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@in[eimng

Das Manoverkarten-System ist kein eigenstindiges Spielsystem,
sondern soll beim Ausspielen von Kidmpfen (und nichts ande-
rem!) nach dem DSA4-System helfen. Die Erfahrung in unserer
Gruppe zeigt, dass man gerade bei Kdmpfen mit vielen Beteilig-
ten kaum einmal darum herum kommt, in MBK nachzublittern,
im AvAr oder diversen Errata eine Spezialregel nachzuschauen,
oder stindig mitzunotieren, welche Aufschlige z.B. durch miss-
lungene Mandver in die nidchste Kampfrunde mitgeschleppt

werden, etc.

Die vorliegenden Karten sollen das Nachschlagen und die Uber-
sicht etleichtern, indem sie alle nétigen Informationen schnell
verfiighar und prisent halten (selbstverstindlich erserzen die Kat-
ten nicht die jeweiligen Regelhefte, sie beschrinken sich auf das
Allernétigstel). Fir diesen Zweck wurden alle solcher Titigkei-
ten (Kampfaktionen, Zauber, Liturgien und andere Aktionen)
mit Manoverkarten versehen, die sich anwenden lassen, waihrend
die Spielzeit in Kampfrunden geziblt wird. Lingerfristige Handlungen

wurden nicht ins Kartenset aufgenommen.

@eﬁmucﬁsanweimng

Auch wenn bereits viele Handlungen bedacht und mit Mandver-
karten versehen wurden, ist diese Sammlung sicher alles andere als
vollstindig. Das ist zum Teil Absicht: Grundsitzlich wurde ver-
mieden, eine exzessive Kartenmenge zu erzeugen. Vollig selbst-
verstindliche Aktionen wie eine einfache Attacke oder Parade
sowie viele Freie Aktionen, deren Einsatz den Spielfluss nicht
verzogert oder Sonderregeln erfordert, wurden ausgelassen — sie
lassen sich viel schneller und flissiger mundlich ansagen und
ausfithren. Andererseits wurden auch viele Handlungen, deren
‘Kartierung’ lohnend wire, zurtckgestellt, weil sie kompliziert
umzusetzen sind (z.B. Reiterkampf), wieder andere wurden wahr-

scheinlich einfach vergessen ...

Weitere Anregungungen und Verbesserungsvorschlige sind also

jederzeit willkommen!

Vielen Dank an Mark Wachholz und Andreas John fiir die Idee,
wie an Felix Oberdick fiir seine Beitrige!

Zusitzlich zu einem allgemeinen Kartenpool mit Aktionen, die
alle Charaktere jederzeit ausfithren kénnen (Freie Aktionen und
sogenannte Meta-Aktionen, siche dazu unten), kann jede Spiele-
rin und jeder Spieler am Tisch die fiir ihren oder seinen Charak-
ter jeweils verfiigbaren Man6ver, Zauber oder Liturgien vor sich
auf den Tisch legen und die jeweilige ‘Karte spielen’, wenn sie
oder er die Titigkeit ausfiihren will.

Auf den Karten sind in der Regel alle nétigen Informationen

enthalten, die dazu notwendig sind, und zusitzlich wurde — wo

nétig oder angebracht — Platz zum Beschreiben mit eigenen Noti-
zen gelassen (z.B. fiir Erschwernisse und Ansagen, die Anzahl von
Wunden, oder tbrigbehaltene ZfP* und die daraus abgeleitete
Wirkungsdauer von Zauberspriichen).

Die Manéverkarten wurden in folgende Klassen aufgeteilt:
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Aktionsmandver

Hierunter sind alle ‘echten’ Angriffsmandver gefasst, die in
MBK 39-47 beschrieben sind, aber auch einige zusitzliche, die
anderswo im FlieBtext behandelt werden und Sonderregeln
umfassen, wie z.B. Distanzklasse Erhoben oder Distanzklasse 1 er-

mindern.

Reaktionsmandver

Diese Karten beinhalten ebenfalls zum groBen Teil die vertrau-
ten PA-Mandver. Aus einigen Manévern wurden jedoch zwei
Karten gemacht, weil der Regeltext das nahe legte: Fur Binden
gegen Binden oder Ausweichen mit Ansage zum Beispiel gelten zu-
sitzliche Regeln, die einfacher im Blick zu halten sind, wenn sie
auf einer separaten Karte niedergelegt sind.

Fernkampfmanoéver

Fernkampf vom Pferderiicken, Fernkampf-Angriff+ und Linger Zielen
sind bislang die einzigen Mandverkarten dieser Klasse.

Freie Aktionen

Es wurden lingst nicht alle Freien Aktionen auf Manéverkarten
gezogen, da das in der Regeln nicht nétig ist. Aber hiufigere
Ereignisse, wie ein Passierschlag, oder regellastigere wie ein Sich zu
Boden fallen Iassen wurden mit den geltenden Regeln aufgenom-

men.

Meta-Aktionen

Diese Karten umfassen all jene Aktionen (nicht Freie Aktionen),
die im Kampf hdufig mit anderen Aktionen oder Man&vern
verkniipft werden und/oder regeltechnische Sondetsituationen
erzeugen: Die Aktion Taktik, das Unmandeln von (Re-)Aktionen,
ein Patzer oder eine Wunde. Alle wichtigen Informationen fiir
solche Situationen sind auf den jeweiligen Karten zusammenge-
fasst.

Der Gebrauchswert dieser Karten hingt wahrscheinlich sehr

vom Spielstil der jeweiligen Gruppe ab.

Zauberspriiche

Es gibt eine Anzahl Zauber, die sich fir den direkten Einsatz im
Kampf eignen (d.h. solange, wie Kampfrunden gezihlt werden),
diese sind in diesem Teilset mit allen kampfrelevanten Daten

aufgefiihrt.

Nicht aufgenommen wurden echte Schadenszauber, denn sie
haben eine einmalige Wirkung auf das Opfer und greifen nicht
lingerfristig in das Kampfgeschehen ein.

Liturgien & Mirakel

Aufgenommen wurden jene Liturgien mit Ritualdauer Szofgeber aus
AG, die im Kampf cinsetzbar sind. Eine Art ‘Merkkarte’ fithrt die
hiufigsten Modifikatoren der Mirakelprobe auf.

Zusitzlich wurden ausgewihlte Mirakelkarten fiir solche Geweih-
ten-Professionen erstellt, die Uber im Gefecht nutzbare Leittalente

verfiigen.

Ausdrucken

Es bietet sich an, mehrere Sets der Karten auszudrucken, damit
alle Spielerinnen und Spieler einer Gruppe ‘ihre’ Karten selbst
verwalten kénnen. Von einigen Karten (insbesondere Freie Aktio-
nen oder Meta-Aktionen) kénnten sogar noch weitere Exemplare

nutzlich sein.

Zur besten Unterscheidbarkeit kann man die einzelnen Karten-
klassen auf verschiedenfarbigen Karton drucken. Ebenfalls még-
lich ist der Druck auf spezielles Abziehpapier mit rlckseitiger
Klebefolie, dass man dann auf witklich festen (nicht bedruckba-
ren) Karton kleben kann.

Die Karten messen 6 x 9 cm, was der GroéBie von (einigen) Spiel-
karten entspricht. Moglicherweise lassen sie sich sogar auf solche
kleben, das habe ich allerdings noch nicht ausprobiert (die Ecken-
Rundung kénnte nicht stimmen).

Selbermachen

Bei den Downloads im Wolkenturm ist auch eine verinderbare
RTF-Datei verfiigbar, die Vorlagen fiir die Kartenklassen enthalt.
Damit koénnt ihr eure eigenen Karten erstellen. Wenn sich der
Gebrauch eurer selbsterstellten Mandéverkarten in eurer Gruppe
bewihrt hat und ihr meint, sie kénnten auch fiir das allgemeine Set
interessant sein, schickt sie mir einfach an meine Email-Adresse

und ich schaue sie mir gern an:
windfeder@wolkenturm.de

Fir Probleme mit Formatierungen oder Textverarbeitungen bin
ich allerdings weder verantwortlich noch zustindig: Die Karten
koénnen gelegentlich ein bisschen Frickelei erfordern, wer Erfah-
rung mit MS Word oder anderer Textverarbeitungs-Software hat,
ist klar im Vorteil. :)
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WvucHTSCHLAG

AT +X

Voraussetzungen: SF Wuchtschlag. Es ist moglich,
den Wuchtschlag auch ohne die Kenntnis dieser SF
auszufiihren, jedoch wird in diesem Fall nur die halbe
Ansage X angerechnet.

Ausfiihrbar mit: Anderthalbhinder, Hiebwaffen, In-
fanteriewaffen, Kettenstibe, Kettenwaffen, Sibel,
Schwerter, Stibe, ZH-Flegel, ZH-Hiebwaffen, ZH-
Schwerter/-sibel.

Kombinierbar mit: Ausfall, Befreiungsschlag, Betiu-
bungsschlag, Finte, Hammerschlag, Niederwetfen,
Schildangriff, Schildspalter, Sturmangriff.

Wirkung: Ansage X wird zu den TP hinzugerechnet.

Misslungen: Karte Misslungenes Manover (Meta-
Aktion) gilt bis zur nichsten (Re-)Aktion.

KMBK 39

Aktionsmanﬁvey

[TiEDERWERFEI
AT + 4

Voraussetzungen: SF Niederwerfen. TaW 10+.

Ausfiihrbar mit: Anderthalbhinder, Hiebwaffen, In-
fanteriewaffen, Kettenstibe, Kettenwaffen, Sibel,
Schwerter, Stibe, ZH-Flegel, ZH-Hiebwaffen, ZH-
Schwerter/-sibel.

Kombinierbar mit: Wuchtschlag.

Wirkung: Ubersteigen die TP die KK der Verteidige-
rin, muss sie eine einfache KK-Probe bestehen, um
auf den Beinen zu bleiben. Ein eventueller Aufschlag
durch Wuchtschlag erschwert die KK-Probe, statt die
TP zu erhéhen.

* KK-Probe misslungen: INI -2W6 und am Boden.
* KK-Probe gelungen: INI —1.

* Erzeugt der Angriff mit einem Schlag mehr als KKx2
TP, so wird die Verteidigerin automatisch niederge-
worfen.

Experte: Bei Gelingen der PA werden trotzdem TP
ermittelt. Bei mindestens 15 TP muss ein Bruchtest
abgelegt werden.

Misslungen: Karte Misslungenes Manéver (Meta-
Aktion) gilt bis zur nichsten (Re-)Aktion.

KMBK 40 Aktionsmaniiverj

4 N

HammERSCHLAG
AT+ 8

Voraussetzungen: SF Hammerschlag. Héhere INI.
Gegner fiihrt keinen Schild. Reaktion wird aufgege-
ben.

Ausfiihrbar mit: Hiebwaffen, Kettenwaffen, ZH-
Flegel, ZH-Hiebwaffen, ZH-Schwerter/-séibel.

Kombinierbar mit: Finte, Wuchtschlag.

BETAUBUINIGSSCHLAG

modifizierte AT

Voraussetzungen: SF Betiubungsschlag. TaW 10+.
Ausfiihrbar mit: Raufen (Waffen mit DK H oder Knauf
beliebiger Waffen), Anderthalbhinder, Hiebwaffen,
Sibel, Schwerter, Stibe.

Kombinierbar mit: Finte, Wuchtschlag. Punkte aus
Finte, Meistetparade oder Binden nutzbar.

Wirkung: TP inklusive weiterer Aufschlige werden
verdreifacht.

Misslungen: Verteidigerin kann Karte Passierschlag
spielen (Freie Aktion). Karte Misslungenes Mandver
(Meta-Aktion) gilt bis zur nichsten (Re-)Aktion.

\MBK 40

Aktionsmanﬁvey

Wirkung: Modifikationen der AT und des Schadens je
nach Waffe:

* Stibe

* Hiebwaffen, Kettenstibe
¢ alle anderen Waffen

AT + 2, TP(A) normal
AT + 4, TP(A) normal

AT + 8, TP(A) =2
« Ubersteigen die SP(A) die KO der Verteidigerin,
muss sie eine einfache KO-Probe bestehen, um nicht
fur 1W6 SR bewusstlos zu werden.

¢ Erzeugt der Angriff mehr als KOx2 SP(A), so wird
die Verteidigerin sofort bewusstlos.

« Ubersteigen die realen SP die KO des Opfers, er-
zeugt der Schlag eine regulire Wunde (Meta-Aktion).

Misslungen: Karte Misslungenes Manéver (Meta-
Aktion) gilt bis zur nichsten (Re-)Aktion.

\MBK 41

Aktionsmanb’vey

BEFREIUIIGSSCHLAG

AT + 4 pro Gegner (max. 3)

Voraussetzungen: SF Befreiungsschlag. TaW 10+.
Reaktion wird aufgegeben.

Ausfiihrbar mit: Anderthalbhinder, Hiebwaffen, In-
fanteriewaffen, Kettenstibe, Kettenwaffen, Sibel,
Schwerter, Stibe, ZH-Flegel, ZH-Hiebwaffen, ZH-
Schwerter/-sibel.

Kombinierbar mit: Finte, Wuchtschlag.

Wirkung: Jede Verteidigerin, die nicht parieren kann,
erleidet TP nach Angriffswaffe, verliert 1W6 Punkte
INI und wird um eine DK von der Angreiferin weg
getrieben.

Kann eine Verteidigerin nicht zuriickweichen, erleidet
sie 1W6 zusitzliche TP.

Misslungen: Karte Misslungenes Manéver (Meta-
Aktion) gilt bis zur nichsten (Re-)Aktion.

kMBK 40f.

Aktionsmanﬁvey

4 N

Fiote
AT +X

Voraussetzungen: SF Finte. BE 3—-.

Ausfiihrbar mit: Alle bewaffneten Nahkampftalente
aufler Kettenwaffen, Peitsche und ZH-Flegel. Schilde
behindern um 2 Punkte zusitzlich.

Kombinierbar mit: Wuchtschlag. Punkte aus Meister-
parade oder Binden kénnen genutzt werden.

Wirkung: Ansage X wird auf die gegnerische Reaktion
(PA oder Ausweichen oder Manéver Gegenhalten)
aufgeschlagen.

Misslungen: Karte Misslungenes Manéver (Meta-
Aktion) gilt bis zur nidchsten (Re-)Aktion.

kMBK 42

Aktionsmanb’vey

4 STURMATIGRIFF

AT +4

Voraussetzungen: SF Sturmangriff. 4 Schritt Anlauf.
GS 4+. Reaktion wird aufgegeben.

Ausfiihrbar mit: Anderthalbhinder, Hiebwaffen, In-
fanteriewaffen, Kettenstibe, Kettenwaffen, Sibel,
Schwerter, Speere, Stibe, ZH-Flegel, ZH-Hiebwaffen,
ZH-Schwerter/-sibel.

Kombinierbar mit: Wuchtschlag.

Wirkung: TP steigen um 4 + GS + evtl. weitere Ansa-
ge-Punkte.

Der Sturmangriff endet in der optimalen DK der
Angreiferin.

Misslungen: Angreiferin bleibt in der von der Vertei-
digerin gewiinschten DK stecken. Verteidigetin kann
Karte Passierschlag spielen (Freie Aktion). Karte
Misslungenes Mandver (Meta-Aktion) gilt bis zur
nichsten (Re-)Aktion.

Anmerkung: Sturmangriff kann mit Gegenhalten
gekontert werden, wenn die Waffe der Verteidigerin
eine héhere DK hat, als die der Angreiferin.

kMBK 41

Aktionsmaniiverj

/FiHTE ZUR_VERWIRRVIIG
AT +X

Voraussetzungen: SF Finte. BE 3—.

Ausfiihrbar mit: Alle bewaffneten Nahkampftalente
aufler Kettenwaffen, Peitsche und ZH-Flegel. Schild
behindert +2.

Kombinierbar mit: Wuchtschlag. Punkte aus Meister-
parade oder Binden kénnen genutzt werden.

Wirkung: Ansage X wird auf die gegnerische Reaktion
(PA oder Ausweichen) aufgeschlagen. Misslingt die
Abwehr, verliert die Verteidigerin X/2 Punkte INI.

Die Finte zur Verwirrung richtet keine TP an.

Misslungen: Karte Misslungenes Manéver (Meta-
Aktion) gilt bis zur nichsten (Re-)Aktion.

