verwendeten Skill/Waffen-OB,
so wird dieser auf den Skill/Waffen-OB limitiert. D.h. ein Charakter kann mit seiner Spezialat-
tacke nicht besser sein, als mit dem Skill oder der Waffe, mit der er diese Spezialattacke
durchflhrt.

m Ist der Bonus der Spezialattacke niedriger als der verwendete Skill/Waffen-OB, wird der
Skill Bonus der Spezialattacke nicht modifiziert.

m Der Charakter kann einen Teil seines OB opfern (bis zum Wert seines Spezialattacke
Bonus), um die Erfolgschancen seiner Spezialattacke zu erhéhen. Dieser Wert wird zum
Wourf der Spezialattacke addiert. Der verbleibende Rest darf wie tblich zwischen Angriff und
Parade aufgeteilt werden.

Argumentation: Diese auf den OB bezogene Variante halte ich gegentiber der é&lteren RR-
Version fir realistischer, da die grundsétzliche Waffenfdhigkeit des Gegners als negative
Modifikation gilt, ungeachtet dessen, ob und wie dieser seinen OB zur Parade aufteilt.
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Discngage from Melee

Will sich ein Charakter aus dem Nahkampf zurlickziehen, dient dazu die ,Disengage from
Melee“. Diese 25%-Aktion ermdglicht einen kontrollierten Riickzug aus dem Nahkampf, ohne
daB dabei der Gegner z.B. einen garantierten Schlag in den Ricken des Charakters
ausfihren koénnte. Nach dem ,Disengage from Melee” kann der Charakter dann z.B.
weglaufen oder sich einem anderen Gegner zuwenden. Ein ,Disengage from Melee* ist nicht
notwendig, wenn der Gegner sich im Zustand ,,Stunned” oder ,Must Parry* befindet.

Allerdings kann der Charakter auch bei Verwendung des ,Disengage from Melee* immer
noch von seinem Gegner einen Treffer erhalten. Zum einen kann dies dann geschehen,
wenn in der Phase, in der die ,Disengage from Melee® Aktion ausgeflhrt wird, der Angreifer
die héhere Initiative hat und irgendeine Melee Attack angesagt hat. Zum anderen, wenn der
Angreifer zwar eine niedrigere Initiative aber eine ,Press & Melee" oder ,React & Melee”
deklariert hat. Dazu muB er natiirlich gegebenenfalls die 10' an seinen zurtickweichenden
Gegner nachriicken. Ein solcher Angriff trifft auf jeden Fall die Flanke des Gegners.

Beispiel:

Eph’Thyreel befindet sich bereits seit einigen Runden im Nahkampf mit Xena. Seine Kréfte
schwinden und er will so schnell als méglich raus aus dem Gefecht und fliichten, was seine
Gegnerin allerdings unter allen Umstédnden versucht zu verhindern. Er deklariert fiir die Snap
Aktion ein ,Disengage from Melee®, um in der Normal Aktion die restlichen 75% Aktion im
Sprint Pace zu fliehen. Xena sagt in der Normal Aktion mit 100% Aktivitédt eine ,Press &
Melee” gegen Eph’Thyrael an. Xena hat die bessere Initiative.

Folglich I6st sich Eph’Thyrzel in der Snap Aktionsphase aus dem Nahkampf. In der Normal
Aktionsphase darf Xena die 10’ nachriicken und mit +15 Flankenbonus angreifen.

... hitte Eph’Thyrael die bessere Initiative, bedeutet dies eine ,,Conflicting Action®, weil zwei
Charaktere in ein und derselben Aktionsphase widerspriichliche Aktionen ausfihren wollen.
Dies erfordert einen ,Conflicting Roll, um zu entscheiden wer mit seiner Aktion beginnen
darf.

Donning/Dof‘Fing Armor

Fir das An- und Ablegen einer Ristung bendtigt ein Charakter eine gewisse Base Time, die
mit dem Skill Donning und Doffing — beide in der jeweiligen Armor Category — bis auf eine
bestimmte Minimumzeit verklrzt werden kann. Der jeweilige Skill Bonus wird durch 5
dividiert, mathematisch gerundet und anschlieBend von der in der Tabelle im Arms Compa-
nion S.37 angefihrten Base Time subtrahiert. Ein Skill Donning/Doffing muB flr jede Armor
Category Light, Medium und Hard eigens gesteigert werden.

Grundsatzlich wird vorausgesetzt, daB3 ein Charakter fiir eine Schlafpause seine Riistung
ablegt. Anderes muB ausdriicklich vom Spieler angesagt werden, was allerdings auch den
Erholungswert einer solchen beeintréachtigt.

