erstarren, muB fir Ratek ums Uberleben bei
korperlichem Schock gewiirfelt werden. Hitte
er dagegen noch nie einen Basilisken gesehen
und keine Ahnung von der Versteinerungswir-
kung seines Blickes, so konnte seine Einbildung
auch nicht die Angst entstehen lassen, die ihn
vielleicht umbringt — manchmal ist Unwissen-
heit ein Segen!

Priesterzauber

Die Zauber der Priester zeigen zwar manchmal
dhnliche Wirkungen wie die der Magier, sind
jedoch insgesamt génzlich anders angelegt. Die
Rolle des Priesters besteht fiir gewohnlich
darin, andere zu beschiitzen und anzuleiten.
Die meisten seiner Zauber sind daher darauf
ausgerichtet, anderen zu helfen oder der
Gemeinschaft zu dienen, in der er lebt. Nur
wenige Zauber sind wirklich offensiver Natur,
fast alle kdnnen jedoch, richtig eingesetzt, fiir
Schutz und Sicherheit sorgen.

Wie bei Magiern ist auch bei Priestern die
Erfahrungsstufe ausschlaggebend fiir die
Anzahl der Zauber, die ein Charakter behalten
kann. Auch ein Priester muB seine Zauber im
voraus auswihlen und durch die Wahl der For-
meln, die in den bevorstehenden Gefahren vor-
aussichtlich am niitzlichsten sein werden, seine
Weisheit und Weitsicht unter Beweis stellen.

Im Unterschied zum Magier benétigt der
Priester jedoch kein Zauberbuch, um sich Zau-
ber einzuprigen, und priift auch nicht, ob er
einen neuen Zauber erlemen kann: Priester-
zauber erhilt ein Charakter auf ganz andere
Weise. Er muf3 dazu der Sache seiner Gottheit
absolut treu sein. Wenn er sich dessen sicher st
(die meisten Priester sind es), kann er um Zau-
berkrifte beten, d.h. er bittet demiitig um die
Fahigkeit, bestimmte Zauber anzuwenden. In
der Regel wird ihm diese Bitte gewihrt.

Die Auswahl an Zaubern, iiber die ein Prie-
ster verfiigt, richtet sich nach seiner Erfahrungs-
stufe und den Zyklen, zu denen sein Kult
Zugang hat. (Die verschiedenen Zyklen der
Priesterzauber werden auf Seite 36 erldutert.)
Auf Zyklen, die dem HaupteinfluBbereich sei-
ner Gottheit entsprechen, hat ein Priesterin der
Regel vollen Zugriff, d.h. er kann aus ihnen alle
Zauber einsetzen, deren Schwierigkeitsgrad er
beherrscht. Bei begrenztem Zugriff sind ggf.
nur Zauber bis zum Dritten Grad (einschlieB-
lich) verfiigbar. Das Wissen, um welche Zauber
er beten kann, erhilt der Priester mit seinem
Aufstieg auf eine Erfahrungsstufe als Gabe sei-
nes Gottes.

Priester miissen um Zauber beten, d.h. ihre
Zauberkrifte jeweils von einer hdheren Macht
erbitten, sei es die Gottheit, der sie dienen, oder
einer ihrer Sendboten. Voraussetzungen und
Zeitaufwand dieser Gebete entsprechen dem
Studieren des Zauberbuchs bei Magiern. Fiir
Priester ist es von entscheidender Wichtigkeit,
sich durch Wort und Tat das Wohlwollen ihres
Schutzpatrons zu erhalten; Charaktere, die ihre
Pflichten vernachlissigen, unrechte Gedanken

hegen oder ihre Glaubenssitze nicht befolgen,
lernen bald, daB ihr Gott iiber ein unfehlbares
Mittel verfiigt, sie zur Ordnung zu rufen: Einem
Priester, der gefehlt hat, kann der Gott als deut-
liche Warnung je nach der Schwere des Ver-
gehens einige oder alle Zauber vorenthalten.
Der Charakter kann seine Zauberkrifte zuriik-
kerlangen, wenn er sofort darangeht, seinen
Fehler zu siihnen. Bei einer geringfiigigen Ver-
fehlung geniigt es vielleicht, in Zukunft wachsa-
mer zu sein; eine schwerwiegende ["Jbertrqtung
der Glaubenssitze dagegen konnte die Uber-
nahme eines besonderen Auftrags oder ein
bedeutendes Opfer erfordern. Diese Fragen
entscheidet der Spielleiter, wenn ein Priester-
charakter einmal von dem schmalen, geraden
Pfad seines Glaubens abweicht.

