Manöverübersicht





Ausfall (Folge von Aktion- und Reaktionsmanövern + freie Aktion Schritt)


Voraussetzung: SF Ausfall, TaW >= 10 mit benutzter Waffe, BE max. 3, INI > Gegner, genug Platz


Mit folgenden Kampftalenten: Anderthalbhänder, Dolche, Fechtwaffen, Infanteriewaffen, Kettenstäbe, Säbel, Schwerter, Speere, Stäbe


Probe: AT, die erste +4; dann normale AT (Wuchtschlag, Finte möglich); letzte AT kann Hammschlag, Niederwerfen, gezielter Stich, Todesstoß sein.


Beschreibung: max. KO / 2 AT; AT-Serie endet: 1. bei misslungener AT, 2. durch angesagtes Ausweichmanöver +2 +DK, 3. glückliche Parade, 4. bei max. Anzahl AT, 5. Platzmangel (dann PA +4), Gegner bleibt stehen (nur bei MU +4 + Anzahl der Treffer; PA +4);


zu Punkt 1-4: Angreifer INI – 1W6, bei unfreiwilligem Ende: Verteidiger erhält Passierschlag; wenn freiwillig beendet kann Angreifer entscheiden in welcher DK





Angriff mit dem Schild (Aktion)


Voraussetzung: SF Schildkampf II


Probe: Raufen-AT +erschwerung durch falsche Hand (ohne entsprechende SF um 9); evt. erleichtert um 2 für Knaufschlag oder Schmutzige Tricks (wird nicht aufaddiert)


Beschreibung: kombinierbar mit Wuchtschlag; 1W+1 TP(A); Ausnahme: Buckler, Bock. Mit Dolchen, Fechtwaffen und Kettenwaffen nicht parierbar.





Ausweichen (freie Aktion)


Ausweich-Wert: PA-Basis -BE (je +3/+3/+3 für Ausweichen I/II/III, +1 wenn Aktobatik >= 15)


Probe: Ausweichen + DK-Modifikator


Effekt: Auf jeden Fall INI-4





Befreiungsschlag (Aktion; verbraucht auch Reaktion)


Vorraussetzung: SF Befreiungsschlag, TaW der benutzen Waffe >= 10


Mit folgenden Kampftalenten: Anderthalbhänder, Hiebwaffen, Infanteriewaffen, Kettenstäbe, Kettenwaffen, Säbel, Schwerter, Stäbe, Zweihandflegel, Zweihandhiebwaffen, Zweihandsäbel/-schwerter


Probe: AT (+4 pro Gegner) +Ansage


Beschreibung: Angriff auf bis zu 3 Gegner (nur eine AT). Mit Finte oder Wuchtschlag kombinierbar. Jeder Gegner macht eine PA, bei deren misslingen sie eine DK nach hinten weichen müssen und 1W6 INI verlieren. Können Gegner nicht zurückweichen: TP+1W6





Betäubungsschlag (Aktion)


Voraussetzung: SF Betäubungsschlag, TaW der benutzen Waffe >= 10


Mit folgenden Kampftalenten: Raufen (nur mit Handgemengewaffen oder mit Knauf einer beliebigen Waffe), Anderhalbhänder, Hiebwaffen, Säbel, Schwerter, Stäbe


Probe: AT +2 mit Stäben / +4 Hiebwaffen und Kettenstäbe / +8 mit jeder anderen Waffe


Beschreibung: bei misslungener Parade: TP(A), wenn TP(A) > KO von  Gegner, dann muß gegner KO-Probe machen;


bei misslungener KO-Probe: Gegner 1w6 SR bewußtlos, bei TP(A) > 2x KO: keine KO-Probe erlaubt





Binden (Reaktion)


Voraussetzung: SF Binden und (Parierwaffen I oder Meisterparade), TaW der benutzen Waffe >= 10


Mit folgenden Kampftalenten: Anderthalbhänder, Dolche, Fechtwaffen, Infanteriewaffen, Kettenstäbe, Säbel, Schwerter, Speere, Stäbe


Gebunden werden können keine: Hiebwaffen, Kettenstäbe, Kettenwaffen, Peitschen, Zweihandflegel, Zweihandhiebwaffen, Zweihandschwerter/-säbel


Probe: PA +Ansage des gegnerischen Wuchtschlages; mindestens +4; +evt. Ansage der gegnerischen Finte; +eigene Ansage


Beschreibung: Binden mit Hauptwaffe (erfordert Meisterparade): Kämpfer erschwert eigene PA mit Ansage; Effekt daraus: eigene nächste Aktion um Ansage erleichtert und gengerische Reaktion um Ansage erschwert.