[eint

Diese Spezialattacke gewahrt einen Bonus, um einen fingierten Angriff vorzutduschen und
damit dem Gegner seine Defensive zu schwachen. Ein erfolgreiches Feint Maneuver kann
den DB des Gegners zeitweilig reduzieren. Um den Erfolg eines Feint Maneuvers festzustel-
len, wird mit dem Feint Skill Bonus gemaB der Attacke ein Static Maneuver durchgefihrt. Der
gesamte verwendete Waffen-OB des Gegners (d.h. sein OB vor Verteilung zur Parade oder
Spezialattacke) kommt als negative Modifikation zur Anwendung. AnschlieBend wird das
Resultat in der Spalte »Extremely Hard« der Tabelle T-4.1 verglichen. Ist das Ergebnis eine
Zahl, wird diese vom DB des Gegners abgezogen.

Ein Feint Maneuver kann den DB des Gegners gesamt oder zum Teil negieren, wie dem
Schildbonus (inkl. magisches Schild), Paradeaktionen, etwaige Skills die den DB des
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Gegners erhdhen oder sogar die Quickness Modifikationen. Ein positionsbedingter wie auch
inharenter DB (magischer Schutz, besondere Rustung) werden aufgrund einer Feint Attack
nicht reduziert. Die vier separat erlernbaren Waffengruppierungen (1-Handed, 2-Handed,
Polearms, Two-Weapon Combo) betreffen stets die Waffen, die der Gegner in Handen halt.

Fir Spezialattacken gilt allgemein:

m Der Charakter muB einen Angriff ausfihren, um seine Spezialattacke verwenden zu
kénnen.

m Hat eine Spezialattacke einen héheren Bonus als der des verwendeten Skill/Waffen-OB,
so wird dieser auf den Skill/Waffen-OB limitiert. D.h. ein Charakter kann mit seiner Spezialat-
tacke nicht besser sein, als mit dem Skill oder der Waffe, mit der er diese Spezialattacke
durchfihrt.

m Ist der Bonus der Spezialattacke niedriger als der verwendete Skill/Waffen-OB, wird der
Skill Bonus der Spezialattacke nicht modifiziert.

m Der Charakter kann einen Teil seines OB opfern (bis zum Wert seines Spezialattacke
Bonus), um die Erfolgschancen seiner Spezialattacke zu erhéhen. Dieser Wert wird zum
Wourf der Spezialattacke addiert. Der verbleibende Rest darf wie tblich zwischen Angriff und
Parade aufgeteilt werden.

War ein Feint Maneuver erfolgreich, erhalt der Charakter zudem die Halfte eines zum Feint
Maneuver verwendeten OB fur seinen normalen Angriff zuriick. MiBlingt es hingegen, ist
jeglicher zum Feinting Maneuver verschobener OB fiir diese Runde verloren. Jedoch muB
der Charakter immer noch seinen Angriff durchfiihren.

He]mcts

Je nach Ausflihrung eines getragenen Helms, liegt der enorme Vorteil eines solchen darin,
daB er kritische Treffer vollstandig negieren oder zumindest abschwachen kann. Fir einen
Charakter der einen Helm tragt, gelten aber auch folgende Modifikationen (diese mit der
Auswahl des Helms am Character Sheet automatisch eingetragen werden).

DB DB DB DB Awareness Awareness
Melee Missile  Directed Area Searching Perception
None 0 0 -5 -5 0 0
Normal Leather 0 0 0 0 0 0
Full Leather 0 0 5 5 -5 -5
Normal Leather&Metal 0 0 0 0 0 0
Full Leather&Metal 0 0 5 5 153 €5
Normal Metal 0 0 0 0 0 0
Full Metal 0 0 5 5 -5 -5
|nitiative

Um einen mehr abgerundeten EinfluB auf die Initiative wahrend einer Kampfrunde zu
erhalten, wird diese wie folgt berechnet:

2d10 + Qu Bonus + (Qu Bonus + Ag Bonus +In Bonus) +3 + Modifications
Darlber hinaus gelten die im FRPG auf S.40 und S.55 angefuhrten Initiative Modifikationen.

Argumentation: Die doch oftmals entscheidende Initiative am Rundenbeginn wird meiner
Ansicht nach mit der alleinigen Verwendung des zweimaligen Qu-Bonus unzureichend
abgehandelt. Hierfir sollte neben der zweifellos wéahrend einer Kampfhandlung primér
entscheidenden Schnelligkeit (Qu), jedoch ebenso ein wenig die fiir allgemeine Aktionen
ausschlaggebende kérperliche (Ag) wie auch geistige Gewandtheit (In) mit einflie Ben.
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Me]cc Attacks

Full Melee — Der OB des Angreifers erhalt einen zuséatzlichen Bonus von +10, aber das Ziel
des Angriffs muB in der Ansagephase festgelegt werden. Jegliche Bewegung muB als
separate Aktion angesagt werden.