Der Spielleiter kann auch bestimmen, da
nicht alle Gottheiten gleich michtig sind, so
daB solche mit geringerer Macht nicht alle Zau-
ber gewihren kénnen. Wird diese Zusatzrege-
lung angewandt, so konnen Michte im Rang
eines Halbgottes hchstens Zauber des Fiinf-
ten Grades vergeben. Den Nebengottern eines
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Mythos stehen dariiber hinaus die des Sechste
Grades zu Gebote, wihrend nur die Hauptgé
ter liber Zauber aller Schwierigkeitsgrade ve
fiigen konnen. Um unliebsame Uberraschur
gen zu vermeiden, sollte diese Frage bereits b
der Erschaffung eines Priestercharakters un
der Wahl seiner Gottheit geklart werden.

Das Wirken von Zaubern

Hinsichtlich des Einsatzes von Zaubern gelte
fiir Priester wie Magier dieselben Regels
Zunichst einmal muBl der Charakter den Zat
ber, den er einsetzen will, im Kopf haben -
sonst kann er ihn nicht anwenden. Weiterhi
muB erin der Lage sein, zu sprechen (also nict
beispielsweise der Wirkung eines Stille -Za
bers unterliegen), und beide Arme frei haber
(Wird die Zusatzregel iiber Zauberkomponer
ten verwendet, so gelten im einzelnen ander
Voraussetzungen). Zielt der Zauber auf ei
Wesen, einen Ort oder einen Gegenstand, s
muB der Zaubernde dieses Ziel sehen kénnet
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Es geniigt nicht, einen Feuerball 45 m weit in
die Dunkelheit zu schleudern, man muf} den
Punkt, an dem er explodieren soll, und die
dazwischenliegende Strecke iiberblicken kdn-
nen. Ebenso kann auch ein magisches Geschof3
(das sein Ziel immer trifft) nicht einfach mit
dem Befehl, den Anfiihrer zu treffen, auf eine
Riuberbande abgeschossen werden — der
Magier muB diesen Anfiihrer sehen und erken-
nen kdnnen.

Wiihrend er einen Zauber wirkt, mufl ein
Charakter stillstehen; Zauber kénnen nicht von
einem dahinrasenden Pferd oder Fahrzeug aus
eingesetzt werden, ebensowenig vom Deck
eines vom Sturm gebeutelten Schiffes. Befinde
sich der Magier oder Priester allerdings unter
Deck, vor Wind und Wellen geschiitzt, so
kénnte er einen Zauber wirken; und obwohl es
an sich nicht méoglich ist, von einem fahrenden
Wagen aus zu zaubern, konnte dies gelingen,
wenn der Charakter von anderen gestiitzt
wiirde. In derartigen, auBergewohnlichen
Situationen muB der Spielleiter eine Regelung
improvisieren.

Wihrend der Runde, in welcher er den Zau-
ber einsetzt, kann der Charakter Angriffen
nicht ausweichen und verliert daher seinen
Geschicklichkeitsbonus fur die Riistungs-
klasse. Wird seine Konzentration gestort,
indem er von einer Waffe getroffen wird oder
ein Rettungswurf fiir ihn miBlingt, bevor er mit
dem Zaubern fertig ist, so verpufft die Kraft des
Zaubers nutzlos, und sein Muster ist aus dem
Gedichtnis des Charakters getilgt, bis er es sich
(durch Studieren bzw. Gebet) erneut einprigt.
Charakteren, die ihre Zauberkrifte einsetzen
wollen, ist daher dringend zu raten, sich bei
Gefechten nicht in vorderster Linie aufzuhal-
ten!

Za

~ Wemn ein Charakter einen Zaub,er einsetzt,

i wird davon ausgegangen, daB er bestimmte

. Dinge tut, um ihn auszuldsen: einige Worte -

| aufsagen, mit den Zehen wackeln, eine

. lebende Spinne schiucken 0.4 Im Rahmen

. der Gnmdregeln ist es jedoch nichtnotwen-

. dig, genau zu wissen, was zur Anwendung

. des jeweiligen Zaubers gehert Mit der

~ Zusatzregel  iiber Zaubm‘kompcnenten

~ kann diese Frage teilweise beantwo:tet wer-

~ den.

- Die zur Auslosung eines Zaubers erfor-
derlichen Elemente werden in drei Gruppen

_ untetteilt: Worte, Gesten und Materialien.

Unter jeder Zauberbeschrc'bung (begin-.