Binden mit Parierwaffe (erfordert Parierwaffen I): gesamte Erschwernis der PA gilt als Ansage, sonst wie oben.


Wenn Gegner zwei Waffen führt kann er mit der nicht gebundenen Waffe parieren, diese PA ist dann also nicht erschwert.


Wenn sich zwei Kämpfer mit jeweils zwei Waffen beide Waffen binden, sind diese Waffen verkeilt und die Kämpfer stehen in DK Handgemenge und können nur noch entsprechende Aktionen ausführen (z.b. Raufen Kopfstoß etc.)





Defensiver Kampfstil


Voraussetzung: SF Defensiver Kampfstil


Mit folgenden Kampftalenten: Alle außer Kettenwaffen, Zweihandflegel


Beschreibung: Muß zu Beginn der KR angesagt werden. Aktion umwandeln in Reaktion ohne Erschwerung. Bei Kampf mit zwei Waffen: maximal 3 PAs, keine AT. Eine PA geht nur gegen eine AT (also nicht 2 PA gegen eine AT). Kämpfer mit Defensivem Kampfstil kann Meisterliches Ausweichen +2 ansagen, um sich aus einem Kampf zu lösen, ohne einen Passierschlag zu erleiden.





Doppelangriff (Aktionen)


Voraussetzung: SF Doppelangriff


Mit folgenden Kampftalenten: alle einhändig geführten Waffen außer Kettenwaffen und Speere


Probe: zwei AT+2 (mit jeder Hand eine)


Beschreibung: nur mit Waffen gleicher DK. Wenn Waffen ungleicher Art, dann falsche Hand +4. �Umgewandelte PA kann nicht zum Doppelangriff verwendet werden. Erlaubt keine zusätzlichen Aktionen.Ist einer der ATs ein Patzer, misslingt auch die andere.Gegner muss zwei PA ausführen oder Meisterlich Ausweichen oder Ausweichen.





�
Entwaffnen als Attacke (Aktion)


Vorraussetzung: SF Entwaffnen und Finte, TaW der benutzen Waffe >= 10; Kämpfer ohne Schild


Mit folgenden Kampftalenten: Anderthalbhänder, Fechtwaffen (nur gegen andere Fechtwaffen oder Dolche), Infanteriewaffen, Kettenstäbe, Peitsche, Säbel, Schwerter, Speere, Stäbe


Probe: AT +8 (+Ansage)


Beschreibung: bei misslungener PA: KK-Probe+8 um zu verhindern, dass Gegner Waffe verliert. Kann mit Finte oder Binden kombiniert werden; Entwaffnen zweihändig geführter Waffen nur mit Meisterlichem Entwaffnen





Entwaffnen aus der Parade (Reaktion)


Vorraussetzung: SF Entwaffnen und Meisterparade, TaW der benutzen Waffe >= 10; Kämpfer ohne Schild


Mit folgenden Kampftalenten: Anderthalbhänder, Fechtwaffen (nur gegen andere Fechtwaffen oder Dolche), Infanteriewaffen, Kettenstäbe, Peitsche, Säbel, Schwerter, Speere, Stäbe


Probe: PA +8


Beschreibung: bei gelungener PA+8: KK-Probe+8 um zu verhindern, dass Gegner Waffe verliert. Kann mit Finte oder Binden kombiniert werden; Entwaffnen zweihändig geführter Waffen nur mit Meisterlichem Entwaffnen


[mit Parierwaffen erleichtert)





Finte (Aktion)


Voraussetzung: SF Finte, BE max. 3


Mit folgenden Kampftalenten: alle bewaffneten Nahkampftalente außer Kettenwaffen, Peitsche und Zweihandflegeln; stärkere Behinderung durch Schilde


Probe: AT +Ansage


Beschreibung: Erschwerung der PA des Gegners um Ansage, doch nicht höher als TaW oder AT-Wert der Waffe