KMBK 42

Aktionsmaniivey
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4 GEezieLTER STicH

AT + 4 + halber RS des Gegners

Voraussetzungen: SF Gezielter Stich. TaW 10+.

Ausfiihrbar mit: Dolche, Fechtwaffen, Speere.

Kombinierbar mit: Finte.

Wirkung: Gegnerischer RS wird umgangen, so dass
Trefferpunkte als Schadenspunkte gelten.

Der Gezielte Stich erzeugt unabhingig von den SP
mindestens eine Wunde (Meta-Aktion), bei hohen SP
eventuell aber auch mehrere (eine Wunde pro KO/2
SP).

Misslungen: Karte Misslungenes Manéver (Meta-
Aktion) gilt bis zur nichsten (Re-)Aktion.

KMBK 42

4 UmReiBEn )

AT +8

Aktionsmaniiverj

Voraussetzungen: SF Umreiflen. TaW 10+. Angreifer
fithrt weder Schild noch Parierwaffe.

Ausfiihrbar mit: Infanteriewaffen, Peitsche, Speere,
Stibe.

Kombinierbar mit: Finte.

Wirkung: Gegner muss erschwert reagieren:
* Meisterliches Ausweichen (erschwert nach DK).

* PA+8 (ein Peitschen-Angriff kann nicht pariert
werden).

* Raufen- oder Ringen-PA mit dem Manéver Beinar-
beit.

Misslingt diese Verteidigung, steht dem Gegner noch
eine Probe auf GE + TP zu (-4 bei Vorteil Balance , -8
bei Vorteil Herausragende Balance).

Misslingt auch die GE-Probe gilt der Gegner als Am
Boden.

Misslungen: Karte Misslungenes Mandover (Meta-
Aktion) gilt bis zur nichsten (Re-)Aktion.

kMBK 42
(

Aktionsmanﬁvy

~

TopEesstoB

AT + 8 + halber RS des Gegners

Voraussetzungen: SF Todesstof8. Hohere INI. TaW
10+. Gegner fithrt keinen Schild.

Ausfiihrbar mit: Dolche Fechtwaffen, Speere.

Kombinierbar mit: Finte.

Wirkung: Gegnerischer RS wird umgangen, so dass
Trefferpunkte als Schadenspunkte gelten. Zusitzlich
werden die TP verdoppelt.

Der Todesstof3 erzeugt unabhingig von den SP min-
destens zwei Wunden (Meta-Aktion), bei hohen SP
eventuell aber auch weitere (eine Wunde pro KO/2
SP).

Misslungen: Verteidigerin kann Karte Passierschlag
spielen (Freie Aktion). Karte Misslungenes Manéver
(Meta-Aktion) gilt bis zur nichsten (Re-)Aktion.

KMBK 43

Aktionsmanﬁvey

4 N

AVUSFALL
AT +4
Voraussetzungen: SF Ausfall. TaW 10+. BE 3—. Hohe-

re INI. Bewegungsfreiheit. Schild behindert +2.

Ausfiihrbar mit: Anderthalbhinder, Dolche, Fechtwaf-
fen, Infanteriewaffen, Kettenstiibe, Sibel, Schwerter,
Speere, Stibe.

Kombinierbar mit: Finte (ohne Schild), Wuchtschlag.

Wirkung: Gegner kann nicht mehr attackieren, son-
dern muss eine AT-Serie parieren. Ausfall endet un-
freiwillig durch:

* misslungene AT oder gliickliche PA.
* Ausweichen mit Ansage + Modifikatoren + 2.
¢ nach maximal KO/2 Attacken.

Die Angreiferin muss in jedem dieser drei ersten Fille
—1W6 INTI hinnehmen und die Verteidigerin darf einen
Passierschlag ausfithren (Freie Aktion).

* Stehenbleiben des Gegners. Erfordert MU-Probe + 4
+ im Ausfall erlittene Treffer sowie PA + 4.

Misslungen: Karte Misslungenes Manover (Meta-
Aktion) gilt bis zur nichsten (Re-)Aktion.

kMBK 43

Aktionsmaniiverj

ANGRIFF mit DEmM SCHILD
modifizierte Raufen-AT

Voraussetzungen: SF Schildkampf II.
Ausfiihrbar mit: Alle Schilde.

Kombinierbar mit: Wuchtschlag.

Wirkung: Die Raufen-AT ist um folgende Faktoren
modifiziert:

* Benutzung der falschen Hand +9
* SF Linkhand, Beidhindiger Kampf Iund Beidhin-
diger KampfIT je=3

* AT-WM des Schildes +AT-WM
¢ Raufen-Manéver Knaufschlag oder Schmutzige
Tricks —2 (nicht kumulativ)
Eine Schild-AT richtet IW+1 TP(A) an. TP(A) werden
voll von der AU abgezogen. Zusiitzlich werden (TP(A)
—RS)/2 echte SP angerichtet.

Wird sie pariert, erleidet der Angreifer trotzdem kei-
nen Schaden, wie bei normalen Raufen-Attacken.

Mit Dolchen, Fechtwaffen, Kettenwaffen kann die AT
nicht pariert werden (auBler Buckler und Bock).

KMBK 45

Misslungen: Karte Misslungenes Manéver (Meta-
Aktion) gilt bis zur nichsten (Re-)Aktion.

Aktionsman('ivey

4 KLinGensTurm A

AT mit aufgespaltenem AT-Wert (s.u.)
Voraussetzungen: SF Klingensturm. Angreifer fuhrt
keinen Schild. Ideale DK fiir Angreifer.

Ausfiihrbar mit: Anderthalbhinder, Dolche, Fechtwaf-
fen, Infanteriewaffen, Kettenstiibe, Sibel, Schwerter,
Speere, Stibe.

Kombinierbar mit: Nicht kombinierbar.

Wirkung: Angreifer fithrt zwei Attacken gegen zwei
Gegner.

* Beide AT werden normalerweise mit halbiertem und
um 2 verbesserten AT-Wert gefiihrt.

* Mit der SF Kampfgespiir kann der AT-Wert beliebig
aufgespalten werden, muss jedoch (nach Addition der
zwei Punkte) mindestens 6 Punkte pro AT betragen.

* Eine zur AT umgewandelte Reaktion kann kein
Klingensturm sein, ebensowenig wie eine Zusatz-AT
mit der linken Hand.

Misslungen: Keine zusitzlichen Auswirkungen.

\MBK 43f.

Aktionsmanﬁvey

4 N

DOPPELATIGRIFF

zweimal AT + 2

Voraussetzungen: SF Doppelangrift. Zwei Waffen in
derselben DK.

Ausfiihrbar mit: Alle einhindig gefiihrten Waffen
aufler Kettenwaffen und Speere.

Kombinierbar mit: Nicht kombinietbar, insbesondere
nicht mit Tod von Links und Beidhindiger Kampf II.
Maoglich als Abschluss eines Ausfalls. Punkte aus
Meisterparade konnen genutzt werden.

Wirkung: Angreifetin schligt je eine AT + 2 mit bei-
den Waffen. Der Doppelangriff findet in efner INI-
Phase gegen eine Gegnerin statt.

Die AT mit der linken Hand ist moglicherweise er-
schwert:

* Benutzung der falschen Hand +9
¢ SF Linkhand, Beidhindiger Kampf Iund Beidhin-
diger KampfIT je=3

* Sind die Waffen nicht identisch, ist die AT mit links
um zusitzliche 4 Punkte erschwert.

\MBK 45

Misslungen: Karte Misslungenes Manéver (Meta-
Aktion) gilt bis zur nidchsten (Re-)Aktion.

Aktionsmanb’vey

-

Emfwarrnen ars AT )

AT +8

Voraussetzungen: SF Entwaffnen und Finte. TaW
10+. Angreifer fiihrt keinen Schild.

Ausfiihrbar mit: Anderthalbhinder, Fechtwaffen (nur
gegen Fechtwaffen oder Dolche), Infanteriewaffen,
Kettenstibe, Peitsche, Sibel, Schwerter, Speere, Stibe.

Kombinierbar mit: Finte. Punkte aus Binden kénnen
genutzt werden.

Wirkung: Verteidiger kann nur mit einer KK-Probe +8
verhindern, dass ihm die Waffe aus der Hand gerissen
wird.

* Mit Kampfstab ist das Entwaffnen als AT um 2, mit
Kettenstab und Zweililien um 3 erleichtert.

* Gegner mit Zweihandwaffen kénnen nur mit der
zusitzlichen SF Meisterliches Entwaffnen entwaffnet
werden.

Misslungen: Karte Misslungenes Manéver (Meta-
Aktion) gilt bis zur nichsten (Re-)Aktion.

-

~

Top vom Links
modifizierte AT

Voraussetzungen: SF Tod von Links. BE 4—. Parier-
waffe in der linken Hand.

Ausfiihrbar mit: Parierwaffen.

Kombinierbar mit: Finte. Punkte aus Meisterparade
konnen genutzt werden.

Wirkung: Das Mandver stellt eine zusitzliche AT pro
KR mit der Parierwaffe bereit, die 8 INI-Phasen nach
dem Angriff mit der Hauptwaffe stattfindet.

Die AT ist moglicherweise erschwert:

¢ Benutzung der falschen Hand +9
¢ SF Linkhand, Beidhindiger Kampf Iund Beidhin-
diger Kampf IT je=3

* AT-WM der Parierwaffe +AT-WM

Es wird der AT-Wert der jeweiligen Parierwaffe ver-
wendet. Allerdings fallen keine Zuschlige durch
etwaige ungiinstige DK an: Die DK der Hauptwaffe
gilt als optimal fiir die Tod von Links-Attacke.

kMBK 44

Aktionsmanﬁvey

kMBK 45

Misslungen: Keine zusitzlichen Auswitkungen, aufler
bei Kombination mit Finte. Dann: Karte Misslungenes
Manoéver (Meta-Aktion) gilt bis zur nichsten (Re-
)Aktion.

Aktionsmanb’vey
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STumPFER SCHLAG
modifizierte AT

Voraussetzungen: Keine.

Ausfiihrbar mit: Raufen (Waffe mit DK H oder Knauf
einer beliebigen Waffe), Anderthalbhinder, Hiebwaf-
fen, Kettenstibe, Sibel, Schwerter, Stibe.

Kombinierbar mit: Nicht kombinierbar.

Wirkung: Schlag, der nur TP(A) anrichtet. Modifikati-
onen der AT und des Schadens je nach Waffe:

* Stibe AT + 2, TP(A) normal
* Hiebwaffen, Kettenstibe AT + 4, TP(A) normal
¢ alle anderen Waffen AT + 8, TP(A) -2

TP(A) werden voll von det AU abgezogen. Zusitzlich
werden (TP(A) — RS)/2 echte SP angerichtet.

Misslungen: Keine zusitzlichen Auswirkungen.

KMBK 39
4 )

DistanzkLASSE
ERHOHEN

AT + 4 (bzw. +8)

Aktionsmaniiverj

Voraussetzungen: Keine.
Ausfiihrbar mit: Alle Nahkampftalente.

Kombinierbar mit: Nicht kombinierbar.

kMBK 23
4 )

FLucHT avs DEm
KamPFGETUMmMEL

entspricht einer Aktion Bewegen,
keine Probe erforderlich

Voraussetzungen: Genug Bewegungsfreiraum.

Ausfiihrbar mit: Aktion ist unabhingig von Kampfta-
lenten.

Kombinierbar mit: Nicht kombinierbar.

Wirkung: Die Kimpferin dreht sich von ihrem Gegner
weg und liuft davon.

Sie kann sich GS Schritt weit weg bewegen, wobei 1
Schritt fiir je 90° Grad Drehung abgezogen witd, die
sie vollfithren muss (je nach Bewegungsmaoglichkeit
ist entweder eine 90°- oder eine 180°-Drehung nétig).

Dabei riskiert sie jedoch einen Passierschlag des
Gegners.

Misslungen: Nicht méglich.

Aktionsmaniiverj

KAvAr 147

4 N

FestnaGeLn
GEGEN BERITTENED

AT + 8, mod. GE- und KK-Vergleich (s.u.)
Voraussetzungen: SF Festnageln. Reaktion wird auf-
gegeben.

Ausfiihrbar mit: siehe Karte Festnageln.

Kombinierbar mit: Nicht kombinietbar.

Wirkung: Zunichst normale TP.
Angreifer gewinnt GE- und KK-Vergleich: Opfer wird

zu Boden geschleudert und dort festgehalten, es gilt
als am Boden.

In jeder weiteren KR werden TP ermittelt und verglei-
chende KK-Proben +2 (Verteidiger) bzw. +4 (Angrei-
fer) gewiirfelt. Alle Reaktionen entfallen.

Misslungen: Karte Misslungenes Manéver (Meta-
Aktion) gilt bis zur nichsten (Re-)Aktion.

* Opfer gewinnt GE-Vergleich: Kampf wird normal
fortgesetzt.

¢ Opfer gewinnt KK-Vergleich: Angreifer verliert Waf-
fe, Opfer steht Passierschlag zu.

Aktionsmanévey

ScHiLDSPALTER_

AT + 8 — PA-Bonus des
gegnetischen Schildes

Voraussetzungen: SF Schildspalter.

Ausfiihrbar mit: Hiebwaffen, Kettenwaffen, ZH-
Flegel, ZH-Hiebwaffen, ZH-Schwerter/-sibel.

Kombinierbar mit: Finte, Wuchtschlag.

Wirkung: Attacke gegen die Waffe des Gegners, um
sich in héhere DK zu bringen.

* Die AT richtet keinen Schaden an.

¢ Sie kann auch nicht pariert werden, d.h. der Gegner
kann die Kampfetin nicht von sich aus daran hindern,
die DK zu vergroBern.

* Soll die DK mit einer Aktion um zwei Stufen erhéht
werden, so ist die AT um 8 erschwert.

¢ Eine Erh6hung der DK um drei Stufen ist nicht in
einer Aktion méglich.

Wirkung: Fiir den Schild wird ein Bruchtest + 4 + evtl.
Ansage des Angreifers aus Wuchtschlag fillig (Meta-
Aktion):

* Misslingt der Bruchtest, ist der Schild zerschlagen.

* Gelingt der Bruchtest, steigt der BF des Schildes um
1.

¢ Fillt beim Bruchtest eine 12, muss ein zweiter Test
fir die Angriffswaffe abgelegt werden.

Die Verteidigerin erleidet in keinem der Fille Scha-
den.

Misslungen: DK wird nicht erh6ht. Keine zusitzlichen
Auswirkungen.

kMBK 22f.
4 )

DistanzkLAaSSE
VERMINDERDI

(modifizierte) AT

Aktionsmanﬁvy

Voraussetzungen: Zusitzlicher Einsatz einer Freien
Aktion Schritt.

Ausfiihrbar mit: Alle Nahkampftalente.

Kombinierbar mit: Nicht kombinierbar.

Wirkung: Einfache, nicht durch die DK erschwerte AT
gegen die Waffe des Gegners, um sich in nihere DK
zu bringen.

* Die AT richtet keinen Schaden an.

* Soll die DK mit einer Aktion um zwei Stufen vermin-
dert werden, so ist die AT um 8 erschwert.

¢ Eine Verminderung der DK um drei Stufen ist nicht
in einer Aktion méglich.

Misslungen: DK wird nicht vermindert. Keine zusitz-
lichen Auswirkungen.

\MBK 40
4 )

Misslungen: Karte Misslungenes Manéver (Meta-
Aktion) gilt bis zur nichsten (Re-)Aktion.

Aktionsmanﬁvey

4 N

FestnaGceLn mit
MEHREREND ATNGREIFERO

AT + 4, mod. GE- und KK-Vergleich (s.u.)
Voraussetzungen: SF Festnageln. Reaktion wird auf-
gegeben.

Ausfiihrbar mit: siehe Karte Festnageln.

Kombinierbar mit: Nicht kombinietbar.

Wirkung: Zunichst normale TP. Fiir die Angreifer
sind alle vergleichenden Proben um 2 Punkte pro
Angreifer erleichtert.

Angreifer gewinnen GE- und KK-Vergleich: Opfer
wird zu Boden geschleudert und dort festgehalten, es
gilt als am Boden.

In jeder weiteren KR werden TP ermittelt und verglei-
chende KK-Proben gewiirfelt (+2 fiir Verteidiger). Alle
Reaktionen entfallen.

