Nahkampf, Die Rondraschule

1. Grundregeln

1.1 Berechnung der Kampfwerte (Ergebnisse ECHT Runden)

Attackebasiswert (ATB)
Paradebasiswert (PAB)

ATB = (MU+KK+GE+KZ) / 7
PAB = (GE+RE+KZ+IN) / 7

(z.B. 8)
(z.B. 7)

Attackewert (AT)
Paradewert (PA)

Der Held hat Beispielsweise ein Schwert und den entspr. Talentwert 8

Der Talentwert wird nun auf die Basiswerte entweder gleich oder mit AT- oder PA-Vorteil verteilt. (Bei ungraden Talentwerten so wieso) Also:

AT = ATB + (Talent/2)
PA = PAB + (Talent/2)

AT = 8 + 4 = 12
PA = 7 + 4 = 11

1.2 Eröffnung

Der Kämpfer mit dem höheren MU Wert eröffnet den Kampf mit einer AT.

Bei Kämpfen mit mehr als 2 Beteiligten eröffnet die Seite, die in der Überzahl ist.

1.3 Initiative

Bei einem Überfall entscheidet eine IN – Probe.

1.4 Tatsächliche Kampfwerte – Der Waffenvergleich (Erweitert nicht in Massenkämpfen)

Der WV besteht aus der Attackefähigkeit (AF) vor dem Schrägstrich. und der Paradefähigkeit (PF) nach dem Schrägstrich.

Die WV’s der Gegner werden über Kreuz mit einander verglichen. Die Differenzen werden jeweils dem Kämpfer mit der schlechtern AF oder PF von der AT oder PA abgezogen.

Bsp.: 
Alrik hat AT 11 und PA 10, sowie ein Schwert (WV: 7/7)


Brin hat AT 12 und PA 11, sowie eine Oknase (WV: 9/4)


Werden die Werte von einander Abgezogen, so heißt das für die AT von Alrik


11 – (9-7) = 9  (die AF [7] von A. ist schlechter als die PF [9] von B.)


und für die PA von Brin


11 – (7-4) = 8 (die PF [4] von B. ist schlechter als die AF [7] von A.)

1.5 Kampf

Der Angreifer würfelt mit dem W20. Er darf nicht über seinen AT – Wert kommen, sonst ist seine AT misslungen und der Gegner darf attakieren.

Hat er es geschafft, so darf der Gegner mit dem W20 auf seine PA würfeln. Schafft dieser es, nicht über seine PA zu würfeln, so hat er die AT pariert und darf nun seinerseits attakieren.

D.h., der Angreifer darf attakieren, bis

· er seine Attacke nicht schafft

· der Gegner pariert

· der Gegner ausweicht

· die AT freiwillig abgibt

· die höchstmögliche AT erreicht hat (KK / 2)

Bei jeder dieser Möglichkeiten ist sein Gegner nur am Zug.

2. Erweiterte (optionale) Kampfregeln

2.1 Kampfunfähigkeit

(1) Wenn man einen Treffer von 10 – 14 SP einsteckt, werden für den Rest des Kampfes 1 Punkt von AT oder PA abgezogen.

(2) Bei 15 – 19 SP jeweils 1 Punkt Abzug von AT und PA

(3) Bei 20 oder mehr jeweils 2 Punkte Abzug. Bei solch einem harten Schlag, kommt es auch zu deformierung vo Rüstungsteilen (BE+)

(4) Bei Treffern mit 15 oder mehr SP, muss der Betroffene eine Selbstbeherrschungsprobe Leisten. Ab 20 SP wird die Probe um den höheren Wert erschwert (SP-20). Misslingt die Probe, geht er für W6 + 3 KR zu Boden.

(5) Der Kämpfer geht ebenfalls zu Boden, wenn seine LE unter 5 gehen.

(6) Gehen seine LE auf 0, stirbt er, wenn ihm nicht binnen W20 KR Hilfe zuteil wird.

(7) Geraten seine LE unter 0, stirbt er, wenn ihm nicht binnen W20 KR durch einen Heiltrank oder Zauberei aus dem Koma geholt wird.