Beispiel 1:

Xymoth findet sich im Nahkampf mit einem Golem. Er deklariert als Snap Aktion eine ,Full
Melee” mit 75% Aktivitat auf den Golem und als Normal Aktion ein ,Disengage from Melee*
(25% Aktivitdt), um Thazul fir einen seiner Zauber Platz zu machen. Der Golem fiir seinen
Teil will Xymoth bereits in der Snap Aktionsphase mit einer 100% ,Full Melee* ein fiir allemal
zerquetschen. Xymoths Initiative ist besser als die des Golems.

In der Snap Aktionsphase attackiert Xymoth den Hinen mit einem finalen Malus von -35 auf
seinen OB (-25 weil 75% Attacke; -20 weil Snap; +10 weil ,Full Melee). AnschlieBend
attackiert der Golem mit seinen Fdusten und verfehlt sein Ziel nur knapp. In der Normal
Aktionsphase l6st sich Xymoth mit der ,Disengage from Melee” aus dem Nahkampf und
bringt 10’ zwischen sich und dem Golem, sodaBB Thazul nahezu ungehindert mit einem
Lightning Bolt attackieren kann.

In dieser Runde verbraucht Xymoth — rein rechnerisch — 2 ExhP (Melee).

... hétte der Golem jedoch seine ,Full Melee” fiir die Normal Aktion angesagt, kénnte dieser
Xymoth nicht mehr angreifen, da dieser bereits auBerhalb der Reichweite ist.

Beispiel 2:

Als Larsen aus der Héhle tritt, entdeckt er endlich Edwin den Eierdieb. Da dieser zwar noch
130’ entfernt steht, aber mit einem Bein in einer Baumwurzel feststeckt, will er ihn unbedingt
diese Runde erreichen und kaltmachen. Larsen sagt in der Normal Aktion ein Bewegungs-
mandver im Dash Pace mit 40% Aktivitat an (Fast Sprint Pace wiirde hier nicht ausreichen),
was 154° bedeuten. Flr die Deliberate Aktion weiters ,Full Melee* mit den -verbleibenden
60%. Edwin wiederum bendtigt ein Contortions mit 100% Aktivitadt, um sich zu befreien, was
der GM als ,All or Nothing* Light Mandver einstuft.

Larsens Medium Bewegungsmandver in der Normal Aktionsphase ergibt auf der T-4.1
Tabelle eine ,90°, was bedeutet, dal3-er die 130’ zuriicklegt und den Eierdieb erreicht. Edwin
gelingt es lediglich sich aus der Wurzel zu befreien, kann aber in dieser Runde nichts weiter
unternehmen. In der Deliberate Aktionsphase attackiert Larsen dann Edwin mit einem finalen
Malus von -20 auf seinen OB (-40 weil 60% Attacke; +10 weil ,Full Melee*; +10 weil Delibe-
rate).

In dieser Runde verbraucht Larsen 20z ExhP (40% von 50 Dash + Melee).

... wiirde Larsen lediglich eine ,80" auf der T-4.1 erreichen, was eine bewdltigte Distanz von
123’ bedeutet, kbnnte er Edwin nicht mehr angreifen, da ldcherliche 7’ fehlen. Ubrig bliebe
ihm ein ,Canceling Action®. Da er damit 60% Aktion widerruft, darf er in der darauffolgenden
Deliberate Aktionsphase 10% seiner normalen Pace (=Walk) zurlicklegen. Das sind 8’, die
ihn am Ende der Runde sowieso direkt zu Edwin bringen.

Hier wiirde Larsen 20 ExhP verbrauchen (40% von 50 Dash).

Press & Melee — Das Ziel des Angriffs muB wahrend der Ansagephase benannt werden,
und das Ziel muB sich innerhalb von 10’ zum Angreifer befinden. Wenn das Ziel versucht,
sich vor Abwickeln des Angriffs wegzubewegen, kann der Angreifer versuchen dem Ziel zu
folgen. Eine solche Bewegung verursacht nur den halben Malus auf den OB (flir weniger als
100%-Aktion fir den Nahkampfangriff verfigbar).