\AvAr 147

Misslungen: Karte Misslungenes Manéver (Meta-
Aktion) gilt bis zur nidchsten (Re-)Aktion.

¢ Opfer gewinnt GE-Vergleich: Kampf wird normal
fortgesetzt.

* Opfer gewinnt KK-Vergleich: Angreifer verliert Waf-
fe, Opfer steht Passierschlag zu.

Aktionsmanévey

FESTIAGELDI
AT + 4, mod. GE- und KK-Vergleich (s.u.)

Voraussetzungen: SF Festnageln. Reaktion wird auf-
gegeben.

Ausfiihrbar mit: Dreizack, Efferdbart, Elfischer Jagd-
spieB3, JagdspieB3, Korspiel3, Menschenfinger, Partisa-
ne, Stolspeer, Warunker Hammer (nur Waffenmeis-
ter), Wurmspiel3.

Kombinierbar mit: Nicht kombinierbar.

Wirkung: Zunichst normale TP.

Angreifer gewinnt GE- und KK-Vergleich: Opfer wird
zu Boden geschleudert und dort festgehalten, es gilt
als am Boden.

In jeder weiteren KR werden TP ermittelt und verglei-
chende KK-Proben +2 gewiirfelt. Alle Reaktionen
entfallen.

KMBK 22

Aktionsmanﬁvey

KAvAr 147

Misslungen: Karte Misslungenes Manéver (Meta-
Aktion) gilt bis zur nichsten (Re-)Aktion.

* Opfer gewinnt GE-Vergleich: Kampf wird normal
fortgesetzt.

* Opfer gewinnt KK-Vergleich: Angreifer verliert Waf-
fe, Opfer steht Passierschlag zu.

-

FESTIAGELD GEGED
Am BODEN LiEGENDEN

AT + 4, KK-Vergleich

Voraussetzungen: SF Festnageln. Reaktion wird auf-
gegeben.
Ausfiihrbar mit: siehe Karte Festnageln.

Kombinierbar mit: Nicht kombinietbar.

Wirkung: Zunichst normale TP.

Angreifer gewinnt KK-Vergleich: Opfer wird festgehal-
ten, es gilt weiterhin als am Boden.

In jeder weiteren KR werden TP ermittelt und verglei-
chende KK-Proben +2 gewiitfelt. Alle Reaktionen
entfallen.

Sonderfall: Wird der Verteidiger bereits von einer
anderen Kimpferin festgenagelt, entfillt der KK-
Vergleich und die Attacke ist nicht erschwert.

Aktionsmanﬁvey

KAvAr 147

Misslungen: Karte Misslungenes Manéver (Meta-
Aktion) gilt bis zur nichsten (Re-)Aktion.

¢ Opfer gewinnt KK-Vergleich: Angreifer verliert Waf-
fe, Opfer steht Passierschlag zu.

Aktionsmaniivey
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4 N

ReakfionsmanOvER

IMaKsSs 4

Manéverkarten-System fiir DSA4

K@ 2005 Tyll Zybura
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Enofwarrnemn aLs PA

PA+8

Voraussetzungen: SF Entwaftnen und Parierwaften I
oder Entwafitnen und Meisterparade. TaW 10+. Ver-
teidiger fiihrt keinen Schild.

Ausfiihrbar mit: Anderthalbhinder, Fechtwaffen (nur
gegen Fechtwaffen oder Dolche), Infanteriewaffen,
Kettenstibe, Peitsche, Sibel, Schwerter, Speere, Stibe.

Kombinierbar mit: Meisterparade.

Wirkung: Angreifer kann nur mit einer KK-Probe +8
verhindern, dass ihm die Waffe aus der Hand gerissen
wird.

* Eine zusitzliche Erschwernis der PA mittels Meis-
terparade erschwert die KK-Probe um die Ansage.

* Mit Bock, Hakendolch, Linkhand und der SF Pa-
rierwaften Iist das Entwaffnen als PA um 2 erleichtert.

* Gegner mit Zweihandwaffen kénnen nur mit der
zusitzlichen SF Meisterliches Entwaffnen entwaffnet
werden.

Misslungen: Karte Misslungenes Manéver (Meta-
Aktion) gilt bis zur nichsten (Re-)Aktion.

kMBK 44
4 N

GEeGEnHALTED
AT + 4

Reaktionsmaniiver/

Voraussetzungen: SF Gegenhalten.

Ausfiihrbar mit: Alle bewaffneten Nahkampftalente
aufler Kettenwaffen und ZH-Flegel.

Kombinierbar mit: Nicht kombinierbar.

Wirkung: Angriff, der als Reaktion in der INI-Phase
des Gegners ausgefiihrt wird.

* Misslingt eine AT wird normal Schaden ausgewiir-
felt.

* Gelingen beide Attacken, ist die ‘bessere’ die mit der
héheren Differenz zwischen Wiirfelwurf und AT-Wert.
Dabei datf der Kimpfer mit der hheren INI die INI-
Differenz zum AT-Wert hinzu zihlen.

* Die ‘bessere’ Attacke richtet vollen Schaden an, die
schlechtere nur halben und bei ihr gelten keine KK-
Boni oder TP durch Ansagen.

Misslungen: Karte Misslungenes Manéver (Meta-
Aktion) gilt bis zur nichsten (Re-)Aktion.

KMBK 44

Reaktionsmaniivey

W AFFE ZERBRECHEII

PA + 8, modifizierte KK-Probe
Voraussetzungen: SF Waffe zerbrechen. Angreiferin
fiihrt Klingenwaffe.

Ausfiihrbar mit: Hakendolch oder Parierdolch mit
entsprechender Vorrichtung.

Kombinierbar mit: Nicht kombinierbar.

KLinGEnDwAID
PA mit aufgespaltenem PA-Wert (s.u.)

Voraussetzungen: SF Klingenwand.

Ausfiihrbar mit: Anderthalbhinder, Dolche, Fechtwaf-
fen, Infanteriewaffen, Kettenstibe, Sibel, Schwerter,
Speere, Stibe.

Kombinierbar mit: Nicht kombinietbar.

Wirkung: Nach gelungener PA muss der Verteidigetin
noch eine modifizierte KK-Probe gelingen, um die
gegnerische Waffe zu zerbrechen:

* Stichwaffen (Degen, Florett, etc.) +4
¢ andere einhindige Klingenwaffen +6
¢ zweihidndige Klingenwaffen +10

¢ Bruchfaktor

Lisst die Angreiferin ihre Waffe vor der KK-Probe
einfach fallen, gilt sie als entwaffnet, aber die Waffe
zerbricht nicht.

-BF

Misslungen: Karte Misslungenes Manéver (Meta-
Aktion) gilt bis zur nichsten (Re-)Aktion. Misslingt
nur die KK-Probe so bleibt die Waffe heil, richtet aber
keinen Schaden an.

KMBK 45

Reaktionsmanﬁverj

Wirkung: Verteidigerin pariert zwei Attacken von zwei
Gegnern.

* Beide PA werden normalerweise mit halbiertem und
um zwei verbesserten PA-Wert gefiihrt.

¢ Eine Schild-PA verwendet den PA-Wert des Schildes.

¢ Mit der SF Kampfgespiir kann der PA-Wert beliebig
aufgespalten werden, muss jedoch (nach Addition der
zwei Punkte) mindestens 6 Punkte pro PA betragen.

¢ Klingenwand wirkt auch gegen einen Doppelangriff.

¢ Eine zur PA umgewandelte Aktion kann keine Klin-
genwand sein, ebensowenig wie eine Zusatz-PA mit
der linken Hand.

Misslungen: Keine zusiétzlichen Auswirkungen.

KMBK 46

Reaktionsmanﬁverj

DerensiverR KamPpPrstiL

PA
Voraussetzungen: SF Defensiver Kampfstil. Muss zu
Beginn der KR angesagt werden.

Ausfiihrbar mit: Alle bewaffneten Nahkampftalente
auller Kettenwaffen, Peitsche und ZH-Flegel.

Kombinierbar mit: Nicht kombinierbar.

Wirkung: Verteidigerin verzichtet auf eigene Attacken
und hat pro KR zwei regulire Reaktionen (eine pro
Angriff, ein Doppelangriff z4dhlt als zwei Angriffe).

* Fiir eine Kéampferin im Defensiven Kampfstil sind
Ausweichen-Mandver zum Lésen vom Gegner (Freie
Aktion) um 2 Punkte erleichtert.

* Eine eventuelle zusitzliche PA (mit Waffe in der
linken Hand) kann regulir genutzt werden.

¢ Eine eventuelle zusitzliche AT verfillt jedoch und
kann auch nicht umgewandelt werden.

Misslungen: Keine zusitzlichen Auswirkungen.

kMBK 46

Reaktionsmaniiver/

4 N

Binbpeno

PA + X (X = 4, auller
gegen AT mit Ansage Y > 4. Dann gilt: X =)

Voraussetzungen: SF Binden und entweder Parierwaf-
fen I oder Meistetparade. TaW 10+. Angreifer fiihrt
nicht: (ZH-)Hiebwaffen, Kettenwaffen, Kettenstibe,
Peitsche, ZH-Flegel, ZH-Schwerter/-sibel.

Ausfiihrbar mit: Anderthalbhinder, Dolche, Fechtwaf-
fen, Infanteriewaffen, Kettenstibe, Sibel, Schwerter,
Speere, Stibe.

Kombinierbar mit: Nicht kombinietbar.

Wirkung: Binden-Ansage wirkt als Erleichterung der
eigenen AT und Erschwernis der gegnerischen PA.

* Binden mit Hauptwaffe: PA kann um Z Punkte
zusitzlich zu X erschwert werden, als Binden-Ansage
gilt nur Z.

¢ Binden mit Parierwaffe: X gilt als Binden-Ansage,
weitere Erschwernisse sind nicht méglich.

¢ Binden im Kreuzblock: X gilt als Binden-Ansage,
weitere freiwillige Erschwernisse Z werden zur Ansa-
ge hinzugerechnet.

Misslungen: Karte Misslungenes Manéver (Meta-
Aktion) gilt bis zur nidchsten (Re-)Aktion.

kMBK 46f.

Reaktionsman('iver/

4 IMeistERPARADE )

PA+X

Voraussetzungen: SF Meisterparade. BE 4—. Kimpfer
fithrt keinen Schild.

Ausfiihrbar mit: Alle bewaffneten Nahkampftalente
aufler Kettenwaffen und ZH-Flegel.

Kombinierbar mit: Nicht kombinierbar.

Wirkung: Erleichtert die nichste Aktion oder Reaktion
(was zuerst kommt) um die Ansage X.

Die Ansage X muss kleiner oder gleich dem TaW und
dem PA-Wert der verwendeten Waffe sein.

Misslungen: Karte Misslungenes Manéver (Meta-
Aktion) gilt bis zur nichsten (Re-)Aktion.

\MBK 45f.

Reaktionsmanfivey

-

Binpen GEGEND BinbDen

PA + 4 + Erschwernis aus
Binden-Ansage des Gegners

Voraussetzungen: SF Binden und Parierwaften I. TaW
10+. Angreifer fiihrt nicht: (ZH-)Hiebwaffen, Ketten-
waffen, Kettenstibe, Peitsche, ZH-Flegel, ZH-
Schwerter/-sibel.

Beide Kontrahenten fithren Haupt- und Parierwaffe.
Vorausgegangen ist ein Binden-Mandver des Gegners,
das dieser fiir die wiederum zu bindende AT nutzt.
Ausfiihrbar mit: Anderthalbhinder, Dolche, Fechtwaf-
fen, Infanteriewaffen, Kettenstibe, Sibel, Schwerter,
Speere, Stibe.

Kombinierbar mit: Nicht kombinietrbar.

Wirkung: Verteidiger bindet mit Parierwaffe, ein
klassischer Patt ist die Folge. Alle Ansagen verfallen.

* Kimpfer haben sich auf DK H angenihert und
konnen keinen Waffen-Angriff mehr ausfiihren.

¢ Sie konnen mit Raufen oder Ringen fortfahren (Waf-
fe fallen lassen oder Tritt-Manéver), oder sich in DK
N zuriickziehen (Freie Aktion Schritt).

Misslungen: Karte Misslungenes Manéver (Meta-
Aktion) gilt bis zur nidchsten (Re-)Aktion.

\MBK 46f.

Reaktionsman('iver/
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WinDmUHLE
PA+X (X28)

Voraussetzungen: SF Windmiihle. TaW 10+. Kimpfer
fiihrt keinen Schild. Kdmpfer wird mit Wuchtschlag,
Sturmangriff, Hammerschlag oder Befreiungsschlag
angegriffen.

Ausfiihrbar mit: Anderthalbhinder, Hiebwaffen, In-
fanteriewaffen, Kettenstibe, Kettenwaffen, Sibel,
Schwerter, Stibe, ZH-Flegel, ZH-Hiebwaffen, ZH-
Schwerter/-sibel.

Kombinierbar mit: Nicht kombinierbar.

Wirkung: Angriff, der als Reaktion in der INI-Phase
des Gegners ausgefiihrt wird.

Verteidigerin kontert mit PA + gegnerische Ansage X
(mindestens +8). Diese PA gilt als Wuchtschlag + X
und gleichzeitige Erschwernis der gegnerischen PA
um ebensoviele Punkte.

Eine zur PA umgewandelte Aktion oder eine zusitzli-
che PA pro KR kann keine Windmiihle sein.

Misslungen: Voller Schaden und INI —1. Karte Miss-
lungenes Manover (Meta-Aktion) gilt bis zur nichsten
(Re-)Aktion.

KMBK 47 Reaktionsmanﬁverj

4 N

M EeisTERLICHES
AUSWEICHED

modifizierte Ausweichen-Probe

Voraussetzungen: SF Ausweichen I. BE 3—.

Ausfiihrbar mit: Manéver ist unabhingig von der
Waffe.

Kombinierbar mit: Nicht kombinierbar.

Wirkung: Kampferin weicht einem Schlag aus, bleibt
jedoch in der gegenwirtigen DK. Modifikatoren:

* Behinderung +BE
*DKH/N/S/P +8/+4/+2/+1
* Pro zusitzlichem Gegner +2
* Umstellt (4+ Gegner) unmdoglich
¢ SF Ausweichen I / II / IIT je-3
» TaW Akrobatik 15+ -1

Unabhingig vom Gelingen verliert die Kimpferin 2
Punkte INI. Einem Fernkampf-Angriff darf nur aus-
gewichen werden, wenn man nicht im Nahkampf ist.
Zusitzliche Modifikatoren fiir diesen Fall:

* Wurfwaffen / Schusswaffen, Schleuder +5/ +10
* FK-Distanz sehr nah +2

Misslungen: Keine zusitzlichen Auswirkungen.
kMBK 37 Reaktionsmanﬁver/

AvSWEICHEN mit ANSAGE
modifizierte Ausweichen-Probe + X

Voraussetzungen: SF Ausweichen I. BE 3—.

Ausfiihrbar mit: Manéver ist unabhingig von der
Waffe.

Kombinierbar mit: Nicht kombinierbar.

Wirkung: Kimpferin weicht um X erschwert aus,
bleibt jedoch in der gegenwirtigen DK und erleichtert
sich die folgende (Re-)Aktion um X. Modifikatoren:

* Ansage X +X
* Behinderung +BE
*DKH/N/S/P +8/+4/+2/+1
* Pro zusitzlichem Gegner +2
* Umstellt (4+ Gegner) unmdéglich
¢ SF Ausweichen I / II / IIT je-3
» TaW Akrobatik 15+ -1

Unabhingig vom Gelingen vetliert die Kampferin 2
Punkte INI, auler sie sagt zusitzliche 2 Punkte Er-
schwernis an.

Misslungen: Karte Misslungenes Manéver (Meta-
Aktion) gilt bis zur nichsten (Re-)Aktion.

kMBK 371, Reaktionsmanfivey
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FEROKAMPF vOII
PFERDERUCKEII
Reiten-Probe / modifizierte FK-Probe

Voraussetzungen: Keine.
Ausfiihrbar mit: Alle Fernkampffertigkeiten.

Kombinierbar mit: SF Berittener Schiitze.