Finte zur Verwirrung (Aktion)


Voraussetzung: SF Finte, BE max. 3


Mit folgenden Kampftalenten: siehe Finte


Probe: AT +Ansage


Beschreibung: Gegner verliert nicht LeP, sondern INI - Ansage / 2 (abgerundet)





Formationsparade (Reaktion)


Voraussetzung: min. 3 Kämpfer mit gleichartigen Waffen und SF Formationsparade, die Schulter an Schulter stehen


Mit folgenden Kampftalenten: Infanteriewaffen, Speere, Zweihandschwerter/-säbel


Beschreibung: Kämpfer einer Formationsparade können Schläge auf andere Kämpfer der Formationsparade parieren. Muss vor der entsprechenden AT angesagt werden. Kämpfer können keine anderen Manöver ausführen. Alle Kämpfer greifen gleichzeit zum Zeitpunkt der niedrigsten INI an. Ist auch in ungünstiger DK möglich, allerdings dann üblich erschwert.





Gezielter Stich (Aktion)


Voraussetzung: SF Gezielter Stich, TaW >= 10 mit benutzter Waffe


Mit folgenden Kampftalenten: Dolche, Fechtwaffen, Speere


Probe: AT +4 +RS von Gegner +Ansage


Beschreibung: kann normal pariert werden; bei misslungener PA: SP und Wunde auch bei 1 SP


bei misslungener AT: alle Proben bis zur nächsten Aktion / Reaktion +4 (+Ansage)





Gegenhalten (Reaktion)


Vorraussetzung: SF Gegenhalten


Mit folgenden Kampftalenten: alle, außer Kettenwaffen und Zweihandflegel


Probe: AT +4


Beschreibung: Kämpfer und Gegner würfeln gleichzeitig eine AT, wobei Kämpfer AT +4 schaffen muss. Folgen:


Nur eine Attacke gelingt: Autsch für den Verlierer.


Beide Attacken misslungen: dumm gelaufen für beide.


Beide Attacken gelingen: Bessere AT macht vollen Schaden, schlechtere nur den halben (keine TP+ durch Ansage und TP/KK). Die AT des Kämpfers mit der höheren INI ist für diesen Vergleich um die INI-Differenz zum Gegner erhöht; die Erschwernis von 4 Punkten zählt auch hier.


Besonders Effektiv gegen anstürmende Gegner, denn dann muss auch dieser AT+4 schaffen, wenn Gegenhalter größere DK hat.





Hammerschlag (Aktion; verbraucht auch Reaktion)


Vorraussetzung: SF Hammerschlag, Angreifer-INI > Gegner-INI, Gegner führt kein Schild


Mit folgenden Kampftalenten: Hiebwaffen, Kettenwaffen, Zweihandflegel, Zweihandhiebwaffen, Zweihandsäbel/-schwerter


Probe: AT+8 (+Ansage)


Beschreibung: Verbraucht auf jeden Fall die Reaktion. Kann normal pariert werden (ohne Ansage); Bei gelungener PA, kein Effekt. Bei misslungener PA: (TP+Ansage)*3


Bei misslingen: Gegner bekommt unparierbaren Passierschlag





Klingensturm (Aktion)


Voraussetzung: SF Klingensturm, Kämpfer ohne Schild


Mit folgenden Kampftalenten: Anderthalbhänder, Dolche, Fechtwaffen, Infanteriewaffen, Kettenstäbe, Säbel, Schwerter, Speere, Stäbe


Probe: AT / 2 (+2 auf AT-Wert)


Beschreibung : Kämpfer attackiert zwei Gegner mit jeweils halbierten und um 2 verbessertem  AT-Wert; mit SF Kampfgespür kann Kämpfer AT-Wert beliebig aufteilen, aber eine AT min. 6; 


�
Klingenwand (Reaktion)


Vorraussetzung: SF Klingenwand


Mit folgenden Kampftalenten: Anderthalbhänder, Dolche, Fechtwaffen, Infanteriewaffen, Kettenstäbe, Säbel, Schwerter, Speere, Stäbe


Probe: 2 x (PA/2, aufgerundet) erleichtert um 2


Beschreibung: Kämpfer führt zwei PAs aus. Muss zu Beginn der KR angesagt werden. Ist nicht mit anderen PA-Manövern kombinierbar. Mit SF Kampfgespür kann der Kämpfer die PA frei aufteilen, jedoch min. 6. Geht auch gegen Doppelangriff und gleichzeitig angreifende Gegner. PA-Abzug durch Kampf gegen mehrere Gegner entfällt.