OB-Malus = 100 / [max. Pace] x [zurlickzulegende Distanz] / 2

Beispiel 1:

Exar Kuan befindet sich zu Rundenbeginn im direkten Nahkampf mit dem Lausigen Lugroki,
der den Eindruck macht, sich absetzen zu wollen. Exar Kin sagt als Normal Aktion an,
GroBmutters Spiegel vorsichtig abzulegen (Careful drop to the ground, 20% Aktivitat) und in
der Deliberate Aktion im Run Pace den Lugréki mit 80% ,Press & Melee” zu attackieren,
wéhrend dieser als Normal Aktion ,Disengage from Melee* (25% Aktivitét) wéhlt und in der
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Deliberate Aktion im Run Pace die restlichen 75% fliichten will. Exar Kans Initiative ist besser
als die des Lugroki.

In der Normal Aktionsphase legt Exar Kin den Spiegel ab, dann bricht der Lugréki aus und
bewegt sich 10’ von Exar Kidn weg. Exar Kdn folgt ihm dann in der Deliberate Aktionsphase
und kann seinen Nahkampfangriff ausfihren. Da das Maximum seines angesagten Run
Pace 164’ betrdgt und er nur 10’ iberwinden muB, bedarf es demzufolge 6% seiner Aktivitat,
um den Lugréki zu erreichen. Da die Aktion ,Press & Melee” war, bekommt er dadurch einen
finalen Malus von -13 auf seinen OB (-20 weil 80% Attacke; -3 weil ,Press & Melee*; +10 weil
Deliberate).

Exar Kin verbraucht in dieser Runde 2 ExhP (Melee).

... hdtte hingegen der Lugréki die bessere Initiative und wirde nach dem ,Disengage from
Melee” die Distanz in der Deliberate Aktionsphase bis auf 92’ vergréBBern, bendtigte Exar
Kan dafiir bereits 56% Aktivitidt. Das wirde dann einen endgdiltigen Malus von -38 auf den
OB bedeuten (-20 weil 80% Attacke; -28 weil ,Press & Melee*; +10 weil Deliberate).

Exar Kan widrde in dieser Runde 2 ExhP verbrauchen (Melee).

... hétte Exar Kin GroBmutters Spiegel bereits in der Snap Aktion achtlos fallen lassen
(Dropping something, 0% Aktivitat) und die ,Press & Melee* als 100%-Aktion fir die Normal
Aktionsphase angesagt, kbnnte er den Lugréki attackieren, bevor dieser beginnt sich mit
LDisengage from Melee* aus dem Nahkampf zu l6sen. Das hieBe folglich keinerlei Malus auf
seinen OB.

Beispiel 2:

Albahad erkennt zu Rundenbeginn den feigen Pirat 6’ vor sich, der mit einem geziickten
Messer geféhrlich in Bashaes Rlicken steht. Albahad sagt mit seinem Rapier gegen den
Pirat im Sprint Pace eine 100% ,Press & Melee” in der Deliberate Aktion an. Dem feigen
Pirat wiederum wird es zu hei3 und er entscheidet sich wahrend der Snap Aktionsphase zu
einem ,Disengage from Melee® (25% Aktivitdt), um im Fast Sprint Pace in der Normal
Aktionsphase mit 50% Aktivitdt und die verbleibenden 25% Aktivitdt in der Deliberate
Aktionsphase abzuhauen. Die Initiative des Piraten ist besser als die von Albahad.

In der Snap Aktion vollzieht der Pirat sein ,Disengage from Melee“ und bewegt sich 10’.
AnschlieBend macht er ein Light Bewegungsmandver im Fast Sprint und legt weitere 152" in
der Normal Aktion und zu guter letzt 76’ in der Deliberate Aktionsphase zurtick. Damit erhéht
er die Distanz zu Albahad auf insgesamt 244’ (6+10+152+76). Da Albahad im Sprint Pace
hinterher jagt (max. 255°), muB3 er ein Easy Bewegungsmandéver wirfeln, dessen Ergebnis zu
seinem Leidwesen blof3 eine ,80“ ergibt (zus. -20 auf seine Attacke) und 96% seiner Aktion
erfordert. Das heiB3t letztendlich einen Malus von -58 auf seinen OB (-20 weil 80% miBlunge-
ner Sprint; -48 weil ,Press & Melee*; +10 weil Deliberate).

Albahad verbraucht 2z ExhP in dieser Runde (Sprint + Melee), der Pirat 6 ExhP.

... hétte entgegen Albahad die héhere Initiative und seine ,Press & Melee" bereits fiir die
Normal Aktion deklariert, brduchte er lediglich 6% Aktivitdt um die offenen 16’ zum Pirat
zurticklegen. Das hieBe einen finalen Malus von -23 auf seinen OB (-20 weil 80% miBlunge-
ner Sprint; -3 weil ,,Press & Melee*).

Albahad wiirde 22 ExhP in dieser Runde verbrauchen (Sprint + Melee).