F E RI[ Kﬂ IMPFIIAII GVE K Wirkung: Vor jedem Schuss witd eine modifizierte

Reiten-Probe fillig (nicht fir Berittene Schiitzen):

* Grunderschwernis +6
* ungeatbeitetes / unerfahrenes Pferd +6/+3
* erprobtes Pferd / Streitross +0/-3
* Pferd trigt Riistung +RS

Die eigentliche FK-Probe ist zusitzlich zu den norma-
len Modifikatoren durch die Gangart erschwert (fiir

m o I(S 4 Berittene Schiitzen nur halbierte Zuschlige):
* stehendes Pferd +2
Manoéverkarten-System fiir DSA4 ¢ im Schritt gehendes Pferd +4
* galoppierendes Pferd +8
* trabendes Pferd FK unmdéglich

Laden & Spannen: Dauert anderthalb mal so lange
(Berittene Schiitzen normal).

K@ 2005 Tyll Zybura wolkenturm.dy kMBK 64 Femkampfmanévey

FERIKAMPF-ANGRIFF+ N MoDiFIKATOREDI DER_
FK-Probe + X FERHI(AIHPF_PKOBE

Voraussetzungen: Keine. Waffe:
Ausfiihrbar mit: Alle Fernkampffertigkeiten.

. ) . ) . Entfernungsmodifikatoren:
Kombinierbar mit: SF Scharfschiitze, Meisterschiitze.

s. nah nah mittel weit s. weit
Schritt
Wirkung: Schiitzin zielt genauer.
Eine An X wird ?—I"lf ¢ di ch winzig +6 +8 +12 +16 +20
ine Ansage X wird zur Hiilfte auf die angerichteten .
TP aufgeschlagen (Scharfschiitzen / Meisterschiitzen S'klfm +a +6 +10 4 +18
konnen die volle Ansage anrechnen). klein +2 +4 +8 +12 +16
* X datf den TaW nicht iibersteigen (fiir Mei hiit- mittel *0 +2 +6 +10 +14
zen den FK-Wert). grof3 -2 +0 +4 +8 +12
* Der Schuss/Wurf dauert 4 Aktionen linger (Scharf- s. grof3 -4 -2 +2 +6 +10
ls"chutz)e: 2 Aktionen linger; Meisterschiitze: 1 Aktion Weitere Modifikatoren:
dnger).
. o . . * unbewegtes / unbewegliches Ziel -2/-4
Kann nicht mit lingerem Zielen kombiniert werden. * bewegtes / ausweichendes Ziel 42/ +4
. 1. e Ziel ist in Deckung / unsichtbar +2 bis +4 / +8
Misslungen: Sch ht vollstindig daneben.
1sslungen: Schuss ge! vollstandig daneben. « schlechte Sicht +2 bis +6
* Schnellschuss +2
e mit SF Scharfschiitze /| Meisterschiitze je—1

* Seitenwind (mit SF Meisterschiitze)  +2 bis +4 (£0)

* Steilschuss n. oben (mit SF Meisterschiitze) +2 (£0)
* Steilschuss n. unten -2

kMBK 63 Femkampfmaniivey kMBK 61 Femkampfmaniivey

4 N

LATGER ZiELED IMoDiFikATOREDI DER_
erleichterte FK-Probe FE RH mm Pl:_ PKO BE

Voraussetzungen: Keine.

Waffe:

Ausfiihrbar mit: Alle Fernkampffertigkeiten.
Entfernungsmodifikatoren:

Kombinierbar mit: SF Scharfschiitze, Meisterschiitze.

s. nah nah mittel weit s. weit
. . . . Schritt

Wirkung: Die Entfernungsklasse sinkt um eine Stufe o

durch lingeres Zielen (nicht mehrfach méglich), winzig +6 +8 +12 +16 +20
genauer: s.klein +4 +6 +10 +14 +18
* von nah auf sehr nah FK-Probe -2 klein +2 +4 +8 +12 +16
¢ alle anderen Stufensenkungen FK-Probe —4 mittel 10 +2 +6 +10 +14

- +

* Der Schuss/Wurf dauert 4 Aktionen linger (Schart- grofs 2 *0 +4 +8 +12
schiitze: 2 Aktionen linger; Meisterschiitze: 1 Aktion s. grof3 -4 -2 +2 +6 +10

linger). Weitere Modifikatoren:

* Kann nicht mit Fernkampf-Angriff+ kombiniert

4 * unbewegtes / unbewegliches Ziel -2/ -4

werden. * bewegtes / ausweichendes Ziel +2/ +4

. 1. * Ziel ist in Deckung / unsichtbar +2 bis +4 / +8
Misslungen: Schi ht vollstindig daneben.

1sslungen chuss ge vollstan lg aneben . Schlechte Sicht +Z bis +6

¢ Schnellschuss +2

e mit SF Scharfschiitze /| Meisterschiitze je—1

* Seitenwind (mit SF Meisterschiitze)  +2 bis +4 (£0)

¢ Steilschuss n. oben (mit SF Meisterschiitze) +2 (£0)
* Steilschuss n. unten -2

kMBK 63 Femkampfmaniivey \MBK 61 Femkampfmaniivey
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4 N

FREiE AkTionEen

IMaKsSs 4

Manéverkarten-System fiir DSA4

-

PaSSiERSCHLAG

AT + 4 — INI-Modifikator der Waffe

Voraussetzungen: AT mit Hauptwaffe.

Ausfiihrbar mit: Alle Waffenfertigkeiten.

Kombinierbar mit: Nicht kombinierbar.

K@ 2005 Tyll Zybura wolkenturm.dy

Wirkung: Eine Passierschlag-AT darf nicht pariert
werden.

* Gegen eine Kiampferin mit SF Aufinerksamkeit ist
der Passierschlag um weitere 4 Punkte erschwert.

* Gegen eine Kiampferin mit SF Kampfgespiirist die
AT sogar noch einmal um 2 (insgesamt also um 10)
Punkte erschwert.

* Die Verteidigerin vetliert nach einem gelungenen
Passierschlag 1W6 Punkte INI.

Misslungen: Keine zusitzlichen Auswirkungen.

AVSWEICHEN
Ausweichen-Probe

Voraussetzungen: Keine.

Ausfiihrbar mit: Mandver ist unabhingig von der
Waffe.

Kombinierbar mit: Nicht kombinierbar.

kMBK 39/78 Freie Aktioy

4 N

Wirkung: Kampferin bringt sich auBler Reichweite
(zwei DKs Entfernung). Modifikationen der Probe:

* Behinderung +BE
*DKH/N/S/P +4/+2/+1/+0
* Pro zusitzlichem Gegner +2
* Umstellt (4+ Gegner) unmdglich
* SF Ausweichen I / II / IIT je =3
» TaW Akrobatik 15+ -1

INI —4 unabhingig vom Gelingen. Vor der nichsten
Kampfhandlung ist eine Aktion Position beider Kont-
rahenten nétig, der Kampf beginnt dann in der weites-
ten gewiinschten DK. Einem Fernkampf-Angriff datf
nur ausgewichen werden, wenn man nicht im Nah-
kampf ist. Zusitzliche Modifikatoren fiir diesen Fall:

* Wurfwaffen / Schusswaffen, Schleuder +5/ +10
* FK-Distanz sehr nah +2

Misslungen: Keine zusitzlichen Auswirkungen.

KMBK 37 Freie (Re-)Aktioy

SicH zv BoDpEn

FALLEN LASSEO
GE

Voraussetzungen: Keine.

Ausfiihrbar mit: Manéver ist unabhingig von der
Waffe.

Kombinierbar mit: Nicht kombinierbar.

Wirkung: Sich kontrolliert vor einer Bedrohung in
Deckung zu wetfen erfordert eine GE-Probe.

* Die Kiampferin gilt danach als am Boden.

* Aufstehen erfordert zwei Aktionen Position (von
liegend zu knieend zu stehend).

* Will die Kdampferin sich in einer einzigen Aktion von
liegend zu stehend erheben, ist eine GE + BE erfor-
derlich.

Misslungen: Heldin verliert 1W6 AuP und 4 Punkte
INI.

KMBK 18 Freie Aktioy
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4 N

Meta-Axfionen

IMaKsSs 4

Manéverkarten-System fiir DSA4

K@ 2005 Tyll Zybura wolkenturm.dy

. )
IMisSsLUnGENES NTATOVER_

AT/PA/Probe + Aufschlag X des
misslungenen Manévers

Voraussetzungen: Keine.

Ausfithrbar mit: Alle Waffenfertigkeiten. Tiétigkeiten
in einer freien Aktion.

Kombinierbar mit: Alle jeweils méglichen (Re-)Ak-
tions-Mandver.

Wirkung: Erschwert eigene (freie) Aktion oder Reak-
tion um X.

Erschwernis (zum Nachtragen):

Misslungen: Erschwetnisse aus einem misslungenen
Mandéver werden nicht ‘verschleppt’. Wenn also die
durch Misslungenes Manéver um X Punkte erschwer-
te Aktion — die auch wieder ein Mandver sein und
damit um Y Punkte zusdtzlich erschwert werden kann
— nicht gelingt, verfallen die X Punkte Erschwernis.
Die Y Punkte werden jedoch wiedetrum durch Miss-
lungenes Mandéver auf die folgende (Re-)Aktion auf-
geschlagen.

kMBK 36f.
/

Meta-Aktioy
\

WVUIIDE

Erschwernisse durch schwere Verletzung

Voraussetzungen: Ubersteigen die SP eines Treffers
die eigene KO, wird eine Wunde angerichtet. SP >
1'2xKO = 2 Wunden, SP > 2xKO = 3 Wunden, etc.

Treffer mit Pfeil oder Bolzen sowie Gezielte Stiche
vetursachen je eine Wunde fiir KO/2 SP.

Experte: Eine Wunden kann mit einer Selbstbeherr-
schungs-Probe +4 ignoriert werden (+8 fiir doppelte,
+12 fir dreifache Wunden, etc.).

Wirkung: Genaue Wirkung je nach Anzahl:

1. O AT-, PA-, FK-, INI-Basis und GE je —2. GS —1.
O Wunde ignoriert!

2.0 AT-, PA-, FK-, INI-Basis und GE jc —4. GS -2.
O Wunde ignoriert!

3.0 AT-, PA-, FK-, INI-Basis und GE jc —6. GS -3.
O Wunde ignoriert!

4.0 AT-, PA-, FK-, INI-Basis und GE je ~8. GS —4.
O Wunde ignoriert!

5.0 AT-, PA-, FK-, INI-Basis und GE je -10. GS 5.
O Wunde ignoriert!

Die GS sinkt nicht unter 1.

4 N

ATNISAGE
(Re-)Aktion + X

Voraussetzungen: Passendes Manéver, das eine Ansa-
ge verlangt.

Ausfiihrbar mit: Je nach Manéver.

Kombinierbar mit: Je nach Mandéver.

Wirkung: Erschwert eigene (Re-)Aktion um X. Ge-
naue Auswirkungen je nach Manéver.

Ansage (zum Nachtragen):

Misslungen: Karte verfillt. Genaue Auswirkungen je
nach Manéver.

Erliuterung: Diese Karte kann bei uniibersichtlichen
Kiampfen mit vielen Beteiligten verwendet werden, um
Ansage-Punkte fiir jede Kimpferin kontinuierlich
festzuhalten.

kMBK 36f.

Meta-Aktioy

4 N

Taxrtix
Kriegskunst-Probe

Voraussetzungen: Hochster Kriegskunst-Wert oder
héchster SO in der Kampfergruppe.

Ausfiihrbar mit: Aktion ist unabhingig von Waffenta-
lenten.

Kombinierbar mit: Nicht kombinietbar.

Wirkung: TaP* aus der Probe diirfen moglichst
gleichmifig auf die INI-Werte derjenigen Kampfge-
fahrten verteilt werden, die einen positiven TaW
Kriegskunst haben.

* Der Anfiihrer erhilt selbst keinen INI-Bonus aus
seiner Probe.

* Im Falle einer Uberraschung (MBK 18f.) darf der
Anfiihrer die TaP* erst verteilen, wenn ihm eine IN-
Probe gelungen ist.

Misslungen: Jeder positionierte Kimpfer verliert 1
Punkt INI.

kMBK 21 Meta-Aktioy

-

ERSCHWERIIIiS
(Re-)Aktion + X

Voraussetzungen: Passende Aktion, die erschwert
wird.

Ausfiihrbar mit: Je nach Manéver.

Kombinierbar mit: Je nach Manéver.

Wirkung: Erschwert gegnerische (Re-)Aktion um X.
Genaue Auswitkungen je nach Mandéver.

Erschwernis (zum Nachtragen):

Misslungen: Karte verfillt. Genaue Auswirkungen je
nach Manéver.

Erliuterung: Diese Karte kann bei uniibersichtlichen
Kiampfen mit vielen Beteiligten verwendet werden, um
Erschwernisse fiit jede Kampferin kontinuierlich
festzuhalten.

Sie wird bei Bedatf einem Kontrahenten zugeschoben
werden, wenn ein eigenes Manover dessen nichste
(Re-)Aktion erschwert (Meisterparade, Finte, etc.).

k Meta-Aktioy

4 N

ORIEnDTIiEREN
IN - TaW Kriegskunst/2

Voraussetzungen: Einsatz von 2 Aktionen, um das
Kampfgeschehen zu iiberschauen.

Ausfiihrbar mit: Aktion ist unabhingig von Waffenta-
lenten.

Kombinierbar mit: Nicht kombinierbar. Experte: Die

2 Aktionen Orientieren kdnnen gleichzeitig zum Atem
Holen (MBK 32) verwendet werden.

Wirkung: Die Kimpferin gewinnt bei Bestehen der
IN-Probe alle im Kampf verlorenen INI-Punkte zu-
riick (auler solchen aus Wunden oder noch anhalten-
den Zaubern) und kann ihren INI-Wert auf das mog-
liche Maximus setzen.

Misslungen: INI bleibt unverindert. Keine zusétzli-
chen Auswirkungen.

kMBK 20 Meta-Aktioy

4 N

UmwAnDELD
umgewandelte (Re-)Aktion + 4

Voraussetzungen: Ggf. Ansage zu Beginn der KR.

Ausfiihrbar mit: Alle Nahkampftalente aufler: Ketten-
waffen, Peitsche, ZH-Flegel, ZH-Hiebwaffen, ZH-
Schwerter/-séibel, Improvisierte Waffen.

Kombinierbar mit: Unabhingig von Manévern.

Wirkung: Wandelt eine Reaktion in eine Aktion um
oder umgekehrt.

* Eine umgewandelte Reaktion (zweite AT) findet
frithestens 8 INI-Phasen nach der etsten AT statt.

¢ Eine umgewandelte Aktion (zweite PA) findet bei
Bedarf statt.

* Mit SF Aufmerksamkeit kann die Umwandlung erst
unmittelbar vor der ersten eigenen (Re-)Aktion ange-
sagt werden.

* Mit SF Kampfgespiirkann die Umwandlung zu
beliebiger Zeit angesagt werden.

¢ Schildkdmpfer etleiden keinen +4-Aufschlag durch
der Umwandlung von Aktion in Reaktion.

* Kampfer mit TaW Kertenstibe oder Stibe 10+ er-
leiden nie den +4-Aufschlag durch Umwandlung.

kMBK 26f. Meta-Aktioy

\MBK 21 Meta-Aktioy

-

AUFMERKSAIIES
ORientieren

keine Probe erforderlich
Voraussetzungen: SF Aufmerksamkeit. Einsatz von 1
Aktion, um das Kampfgeschehen zu iiberschauen.

Ausfiihrbar mit: Aktion ist unabhingig von Waffenta-
lenten.

Kombinierbar mit: Nicht kombinietbar.

Wirkung: Die Kimpferin gewinnt alle im Kampf verlo-
renen INI-Punkte zuriick (auBler solchen aus Wunden
oder noch anhaltenden Zaubern) und kann ihren INI-
Wert auf das mogliche Maximus setzen.

Misslungen: Nicht méglich.

\MBK 20/78

Meta-Aktioy
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4 N

W AFFE ZiEHED /
SCHIiLD BEREITmHACHEI

keine Probe erforderlich
Voraussetzungen: Verfiigbare Waffe oder Schild. Freie
Hand. Genug Zeit je nach Waffe.

Ausfiihrbar mit: Aktion ist unabhingig von Waffenta-
lenten.

Kombinierbar mit: SF Schnellziehen.