2.2 Gezielte Attacke

Der Angreifer sagt eine gezielte AT mit einem Zuschlag (z.B. 3) an. Dieser Zuschlag wird von seinem AT-Wert abgezogen. Wenn er also AT 15 hat, kann er höchstens 12 Würfeln. Gelingt die AT und der Gegner kann nicht Parieren, so wird er Zuschlag auf seinen Schadenswurf addiert.

Mißlingt die AT, oder wird er pariert, so wird er wieder zum Verteidiger. In diesm Fall muss er eseinen Zuschlag von seiner PA abziehen.

Im Klartext:

Zuschlag ansagen

AT (-Zuschlag) gelingt / PA gelingt nicht -> Schaden würfeln + Zuschlag

AT (-Zuschlag) gelingt nicht -> Bei gelungener AT des Gegners ist seine PA = PA – Zuschlag

2.3 Finte

Ein Finte ist dazu da, einen Gegner eine Attacke vorzugaukeln und sie im letzten moment doch nicht auszuführen. Somit ist er nun etwas verwirrt. 

Der Angreifer sagt an, dass er eine Finte ausführen will. (AT-1) Wenn der Wurf gelingt für er jedoch keinen Schaden zu, weil er den gegner ja nur narren wollte (s.u.)

Es ist auch möglich eine Finte+ (F+) zu Schlagen. Man sagt an, um wieviel man eine AT erschweren will und bekommt nach gelungener AT diese Punkte als Bonuspunkte.

Nach der (geglückten) F oder F+ greift man erneut an. Nun kann man seine Bonuspunkte Einsetzen:

AT Vorteil: man nutzt die Verwirrtheit des Gegners aus und schlägt die gesetzten Punkte auf seinem nächsten AT Wert.

Oder man zwingt ihn zu einem gewagten Abwehrmanöver und zieht die Punkte von dem Gegnerischen PA-Wurf ab.

Bei nicht gelingen der AT oder gelingen der PA des Gegners verfallen die Punkte.

2.4 Ausweichen

Um dem Schlag des Gegners auszuweichen, macht der Recke eine Probe auf Ausweichen. Man befindet sich immer noch in Reichweite des Gegners, der immer noch am Schlag ist.

Mit einem Zuschlag von mind. 2 kam man sich vollständig aus der Rechweite des Gegners bringen. Nun kann man des selbst auferlegten Zuschlag zu seinem AT Wurf rechnen.

2.5 Parade mit dem Schild

Der BE – Wert wird von AT und PA abgezogen

Der WV wird zur Waffe addiert.

Wenn der Held ein Schwert (7/7) und ein einfaches Schild (-1/+1) führt, kämpft er nun mit eimem WV von 6/8. Im Allgemeinen verbessert sich der PA Wert, während der PA – Wert sinkt. Mit diesem Kampfstil ist es nicht mögl. Attackeserien oder Finten zu schlagen.

2.6 Parierwaffen

Sie bringen zusätzlichen WV. Mit ihnen kann man auch attakieren, wenn man die fähigkeit zum beidhändigen kampf besitzt.

2.7 Die „glückliche AT“ (Sonntagshieb)

Bei einer 1 muss der Gegner mit der Hälfte (abgerundet) parieren. Misslingt diese, so darf der Angreifer die W6 durch W20 beim Schaden austauschen.

(schwere Treffer 2.1 berücksichtigen)

2.8 AT – Patzer

Würfelt der Angreifer eine 20, hat er die Chance, die Folgen noch eimal abzuwehren indem er noch eimal eine AT + 8 würfelt. Gelingt der Wurf, kann er die vorteole einer gezielten AT nutzen (siehe 2.1)

Ansonsten siehe Patzertabelle unten.

2.9 PA – Patzer

Wie 2.8

Patzertabelle
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Auswirkungen

2

Waffe zerstört - Gegner schlägt unparierbare AT. Bei magischen Waffen siehe 11

3-5

Sturz - Gegner schlägt 2 unparierbare AT

6-8

Stolpern - Gegner schlägt eine unparierbare AT

9-10

Selbst verletzt - Gegner schlägt eine unparierbare AT / 1W SP durch eigene Waffe

11

Waffe fallengelassen - Gegner schlägt eine unparierbare AT. GE - Probe um an 

Waffe zu gelangen. Ansonsten Waffe wechseln.