Daruber hinaus kann Press & Melee auch verwendet werden, um einen Gegner mit einem
erfolgreichen Angriff von dessen Position zu verdrangen. Erzielt der Angreifer damit einen
kritischen Treffer gegen seinen Gegner, so kann er diesen um bis zu 10’ zurlickdrangen.

Ab einem Gewichtsunterschied von einem Faktor 3, d.h. der Angreifer ist mindestens dreimal
so schwer als der Verteidiger, oder wenn der Angreifer eine Kategorie gréBer ist als der
Verteidiger (z.B. Angreifer Large, Verteidiger Normal), benétigt der Angreifer keinen kriti-
schen Treffer mehr, um seinen Gegner von dessen Position zu verdrangen. Statt dessen
muB er lediglich eine Press & Melee Attack deklarieren und mit mindestens 50% seines
OB’s angreifen. Es steht ihm frei seinen Gegner dann automatisch zurlickzudréngen, ohne
das dieser etwas dagegen tun kénnte.
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Argumentation: Die Vorstellung, daBB ein schmé&chtiger Erlin einen gewaltigen War Troll via
Press & Melee und einem kritischen Treffer zuriickdrdngen kann, erscheint etwas abwegig.
Der War Troll mag sich aufgrund von erlittenen Verwundungen immer noch entscheiden
freiwillig zuriickzuweichen, gegen seinen Willen ddrfte dies aber nicht méglich sein.

React & Melee — Der OB des Angreifers erhalt einen Malus von -10, aber das Ziel des
Angriffs muB nicht in der Ansagephase benannt werden. Der Angreifer kann als eine Aktion
der drei Aktionsphasen (Snap, Normal oder Deliberate) sich zum Gegner bewegen und
diesen angreifen, solange dieser sich innerhalb von 50’ befindet. Wenn er angreift, gelten die
normalen Abzlige fir Bewegung (-1 pro 1% Aktion fir Bewegung). Wenn er das bis zum
Ende der Runde nicht getan hat, kann er sich mit 50% seiner gewéahlten Bewegungsweite
bewegen.

OB-Malus = 100 / [max. Pace] x [zurlickzulegende Distanz]

Beispiel 1:

Thazul weil3 nicht genau, wen er in der ndchsten Runde angreifen soll, daher erklért er als
100%-Aktion ,,React & Melee”im Run Pace. Wéhrend der Normal Aktionsphase bewegt sich
ein Warlord Knight zu seinem Kumpel Za'Byne, der 42’ entfernt steht, und will ihn angreifen.
Zu Beginn der Deliberate Aktionsphase erklart Thazul dann, daB3 er sich jetzt bewegen und
angreifen méchte. Da seine maximale Bewegungsweite beim Run Pace 160’ betragt und er
sich lediglich 42’ bewegen muB, nutzt Thazul folglich 26% seiner Aktivitdt, um den Gegner zu
erreichen. Sein OB erhélt damit einen endguiltigen Malus von -26 (-26 weil Distanz; -10 weil
.React & Melee”; +10 weil Deliberate).

Thazul verbraucht V2 ExhP in dieser Runde (Melee).

Beispiel 2:

Teal’c tritt aus der Tur und erspéht liberrascht eine Gruppe hungriger Wélfe 100’ entfernt, die
sich langsam nédhern. Teal’c deklariert in der Snap Aktion ein ,,Quickdraw”, um sein Schwert
zu ziehen und anschlieBend eine 100% ,React & Melee” im Sprint Pace. Obwohl Tealc
Uberrascht ist (-4 auf die Initiative), ist seine Initiative besser als die der Wolfe.

Wéhrend der Snap Aktionsphase gelingt es Teal’c leider nicht sein Schwert mit 0% Aktivitat
schnell zu ziehen (20% Aktivitét erforderlich). In der Normal Aktionsphase riicken die Wblfe
weiter vor und vier von ihnen bewegen sich innerhalb von 50°, aber keiner von ihnen greift
an. In der Deliberate Aktionsphase entscheidet sich Teal’c schluBendlich mit den verbleiben-
den 80% Aktivitdt den GroBen Grauen anzugreifen, der nur noch 18’ entfernt ist. Aufgrund
seiner gewéhlten Sprint Pace muB er ein Easy Bewegungsmandver wiirfeln und erreicht eine
meisterliche ,, 140 Da im Sprint Pace seine maximale Bewegungsweite bei 231’ liegt und er
sich lediglich 18" bewegen muB, nutzt Tealc folglich 8% seiner Aktivitdt, um den Wolf zu
erreichen. Sein OB erhélt damit sogar einen finalen Bonus von +12 (-8 weil Distanz; +40 weil
meisterhafter Sprint; -20 wegen 20% Quickdraw; -10 weil ,React & Melee“; +10 weil Delibe-
rate).