Meisterliches Ausweichen (Reaktion)


Vorraussetzung: BE <= 3, SF Ausweichen I


Ausweich-Wert: PA-Basis -BE (je +3/+3/+3 für Ausweichen I/II/III, +1 wenn Aktobatik >= 15)


Probe: Ausweichen + DK-Modifikator (+Ansage)


Effekt: Auf jeden Fall INI-2; Bei Gelingen kann die Ansage die nächste Aktion erleichtern.





Meisterparade (Reaktion)


Voraussetzung: SF Meisterparade, BE <= 4, kein Schild


Mit folgenden Kampftalenten: alle außer Kettenwaffen und Zweihandflegel


Probe: PA +Ansage (max. TaW und PA-Wert der benutzen Waffe)


Beschreibung: Erleichtert nächstes eigenes Manöver um Ansage


Bei misslungen: Erschwert um Ansage bis zur einschließlich nächsten (Re)Aktion





Niederwerfen (Aktion)


Vorraussetzung: SF Niederwerfen, TaW der benutzen Waffe >= 10


Mit folgenden Kampftalenten: Anderthalbhänder, Hiebwaffen, Infanteriewaffen, Kettenstäbe, Kettenwaffen, Säbel, Schwerter, Stäbe, Zweihandflegel, Zweihandhiebwaffen, Zweihandsäbel/-schwerter


Probe: AT+4 (+Ansage)


Beschreibung: Kann normal pariert werden (ohne Ansage). Bei gelungener PA, kein Effekt.


Bei misslungener PA: Auf jeden Fall erleidet Verteiger normalen Schaden. Wenn TP (ohne Ansage) > KK des Gegners, dann KK-Probe + (TP-KK) + Ansage; sonst nur KK-Probe + Ansage.


Bei gelungener KK-Probe: Gegner-INI -1


Bei misslungener KK-Probe: Gegner-INI -2W6; Gegner lieft dann Am Boden





Parade mit dem Schild (Reaktion)


Schildparade-Wert: PA-Basis + PA-WM des Schildes + (je +1/+3/+5 für SF Linkhand/Schildkampf I/Schildkampf II +1 wenn PA >= 15)





Parade mit einer Parierwaffe (Reaktion)


Parierwaffen-PA-Wert: Folgende Werte sind Gesamtwerte, sie werden NICHT aufaddiert.


   Ohne SF: PA-Basis + Parade-WM der Parierwaffe


   Mit SF Linkhand: PA-Basis + Parade-WM der Parierwaffe +1


   Mit SF Linkhand & Parierwaffen I: PA-Wert der Waffe -3 + Parade-WM der Parierwaffe +2


   Mit SF Linkhand & Parierwaffen I+II: PA-Wert der Waffe -1 + Parade-WM +3





Schildspalter (Aktion)


Vorraussetzung: SF Schildspalter


Mit folgenden Kampftalente: Hiebwaffen, Kettenwaffen, Zweihandflegel, Zweihandhiebwaffen, Zweihandsäbel/-schwerter


Probe: AT+8 (+Ansage) -Parade-WM des angegriffenen Schildes


Beschreibung: Ansage kann Gegner-PA erschweren, wenn Angreifer SF Finte beherrscht oder vom BF-Test abgezogen werden. 


Bei gelungener PA, kein Effekt. Bei misslungener PA: BF-Test mit üblichen Folgen (evt. -Ansage; siehe oben). Fällt dabei eine 12, muss der Angreifer auch ein BF-Test machen.