2.10 Bruchfaktor

Ber BF kommt zum Tragen, wenn eine „glückliche AT“ mit einer „glücklichen PA“ geblockt wird. Beide Spieler würeln mit dem W20. Ist der Wurf <= dem BF zerbricht die Waffe oder das Schild. ist er größer so BF 1 Punkt dazugezählt.

2.11 Waffenwechsel

Um eine Waffe wegzustecken benötigt man 1 KR, eine Halbe um sie Fallen zu lassen.

Um eine Waffe aus der Gürtel- oder Rückenscheide zu ziehen 1 KR. Um ein Schild vom Rücken zu ziehen 3 KR. 1 KR um einen Heiltank zu trinken (wenn eine Hand frei ist).

2.12 Persönliche Waffe

Eine Persönliche, maßgeschneiderte Waffe kostet etwa das fünffache des Listenpreises sie macht 1SP extra.

Attacken & Paraden – Kampftechniken und Stile der Rondraschule

a) Spezielle Attacken & Stile

(Die + und – Werte gelten nur für die nächste AT/PA!!!)

Hieb / Schlag: Ein zumeist zumindest teilweise abwärts gerichteter Angriff, bei dem das Schwert schneidend eingesetzt werden soll. Der garethische Schwertstil unterscheidet fünf Hiebe, vereinfacht gesagt gegen den Kopf, abwärts gegen die Schultern und schräg seitwärts gegen die Leibesmitte gerichtet. Der maraskanische Stil kennt "nur" die Schönheit zweier Hiebe, die entweder den Schädel spalten oder köpfen sollen; alle anderen Angriffe sind Varianten. Auch mit Degen, Rapier, Kurzschwert, Langdolch, Jagdmesser und Waqqif können Hiebe geführt werden; hiebartige Bewegungen mit Florett und Schweren Dolch hingegen dienen nur der Parade.

Waffen: jede Nahkampfwaffe (normal)

Stoß / Stich: Ein gerade, zumeist gegen den Leib geführter Angriff, bei dem die Waffe eingesetzt werden soll um zu durchbohren. Beim Vinsalter Fechten mit Degen oder Rapier, dem Vorbild des elfischen Florettfechtens folgend, unterscheidet man acht Klingenlagen (Ausgangstellungen für Stöße und Hiebe) von Prim bis Oktav. Im Messerkampf kann ein Stich auch abwärts geführt werden, mit der Klinge auf der Unterseite der Faust.

Waffen: jede Nahkampfwaffe 

Bei geglückter AT: +2Schaden

Bei missglückter AT oder gelungener PA –2PA beim nächsten parieren wegen Distanzverlust

Offener Stoß / Hieb: Der Krieger stößt mit einer Drehung aus den Hüften eine Körperhälfte vor und verzichtet auf Deckung. Ein offener Stoß bringt mehr Reichweite, Geschwindigkeit - und Risiko.

Waffen: jede Nahkampfwaffe

+2 AT nach ansage des offenen Stoßes

Bei missglückter AT oder gelungener PA Gleichgewichtsprobe erschwert +2

Gedeckter Stoß / Hieb: Der Krieger stößt zwar mit einer Körperhälfte vor, behält aber Schild, Zweitwaffe oder freien Arm nahe am Körper, um ihre Deckung zu nutzen. Ein gedeckter Stoß verzichtet auf Reichweite, Geschwindigkeit - und Risiko.


Waffen: jede Nahkampfwaffe

Bei geglückter AT: -2Schaden

Bei missglückter AT oder gelungener PA +3PA

Schädelspalter (Hieb): Von einem Schädelspalter spricht man beim garethischen Stil - im Gegensatz zum maraskanischen Stil - nur, wenn der Hieb zweihändig und mit voller Wucht geführt wird. Während die Maraskaner diesen Schlag mit allen Verteidigungsmöglichkeiten spezialisiert haben, mögen Mittelreicher kräftiger zuschlagen, verzichten dabei aber auf jede Deckung. 

Waffen: Nur Zweihänder, Axte & Beile, Hiebwaffen

Bei geglückter AT: +4Schaden

Bei missglückter AT oder gelungener PA: Glechgewichtsprobe erschw. + 3 & -2PA

Peitschenhieb (Hieb): Ein weit ausholende Schlag der tulamidischen Schule. Über Kopf oder zumindest weit ausholend, wird das Schwert fast gerade nach vorne gezogen und erst sehr spät aus dem Handgelenk in eine Drehung versetzt. Nach dem mehr als halben Kreisschwung hat die Waffe an der Spitze enorme Schneidwirkung. Bei einem Meister sieht der Angriff vor allem mit dem Khunchomer gleichermaßen lustvoll elegant wie bösartig aus. Gegen Paraden ist der Peitschenhieb ziemlich anfällig, Scharten und Waffenverlust nicht selten. 