Teal’c verbraucht 22 ExhP in dieser Runde (Sprint + Melee).

.. wére hingegen Teal’cs Quickdraw gelungen (0% Aktivitdt) und wiirde er sich bereits in der
Normal Aktionsphase dazu entscheiden, den noch 36’ entfernten GroBen Grauen zu
attackieren, kénnte er mit 100% Aktivitédt seine ,React & Melee“ durchfiihren. Sein Easy
Bewegungsmandéver im Sprint ergibt dann eine glatte ,100". Der finale Malus auf seinen OB
wére dann -26 (-16 weil Distanz; -10 weil ,React & Melee").

Teal’c wiirde auch hier 272 ExhP in dieser Runde verbrauchen (Sprint + Melee).

Movcmcnt

In jeder Runde muB der Charakter ansagen, mit welcher Pace er sich bewegt (als normale
Pace gilt Walk), die fiir alle drei Aktionen in der Runde gilt. Diese Pace hat drei Effekte, die
Aktionen wahrend der Runde beeinflussen:

m Sie bestimmt die Bewegungsweite eines Charakters.
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m Sie legt die Schwierigkeit eines eventuell notwendigen Bewegungsmandvers fest.
Dabei wird davon ausgegangen, daB der Charakter nicht GbermaBig viel Gewicht bei
sich tragt oder daB er es bei Kampfbeginn fallen 1aBt'. Daher ist normalerweise kein
Mandverwurf beim Walk, Jog und Run Pace notwendig® (FRP S.51).

m Sie bestimmt wie viele Exhaustion Points verbraucht werden.

Y Liegt der Weight Penalty eines Charakters tiber dem Wert von -10, erhdht sich fir ihn die
Schwierigkeit allfalliger Bewegungsmandver. Siehe Pace Limitations Chart, FRPG S.56.

2 Das setzt voraus, daB normale Umgebungsbedingungen vorherrschen und der Charakter
nicht unter Druck steht. Ist dagegen ein Bewegungsmandver notwendig, kann der Spieler
sich fir den 3x Ag Stat Bonus seines Charakters oder dessen Distance Running Skill
entscheiden. Siehe Pace Limitations Chart, FRPG S.56.

Bewegungen im Sprint, Fast Sprint oder Dash Pace erfordern dagegen immer ein Bewe-
gungsmandver, dafir wir den Sprinting Skill verwenden. Siehe Pace Limitations Chart,
FRPG S.56.

O]CF-Hand WcaPon

Wird eine Waffe in der anderen, nicht erlernten Hand gefiihrt (also die Off-Hand), so kommt
ein Malus zur Anwendung. Anstelle jedoch der im Regelwerk angefiihrten -20, werden 60%
des jeweils aktuellen OB abgezogen.

Argumentation: Die meiner Ansicht nach zu allgemeine Modifikation von -20 berticksichtigt in
keiner Weise die Level des jeweiligen Charakters. Vor allem bei hochstufigen Charakteren
erscheint sie mir zu gering.

Freparecl Shot

Dieser Skill (Self Control Category) erlaubt eine prazisere Zielaufnahme bei einer Fern-
kampf- oder Wurfattacke im Kampf. Das Ziel muB gewahlt werden sobald der Skill deklariert
wird. Weiters muB sich der Schiitze zumindest fiir durchgehende 200% Aktivitat vorbereiten,
um einen Bonus von +10 auf seine Attacke zu erhalten. Fir jede weitere 100% Aktivitat
erhalt der Schiitze weitere +10 bis zu einem maximalen Bonus von +50 (500% Vorberei-
tung). Als Malus auf die Attacke gilt der Wert gleich der Distanz in FuB, die das anvisierte
Ziel wahrend der gesamten Vorbereitungsphase zuriickgelegt hat (s. Arms Companion
S.75)

Shield Pash

Ein Charakter kann seinen Schild als Waffe verwenden. Solch ein Angriff wird als Shield
Bash bezeichnet und regeltechnisch als Small Bash Attack behandelt. Dieser Shield Bash
Skill ist in der 1H-Concussion Category zu steigern. Es gelten die normalen Regeln flir Two-
weapon Combat, sowie auch der OB-Malus von 60% wenn in der Off-Hand gefuhrt.