- nend auf Seite 139) ist in Kurzform angege-

. ben, welche dieser ,Zutaten” oder Kompo-

| ‘nenten jeweils erforderlich sind. Worte sind
deutlich auszusprechen, der Zaubemnde
‘muf also horbar reden konnen; Gesten set-

 zen Bewegungsfreiheit voraus, d-h. der Cha-
rakter darf nicht festgehalten werden oder
gefesselt sein; Materialien miissen gewor-
‘fen, fallengelassen, verbrannt, geschluckt,

s,

Zauberkomponenten (Zusatzregel)

also auch von einem nackten, gefesselten
Charakter noch eingesetzt werden, und
_ einen, der nur auf Gesten beruht, kénnte
man selbst im W'ukungsberemh von Stille
| anwenden. Die meisten in den Rageln ent-
{ haltenen Zauber erfordem zwar eine Ver-
bmdung mehrerer Komponenten, doch
1 ‘werden Kluge Magier und Priester bald

| eigene Varianten entwickeln, die schon
S dumh ein Wort oder einige Gesten auszuld-
 sen sind, und ihre Gegner damat iberrum-
pein. T

Magische Forschung und
Entwicklung

Ein oft vernachlissigter Trumpf von Magiern
und Priestern ist die Erforschung und Entwick-
lung neuer Zauber. Die in diesem Regelbuch
enthaltenen Zauberlisten bieten zwar eine
groBe Auswahl an Moglichkeiten, doch werden
kluge Spleler bald erkennen, welche Vorteile
ihnen'die Entwicklung elgener Formeln ver-
leiht: Wo andere Charaktere in berechenbare
Verhaltensmuster verfallen (,Achtung, ein
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Zauberkundiger! In Deckung vor dem Feuer-
ball, Jungs!”), kann der kithne Erforscher neuer
Methoden mit originellen (und bésen) Uberra-
schungen aufwarten!

Die genauen Regeln fiir die Entwicklung
neuer Zauber betreffen den Spielleiter; einige
Einzelheiten des Verfahrens sollten jedoch
auch die Spieler von magiebegabten Charakte-
ren kennen. Der wichtigste Aspekt ist namlich,
daB Spieler und Spielleiter bei der Entwicklung
eines neuen Zaubers zusammenwirken: Ohne
Initiative und Einsatz des Spielers geschieht gar
nichts. Zweitens kann kein Charakter einen
Zauber entwickeln, der méchtiger und kompli-
zierter wire als jene, die er bereits beherrscht;
gef. muB er abwarten, bis er eine Erfahrungs-
stufe erreicht, auf der er sein Vorhaben in die
Tat umsetzen kann. (Ein Magier der 1. Stufe
konnte also nichts entwickeln, was die Scha-
denswirkung eines Feuerballs hitte, sondern
miiBte damit bis zur 3. Stufe warten.) SchlieB-
lich erfordert die Entwicklung eines neuen Zau-
bers viel Geduld, sowie die Bereitschaft, es sich
etwas kosten zu lassen; es kann eine Weile
dauern, bis die Formel abgeschlossen ist, und
der Spielleiter wird nur zu gern die Gelegenheit
ergreifen, den Charakter um einen Teil seines
{iberschiissigen Geldes zu erleichtern — aber
gibt es flir Magier oder Priester eine bessere
Geldanlage?

In Kenntnis dieser Rahmenbedingungen
sollte der Spieler zunichst eine Beschreibung
des angestrebten Zaubers entwerfen, wobei alle
Punkte einer reguliren Zauberbeschreibung
(Komponenten, Rettungswurf, Reichweite,
Wirkungsdauer usw.) zu beriicksichtigen sind.
Um MiBverstandnisse auszuschlieBen, sollte
dieser schriftliche Entwurf dann noch mit dem
Spielleiter besprochen werden, bevor dieser
entscheidet, ob die Entwicklung eines solchen
Zaubers zulissig ist oder nicht. Lehnt er ihn
nach sorgfiltiger Priifung ab, so lassen sich die
Punkte, die ihm nicht annehmbar erscheinen,
in den meisten Fillen so umgestalten, dafl der
Zauber ins Spiel paft.

Nachdem dies geklart ist, kann sich der Cha-
rakter des betreffenden Spielers an die Entwick-
lung und Erprobung des Zaubers begeben.
Dabei wird sicher eine ganze Menge Zeit ver-
gehen, bis der Erfolg schlieBlich eintritt, und
selbst dann entspricht der Zauber evtl. nicht
vollig den Vorstellungen des Spielers: Der
Spielleiter kann ihn iiberarbeitet und z.B. den
Wirkungsbereich oder die Hohe der Schadens-
wirkung verringert haben. Zu guter Letzt bleibt
noch, dem neuen Zauber einen Namen zu
geben; dieser sollte angemessen beeindruk-
kend klingen, wie etwa ,Delsinoras bosartige
Dampfwalze” — Klappern gehort schlieBlich
zum Handwerk!