Wirkung: Je nach Art der Geritschaft:

* Waffe aus Giirtelscheide 1 Aktion
* Waffe aus Riickenscheide 2 Aktionen
¢ Schild vom Riicken an den Arm 5 Aktionen

Mit SF Schnellziehen:

* Waffe aus Giirtelscheide
* Waffe aus Riickenscheide
¢ Schild vom Riicken an den Arm

1 Freie Aktion
1 Aktion
3 Aktionen

Misslungen: Nicht méglich.

Anmerkung: Das Einstecken einer Waffe bzw. das am
Riicken Befestigen eines Schildes dauert doppelt
soviele Aktionen, wie sie zu ziehen bzw. ihn bereitzu-
machen.

KMBK 18f.

Meta-Aktioy

UBERRASCHUIIG

modifizierte IN-Probe / Gefahreninstinkt
Voraussetzungen: Kimpfer st6Bt iiberraschend mit
Gegnern zusammen.

Ausfiihrbar mit: Aktion ist unabhingig von Waffenta-
lenten.

Kombinierbar mit: Nicht kombinierbar.

Wirkung: Um in einer Uberraschungssituation
sogleich handeln zu kénnen, muss dem Kimpfer eine
IN-Probe gelingen, die wie folgt modifiziert ist:

» TaW Kriegskunst -TaW/2
* SF Aufmerksamkeit —4 (kumulativ)
* SF Kampfgespiir —4 (kumulativ)
* SF Blindkampf =2 (kumulativ)
Verfiigt er iiber die Gabe Gefahreninstinkt, steht ihm
zusitzlich eine Probe darauf zu. Nur eine von beiden
Proben muss ihm gelingen, um handeln zu kénnen.

Nur bei gelungener Probe kann der Kimpfer seine
(Re-)Aktionen in der ersten KR regulir nutzen. Der
Kampf geht nach Abschluss dieser KR regulir weiter.

Misslungen: (Re-)Aktionen der ersten KR verfallen.
Keine zusitzlichen Auswirkungen.

kMBK 18f.

HinterHALT LEGED

keine Probe erforderlich

Meta-Aktioy
\

Voraussetzungen: Angreifer hat Hinterhalt gelegt.
Ausfiihrbar mit: Alle Kampftalente.

Kombinierbar mit: Alle jeweils Mégliche Mandéver.

Wirkung: Kimpfer im Hinterhalt haben eine Aktion
frei, bevor sie den Hinterhalt aufgeben. Dies kann
auch ein FK-Angriff oder eine Bewegung zum Gegner
hin sein.

Der Gegner kann nach dieser Aktion eine Meta-
Aktion Hinterhalt Erahnen ausfiihren.

Der eigentliche Kampf (das Auswiirfeln von INT)
beginnt erst nach Abschluss dieser ersten Aktion.

Misslungen: Nicht méglich.

kMBK 18f. Meta-Aktioy

Hinfersalt ERaHOED

modifizierte IN-Probe / Gefahreninstinkt
Voraussetzungen: Kimpfer wird aus dem Hinterhalt
angegriffen.

Ausfiihrbar mit: Aktion ist unabhingig von Waffenta-
lenten.

Kombinierbar mit: Nicht kombinierbar.

Wirkung: Um von einem Hinterhalt nicht vollig iiber-

rascht zu werden und auf die erste Aktion der Angrei-

ferin reagieren zu konnen, muss der Verteidigerin eine
IN-Probe gelingen, die wie folgt modifiziert ist:

* TaW Kriegskunst -TaW/2
* SF Aufmerksamkeit —4 (kumulativ)
* SF Kampfgespiir —4 (kumulativ)
* SF Blindkampf =2 (kumulativ)
Verfiigt die Verteidigerin tiber die Gabe Gefahrenin-
stinkt, steht ihr zusitzlich eine Probe darauf zu. Nur
eine von beiden Proben muss ihr gelingen, um reagie-
ren zu konnen.

Der eigentliche Kampf (das Auswiirfeln von INT)
beginnt erst nach Abschluss dieser ersten Aktion.

Misslungen: Keine zusitzlichen Auswirkungen.

kMBK 18f£.

Meta-Aktioy

FErROKAamMPF-PAaTZER_

2We6

Voraussetzungen: 20 auf W20 bei Fernkampfmandéver
und Prifwurf misslungen.

Wirkung: Auswirkungen je nach Wurf mit 2W6:

¢ 2 — Waffe und ggf. Projektil zerstort: INI —4. Verlust
aller (Re-)Aktionen dieser KR.

* 3 — Waffe beschidigt: INI —3. Nicht getroffen,
Projektil verloren. Sehne gerissen, Mechanik ver-
klemmt. Schusswaffen erst nach 30 Aktionen wieder
einsatzbereit. Bei Wurfwaffen siehe stattdessen 2.
Verlust aller (Re-)Aktionen dieser KR.

¢ 4-10 — Fehlschuss: INI -2. Nicht getroffen, Projek-
til verloren. Schusswaffen: Sehne oder Mechanik leicht
beschidigt, erst nach 2 Aktionen wieder schussfihig.
Wurfwaffen: verloren, Wetfer braucht 2 Aktionen, um
sein Gleichgewicht wiederzufinden.

¢ 11-12 — Gefihrten getroffen/Eigentreffer: INT -3.
Normale TP (ohne Ansagen) gegen nichsten Gefihr-
ten oder sich selbst, wenn keine Gefihrten in der
Nihe.

KMBK 28f. Meta-Aktioy

(s .
SicH vom GEGHER LOSEN

evtl. Probe je nach Variante

Voraussetzungen: Keine.
Ausfiihrbar mit: Alle Kampftalente.

Kombinierbar mit: Mandver je nach Variante.

Wirkung: Eine Kidmpferin hat drei Moglichkeiten, sich
aus einem Kampf zuriickzuziehen, d.h. genug Distanz
zu gewinnen, um sich umzudrehen und zu fliehen
(Aktion Bewegen):

* Karte Ausweichen spielen (Freie Aktion). Kimpft die
Heldin im Defensiven Kampfstil, so ist diese Aktion
um 2 erleichtert.

* Karte Distanzklasse Erhhen spielen (Aktionsmané-
ver), bis sie auBlerhalb der Reichweite (DK) des Geg-
ners ist.

* Karte Flucht aus dem Kampfgetiimmel spielen (Ak-
tionsmandéver), d.h. sie dreht sich einfach um und
liauft davon. In diesem Fall kann der Gegner sofort die
Karte Passierschlag spielen.

Misslungen: Keine zusitzlichen Auswirkungen.

kMBK 23 Meta-Aktioy

4 BrucHTEST )

2W6
Voraussetzungen: Abwehr eines Kritischen Treffers
mit Waffe oder Schild.

Oder: Abwehr eines Wuchtschlags (oder Abart davon)
mit 15+ TP.

Oder: Abwehr eines Aktionsmandvers Schildspalter.

Wirkung: Treffen unter genannten Bedingungen
Angriffs- und Verteidigungswaffe aufeinander, so
muss die Verteidigungswaffe zuerst den Bruchtest
ausfiihren. Fiir die Angriffswaffe muss nur dann ein
Bruchtest gewiitfelt werden, wenn die Verteidigungs-
waffe nicht zerbricht.

Auswirkungen je nach Wurf mit 2W6:

12 keine Auswirkungen
¢ kleiner 12 aber groBer BF BF +1
*’kleiner oder gleich BF Waffe zerbricht

Misslungen: Nicht méglich.

kMBK 29f. Meta-Aktioy

4 AT-/PA-Patzer. )

2W6

Voraussetzungen: 20 auf W20 bei (Re-)Aktions-
manéver und Priifwurf misslungen.

Wirkung: Verlust aller (Re-)Aktionen dieser KR, sowie
je nach Wurf mit 2W6:

* 2 — Waffe zerstort: INI —4. Bei BF < 0 siche statt-
dessen 9-10 (BF +2). Im Waffenlosen Kampf siche
stattdessen 12.

® 3-5 — Sturz: INI -2. Patzender liegt am Boden.
Aufstehen: Aktion Position und GE-Probe + BE. Bei
Vorteil Balance [Herausragender Balance] und gelun-
gener GE-Probe [-4] siehe stattdessen 6-9.

* 6—9 — Stolpern: INI 2.
*’9-10 — Waffe verloren: INI —2. Waffe auftheben: GE-

Probe (1 Aktion). Im Waffenlosen Kampf siehe statt-
dessen 3-5.

* 11 — Eigentreffer: INI —3. TP durch eigene Waffe,
ohne KK-Zuschlag.

* 12 — Schwerer Eigentreffer: INI —4. Volle SP (!)
durch eigene Waffe, mit KK-Zuschlag. Ggf. auch
Wunden.

\MBK 28f. Meta-Aktioy

4 N

BESONDERE
Kamprrsitvation

* Kampf wenn am Boden liegend AT/PA +3/+5
¢ Kampf gegen am Boden Liegenden ~ AT/PA-3/-3
* Kampf wenn am Boden knieend AT/PA +1/+3
¢ Kampf gegen am Boden Knieenden =~ AT/PA-1/-1
¢ Verteidiger wird iiberrumpelt AT -5

AT -8
AT -10

* Verteidiger schlift/ist bewusstlos/gefesselt
* Angriff auf vollkommen unbewegliches Ziel

» Kampf gegen Uberzahl
» Kampf in Uberzahl

alle Proben +1 pro Gegner
alle Proben —1 pro Mitstreiter

* Waffe 2+ DKs zu kurz PA 10, AT unmdéglich
* Waffe 1 DK zu kurz AT/PA-6/%0
¢ Waffe 1 DK zu lang AT/PA—-6/-6
* Waffe 2+ DKs zu lang AT /PA unméglich
* Kampf im Mondlicht (0.4.) AT/PA +3/+3
* Kampf im Sternenlicht (o0.4.) AT/PA +5/+5
* Kampf bei ‘totaler’ Dunkelheit AT/PA +8/+8
* Kampf gegen Unsichtbare AT/PA +6/+6
* Kampf in knietiefem Wasser AT/PA £0/+2
* Kampf in hiifttiefem Wasser AT/PA +2/+4

* Kampf in schultertiefem Wasser AT/PA +4/+6
* Kampf unter Wasser AT/PA +6/+6
* Kampf gegen fliegende Wesen AT/PA +2/+4

\MBK 34 Meta-Aktioy
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Sinkenpe LEP/AUP )

Erschwernisse durch schwere Verletzung

Folgen sinkender Lebensenergie:

¢ LeP < 1/2 des Maximums W20 +1 / 3W20 +3
¢ LeP < 1/3 des Maximums W20 +2 / 3W20 +6
¢ LeP < 1/4 des Maximums W20 +3 / 3W20 +9

* LeP < 5 kampfunfihig
* LeP < 0 bewusstlos, stirbt nach W6xKO KR
¢ LeP < -KO sofort tot

Der Vorteil Ziher Hund erlaubt die Verwendung des
Anderthalbfachen der KO.

Folgen sinkender Ausdauer:

¢ AuP < 1/3 des Maximums W20 +1 / 3W20 +3
¢ AuP < 1/4 des Maximums W20 +2 / 3W20 +6
* AuP = 0 kampfunfihig

Anmerkung: Kampfunfihigkeit kann mit einer
Selbstbeherschungs-Probe +12 ignotiert werden. Die
Kimpferin erleidet W6 Punkte Erschopfung, bleibt
aber TaP* KR weiter handlungsfihig.

KBasis 98 / MBK 26/32 Meta-Aktioy

TaktiscHE BEWEGUIIG

Ubersicht iiber verschiedene Bewegungen im Kampf

* Bewegen (1 Aktion): GS Schritt Bewegungsweite
moglich, keine PA-EinbuBlen. Eine 90°-Drehung
kostet 1 Schritt Bewegungsweite.

* Position (1 Aktion): Vom Boden aufstehen, sich nach
Ausweichen neu auszutichten, allgemein giinstigere
Position einnehmen, ohne den Ort zu verindern.

* Drehung (Freie Aktion): Drehung um 45°.

* Rufen (Freie Aktion): Warnruf, Befehl, Fluch o.4.
Nicht linger als drei kurze Worte.

* Schritt (Freie Aktion): 1 Schritt Bewegungsweite in
egal welche Richtung. Verindert nicht die DK.

* Waffe/Gegenstand fallen lassen (Freie Aktion):
Bedeutet genau dies und nicht ‘vorsichtig hinlegen’.

* Angriff & Bewegung (2 Aktionen): Aktion Bewegen
(s.0.) zur Gegnerin hin, dann umgewandelte Reaktion
als AT mit regulirem +4-Aufschlag.

* Sprinten (2 Aktionen): 3xGS Schritt Bewegungsweite
moglich. Keine weiteren (Re-)Aktionen méglich. Eine
45°-Drehung kostet 1 Schritt Bewegungsweite.

* Gegenstand benutzen: 10 Aktionen wenn in Giirtelta-
sche, 20 Aktionen wenn in Rucksack, halbiert bei
gelungener FF-Probe.

kMBK 18f. Meta-Aktioy
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e . .
CORPOFESSO DvupLicatus DOPPELBIiLD

G Li EDERSCHIIERZEII KL/CH/GE (+2 pro weiterem Doppelginger)
KL/KO/KK + MR Voraussetzungen: 5 Aktionen ZD. 6 AsP fir einen, 3

AsP fir jeden weiteren Doppelginger.
Voraussetzungen: 5 Aktionen ZD. 7 Schritt Rw. 8 AsP.

Fiir zwei Doppelginger ist mindestens ZfW 7 nétig,

Ausfiihrbar mit: Zauber ist unabhingig von der Waffe. fir drei ZfW 11, fur vier ZfW 15, fur funf ZfW 18.
Kombinietbar mit: Nicht kombinierbar. Ausfiihrbar mit: Zauber ist unabhingig von der Waffe.
. Kombinierbar mit: Nicht kombinierbar.
Z AUBE RS P w CHE Wirkung: Opfer leidet unter schmerzhafter Muskel-
schwiche. Wirkung: Erschafft illusionire Doppelginger des
* KK -8, GE -2, Z{P*/2 Punkte Erschépfung. Selb- Zaubernden (Realititsdichte entspricht ZfP*) wo-
stindige Fortbewegung unméglich, wenn KK < 5. durch die Trefferwahrscheinlichkeit des Gegners sinkt
* Pro Kampfaktion (wenn iiberhaupt méglich) —-1W6 (gilt auch fiir Fernkampfangriffe und Zauber):
AuP und 1 Punkte Erschépfung pro 5 KR. * 1 Doppelginger: 1-3 auf W6.
Wirkungsdauer: ZfP*x10 KR. * 2 Doppelginger: 1-2 auf W6.
* 3 Doppelginger: 1-5 auf W20.
m ﬂ I(S 4 Misslungen: Keine zusitzlichen Auswirkungen. « 4 Doppelganger: 1—4 auf W20.
Manéverkarten-System fiir DSA4 * 5 Doppelginger: 1 auf W6.

Fiir den Gegner ist die PA um die Anzahl der Doppel-
ginger erschwert.

Wirkungsdauer: ZfP*x2 KR (A).

Misslungen: Keine zusitzlichen Auswirkungen.
K@ 2005 Tyll Zybura wolkenturm.dy KLC 39 Z{P* /WD Zaubey KLC 46f. Z{P* /WD, Zauberj
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AxXXELERATUS R fREVEl{SALiS CORBOFESSO\ fEiSESKﬁL’I‘E KAMPFERHERZ

KL/GE/KO GLIEDERSCHIIERZEI MU/IN/EO
Voraussetzungen: 2 Aktionen ZD. 7 AsP. Ijbung im KL/IN/CH; KL/KO/KK +2 + MR Voraussetzungen: 2 Aktionen ZD. 5 AsP + 1 AsP/KR.
. 5

Kampfeinsatz des Zaubers. v 8 +7 Akt 7.7 Schitt RW. 7 Ausfiihrbar mit: Alle Waffenfertigkeiten.
Ausfithrbar mit: Alle Waffenfertiokeiten. oraussetzungen: 8 + tionen ZD. 7 Schritt Rw. L. .. . . L .
——— g AsP + 8 AsP (Stabzauber Krafifokus verbilligt beide Kombinierbar mit: Alle jeweils méglichen Manéver.
Kombinierbar mit: Alle jeweils moglichen Mandgvern. Zauber).