Sniping

Dieser Skill ist das Aquivalent zu Ambush und wird fiir Fernkampf- und Wurfangriffe verwen-
det (Subterfuge Attack Category). Im Gegensatz zu Ambush muB jedoch dieser Skill separat
fur folgende Waffenkategorien gesteigert werden (s. Arms Companion S.76).

m Thrown Blades (knives, daggers, darts) m Bows

m Crossbows m Spears & Javelins
m Blowguns m Slings
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Stunnccl Mancuvcring

Ublicherweise erhdlt ein jegliches Manéver unter Benommenheit einen Malus von zumindest
-50 (GM decision!), welches mit dem dreifachen SD-Bonus modifiziert wird. Ein Charakter
kann jedoch fiir eine héhere Chance sorgen, die Benommenheit zu Uberwinden, indem er
den Skill Stunned Maneuver steigert. Anstelle des dreifachen SD-Bonus wird dann dieser
Bonus fur das Mandéver gerechnet wird.

5tun Removal

Ergibt ein allfalliger kritischer Treffer flr einen Charakter einen Stun-Effekt, so gilt dieser flr
die aktuell laufende Runde, wenn fiir ihn in dieser noch offene Aktionen anstehen. Sind
allerdings dessen Aktionen bereits aufgeldst, beginnt der Stun-Effekt erst in der nachsten
Runde. D.h. er darf ab dann m nicht attackieren

m nur mit halben OB parieren

m evt. Movement oder Maneuver Actions mit zumindest

-50 ausfuihren (modifiziert mit 3x SD stat bonus)

Um jedoch die »# Rounds of Stun« zu verringern gibt es zwei Méglichkeiten:

1. Handelt es sich bei dem Charakter um einen Spell User und hat dieser in der laufenden
Runde noch zumindest 10% Aktivitat frei zur Verfligung, kann er ohne Malus z.B. den
Instant Spell Stun Relief | unterbewuBt zaubern und damit den jeweiligen Stun-Effekt um
eine Runde verringern (s. Subconscious Spells, SL S.225).

2. Der Charakter kann sich entscheiden wann der den Skill Stun Removal einsetzt. Entwe-
der sofort nach erlittenem Stun-Effekt in derselben Runde mit 0% Aktivitat, solange er
noch zumindest eine Aktionsphase frei hat (kein Canceling Action erlaubt). Oder aber in
einer der nachfolgenden Runden, da dann aber mit 50% Aktivitat. Wie auch immer er sich
entscheidet, nach einem Versuch ist kein weiterer Wurf mehr fir dieselbe Stun-
Auswirkung erlaubt.

WcaPon Bonus while Farrying

Wird zu Rundenbeginn eine Parade angesagt, so ist genau zu prifen, ob ein allfalliger
Bonus der Waffe Uberhaupt auf den DB mitverschoben werden darf. Wenn nichts mit dem
GM abgesprochen und definiert wurde, dann nicht.

Argumentation: Abhdngig von der Art des OB-Bonus einer Waffe muB3 eigens entschieden
werden, es erscheint mir aber unklar, warum ein Charakter z.B. seine superscharfe Klinge
fiir eine bessere Verteidigung verwenden darf.



Ko!emaster - Housc Ku]es

SPC” Casting
Flying/Gliding

Neben der im Regelwerk beschriebenen Maéglichkeiten, verwenden wir den Skill Fly-
ing/Gliding in der Athletic « Gymnastics Category ebenso fir Mandver wahrend magisch
unterstitztem Schweben und Fliegen.

Argumentation: Auch Magiekundige miissen sich der Kunst der Fortbewegung in der Luft
widmen und diese trainieren. Einem gefliigelten Hirazi, mit seinen von Geburt an zur
Verfiigung stehenden Schwingen diesen Skill ,abzuverlangen®, hingegen aber einem
Zauberer der ,gerade eben” seinen Fly Spell erlernt hat hemmungslos herumfliegen zu
lassen, erscheint mir nicht gerecht.

]nstantaneous Spc”s

Utility Spells die in einer Liste als Instant Spells markiert sind (*), kbnnen auch gezaubert
werden, ohne daB sie am Rundenbeginn deklariert wurden. Dies gilt insbesondere fir
Zauber wie Leaping, Landing und Deflection, Bladeturn.

Die Aktion(en), die in einer bestimmten Phase geplant war(en), verschieben sich je um eine
Phase nach hinten, bzw. verfallen, wenn sie nicht mehr weiter nach hinten verschoben
werden kénnen. Wird also z.B. in der Deliberate Action Phase ein Landing eingeschoben, so
kann ein beispielsweise flr diese Phase deklarierter Angriff nicht mehr durchgefihrt werden
(erst in der folgenden Runde). Naturlich gilt: nur ein Spell pro Runde!

Arqumentation: Einige Zauber machen hédufig dann am meisten Sinn, wenn sich die Situation
innerhalb einer Runde plétzlich &ndert. So gesehen wird ein Zauberer wohl einen Landing
Spell erst dann einsetzen, wenn er augenscheinlich nach einem miBlungenen Klettermano-
ver die Felswand hinunterstlirzt.