Die Beschreibungen der’
Zauber

Die Beschreibungen der einzelnen Zauber sind
nach Gruppe (Magier oder Priesterzauber),
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Die Beschreibungen der Zauber

Schwierigkeitsgrad und innerhalb dieser Kate-
gorien in alphabetischer Reihenfolge geordnet.
Dem eigentlichen Text der Beschreibung sind
folgende Angaben vorangestellt:

Name: Jeder Zauber hat einen eigenen
Namen. In Klammern dahinter ist die magische
Schule angegeben, zu der er gehort; stehen dort
mehrere Bezeichnungen, so gehort der Zauber
zum Bestand aller angefiihrten- Schulen. Bei
Magierzaubern ist dies ausschlaggebend dafiir,
ob ein bestimmter Spezialist diesen Zauber
evtl. erlernen kann. Bei den Zaubern der Prie-
ster erfolgt die Angabe nur, um anzudeuten,
welcher Form von Magie der Zauber zuzurech-
nen ist; die ist insbesondere wichtig, wenn der
Spielleiter die Resistenz mancher Wesen gegen
bestimmte Arten von Zaubern beriicksichtigen
muB (z.B. die Widerstandsfdhigkeit der Elfen
gegen Bezauberungen).

Manche Zauber sind umkehrbar, d.h. sie
konnen auch so eingesetzt werden, daB sie
genau das Gegenteil der iiblichen Wirkung ent-
falten. Wo diese Moglichkeit besteht, ist die
Umkehrbarkeit ebenfalls in Klammem hinter
dem Namen des Zaubers vermerkt. Priester, die
einen umkehrbaren Zauber in dieser zweiten
Form einsetzen wollen, miissen um die ent-
sprechende Fassung beten, also beispielsweise
schon wihrend ihres Morgengebetes um die
Fahigkeit zum Verursachen leichter Wundenbit-
ten. Dabei ist zu beachten, dal ein solches
Ansinnen schwere himmlische Strafen nach
sich ziehen kann, wenn die betreffende Form
im Gegensatz zur Gesinnung oder zu den Glau-
benssitzen des Priesters steht. (Die moglichen
Sanktionen reichen von der Vorenthaltung
bestimmter Zauber oder Zaubergrade bis zur
befristeten Riicknahme aller gewdhrten Zau-
berkrifte. Im einzelnen ist dies Sache des Spiel-
leiters.)

Umkehrbare Magierzauber werden dhnlich
gehandhabt: Wenn ein Charakter sich einen
solchen Zauber aneignet, tréigt er ihn in beiden
Fassungen in sein Zauberbuch ein. Wann
immer er ihn sich dann zum Gebrauch einpré-
gen will, muf3 er angeben, welche Version er
auswendig lernt, es sei denn, die Beschreibung
des Zaubers bestimmt ausdriicklich -etwas
anderes. Ein Magier, der den Zauber Stein zu
Fleisch gelernt hat, wire also erst in der Lage,
Fleisch zu Stein einzusetzen, nachdem er sich
diese Fassung gesondert einpragen (d.h. acht
Stunden schlafen und sie dann lernen) konnte.
Wire er allerdings erfahren genug, um zwei
Zauber des Sechsten Grades zu behalten, so
konnte er jede Fassung einmal oder eine Fas-
sung zweimal memorieren.

Zyklus: Diese Angabe kommt nur bei Prie-
sterzaubern vor und bezeichnet den Zyklus
oder die Zyklen, dem bzw. denen der betref-
fende Zauber angehort.

Reichweite: Dieser Wert gibt an, in welcher
Entfernung vom Zaubernden die Wirkung ein-
tritt. Eine Null bedeutet, da3 der Zauber nurauf
die zaubernde Person selbst anwendbarist, d.h.
in ihr wirkt oder von ihr ausgeht. ,,Beriihrung”
zeigt an, daB} ein Charakter diesen Zauber auf

andere wirken lassen kann, indem er sie
beriihrt. Sofern nichts anderes angegeben ist,
setzt die Wirkung aller anderen Zauber an
einem Punkt ein, der vom Zaubernden einzuse-
hen ist und innerhalb der angegebenen Entfer-
nung liegt; dieser Zielpunkt kann ggf. ein Lebe-
wesen oder Gegenstand sein. In der Regel
beriihrt ein Zauber, der nur auf eine begrenzte
Anzahl von Wesen wirkt, zunéchst diejenigen,
die dem Zentrum seines Wirkungsbereichs am
nichsten sind, sofern nicht andere Faktoren
(wie z.B. Erfahrungsstufe oder Trefferwiirfel)
eine Rolle spielen. Zauber durch kleine Offnun-
gen hindurch einzusetzen ist nur moglich,
wenn sowohl der Blick des Zaubernden als auch
die Krifte des Zaubers durch die betreffende
Offnung auf das Ziel gerichtet werden kdnnen:
Ein Magier, der hinter einer SchieBscharte
steht, kann durch sie hindurch zaubern; durch
ein kleines Guckloch zu schauen und und zu-
gleich einen Feuerball hindurchzuschleudern,
diirfte sich dagegen als duBerst schwierig erwei-
sen!