. . Wirkung: Zaubernder spiirt keine Schmerzen und hat
Wirkung: Die hohe Beschleunigung modifiziert die Ausflihrbar mit: Alle Waffentalente. Vorteile im Kampf:
Kampfwerte wie folgt: Kombinierbar mit: Alle jeweils méglichen Mangver. « Zusitzlich ZfP*/5 Punkte RS (ohne Behinderung).
* PA-Basis, TP und Ausweichen-Wert +2. o Kai . 1

- o Wirkung: NutznieBer wird durch KK +8 und GE +2 Keine AT/PA-Einbulien durch niedrige LE und

. G%, INI-Basis und TaW Athletik (fiir Sprints und gestirkt, wodurch sich auch die Basis-Werte indern. Selbstbe)?eﬂscbungs—Prol::en aufgrund von LeP-
Spriinge) werden verdoppelt. Wihrend der Wirkungsdauer fallen keine Er- Verlust sind um ZfP* erleichtert.
* Gegner erleidet PA 2. schépfungs-Punkte an. * ZfP*/2 Wunden kénnen ignoriert werden.
* SF Schnellziehen und Schnellladen kénnen auch Wirkungsdauer: ZfP*x10 KR. Alle SP und Wunden werden bis zum Ende der Wit-
ohne ihre Kenntnis genutzt werden. Sind sie bereits kungsdauer verdeckt notiert. Dann werden 1W6 Punk-
bekannt: weitere Verkiirzung um eine Aktion (nicht Misslungen: Keine zusitzlichen Auswirkungen. te Erschopfung fillig.
unter 1).

Wirkungsdauer: ZfWx2 KR (A).

Wirkungsdauer: ZfP*x3 KR (A) e Variante Berserker (+3): Wie oben, alle Reaktionen

* Variante Blitzgeschwind (+7/11): Wie oben, aber GS werden in Attacken umgewandelt. Der +4-Aufschlag
und TaW Arhletik (fur Sprints und Spriinge) vervier- gilt, die AT steigt aber um ZfP*/3. Keine Zauber und
facht, Patzerwahrscheinlichkeit im Kampf betrigt 18— Manéver moglich auBler Wuchtschlag, Sturmangriff
20 auf W20. und Niederwerfen.
Misslungen: Keine zusitzlichen Auswirkungen. Misslungen: Keine zusitzlichen Auswirkungen.

kLC 23, ZfP* /WD Zaubey kLC 39/141 ZfP* /WD Zaubey kLC 51 Z{P* /WD, Zauber/

4 N N N

BLifz DicH FinnD CORPOFRIGO PLUmBUmMBARU I

KL/IN/GE + MR I{AL’TESCH OCK CH/GE/KK + hochste MR + Anzahl der Opfer
Voraussetzungen: 1 Aktion ZD. ZfW Schritt RW. 4 AsP CH/GE/KO + MR Voraussetzungen: 3 Aktionen ZD. 7 Schritt Rw. 4 AsP

Ausfiihrbar mit: Zauber ist unabhiingig von der Waffe. + 2 AsP pro Gegner.

Voraussetzungen: 2 Aktionen ZD. 7 Schritt RW. 9 AsP.

Kombinierbar mit: Nicht kombinierbar. Ausfiihrbar mit: Zauber ist unabhingig von der Waffe.

Ausfiihrbar mit: Zauber ist unabhingig von der Waffe. Kombinierbar mit: Nicht kombinierbar.

Wirkung: Erzeugt Lichtblitz im Geist des Opfers, so Kombinierbar mit: Nicht kombinierbar.

dass dieses keine gezielten Aktionen mehr ausfiihren Wirkung: Lihmt die Angriffskraft der Gegner.

kann: erkung: Entzieht dem Opfer schlagartig die Korper- * AT-, PA- und INI-Basis sinken um insgesamt ZfP*
e Im Kampf: AT, PA und INI -10. warme. Punkte (gleichmiBig verteilem).

* Kann nicht zaubern oder Fernkampf ausiiben. * ZfP* SP(A) * Tiere werden desorientiert und flichen, wenn ihnen
Wirkungsdauer: ZfP* Aktionen. * Fiir ZfP* KR gilt AT, PA, INI und GE, FF, KK —4, eine MU-Probe + ZfP* misslingt.

wobei durch die Senkung der Eigenschaften zusitz- Wirkungsdauer: 5 KR.
lich die Basiswerte neu berechnet werden.

Misslungen: Keine zusitzlichen Auswirkungen. * Variante Demotivation (+3): Wie oben, zusitzlich

* Wirkt doppelt auf kilteempfindliche Wesen und sind auch Zauber, die Gesten erfordern, um ZfP*
halbiert auf kilteresistente Wesen.

erschwert.
* Feuer- und Wasser-Elementare sind anfillig fiir den
Zauber (Meisterentscheid). Misslungen: Keine zusitzlichen Auswirkungen.

Misslungen: Keine zusitzlichen Auswirkungen.

kLC 33 Z{P* /WD Zaubey \LC 23f. Z{P* /WD Zaubey \LC 135 ZP* /WD, Zauber/
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4 REVERSALIS

PLUmMBUmMBARYII

KL/IN/CH; CH/GE/KK + 2 +
héchste MR + Anzahl der Opfer

Voraussetzungen: 8 + 5 Aktionen ZD. 7 Schritt Rw. 7
AsP + 4 AsP + 2 AsP pro Gegner (Stabzauber Krafifo-
kus verbilligt beide Zauber).

Ausfiihrbar mit: Alle Waffentalente.

Kombinierbar mit: Alle jeweils méglichen Mandéver.

Wirkung: Hebt die Kampfmotivation der Bezauberten,
so dass AT-, PA- und INI-Basis sowie der Auswei-
chen-Wert (durch PA-Basis) um je ZfP* Punkte stei-
gen.

Wirkungsdauer: 5 KR.

Misslungen: Keine zusitzlichen Auswirkungen.

\LC 135/141 ZfP* /WD

Zaubey

IN/GE/FF

Voraussetzungen: 4 Aktionen ZD. 6 AsP + 2 AsP pro
KR.

Ausfiihrbar mit: Alle Waffentalente.

Kombinierbar mit: Alle jeweils méglichen Mandéver.

Wirkung: Kampfgewandtheit nimmt zu durch Ver-
schmelzung mit der Waffe.

* Im Nahkampf unlaufen keine Patzer mehr (Prifwurf
bei 20 gilt immer als gelungen).

* Zuschlige auf AT und PA (durch eigene und gegne-
rische Manéver) sind um die Hilfte erleichtert (erst
aufaddieren, dann halbieren). Dies gilt nicht fiir Zu-
schlige aus Wunden und niedriger LE.

* Entwaffnen-Manéver sind gegen den Kimpfer um 8
Punkte zusitzlich erschwert.

Wirkungsdauer: ZfP*x3 KR (A) oder bis die Waffe aus
der Hand gelegt wird.

Misslungen: Keine zusitzlichen Auswirkungen.

Z{P* /WD

kLC 158
/

Zauber/
\

AftriBUtO
[Tut]

KL/CH/MU

Voraussetzungen: 30 Aktionen ZD. RW Beriihrung. 7
AsP.
Ausfiihrbar mit: Alle Waffentalente.

Kombinierbar mit: Alle jeweils méglichen Manéver.

(STAHDFES‘I' KﬂTZEHGLEiCH\

4 N

AtTtriBUTO

[imfvuition]
KL/CH/IN

Voraussetzungen: 30 Aktionen ZD. RW Beriithrung. 7
AsP.
Ausfiihrbar mit: Alle Waffentalente.

Kombinierbar mit: Alle jeweils méglichen Mandéver.

4 N

AtTtriBUTO
[Komstitution]

KL/CH/KO

Voraussetzungen: 30 Aktionen ZD. RW Berithrung. 7
AsP.

Ausfiihrbar mit: Alle Waffentalente.

Kombinierbar mit: Alle jeweils méglichen Manéver.

Wirkung: Hebt die IN des Bezauberten um ZfP*/3
Punkte.

* Dies zieht auch eine Neuberechnung der INI-, FK-
und PA-Basis nach sich (letzteres wirkt sich auf den
Ausweichen-Wert aus).

* Andere Grundwerte (LE, AU, AE) werden nicht
betroffen.

Wirkungsdauer: 1 Stunde.

* Variante Schnellsteigerung (+3 /11): Steigert die IN
fiir ZfW KR um Z{P* Punkte. 5 Aktionen ZD. 11 AsP.

Misslungen: Keine zusitzlichen Auswirkungen.

Z{P* /WD

KLC 20 Zaubey

Wirkung: Hebt die KO des Bezauberten um ZfP*/3
Punkte.

¢ Dies zieht auch eine Neuberechnung der MR nach
sich, und erhoht die Resistenz gegen Wunden.

¢ Andere Grundwerte (LE, AU, AE) werden nicht
betroffen.
Wirkungsdauer: 1 Stunde.

¢ Variante Schnellsteigerung (+3/11): Steigert die KO
fir ZfW KR um ZfP* Punkte. 5 Aktionen ZD. 11 AsP.

Misslungen: Keine zusiétzlichen Auswirkungen.

ZfP* /WD

KLC 20 Zauberj

4 N

AttriBUTO
[FinGERFERTIGKEIT]
KL/CH/FF

Voraussetzungen: 30 Aktionen ZD. RW Berithrung. 7
AsP.
Ausfiihrbar mit: Alle Waffentalente.

Kombinierbar mit: Alle jeweils méglichen Mandéver.

4 N

ATTriBUTO
[KORPERKRAFT]
KL/CH/KK

Voraussetzungen: 30 Aktionen ZD. RW Beriihrung. 7
AsP.

Ausfiihrbar mit: Alle Waffentalente.

Kombinierbar mit: Alle jeweils méglichen Manégver.

Wirkung: Hebt die FF des Bezauberten um Z{P*/3
Punkte.

* Dies zieht auch eine Neuberechnung der FK-Basis
nach sich.

* Andere Grundwerte (LE, AU, AE) werden nicht
betroffen.

Wirkungsdauer: 1 Stunde.

* Variante Schnellsteigerung (+3/11): Steigert die FF
fur ZfW KR um ZfP* Punkte. 5 Aktionen ZD. 11 AsP.

Misslungen: Keine zusitzlichen Auswirkungen.

Z{P* /WD

kLC 20 Zaubey

Wirkung: Hebt die KK des Bezauberten um Z{P*/3
Punkte.

¢ Dies zieht auch eine Neuberechnung der AT-, PA-
und FK-Basis, sowie der TP/KK-Boni fiir eine Waffe
nach sich. Ggf. steigt der Ausweichen-Wert.

¢ Andere Grundwerte (LE, AU, AE) werden nicht
betroffen.
Wirkungsdauer: 1 Stunde.

* Variante Schnellsteigerung (+3/11): Steigert die KK
fiir ZfW KR um ZfP* Punkte. 5 Aktionen ZD. 11 AsP.

Misslungen: Keine zusitzlichen Auswirkungen.

ZfP* /WD

kLC 20 Zauber/

4 N

AttriBUTO
[GEwanptHEIT]
KL/CH/GE

Voraussetzungen: 30 Aktionen ZD. RW Beriihrung. 7
AsP.
Ausfiihrbar mit: Alle Waffentalente.

Kombinierbar mit: Alle jeweils méglichen Manéver.

Wirkung: Hebt den MU des Bezauberten um ZfP*/3
Punkte.

* Dies zieht auch eine Neuberechnung der MR, sowie
der INI- und der AT-Basis nach sich.

* Andere Grundwerte (LE, AU, AE) werden nicht
betroffen.

Wirkungsdauer: 1 Stunde.

* Variante Schnellsteigerung (+3/11): Steigert den MU
fur ZfW KR um ZfP* Punkte. 5 Aktionen ZD. 11 AsP.

Misslungen: Keine zusitzlichen Auswirkungen.

Z{P* /WD

kLC 20 Zaubey

Wirkung: Hebt die GE des Bezauberten um ZfP*/3
Punkte.

* Dies zieht auch eine Neuberechnung der INI-, AT-
und PA-Basis nach sich (letzteres wirkt sich auf den
Ausweichen-Wert aus).

* Andere Grundwerte (LE, AU, AE) werden nicht
betroffen.

Wirkungsdauer: 1 Stunde.

* Variante Schnellsteigerung (+3/11): Steigert die GE
fur ZfW KR um ZfP* Punkte. 5 Aktionen ZD. 11 AsP.

Misslungen: Keine zusitzlichen Auswirkungen.

Z{P* /WD

\LC 20 Zaubey

4 N

Armatrutz
IN/GE/KO

Voraussetzungen: 3 Aktionen ZD. RSxRS — ZfP*/2
AsP, mindestens 4 AsP.

Ausfiihrbar mit: Alle Waffentalente.

Kombinierbar mit: Alle jeweils méglichen Mandver
bzw. Riistungen.

Wirkung: Erh6hung des natiirlichen RS nach AsP-
Einsatz, maximal um ZfW /2 Punkte.

¢ Die Riistung erzeugt keine zusitzliche BE.
¢ Sie hilt materiellen Schaden ab, jedoch keine magi-

schen Angriffe wie FULMINICTUS, die keine mate-
rielle Komponente haben.

¢ Die Riistung hilt Bisse von Ratten, Fledermiusen,
Moskitos, o.4. (die normalerweise SP erzeugen) voll-
stindig ab.

Wirkungsdauer: 1 SR (A).

¢ Variante Korperschild (+4): Wirkt auf ausgewihlte
Trefferzonen: Fiir Brust, Riicken und Bauch werden

die AsP-Kosten halbiert, fiir Kopf, Arme und Beine
geviertelt. Sie betragen jeweils mindestens 3 AsP.

Misslungen: Keine zusiétzlichen Auswirkungen.

\LC 19 Zauber/

ZfP* /WD
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FaviLLupo Funkentanz

Variante Leuchtender Panzer
IN/CH/FF + 2
Voraussetzungen: 2 Aktionen ZD. 3 AsP.
Ausfiihrbar mit: Zauber ist unabhingig von der Waffe.

Kombinierbar mit: Nicht kombinierbar.

Wirkung: Die Zaubernde wird von einem Funken-
schwarm eingehiillt, der die Gegnerin verwirrt:

* AT-Abzug von Z{fP*/4 Punkten.
* Gezielter Stich, TodesstoB, o.4. sind nicht méglich.

Wirkungsdauer: ZfP*x10 KR (A).

Misslungen: Keine zusitzlichen Auswirkungen.

KLC 56 ZP* /WD Zaubey
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4 N[ ZERSCHMETTERODER N ( SEGEN DER_ R

BannstraHL HEeiLiGED ARDARE

MU/IN/CH + 8 + Modifikator MU/IN/CH + 6 + Modifikator
Grad: V / Ziel: P / Praios, Kamaluq Grad: IV / Ziel: G / Rondra
Reichweite: Sicht. Reichweite: Selbst.
Ritualdauer: Stof3gebet. Ritualdauer: Stof3gebet (12 Aktionen).
. . . Symbole, Gesten, Gebet: Geweihter stimmt den Fluch Symbole, Gesten, Gebet: Anrufung Rondras mit Ver-
LI"I'U KC;I EI1 & m 1 RaKE L iiber Frevler an: “Herr Praios, ewige Sonne, Trenner weis auf das zu schiitzende Heiligtum. Choral der HI.
von Recht und Unrecht! Gepriesen sei deine Macht. Ardare.
Dein strafender Blick falle auf diesen Frevler! Es sei!”
und deutet mit dem Zeichen des Auges auf den Ubel- Wirkung: Die Geweihte ruft das heilige Schwerrt
tater. Armalion herbei (GKM 37) um ein Heiligtum zu
schiitzen. Armalion gewihrt ihr:
Wirkung: Ein gleilender Bannstrahl fihrt vom Him- «2 AT und 2 PA pro KR.

mel auf das Opfer hinab.
. . . *2W20 + 10 TP (+10 weitere gegen Xarfai-Paktierer).
* Magische Wesen (Dimonen, Untote, Golems, Chi-

m A I(S 4 miren) werden zu Staub zerschmettert. * Vor diesem Schaden schiitzt keine profane oder

s . magische Riistung.
* Natiirliche Lebewesen werden bewusstlos niederge-

streckt und verlieren ggf. alle AsP. Wirkungsdauer: Eine Schlacht, maximal LkP* Stun-
den.
* Paktierer erleiden 15 + LkP*x2 SP. ¢

Manéverkarten-System fiir DSA4

Armalion darf nicht gerufen werden, sobald die

Wirkungsdauer: augenblicldich. Rondra-Kirche im ausgerufenen Kriegszustand ist.