Waffen: Nur Schwerter, Zweihänder, Axte & Beile, Hiebwaffen

Gegner PA +2

Bei geglückter AT: +3Schaden & Bruchprobe + 2

Bei missglückter AT oder gelungener PA: Gleichgewichtsprobe erschw. + 2

Seitenhieb (Hieb): Ein Angriff im Getümmel (Kampf gegen mehrere Gegner) gegen einen wenig vorbereitenden Gegner, ausdrücklich aber so, dass dabei ein Hauptgegner kurzfristig ignoriert wird. Die Möglichkeiten reichen von orkischen Meuchelhieben bis zu rondrianischen Heldentaten, bei dem zahlenmäßig überlegene Gegner für ihre hochmütige Unachtsamkeit bestraft werden. Raidri Conchobair etwas war bekannt dafür, dass er Gegner fällen konnte, ohne ihnen einen Blick zu widmen. Gerade feige Gegner sind meist überrascht und nutzen die dabei entstehende Blöße nicht.
Eine Variante ist der maraskanische Seitenhieb, bei dem der (einzelne) Gegner scheinbar ignoriert wird: der Angreifer läuft halb an ihm vorbei und landet dann einen waagerechten Hieb. Auch hier folgt erst anschließend die erneute Wendung zum Gegner, im Meisterfall sogar erst dann die Blickwendung. In der maraskanischen Philosophie gilt dieses Manöver ausdrücklich als Kompliment für Gegner und Krieger gleichermaßen. 

Waffen: Nur Schwerter, Zweihänder, Hiebwaffen

+2AT / Nebengegner kann nicht parieren.

In jedem Fall: Hauptgegner Probe auf IN und KZ ober er die Gelegenheit nutzt.

Bei geglückter AT: Normaler Schaden

Bei missglückter AT oder gelungener PA: -

Aufwärtiger Schlag (Hieb): Nach einem Fehlschlag findet sich der Krieger meist in der misslichen Lage, die dem Boden nahe Klinge erst durch weites Ausholen wieder für den nächsten Angriff vorzubereiten. Während dieser Zeit greift der Gegner fast unweigerlich an - fast. In der Not können zweischneidige Waffen auch aufwärts geführt werden. Der erzielbare Schaden ist minimal, aber die Überraschung und Beibehaltung der Initiative bei einem Ausfall können sich lohnen.

Waffen: Nur Zweischneidige

Bei geglückter AT: Halber Schaden & neue Attacke

Bei missglückter AT oder gelungener PA: Gegner darf Attackieren 

Rückhand (Hieb): Der traditionelle Hieb wird stets so geführt, dass die Fingerknöchel der Schwertfaust in Bewegungsrichtung liegen; damit bleibt die Waffe stets möglichst zwischen Krieger und Gegner. Etwas riskanter ist es, die Klinge - meist nach einem traditionellen Hieb - nach außen schwenken zu lassen und dann zurückzuziehen. Der Krieger und sein Schwertarm sind kurzfristig ungedeckt, können aber viel mehr Schwung holen. Außerdem kann auch der vorbereitende Schlag mit mehr Schwung geführt werden. Eine Technik für kräftige Krieger, die einen entwaffnenden Treffer auf die Speiche (innerer Unterarm) oder einen direkten Leibstoß riskieren können. Im berittenen Kampf ist die Rückhand der übliche Angriff, während die Vorhand eher als Nachschlag eingesetzt wird. 

Waffen: Nur Schwerter, Zweihänder, Hiebwaffen, Äxte/Beile

Während AT: Gegner AT – 5 ob er die offene Deckung trifft und/oder (gleicher wurf –6) ob er die Waffe aus der Hand schlägt.

Bei geglückter AT: +4Schaden

Bei missglückter AT oder gelungener PA: s.o. & Gegner darf Attackieren 

Eröffnung: Im traditionellen Zweikampf die erste Attacke. Da der Angreifer viel über sich verrät, wird sie meist vom draufgängerischeren der beiden Kontrahenten gewagt. 