Komponenten: Hier ist in Kurzform ange-
geben, ob zum Ausldsen des Zaubers Worte
(W), Gesten (G) oder Materialien (M) erforder-
lich sind; letztere werden ggf. im Text genau
bezeichnet. Soweit nichts anders angegeben ist,
verbrauchen sich Materialkomponenten beim
Wirken des Zaubers, mit Ausnahme des Heili-
gen Symbols eines Klerikers. In Fillen, wo
Materialien erst mit dem Ablauf der Wirkungs-
dauer verschwinden (Handlungsfreiheit, Ge-
staltwandlung usw.) verursacht die vorzeitige
Zerstorung der Materialkomponente das Ende
der Zauberwirkung.

Wirkungsdauer: Diese Eintragung gibt an,
wie lange die magische Wirkung anhilt. Zauber
mit augenblicklicher Wirkung wirken und ver-
gehen in dem Moment, in dem sie eingesetzt
werden. Permanente Wirkung hilt vor, bis sie
durch den Einsatz von Zauberei, insbesondere
der Formel Magie bannen, aufgehoben wird. Bei
manchen Zaubern ist die Wirkungsdauer ver-

anderlich; der Zaubernde kann sie jedoch ir
den meisten dieser Fille nicht bestimmen. Eine
feststehende Wirkungsdauer (z.B. 3 Runden
pro Stufe) mufl vom Spieler nachgehalten wer
den. Bei schwankender Dauer (z.B. 3 + 1W¢4
Runden) wiirfelt der Spielleiter verdeckt aus
wie lange die Wirkung im betreffenden Fal
anhalt. Evtl. wird er dem Spieler einen Hinwei:
geben, wenn die Wirkung nachzulasser
beginnt, im allgemeinen bricht sie jedoch ohne
Vorwarnung ab (Spieler magiebegabter Cha
raktere sollten kliren, wie ihr Spielleiter dies
Frage handhabt).

Bei einigen Zaubern kann die Wirkung durch
denjenigen, der sie herbeigefiihrt hat (und nu
von ihm), nach Belieben beendet werden. Dazt
muB sich der urspriingliche Anwender des Zau
bers allerdings in Reichweite zum Wirkungs
zentrum befinden (innerhalb der Entfernung
iiber welche der Zauber eingesetzt werder
kann). AuBerdem muB er in der Lage sein, di
Auflosungsformel zu sprechen.

Zeitaufwand: Diese Angabe ist von beson
derer Bedeutung, wenn die Zusatzregeln iibe
Initiative (s. Kapitel 9) benutzt werden. Ist hie
nur eine Zahl angefiihrt, so wird dieser Wer
zum Initiativewurf des Zaubernden hinzuge
zéhlt. Braucht man eine oder mehrere Runden
um einen bestimmten Zauber zu wirken, s
setzt die Wirkung am Ende der letzten Rund
ein, sind es gar eine oder mehrere Phasen, so gi
dies entsprechend fiir das Ende der letzte
benotigten Phase.

Wirkungsbereich: Unter dieser Uberschri
ist je nach Art des Zaubers angegeben, auf wi
viele Wesen bzw. welches Volumen, welch
Fliche, Masse usw. sich die Wirkung héchsten
erstreckt. Bei Zaubern mit Flachen- oder Volu
menwirkung, die vom Anwender gestaltet we:
den kénnen, miBt der Wirkungsbereich in jede
Ausdehnung mindestens 3 m, sofern nicht au:
driicklich eine Abweichung bestimmt ist. Ein
Wolke, fiir die als Volumen pro Stufe des Zat
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setzt wird, konnte also bei Hervorrufung durch
einen Charakter der 12. Stufe die Abmessungen 3
x 3 x 36 m, oder 6 x 6 x 9 m aufweisen, oder auch
jede andere Kombination, die derZusammenstel-
lung von zw6lf Wiirfeln mit je 3 m Kantenlénge
entspriche. Die Formgebung 1,50x 3x 72mdage-
gen wire nur bei ausdriicklicher Erwahnung der
Unterteilungsmoglichkeit zuléssig.

Manche Zauber (z.B. der Segen) betreffen die
Freunde oder Feinde des Anwenders. Dies
bezieht sich in jedem Fall auf die jeweilige
Situation und nicht auf irgendwelche Grund-
iiberzeugungen: Ein chaotisch guter Charakter,
der zur Gruppe eihes rechtschaffen neutralen
Klerikers gehort, kime durchaus in den Genuf3
eines von diesem erteilten Segens.

Rettungswurf: Hier ist abzulesen, ob dem
ausersehenen Opfer des betreffenden Zaubers
ein Rettungswurf zusteht, oder wie sich ggf. ein
gelungener Rettungswurf auswirkt: kW.”
steht fiir ,.keine Wirkung”, d.h. ein Opfer, dem
sein Rettungswurf gelingt, wird von der Wir-
kung des Zaubers nicht betroffen. ,,1/2” bedeu-
tet, daB8 das Opfer bei erfolgreichem Rettungs-
wurf nur den halben Schaden erleidet. ,,Nein”
dagegen bedeutet einfach, daf gegen den jewei-
ligen Zauber kein Rettungswurf zulissig ist.