K@ 2005 Tyll Zybura wolkenturm.dy kAG 115  LkW /LKP* Litugiy KAG 108  LkW /LKP* Litugiy

4 N

BLEnNDSTRAHL AUS R EHRENHAFTER 4 RONDRAS WUNDERSAIME
ALVERAT ZWEIiKAMPF RiUstunc

MU/IN/CH + Modifikator MU/IN/CH + 2 + Modifikator MU/IN/CH + 8 + Modifikator
Grad: I / Ziel: P / Praios Grad: 1T / Ziel: P+P / Rondra Grad: V / Ziel: G / Rondra

Reichweite: Sicht. Reichweite: Selbst.

Reichweite: Sicht.

Ritualdauer: Stof3gebet (8 Aktionen). Ritualdauer: Stofigebet (10+ Aktionen) Ritualdauer: Stof3gebet (12 Aktionen).

Symbole, Gesten, Gebet: Der Geweihte formuliert den Symbole, Gesten, Gebet: Aufforderung zum Duell und Symbole, Gesten, Gebet: Anrufung Rondras mit Ver-
kurzen Bannfluch: “Bei Praios’ ewigem Glanz: Ver- Choral der HI. Ardare (AG 92) weis auf zu schiitzende Unschuldige und Bitte um die
blendet bist du, geblendet sollst du sein!” und schligt ’ ’ Wundersame Riistung (GKM 37).

das Zeichen des A GKM 29).
as Zeichen des Auges ( ) Wirkung: Die Geweihte zwingt ihr Gegeniiber und alle

. . Eingtreifenden auf beiden Seiten zum Ehrenhaften W_g_irliun Die Geweihte ruft die Rustung herbei. Sie
Wirkung: Aus der ausgestreckten Hand des Geweih- Zweikampf: gewihrt ihr:

ten fihrt ein greller Lichtblitz, der eine vor ihm ste- . . . . . « RS/BE 12/0
hende Person blendet, so dass dieses keine gezielten * Kéimpfe nur Eins zu Eins, keine Schlige von der ’

Aktionen mehr ausfiihren kann: Seite oder von hinten, wehrlose Gegner werden nicht * Kein Schmerz durch Verletzungen oder Wunden
angegriffen. auch tiber ihre natiirliche KO oder LE hinaus.
* Im Kampf: AT, PA und INI -10.
. . * Es kann nur mit Selbstbeherrschung + 10 + LkP* ¢ Erst nach der Wirkungsdauer wird aller Schaden
* Kann nicht zaubern oder Fernkampf ausiiben. dagegen verstofien werden. wirksam.
Wirkungsdauer: LkP* KR. Wirkungsdauer: LkP*x10 KR. Wirkungsdauer: Eine Schlacht, maximal LkP* Stun-
den.

Wirkt nicht auf Didmonen, sehr wohl aber gegen Pak-
tierer (Mirakelprobe um KdVx2 erschwert).

kAG 91 LkW. /LkP* Litugiy kAG 92 LkW. /LkP* Litugiy kAG 106  LkW. /LKkP* Litugiy

4 N N N

GoLpent Rustunc THaLionmELs EXORgzismus

MU/IN/CH + 2 + Modifikator MU/IN/CH + mindestens 4 + Modifikator
Grad: I / Ziel: G / Praios S CHLAC HTGE SALIG + Beschworungsschwierigkeit des Dimons
. . . MU/IN/CH + 4 + Modifikator Grad: III+ (s.u.) / Ziel: P / allgemein
Reichweite: Beriihrung. Grad: I1I / Ziel: G / Rondra ) €
Ritualdauer: Stofigebet (10 Aktionen). Reichweite: Sichtweite (7 Schritt).
. . Reichweite: Selbst. . i
Symbole, Gesten, Gebet: “Herr Praios! Ewige Sonne! Rituald Stofiwebet (15 Ak Ritualdauer: Stof3gebet (15 Aktionen).
3 . 3 . e tualdauer: Sto. ebet tionen).
Gl.elﬁender Herr Alverans! Durch del:"ne Gna.v':}’e schiitze 7 8 ( . ) . Symbole, Gesten, Gebet: Geweihte tritt auf Wesenheit
mich der. Glat¥2 der gauetnfvfans~ Es iel: Das Symbole, Qesten, .Gebet:“Gewelhte spricht Gebet und zu und spricht “Im Namen meines Herrn / meiner
Gebet wird mit der n heibe abge- bekundet ihren Willen, fiir Rondra zu stetben. Herrin [Gottername] befehle ich dit, unheiligstes
schlossen. Gezucht, zuriickzukehren in die Niederhollen, aus
Wirkung: Die Geweihte spiirt keinen Schmerz durch denen du gekrochen bist!”
Wirkung: Gleiende Aureole um den Geweihten. etlittene Wunden, Patzer werden ignoriert, und ihre
* Angriff nur mit MU + LkP*/2 méglich (nach einma- AT verbessert sich um LkP*/2 Punkte. Wirkung: Die Geweihte vernichtet sofort einen dimo-
ligem Gelingen muss nicht wiederholt werden). Die Geweihte kann weiterkdmpfen, bis sie etwa nischen Diener des Widersachers ihrer Gottheit.
* Selbst dann ist eine AT um LkP*/2 Punkte, ein FK- I_:kP*x10 LeP unter 0 ist. ?n diesem Fall ruft Rondra Der Dimon muss sich in Sichtweite befinden und
Angriff und alle Zauber gegen den Geweihten um sie nach dem Kampf zu sich. kann wihrend der Ritualdauer ungehindert agieren.
LkP* Punkte erschwert. Wirkungsdauer: LkP* SR, oft bis zum Tod. Wirkungsdauer: augenblicklich.

* Auf lichtscheue Kreaturen wirkt die Aureole wie

. Auf Grad III wirkt die Liturgie gegen niedere Didmo-
helles Sonnenlicht.

nen der Widersacher-Domine, auf Grad IV auch auf
Wirkungsdauer: LkP*x10 KR. gehornte der Widersacher-Domine oder niedere
Dimonen anderer Dominen, auf Grad V auf gehornte
Dimonen aller Dominen.

kAG 97 LkW. /LkP* Litugiy \AG 11 LKW /LkP* Litugiy \AG 94f. LKW /LKkP* Litugiy




© 2005 Tyll Zybura | windfeder@wolkenturm.de | Quelle: www.wolkenturm.de

MaKS 4 - 17

4 M ARTYRERSEGEIT

MU/IN/CH + Modifikator
Grad: I / Ziel: G / allgemein

Reichweite: Selbst.
Ritualdauer: Stof3gebet.

Symbole, Gesten, Gebet: Stummes Gebet: “Herr /
Herrin [Gottheit], Herr Firun und ihr tibrigen Herr-
scher Alverans, schenkt mir die innere Kilte, den
Waffen und Flammen der Listerer zu widerstehen und
eure Grofle zu preisen.”

Wirkung: Geweihter wird beherrscht und Gemiitskalt:

* Gegen schwere Verletzungen ist sein TaW Selbstbe-
herrschung um LkP* + 5 erhoht.

* Schmerzen kann er ignorieten, Erschwernisse durch
Wunden und niedrige LE entfallen.

* SP werden verdeckt notiert und fallen am Ende der
Wirkungsdauer auf den Geweihten zuriick.

Wirkungsdauer: Ein Kampf, maximal LkP* SR.

KAG 102 LkW. /LkP* Litugiy
: . .o
I[Tevn STrREicHE in EinEm

MU/IN/CH + Modifikator
Grad: I / Ziel: G / Kor

Reichweite: Selbst.

Ritualdauer: Stof3gebet (12 Aktionen).

Symbole, Gesten, Gebet: Geweihter briillt: “Neun fir
den Herrn der Tédlichen Streiche!” und stiirzt sich in

den Kampf. Jeder Schlag wird laut von “Eins!” bis
“Neun!” hoch gezihlt.

Wirkung: Die TP der ersten acht Attacken konnen bis
zur neunten AT aufgespart werden.

* Jede AT, die zihlen soll, muss angesagt werden. Sie
zihlt unabhingig davon, ob TP angerichtet wurden.

¢ Sie darf kein Manover sein, das zusitzliche TP er-
zeugt (Wuchtschlag-Varianten).

* Die neunte AT darf hingegen ein solches Manéver
sein, dass um LkP*/2 Punkte erleichtert ist. Alle an-
gesparten TP werden zum Schaden dieser AT addiert.
* Misslingt die neunte AT oder wird der Kampf vorher
gestort, verfallen alle angesparten TP, die Liturgie ist
beendet.

Wirkungsdauer: LkP*x10 KR.

ARGELIiONS SPiEGEL
MU/IN/CH + 6 + Modifikator
Grad: IV / Ziel: G / Hesinde
Reichweite: Selbst / Sicht.
Ritualdauer: Stof3gebet (10 Aktionen).

Symbole, Gesten, Gebet: Det Geweihte schlidgt mit der
geoffneten rechten Hand das Zeichen des Ouroboros:
einen Kreis von reichts nach links, unten beginnend.

Dabei intoniert er die Namen Hesindes, Madas, Nac-
ladors und St. Argelions.

Wirkung: Der Magiespiegel witft jeglichen gegen den
Geweihten gerichteten Zauber auf die Anwenderin
zuriick, dass diese von ihrem eigenen Wirken getrof-
fen wird (unabhingig von ihrer MR oder einem akti-
vierten INVERCANO).

Wirkungsdauer: LkP* KR.

LKW JLKP*

kAG 89f. Litugiy

4 N

GOTTLiCHES ZEiCHEDN
MU/IN/CH + Modifikator
Grad: 1 / Ziel: ZZ / allgemein
Reichweite: Sicht.
Ritualdauer: Sto3gebet (5 Aktionen).

Symbole, Gesten, Gebet: Der Geweihte erfleht ein
gottliches Zeichen seiner Gottheit.

Wirkung: Das Zeichen entspricht dem Wesen der
Gottheit und der Situation, ist aber ermahnender,
nicht nitzlicher Art. MU +1 fiir alle Anhidnger der
Gottheit, die das Zeichen wahrnehmen.

* Beispiele fiir géttliche Zeichen: Praios: Sonnenstrahl
/ Gongschlag, Rondra: Donnerhall / Waffenblitzen,
Efferd: Windsturm, Travia: Wiarmehauch / Ginse-
schrei, Boron: Verdunklung / Grabgeruch, Hesinde:
Buch schligt sich an passender Stelle auf, Firun:
Frosthauch / Eisklirren, Tsa: Regenbogenleuchten /
Eidechsen, Phex: Miinzfunkeln, Peraine: Heugeruch
/ Aufbliihen einer Pflanze, Ingerimm: Hammerschlag
/ Feuetlodern, Rahja: Pferdewiehern / Musik aus dem
Nicht, o.4.

Wirkungsdauer: augenblicklich. Der MU steigt fiir
LkP* SR.

LKW JLKP*_

AG97 Litugie
\ </

AVRA DES REGEIBOGENS

MU/IN/CH + 4 + Modifikator
Grad: I / Ziel: Z / Tsa
Reichweite: Beriihrung.
Ritualdauer: Stof3gebet (10 Aktionen).

Symbole, Gesten, Gebet: Geweihtet bittet im Licht
eines Regenbogens um Frieden und Schutz vor Un-
heiligem.

Wirkung: Die Geweihte ist umgeben von den flim-
mernden Farben des Regenbogens, die die Friedferti-
gen vor Ubergriffen jeglicher Art schiitzen.

* Angriffe nur mit Selbstbeherrschung + 10 + LkP*
moglich.

¢ Selbst dann ist eine AT um LkP*/2 Punkte, ein FK-
Angriff um LkP* Punkte erschwert.

* Bei vollstindiger Friedfertigkeit aller Schutzsuchen-
den steigen die LkP* um 1-3 Punkte. Im besten Fall
schiitzt die Aura selbst vor gehérnten Dimonen (gilt
als zweifach geweihter Boden).

* Streitereien oder Kdmpfe innerhalb der Aura senken
die LkP* um 1-3 Punkte.

Wirkungsdauer: LkP* Spielrunden.

LkW. /LkP* Litugiy
Das ScCHwaRrzE FELL
DURCH DAS ROTE BLut

MU/IN/CH + 2 + Modifikator
Grad: I / Ziel: G

kAG 103
/

Reichweite: Selbst.

Ritualdauer: Stofigebet (12).

Symbole, Gesten, Gebet: Geweihter figt sich selbst
eine blutende Wunde am linken Arm zu (1IW6 SP) und

schiittelt diesen neunmal gegen den Feind, wobei er
jeweils einen der Beinamen Kors anruft.

Wirkung: Der Geweihte erhilt eine zihe Haut, deten
RS doppelt so hoch ist, wie die selbst zugefiigten SP,
die aber keine zusitzliche BE mit sich bringt.

Der RS zihlt zusitzlich zur normalen Riistung, aber
nicht zu einem ARMATRUTZ.

Wirkungsdauer: LkP* KR.

LKW JLKkP*

kAG 90 Litugiy

KiRSCHBLUTENIREGEI
MU/IN/CH + 2 + Modifikator
Grad: II / Ziel: Z / Tsa
Reichweite: Beriihrung.
Ritualdauer: Sto3gebet (8 Aktionen).
Symbole, Gesten, Gebet: Die Geweihte pfeift ein Lied.

Wirkung: Aus dem Nichts tegnen unzihlige Kirsch-
bliiten herab und versperren in det Zone den Blick auf
die Geweihte:

* FK-Angriffe um LkP* erschwert.
* Nahkampf-Angriffe um LkP*/2 erschwert.

Wirkungsdauer: Solange die Geweihte pfeift, maximal
LkP*x10 KR.

LKW JLKP*

kAG 101 Litugiy

4 N

EiDECHSEIHAUT

MU/IN/CH + 4 + Modifikator
Grad: I11 / Ziel: P/G / Tsa, Zsahh

Reichweite: Beriihrung/Selbst.
Ritualdauer: Stof3gebet (8 Aktionen).

Symbole, Gesten, Gebet: Die Geweihte streicht sich
oder der NutznieBerin zerstoBene Asche von Eidech-
senhaut iiber den Leib und bittet um eine schiitzende
Haut.

Wirkung: Die Haut iiberzieht sich mit einer dicken
Schuppenhaut die LkP*/2 zusitzlichen RS bietet,
aber keine zusitzliche BE bewirkt.

Wirkungsdauer: LkP* Stunden.

Nach Ablauf der Wirkungsdauer setzt fiir LkP* SR ein
Hiutungsprozess ein, wihrend der die NutznieBerin
LkP*/4 Punkte FF und GE vetliert und zu kaum einer
Bewegung in der Lage ist.

kAG 92 LKW, /LKkP* Litugiy

\AG 93 LKW, /LKkP* Litugiy

4 N

ScHLanGensTaB

MU/IN/CH + 2 + Modifikator
Grad: II / Ziel: P / Hesinde, H’Szint
Reichweite: Beriihrung.
Ritualdauer: Stof3igebet.

Symbole, Gesten, Gebet: Die Geweihte wirft einen
Stecken zu Boden und ruft den HI. Argelion um
Schutz an.

Wirkung: Der Holzstecken verwandelt sich in eine
magische Smaragdnatter, die alle Personen angreift,
die die Geweihte bedrohen.

* Biss: INI 7 + W6, AT 12, Pa 4, TP 3 SP, LeP 10, AuP
15, RS 1, KO 7, GS 5, MR 12.
¢ Die Schlange ist nur durch magische Angriffe zu

verletzen und richtet selbst auch Schaden gegen Di-
monen an.

* AuB3er der Verteidigung befolgt das Tier keine Be-
fehle.

¢ Allein ihr Anblick schligt Gesindel oft schon in die
Flucht.

Wirkungsdauer: LkP* SR oder “Tod’ der Schlange,
danach verwandelt sie sich in den Stecken zuriick.

LKW JLKP*_

AG 107 Litugie
\ </
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/

STeErnenstavs

MU/IN/CH + 2 + Modifikator
Grad: I1 / Ziel: G/P / Phex
Reichweite: Sicht.
Ritualdauer: Stof3igebet (10 Aktionen).