Allerdings gilt: Instant Attack Spells bendétigen nicht mehr nur 10% Aktivitat, sondern 75%!

lnvisibilitg/u nseen SPc”s

m Der erste Punkt zum Versténdnis von Invisibility und Unseen ist, daB solche Zauber
generell auf Ziele wirken (die sich durchaus bewegen kénnen). Weil sie als Elemental Spell
gelten (Type E), ist kein RR erlaubt. Weiters werden nur solche Dinge auch unsichtbar, die
sich zum Zeitpunkt des ausgeflihrten Zaubers vollstandig innerhalb des Radius befinden. All
jenes, das nach dem Zaubereinsatz in den Radius eindringt wird nicht unsichtbar (d.h. nimmt
eine unsichtbare Person eine Tasse, so erscheint diese als wiirde sie in der Luft schweben).

m Ebenso ist zu beachten, daB der jeweilige Radius standig aktiv ist. Bewegt sich eine
unsichtbare Person mit z.B. einer Invisibility Sphere | durch einen Raum, wirkt alles innerhalb
des 10’ Radius verschleiert/verschwommen/verwischt/unscharf — der Fringe-Effekt!

m Wahrend ein Ziel unsichtbar ist, kann es keine anderen unsichtbaren Objekte sehen.
Befinden sich zwei oder mehr Personen in einem Unsichtbarkeitsradius, so missen diese
einen »Coordination Roll« durchfiihren, dessen Schwierigkeit abhangig ist von der Kommu-
nikationsart zueinander.

m Unsichtbarkeit schiitzt nur dagegen visuell wahrgenommen zu werden, nicht aber dagegen
gehort, gerochen oder mittels mentalistischen Fahigkeiten entdeckt zu werden (abgesehen
nattrlich von diversen Detect Invisibility Spells).
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m Unsichtbarkeit erhéht die Schwierigkeit jemanden visuell wahrzunehmen, die in entschei-
dender Hinsicht abhéngig ist vom Radius um das Ziel (Fringe-Effekt) und natirlich vielen
anderen, situationsbedingten Faktoren. Im Allgemeinen jedoch gilt: Je gréBer der Radius,
desto leichter zu erkennen. Als generelle Richtlinie gelten folgende Schwierigkeiten:

Absurd — Ziel mit 1“ Radius bewegt sich mit normalem Gehtempo

Sheer Folly — Ziel mit 1“ Radius bewegt sich schneller als normales Gehtempo
Extremely Hard — Ziel mit 1’ Radius bewegt sich mit normalem Gehtempo

Very Hard — Ziel mit 1° Radius bewegt sich schneller als normales Gehtempo

Hard — Ziel mit 10’ Radius (oder mehr) bewegt sich mit normalem Gehtempo

Medium — Ziel mit 10’ Radius (oder mehr) bewegt sich schneller als normales Gehtempo

m FlieBt Wasser auf oder Uber den Bereich eines Unsichtbarkeitszaubers, erhdht dies den
Fringe-Effekt und somit die Chance diesen zu entdecken. Abhangig von der Wassermenge,
der GréBe des Unsichtbarkeitsradius, den Lichtverhaltnissen, usw., kann sich die Schwierig-
keit eines allfalligen Perception Maneuvers um 2 bis 3 Klassen verandern.

m Ein Unseen Spell muB auf ein vollstandiges, ganzes Objekt geworfen werden (nicht Teil
eines Objekis). GroBe oder komplexe Objekie erfordern maoglicherweise hdherstufige
Unseen Spells. Beispiel: Ein Unseen | auf einen einzelnen Briefschlitz einer hohen Tir wiirde
nicht ausreichen.

Lcaming Speus

Die auf den jeweiligen Spruchlisten lernbaren Zauberspriche sind nicht automatisch bis zur
50. Stufe vorhanden. Je nach kulturellem Hintergrund, persénlichem Werdegang und
Profession eines Charakters — und nattirlich dem Bereich aus dem die Spruchliste stammt —
mussen »hoéherstufige« Spruchlisten erst erworben werden, bevor deren Zauber erlernt und
damit angewendet werden kdénnen. Ist nichts anderes definiert, gelten zu Beginn die Zauber
im Sinne von lernbar bis einschlieBlich 15. Stufe als vorhanden.

SPe” Adder

Ein z.B. +1 Spell Adder erlaubt einem Charakter einen Extrazauber ohne PP-Verbrauch
zwischen zwei Ruheperioden zu wirken, zusatzlich zu jenen, die er aufgrund seiner PP’s
wirken kann. Fir solche Spriiche gelten die normalen Zaubermodifikationen.