Zuschldge auf Rettungswiirfe wegen hoher
Weisheit gelten nur fiir Rettungswiirfe gegen
Bezauberungen/Verzauberungen.

Feste Hindernisse gewdhren bei manchen
Zaubern Zuschlige auf den Rettungswurf und
vermindern den moglichen Schaden, ebenso
Deckung und Tarnung. Der Spielleiter verfligt
hierzu iiber genauere Angaben.

Wenn der Spielleiter dies zuldft, kann ange-
nommen werden, daB ein Charakter, dessen

Rettungswurf gegen einen Zauber ohne
erkennbare duBerliche Wirkung (Bezaubern,
Festhalten, Magisches Gefdf}) erfolgreich war,
ein deutliches Kribbeln oder eine Kraft spiirt,
die auf einen magischen Angriff schlieBen las-
sen. Dessen genaue Natur ist dabeijedoch nicht
festzustellen.

Sofern im Text des betreffenden Zaubers
nichts Gegenteiliges angegeben ist, wird ange-
nommen, daf3 die Ausriistungsstiicke und Hab-
seligkeiten, die ein Charakter bei sich triigt, den
Angriff iiberstehen, wenn ihm selbst der Ret-
tungswurf gelingt. Schlagt der Rettungswurf
des Trigers fehl, oder ist die Form des Angriffs
besonders geféhrlich, so sind evtl. einzelne Ret-
tungswiirfe fiir die verschiedenen Gegenstinde
erforderlich. Wenn ein solcher Fall eintritt,
wird der Spielleiter die Einzelheiten erldutern.

Jeder Charakter kann freiwillig auf einenihm
zustehenden Rettungswurf  verzichten,
wodurch Zauber und verwandte Angriffe ihre
volle Wirkung entfalten. Ebenso kann jedes mit
besonderer Magieresistenz begabte Wesen
diese auBer Kraft setzen, um einen Zauber auf
sich wirken zu lassen. Beides muf} nicht unbe-
dingt ganz freiwillig geschehen: Wenn das
Opfer getiuscht wird, so daB es nicht versucht,
den Zauber abzuwehren, wird er seine volle
Wirkung entfalten, auch wenn es nicht die ist,
mit der das Opfer rechnet. Der Verzicht aufden
Versuch, die Wirkung eines Zaubers zu vermei-
den, ist allerdings ein Willensakt, der ausdriik-
klich angesagt werden muB; es geniigt nicht, das
Opfer einfach zu iiberrumpeln. Ein Charakter
hitte z.B. auch dann Anspruch auf einen Ret-
tungswurf, wenn ein bis dahin freundlicher
Magier die Gruppe plotzlich mit einem Feuer-

ball attackierte. Dagegen wire kein Rettungs-
wurf moglich, wenn der Magier ihn davon iiber-
zeugt hitte, daB er einen Schwebezauberaufihn
anwenden wolle, und er dann stattdessen einen
Feuerball einsetzen wiirde.

Beschreibung des Zaubers: Dieser Text
beschreibt ausfiihrlich die Wirkungsweise des
Zaubers und ihre spieltechnische Darstellung.
Die gebriiuchlichsten Anwendungen, sofern es
mehrere gibt, werden darin besprochen, aber
natiirlich ist es unmoglich, jeden Einfall der
Spieler im voraus abzudecken. In solchen Fal-
len diirfte die Situation jedoch anhand der im
Text gelieferten Hinweise zu kliren sein.

Bei Zaubern mit mehreren verschiedenen
Wirkungen kann der Anwender zum Zeitpunkt
des Einsatzes die Form wahlen, die er fiir am
besten geeignet hilt. Dafiir ist jede dieser Wir-
kungen fiir sich genommen in der Regel schwi-
cherals die eines Zaubers desselben Grades mit
nur einer Wirkungsweise.

Zauber, die Zuschlige oder Abziige auf Attri-
butwerte, Fihigkeiten, Treffer-, Schadens-oder
Rettungswiirfe usw. bewirken, lassen sich im
allgemeinen nicht miteinander oder mit dhn-
lich wirkenden magischen Gegenstinden kom-
binieren: In solchen Fillen gilt nur die jeweils
starkste Wirkung. Wenn ein Kiampfer z.B.
einen Trank der Riesenstdrkezu sich nimmt und
dann noch mit dem Magierzauber des Zweiten
Grades Stdirke belegt wird, so zeigt sich
zunichst nur die Wirkung der stirkeren Magie,
dh. des Trankes. Wenn seine Wirkung
abklingt, halt die des Zaubers jedoch noch vor,
bis auch dessen Wirkungsdauer abgelaufen ist.
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Wenn der Charakter eines Spielers sein erstes
Abenteuer er- und iiberlebt hat, hat der Spieler
erfahren, wieviel Spa8 ein Rollenspiel machen
kann. Was aber ist fiir den Charakter dabei her-
ausgekommen? Wenn er sich nicht verbessert,
wird er die Gefahren der AD&D®-Spielwelt
nicht lange iiberleben.