Replik: Eine eher höfliche Bezeichnung für den Gegenangriff des Gegners. Im rondrianischen Sinn wird die Replik als Antwort verstanden, die den Angreifer lehrt, welche Mängel sein Angriff hatte. 

Nur bei nicht geschafften AT’s des Gegners

Nachschlag (Kombination): Schon nach einem Jahr lernt ein Knappe, nie nur einen Hieb oder Stoß zu setzen. All zu oft geht der erste fehl, reicht nicht weit genug oder wird pariert. Ein schnell folgender Nachschlag kann die Initiative zurückerobern. Bei Stoßwaffen spricht man eher vom Ausfall.
Im übertragenen Sinn wird auch beim Essenfassen in Kriegerakademien und Kasernen eine zweite Portion als Nachschlag bezeichnet.

AT –6

Bei geglückter AT: Normaler Schaden

Bei missglückter AT oder gelungener PA: -

Knaufschlag (Faustangriff): Ein Schwert kann nicht nur mit der Klinge Schaden zufügen. Der Knauf dient dazu, der Faust am Unterrand ein Widerlager zu geben und vor allem als wichtigster Schmuck der Waffe - aber man kann damit auch zuschlagen. Gleiches gilt für den Parierbügel, Handschutz oder Fechtkorb eines Degens. Insbesondere als Nachschlag bei verkürzter Distanz, beengten Verhältnissen und am Boden ist dies - eigentlich ein bewaffneter Fausthieb - der effektivste Angriff, zumindest gegen den Kopf und das Handgelenk. Der Knaufschlag gilt im hochgarethischen Stil als verpönt, im Vinsalter Stil als verboten; die Rondrakirche macht seine Zulässigkeit bei Duellen von der Übereinkunft der Sekundanten abhängig.
Kugelknauf und Schellenknauf sind schon schmerzhaft, aber manche Waffen werden eigens mit Knaufdorn oder gezacktem Handschutz versehen, um diese Technik zu unterstützen. 

Normal

"Stoß mit dem halben Schwert" (Stoß): Eine kraftvolle Technik insbesondere für Bastardschwert und Zweihänder. Die Klinge wird mit der Linken in der Mitte oder an der Fehlschärfe (ungeschliffener Teil der Klinge) gefasst: das ermöglicht kraftvolle, mit dem ganzen Körpergewicht unterstützte Stiche, die vor allem im Kampf gegen Gerüstete notwendig sind. Überflüssig zu sagen, dass der Krieger dabei die Reichweite der Waffe opfert und sowohl Parade wie andere Angriffe erschwert sind.
Mit dieser Technik kann auch ein beidhändiger Knaufschlag vorbereitet werden,. bei dem man leicht die Finger verlieren, aber auch ein Kiefer brechen kann. 

Waffen: Nur Schwerter, Zweihänder, Hiebwaffen

Bei geglückter AT: +3Schaden

Bei missglückter AT oder gelungener PA: -2PA & Gegner darf Attackieren

Orksäge (Hieb): In rondrianischen Kreisen gibt man es ungern zu, aber in den letzten zehn Jahren kommen vor allem aus Svellttal, Weiden, Greifenfurt und Andergast Kämpfer mit einer neuen Technik: Der Hieb wird schnalzend mit aller Reichweite gesetzt, die die eigenen Sehnen zulassen. In der unvermeidlichen Rückwärtsbewegung, die auch die nötige Distanz wieder herstellt, wird erst der eigentliche Schnitt geführt. Vor allem mit gezackten Waffen wie einem Arbach wird der Gegner schmerzhaft verletzt, seine Rüstung ramponiert und er selbst aus dem Gleichgewicht geholt und in den nächsten Angriff förmlich hineingerissen. Im Süden gibt es eine ähnliche Technik, meist Muränenbiss genannt, die mit dem Sklaventod gegen unterlegene Gegner sowie in der Arena eingesetzt wird. Die Gjalsker haben sie mit dem Barbarenschwert zur Meisterschaft gebracht. Die Orksäge, wie man sie in Lowangen zu nennen beginnt, ist vor allem gegen größere und berittene Gegner effektiv. Bei einem Fehlschlag steht man allerdings völlig ungedeckt vor dem Gegner.