Symbole, Gesten, Gebet: Det Geweihte wirft eine
Handvoll Mondstaub iiber sich oder in Richtung
seiner Angreifer, wobei er Phex anruft.

IMirRakEL [Praios]
MU/IN/CH + Modifikator

Voraussetzungen: 2 Aktionen Gebet (“Praios in mir,
gewihre mir ...””). 5 KaP.

MirakeL [Travial
MU/IN/CH + Modifikator

Voraussetzungen: 2 Aktionen Gebet (“Travia in mir,
gewihre mir ...””). 5 KaP.

Wirkung: 1) Der Staub umgibt den Geweihten wir-
belnd und glitzernd:

* FK-Angriffe um LkP* erschwert.

* Nahkampf-Angriffe um LkP*/2 erschwert.
2) Der Staub verwirrt einen Angreifer:

* Nahkampf-Angtiffe um LkP* erschwert.
Wirkungsdauer: LkP*x10 KR.

Wirkung: Steigert eine Eigenschaft, einen TaW oder
die AU um 5 + LkP*/2 Punkte. Modifikator der Mira-
kel-Probe je nach Talent bzw. Eigenschaft (es werden
nur die in Kampf-Situationen nutzbaren aufgefiihrt!):

* Mirakel+ (+0): MU, MR; Selbstbeherrschung.
* Mirakel— (+18): —.
* Fiir alle anderen +6.

* Weitere Modifikatoren siche AG 27 oder Karte Modi-
fikatoren der Mirakelprobe.

Wirkungsdauer: 1 Aktion.

Wirkung: Steigert eine Eigenschaft, einen TaW oder
die AU um 5 + LkP*/2 Punkte. Modifikator der Mira-
kel-Probe je nach Talent bzw. Eigenschaft (es werden
nur die in Kampf-Situationen nutzbaren aufgefiihrt!):

* Mirakel+ (+0): MU; Selbstbeherrschung.
¢ Mirakel— (+18): alle Fernkampftalente.
¢ Fiir alle anderen +6.

* Weitere Modifikatoren sieche AG 27 oder Karte Modi-
fikatoren der Mirakelprobe.

Wirkungsdauer: 1 Aktion.

LKW JLKP*

KAG 110

WaLiBurias WEHR_

MU/IN/CH + 4 + Modifikator
Grad: III / Ziel: Z / Ingerimm, Angrosch

Reichweite: Sicht.
Ritualdauer: Stof3gebet (12 Aktionen).

Symbole, Gesten, Gebet: Der Geweihte rammt seinen
Schmiedehammer senkrecht in den Boden und ruft:
“Schild aus Glut, Wall aus Erz! Heilige Walburia,
hilf!”

Litugiy

kAG 26/33 LkW. /LKkP*

Mirakelj

KAG 26/42 LkW /LKP*

Mirakey

IirakeL [RonDRa]

MU/IN/CH + Modifikator

Voraussetzungen: 2 Aktionen Gebet (“Rondra in mir,
gewihre mir ...””). 5 KaP.

IMirakeL [Boromn]
MU/IN/CH + Modifikator

Voraussetzungen: 2 Aktionen Gebet (“Boron in mir,
gewihre mir ...””). 5 KaP.

Wirkung: Zwischen dem Geweihten und einem oder
mehreren Angreifern entsteht eine elementare Mani-
festation aus Feuer oder Erz (aufloderndes Feuer,
Steinschlag, aufklaffender Riss im Boden).

Dies sorgt fiir Verwirrung (LkP* Punkte INI-Abzug)
und hilt den Angriff fiir einige Augenblicke auf.

Wirkungsdauer: augenblicklich.

LKW JLKP*

kAG 114
/

IMoDiFikATOREDI DER_
[MiRAKELPROBE

Motivation: bei Mirakeln nur halb anzurechnen!
* aus einer Notlage heraus -3
* fiir einen kirchlichen/ gottlichen Auftrag bis zu -7
* aus eigensiichtigen Motiven bis zu +7
* unter magischer Beherrschung +12
Ort:

¢ geweihter Boden eines anderen Zwdolfgottes -1
* Schrein der eigenen Gottheit -2
* Tempel der Gottheit -3
* heiliger Ort der Gottheit —4

¢ Territorium/Gegenwart von vielen Ungliubigen +3
¢ andere Welt / Globule min. +7
* ddmonisch verzerrtes Territorium min. +7

Zeitpunkt: bei Mirakeln nur halb anzurechnen!
* Monat des Gottes -1
* Feiertag der Gottheit -3
* Namenlose Tage +7

Umstéinde (nur Liturgien):
* Aufgestufte Liturgie

* Harmonie mit dem Weltgeschehen
e Ziel ist Frevler/Verdammter

+2 pro Verinderung
-2 bis +7
+7/+12

kAG 27 /

Wirkung: Steigert eine Eigenschaft, einen TaW oder
die AU um 5 + LkP*/2 Punkte. Modifikator der Mira-
kel-Probe je nach Talent bzw. Eigenschaft (es werden
nur die in Kampf-Situationen nutzbaren aufgefiihrt!):
* Mirakel+ (+0): MU, GE, KK, KO; Athletik, Kérper-
beherrschung, Reiten, Selbstbeherrschung; Kriegs-
kunst; Fahrzeug Leken; zwei Nahkampftalente nach
Wabhl:

* Talent 1:

* Talent 2:

* Mirakel- (+18): alle Fernkampftechniken.
* Fiir alle anderen +6.

* Weitere Modifikatoren siche AG 27 oder Karte Modi-
fikatoren der Mirakelprobe.

Wirkungsdauer: 1 Aktion.

Litugiy

kAG 26/37 LkW. /LKP*

-

Mirakel/

Wirkung: Steigert eine Eigenschaft, einen TaW oder
die AU um 5 + LkP*/2 Punkte. Modifikator der Mira-
kel-Probe je nach Talent bzw. Eigenschaft (es werden
nur die in Kampf-Situationen nutzbaren aufgefiihrt!):

* Mirakel+ (+0): MU; Selbstbeherrschung.
* Mirakel— (+18): —.
¢ Fiir alle anderen +6.

* Weitere Modifikatoren sieche AG 27 oder Karte Modi-
fikatoren der Mirakelprobe.

Wirkungsdauer: 1 Aktion.

kAG 26/45 LKW /LKP*

Mirakey

IMirakEL [EFFERD] )

MU/IN/CH + Modifikator

Voraussetzungen: 2 Aktionen Gebet (“Efferd in mir,
gewihre mir ...””). 5 KaP.

-

IMirakeL [Firvin] )

MU/IN/CH + Modifikator

Voraussetzungen: 2 Aktionen Gebet (“Firun in mir,
s
gewihre mir ...””). 5 KaP.

Wirkung: Steigert eine Eigenschaft, einen TaW oder
die AU um 5 + LkP*/2 Punkte. Modifikator der Mira-
kel-Probe je nach Talent bzw. Eigenschaft (es werden
nur die in Kampf-Situationen nutzbaren aufgefiihrt!):

* Mirakel+ (0): FF, GE, KO, KK.
* Mirakel- (+18): —.
¢ Fiir alle anderen +6.

* Weitere Modifikatoren sieche AG 27 oder Karte Modi-
fikatoren der Mirakelprobe.

Wirkungsdauer: 1 Aktion.

\AG 26/41 LkW. /LKP*

Wirkung: Steigert eine Eigenschaft, einen TaW oder
die AU um 5 + LkP*/2 Punkte. Modifikator der Mira-
kel-Probe je nach Talent bzw. Eigenschaft (es werden
nur die in Kampf-Situationen nutzbaren aufgefiihrt!):
* Mirakel+ (+0): MU, GE, KO, KK; Kérperbehert-
schung, Selbstbeherrschung; ein Fernkampftalent
nach Wahl:

* Talent:

* Mirakel— (+18): —.

¢ Fiir alle anderen +6.

* Weitere Modifikatoren sieche AG 27 oder Karte Modi-
fikatoren der Mirakelprobe.

Wirkungsdauer: 1 Aktion.

Mirakel/

\AG 26/52 LkW. /LKP*

Mirakty
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IMirakeL [PHEX]
MU/IN/CH + Modifikator

Voraussetzungen: 2 Aktionen Gebet (“Phex in mir,
gewihre mir ...””). 5 KaP.

IirakeL [RaH{a]
MU/IN/CH + Modifikator

Voraussetzungen: 2 Aktionen Gebet (“Rahja in mir,
gewihre mir ...””). 5 KaP.

IMiraKEL [Swarmir]
MU/IN/CH + Modifikator

Voraussetzungen: 2 Aktionen Gebet (“Swafnir in mir,
gewihre mir ...””). 5 KaP.

Wirkung: Steigert eine Eigenschaft, einen TaW oder
die AU um 5 + LkP*/2 Punkte. Modifikator der Mira-
kel-Probe je nach Talent bzw. Eigenschaft (es werden
nur die in Kampf-Situationen nutzbaren aufgefiihrt!):

* Mirakel+ (+0): MU, FF, GE; Korpetbehertschung.
* Mirakel— (+18): —.
* Fiir alle anderen +6.

* Weitere Modifikatoren siche AG 27 oder Karte Modi-
fikatoren der Mirakelprobe.

Wirkungsdauer: 1 Aktion.

KAG 26/57 LkW. /LKkP*

IMiraKEL [PERAIIE]
MU/IN/CH + Modifikator

Voraussetzungen: 2 Aktionen Gebet (“Peraine in mir,
gewihre mir ...””). 5 KaP.

Mirakelj

KAG 26/64 LkW. /LKP*

Wirkung: Steigert eine Eigenschaft, einen TaW oder
die AU um 5 + LkP*/2 Punkte. Modifikator der Mira-
kel-Probe je nach Talent bzw. Eigenschaft (es werden
nur die in Kampf-Situationen nutzbaren aufgefiihrt!):
* Mirakel+ (+0): MU, GE; Ausweichen; Kérperbeherr-
schung, Reiten, evtl. Akrobatik.

* Mirakel— (+18): alle bewaffneten Kampftechniken,
Kriegskunst.

¢ Fiir alle anderen +6.

* Weitere Modifikatoren sieche AG 27 oder Karte Modi-
fikatoren der Mirakelprobe.

Wirkungsdauer: 1 Aktion.

Mirakelj

kAG 26/76 LkW. /LKP*

Wirkung: Steigert eine Eigenschaft, einen TaW oder
die AU um 5 + LkP*/2 Punkte. Modifikator der Mira-
kel-Probe je nach Talent bzw. Eigenschaft (es werden
nur die in Kampf-Situationen nutzbaren aufgefiihrt!):
* Mirakel+ (+0): MU, GE, KO, KK; Kérperbeherr-
schung, Selbstbeherrschung, evtl. Athletik; ein unbe-
waffnetes Nahkampftalent:

* Talent:

* Mirakel— (+18): —.

« Fiir alle anderen +6.

* Weitere Modifikatoren sieche AG 27 oder Karte Modi-
fikatoren der Mirakelprobe.

Wirkungsdauer: 1 Aktion.

Mirakey

IMirakeL [AVES]
MU/IN/CH + Modifikator

Voraussetzungen: 2 Aktionen Gebet (“Aves in mir,
gewihre mir ...””). 5 KaP.

IMirRaKEL [ATGROSCH]

MU/IN/CH + Modifikator

Voraussetzungen: 2 Aktionen Gebet (“Angrosch in
mir, gewihre mir ...””). 5 KaP.

Wirkung: Steigert eine Eigenschaft, einen TaW oder
die AU um 5 + LkP*/2 Punkte. Modifikator der Mira-
kel-Probe je nach Talent bzw. Eigenschaft (es werden
nur die in Kampf-Situationen nutzbaren aufgefiihrt!):

* Mirakel+ (£0): Ausweichen.

* Mirakel— (+18): alle bewaffneten Kampftechniken,
Kriegskunst.

¢ Fiir alle anderen +6.

* Weitere Modifikatoren sieche AG 27 oder Karte Modi-
fikatoren der Mirakelprobe.

Wirkungsdauer: 1 Aktion.

kAG 26/60 LkW. /LKP*

/

IMiraREL [[MGERimMm]

MU/IN/CH + Modifikator

Voraussetzungen: 2 Aktionen Gebet (“Ingerimm in
mir, gewihre mir ...”). 5 KaP.

Mirakel/

kAG 26/69 LkW. /LKP*

-

Wirkung: Steigert eine Eigenschaft, einen TaW oder
die AU um 5 + LkP*/2 Punkte. Modifikator der Mira-
kel-Probe je nach Talent bzw. Eigenschaft (es werden
nur die in Kampf-Situationen nutzbaren aufgefiihrt!):

* Mirakel+ (10): GE, KO; Ausweichen.
* Mirakel— (+18): alle bewaffneten Kampftechniken.
* Fiir alle anderen +6.

* Weitere Modifikatoren sieche AG 27 oder Karte Modi-
fikatoren der Mirakelprobe.

Wirkungsdauer: 1 Aktion.

Wirkung: Steigert eine Eigenschaft, einen TaW oder
die AU um 5 + LkP*/2 Punkte. Modifikator der Mira-
kel-Probe je nach Talent bzw. Eigenschaft (es werden
nur die in Kampf-Situationen nutzbaren aufgefiihrt!):

* Mirakel+ (10): FF, KO, KK; Selbstbeherrschung.
* Mirakel— (+18): Akrobatik.
¢ Fiir alle anderen +6.

* Weitere Modifikatoren sieche AG 27 oder Karte Modi-
fikatoren der Mirakelprobe.

Wirkungsdauer: 1 Aktion.

Mirakel/

kAG 26/78 LkW. /LKP*

Mirakey

~

-

\

IMirakeL [KoOr]
MU/IN/CH + Modifikator

Voraussetzungen: 2 Aktionen Gebet (“Kor in mir,
gewihre mir ...””). 5 KaP.

IMirakeL [ZsaHH]
MU/IN/CH + Modifikator

Voraussetzungen: 2 Aktionen Gebet (“Zsahh in mir,
gewihre mir ...””). 5 KaP.

Wirkung: Steigert eine Eigenschaft, einen TaW oder
die AU um 5 + LkP*/2 Punkte. Modifikator der Mira-
kel-Probe je nach Talent bzw. Eigenschaft (es werden
nur die in Kampf-Situationen nutzbaren aufgefiihrt!):

* Mirakel+ (+0): MU, FF, KO, KK; Selbstbehert-
schung.

* Mirakel— (+18): —.
¢ Fiir alle anderen +6.

* Weitere Modifikatoren sieche AG 27 oder Karte Modi-
fikatoren der Mirakelprobe.

Wirkungsdauer: 1 Aktion.

kAG 26/62 LkW. /LKP*

Mirakel/

Wirkung: Steigert eine Eigenschaft, einen TaW oder
die AU um 5 + LkP*/2 Punkte. Modifikator der Mira-
kel-Probe je nach Talent bzw. Eigenschaft (es werden
nur die in Kampf-Situationen nutzbaren aufgefiihrt!):
* Mirakel+ (+0): MU, GE, KO, KK; Ausweichen;
Athletik, Kérperbeherrschung, Reiten, Selbstbeherr-
schung; Kriegskunst; Fahrzeug Lenken (Streitwagen);
Infanteriewaffen und ein weiteres bewaffnetes Nah-
kampftalent:

* Talent:

* Mirakel— (+18): —.

* Fiir alle anderen +6.

* Weitere Modifikatoren siche AG 27 oder Karte Modi-
fikatoren der Mirakelprobe.

Wirkungsdauer: 1 Aktion.

Wirkung: Steigert eine Eigenschaft, einen TaW oder
die AU um 5 + LkP*/2 Punkte. Modifikator der Mira-
kel-Probe je nach Talent bzw. Eigenschaft (es werden
nur die in Kampf-Situationen nutzbaren aufgefiihrt!):

* Mirakel+ (+0): MU, KOj; Ausweichen; Selbstbehert-
schung.

* Mirakel- (+18): —.
* Fiir alle anderen +6.

* Weitere Modifikatoren sieche AG 27 oder Karte Modi-
fikatoren der Mirakelprobe.

Wirkungsdauer: 1 Aktion.

\AG 26/71 LkW. /LKP*

Mirakel/

\AG 26/80 LKW /LKP*

Mirakty
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