Zum Gliick bleibt’s jedoch nicht dabei.
Jedesmal, wenn ein Charakter auf Abenteuer
auszieht, lemt er etwas: iiber seine eigenen
Grenzen, iiber ein unbekanntes Wesen, iiber
einen Zauber, den er vorher noch nie eingesetzt
hatte, oder auch iiber eine Naturerscheinung.
Nicht alle diese Erfahrungen miissen positiv
sein: Nachdem eretwa die Hilfte seiner Gruppe
mit einem schlecht gezielten Feuerball in die
Luft gesprengt hat, wird der Magier vielleicht (1)
lernen, etwas mehr auf Reichweiten und Wir-
kungsbereiche zu achten. Nach seinem ersten
Sturmangriff auf einen Basilisken wird der
Kémpferlernen, daB Vorsicht eine bessere Tak-
tik zur Uberwindung dieses Ungeheuers ist
(vorausgesetzt, es gelingt den iibrigen Charak-
teren, ihn aus Stein wieder zu Fleisch werden zu
lassen...). Wie auch immer, der Charakter hat in
jedem Fall etwas gelernt.

Ein Teil-der so im Spiel erworbenen Kennt-
nisse kann unmittelbar angewandt werden:
Wenn ein Magier mit einem ungiinstig plazier-
ten Feuerball seine Freunde rostet, lernt der
Spieler, den Wirkungsbereich dieses Zaubers
genauer zu berechnen. Er hat zwar den Fehler
gemacht, und der Charakter war nur der Aus-
fiithrende, doch die anderen Spieler werden
auch etwas gelernt haben - ihre Charaktere zu
seinem auf Abstand zu halten.

Der Gewinn aus dieser Art von Erfahrungen
ist offensichtlich: Die Chancen der Charaktere
verbessern sich, weil jeder Spieler weil}, was zu
tun ist.

Ein Charakter muf} jedoch auch an Macht
und Fiahigkeiten gewinnen. Auch wenn der
Spieler seine Spielweise verfeinert hat, kann er
seinem Charakter nicht willkiirlich mehr Tref-
ferpunkte, mehr verfligbare Zauber oder eine
hohere Trefferchance zuweisen. Dies geschieht
durch das Sammeln von Erfahrungspunkten.

Ein Erfahrungspunkt (EP) ist eine MaBein-
heit dafiir, daB der Charakter sich durch Erfah-
rungen verbessert. Die Erfahrungspunkte ste-
hen fiir eine ganze Reihe von abstrakten Fakto-
ren: gesteigertes Selbstvertrauen, korperliche
Ertiichtigung, gewonnene Einblicke und prak-
tische Ubung. Wenn ein Charakter genug
Erfahrungspunkte gesammelt hat, um zur
nichsten Stufe aufzusteigen, ist der Punkt
erreicht, wo alle diese Faktoren sich zu einer
splrbaren Steigerung seiner Fahigkeiten ver-
binden. Welche Fihigkeiten sich verbessern
und wie schnell der Aufstieg vor sich geht,
hingt ganz von der Klasse des Charakters ab.

Erfahrungsgewinn fiir die
gesamte Gruppe

Erfahrungspunkte gibt es fiir die Handlungen

der Charaktere, die im allgemeinen auf das Ziel
ihres Abenteuers gerichtet sind. Dahererhalten
alle Charaktere Erfahrungspunkte fiir das Uber-
winden von Gegnern oder Hindernissen. Da
das Zusammenwirken innerhalb der Gruppe
besonders wichtig ist, werden die Erfahrungs-
punkte fiir besiegte Feinde auf alle Mitgliedern
verteilt, unabhingig von dem, was sie getan
haben: Wer wollte behaupten, daB der Magier,
der mit einem vorbereiteten Zauber ,fiir den
Fall des Falles” bereitstand, nicht vielleicht
doch hitte gebraucht werden kénnen? Oder
daB3 der Barde, der den Fluchtweg der Gruppe
sicherte, keine wichtige Aufgabe erfiillt hitte?
Ein Charakter, der nie ein Schwert in die Hand
nimmt, kann trotzdem gute Ratschlige oder
niitzliche Vorschlage zur Vorgehensweise bei-
tragen, und andererseits konnen auch der
Magier und der Barde von den anderen lernen.