Stumpfer Schlag (Aktion)


Probe: Stäbe: AT+2, Hiebwaffen & Kettenstäbe: AT+4, alle anderen möglichen: Säbel, Schwerter, Anderthalbhänder, Handgemengewaffen: AT+8


Effekt: Verursacht TP(A) statt TP; bei unter „alle anderen“ aufgeführten Waffen: TP-2





Sturmangriff (Aktion; verbraucht auch Reaktion)


Vorraussetzung: SF Sturmangriff, Anlauf >= 4 Schritt, GS >= 4


Mit folgenden Kampftalenten: Anderthalbhänder, Hiebwaffen, Infanteriewaffen, Kettenstäbe, Kettenwaffen, Säbel, Schwerter, Speere, Stäbe, Zweihandflegel, Zweihandhiebwaffen, Zweihandsäbel/-schwerter


Probe: AT+4 (+Ansage)


Beschreibung: Kann normal pariert werden. Bei misslungener PA: TP+GS+4+Ansage.


Bei misslingen: Gegner bekommt Passierschlag, Angreifer bleibt in von Gegner gewünschten DK; außerdem Nachteile eines evt. Wuchtschlages.





�
Tod von Links (Aktion)


Voraussetzung: SF Tod von Links, BE <= 4


Mit folgenden Kampftalenten: Parierwaffen


Probe: AT (+übliche Erschwerungen durch falsche Hand)


Beschreibung: findet 8 INI-Phasen nach der normalen AT statt.





Todesstoß


Voraussetzung: SF Todesstoß, INI > Gegner, TaW der benutzten Waffe >= 10, Gegner ohne Schild


Mit folgenden Kampftalenten: Dolche, Fechtwaffen, Speere


Probe: AT +8 +RS-Gegner +Ansage (Finte)


Beschreibung: kann normal pariert werden; bei misslungener PA: SP x2, zwei Wunden bzw. Eine doppelte Wunde, evtl. Eine dritte Wunde wenn genug SP; bei misslingen: unparierbarer Passierschlag, außerdem Proben bis zur nächsten Aktion / Reaktion +8 (+ Ansage)





Umreißen (Aktion)


Voraussetzung: SF Umreißen, TaW der Waffe 10+, kein Schild / Parierwaffe in der Hand, da zweihändiger Griff um Waffe


Mit folgenden Kampftalenten: Infanteriewaffen, Peitschen, Speere, Stäbe


Probe: AT +8 (+Ansage)


Beschreibung: Gegner kann: meisterlich Ausweichen (+DK), PA +8 oder Raufen / Ringen-PA mit Manöver Beinarbeit


bei misslungener PA: GE-Probe + TP (evtl. Erleichtert um 4 mit Balance bzw. -8 mit herausragender Balance)


bei misslungener GE-Probe: Gegner liegt am Boden


bei gelungener GE-Probe: Gegner bleibt stehen





Waffe zerbrechen (Reaktion)


Voraussetzung: SF Waffe zerbrechen


Mit folgenden Kampftalenten: Haken, Parierdolch mit entsprechender Vorrichtung


Probe: PA+8


Beschreibung: bei gelungener PA+8: Kämpfer würfelt KK-Probe erschwert um Stichwaffen +4, andere einhändige Klingenwaffen +6, zweihändige Klingenwaffen +10 und erleichtert um BF. Gegner kann Waffe vor der KK-Probe fallenlassen, damit sie nicht zerbricht.





Windmühle (Reaktion)


Vorraussetzung: SF Windmühle, TaW der benutzen Waffe >= 10; kein Schild


Mit folgenden Kampftalenten: Anderthalbhänder, Hiebwaffen, Infanteriewaffen, Kettenstäbe, Kettenwaffen, Säbel, Schwerter, Stäbe, Zweihandflegel, Zweihandhiebwaffen, Zweihandsäbel/-schwerter


Probe: PA +8 (oder mehr)


Beschreibung: Kämpfer muss mit Wuchtschlag, Hammerschlag, Sturmangriff oder Befreiungsschlag attackiert werden. Kämpfer pariert +Ansage des Gegners, aber mindestens +8. Bei gelingen gilt die Windmühle als vollwertiger Wuchtschlag +(Erschwerung der Windmühle), die der Gegner nur mit einer PA +Gegner-Ansage pariert werden kann.





Wuchtschlag (Aktion)


Vorraussetzung: SF Wuchtschlag (KK 12)


Probe: AT + Ansage


Effekt: TP + Ansage


Bei Misslingen: Bis einschließlich nächster Aktion/Reaktion sind alle Proben um Ansage erschwert.