Waffen: Nur Schwerter, Zweihänder, Hiebwaffen, Äxte & Beile -3AT

Bei geglückter AT: +4Schaden

Bei missglückter AT oder gelungener PA -2PA & Gegner darf Attackieren

Sturmangriff: Voraussetzung: GE 14+ // MU 13+ // BE 4- // mindestens 4 Schritt Anlauf
Zusätzliche Erschwernis: AT+4+BE // weitere AT+ für TP
Durchführbar mit: Hiebwaffen, Infanteriewaffen, Kettenwaffen, Schwertern, Zweihänder, Speeren, Stäben, Äxten u. Beile
Gelingt dieser Sturmangriff, und der Verteidiger kann nicht parieren, so erleidet der Gegner zusätzlichen Schaden von GE-10-BE+4 TP. Der WV ändert sich um +4/-4. Mißlingt der Sturmangriff, so kann der Angreifer in der nächsten KR nur um +4 erschwert Ausweichen statt parieren.

 Paraden

Ausweichen: Bei gelungener AU – Probe geht die Waffe des Gegners in den Sand. Man befindet sich immer noch in Reichweite des Gegners, der immer noch am Schlag ist.

Blocken: Dies ist eine übliche, schnelle Möglichkeit um zu parieren. Der Recke blockt die Waffe des Gegners, kann aber danach schwierig seinerseits attackieren.

Waffen: jede Nahkampfwaffe (normal)

Blocken mit Ausfallschritt: Beim blocken bewegt sich der Kämpfer einen Schritt zur Seite, um es dem Angreifer schwierig zu machen, neu zu attackieren

Waffen: jede Nahkampfwaffe (normal)

Bei geglückter PA: nächste AT des Gegners –1

Bei nicht gelungener PA: Normal

Ausschlagen: Bei einem geraden Hieb, kann man die Waffe des Gegners bei Seite Schlagen.

Waffen: Nur Schwerter, Zweihänder, Hiebwaffen

Bei geglückter PA: nächste AT des Gegners –1

Bei nicht gelungener PA: Normal

Ducken: Man duckt sich unter der Waffe weg und hat eine Chance seinerseits zu attackieren.

Waffen: jede Nahkampfwaffe

PA erschwert um 2

Bei geglückter PA: GE Probe um angreifen zu können

Bei nicht gelungener PA: Normal

Schwere Parade: Der Recke schlägt seinem Gegner die Waffe bei der Parade so schwer entgegen, das er zurückgedrängt wird. Man hat bei der eigenen, nächsten Attacke einen Distanzvorteil. Dies ist nur sinnvoll bei Waffen mit größerer Reichweite. Es ist jedoch sinnvoll, diese Parade anzuwenden, um sich einen besseren Überblick zu verschaffen.

Waffen: jede Nahkampfwaffe (jede Waffe, die Kürzer als ein Schwert ist, macht den Vorteil unwirksam.)

PA erschwert um 2

Bei geglückter PA: AT erleichtert um 2

Bei nicht gelungener PA: Probe auf Körperbeherrschung / Gleichgewicht.

Beidhändige Parade: Diese PA ist nur bei geraden Hieben anwendbar und ist meistes das einzige Mittel gegen die Orksäge. Man greift seine Waffe sowohl am Griff, als auch an der Klinge. So hat man genug Kraft, einen stark geführten Hieb zu Parieren.

Waffen: alle > 1m

PA erleichtert um 2 / KK Probe (Mind 15)

Bei geglückter PA: normal

Bei nicht gelungener PA: normal
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Tabelle1

		2W6 würfeln		Auswirkungen

		2		Waffe zerstört - Gegner schlägt unparierbare AT. Bei magischen Waffen siehe 11

		3-5		Sturz - Gegner schlägt 2 unparierbare AT

		6-8		Stolpern - Gegner schlägt eine unparierbare AT

		9-10		Selbst verletzt - Gegner schlägt eine unparierbare AT / 1W SP durch eigene Waffe

		11		Waffe fallengelassen - Gegner schlägt eine unparierbare AT. GE - Probe um an Waffe zu gelangen. Ansonsten Waffe wechseln.

		12		Selbst schwer verletzt - 2W6 SP Selbstbeherrschungsprobe um nicht für W20 KR kampfunfähig zu werden.