Erfahrungsgewinn fiir
einzelne Charaktere

AuBlerdem erhalten Charaktere Erfahrungs-
punkte fiir bestimmte Taten, die ihrer Klasse
bzw. Gruppe entsprechen: Krieger sammeln
Erfahrungspunkte durch das Besiegen von
Gegnern, und zwar umso mebhr, je hirter der
Kampf war. Magier erhalten Erfahrungspunkte
fiir den sinnvollen Einsatz ihrer Zauber. Ein
Magier, der einfach in den Wald geht und vor
sich hin zaubert, sammelt keine Erfahrung; ein
Magier, der einen Blitzstrahlauf einen Betrach-
ter schleudert, hat den Zauber sinnvoll einge-
setzt und erhdlt dafiir Erfahrungspunkte.
AuBlerdem kénnen Magier durch die Entwick-
lung neuer Zauber und die Anfertigung von
magischen Gegenstinden Erfahrungspunkte
sammeln. Priester erhalten sie fur die Ausbrei-
tung ihres Glaubens und den Einsatz ihrer
Krifte im Dienst ihrer Gottheit. Die diebisch
veranlagten Spitzbuben sammeln Erfahrungs-
punkte, indem sie ihre besonderen Fihigkeiten
anwenden und Gold anhéufen.

Ein Charakter kann auch durch die Handlun-
gen des Spielers zusitzliche Erfahrungspunkte
sammeln. Der Spielleiter kann zusétzliche
Erfahrungspunkte fiir gutes Rollenspiel ver-
geben, z.B. wenn der Spieler sich bei der Aus-
arbeitung und Darstellung seines Charakters
besondere Miihe gibt, wenn er
auBerordentlich regen Anteil an

Kapitel 8:

Die Erfahrung

Erfahrungspunkte gibt. Im iibrigen ist der Spiel-
leiter weder verpflichtet, derartige Primien zu
vergeben, noch gehalten, bei ihrer Verteilung
konsequent vorzugehen.

Aus- und Weiterbildung

Auch wenn ein Charakter genug Erfahrungs-
punkte gesammelt hat, um die néchste Stufe zu
erreichen, wird der Spielleiter den Aufstiegu. U.
nicht sogleich gestatten: Er kann festlegen, daf
alle Charaktere sich weiter ausbilden lassen
miissen, bevor sie aufsteigen kénnen. Bei einer
solchen Ausbildung iibt oder arbeitet der Cha-
rakter unter einem Lehrmeister, um seine
gewonnenen Erfahrungen zur Verbesserung
der eigenen Fihigkeiten umzusetzen. Dies
dauert im allgemeinen einige Wochen (je nach
Befahigung des Ausbilders) und spielt sich nor-
malerweise zwischen den Abenteuern des Cha-
rakters ab.

Der Spielleiter kann auch bestimmen, daf3
die Umstidnde den Aufstieg des Charakters auf
eine hohere Erfahrungsstufe verhindern. Bei
Ende der Spielrunde stecken die Charaktere
z.B. tief in einem aufgelassenen Bergwerk. Die
Gruppe hat gerade ein Gefecht mit einem
Trupp Hydnenmenschen hinter sich gebracht
und rechnet mit weiteren derartigen Begegnun-
gen, bevor sie wieder ans Tageslicht kommt.
Der Spielleiter beschliefit, den Charakteren
ihre Erfahrungspunkte erst gutzuschreiben,
wenn sie das Bergwerk verlassen haben, denn er
mochte nicht, daB sie mitten im Abenteuer die
nichste Stufe erreichen. Dies ist sein gutes
Recht, und wenn die Charaktere das Abenteuer
iiberleben, werden sie sicher Erfahrungen und
Kenntnisse hinzugewonnen haben.

Wo finden sich genaue
Angaben?

Diese Erlduterungen sollten nur einen Uber-
blick dariiber geben, wie und warum Charak-
tere Erfahrungspunkte sammeln. Da der Spiel-
leiter dariiber entscheidet, wie viele EP der ein-
zelne Charakter tatsichlich erhilt, sind genaue
Regeln fiir die Vergabe im Handbuch fiir Spiel-
leiter enthalten.

der Entfaltung der Kampagne
nimmt oder originelle Ideen und
Losungsvorschlage liefert.
SchlieBlich kann der Spielleiter
noch Erfahrungspunkte fir den
erfolgreichen  AbschluB eines
Abenteuers oder das Erreichen
eines von ihm insgeheim festge-
setzten Zieles vergeben. Ein Spie-
ler wird zwar eine ziemlich genaue
Vorstellung davon haben, was der
Spielleiter von seinem Charakter
erwartet, er kann jedoch vorab
nicht sicher sein, daB es dafiir
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Der Kampf

Kapitel 9:

Das AD&D®-Spiel soll den Spielern das Gefiihl
abenteuerlicher Spannung und Gefihrdung
vermitteln. In modrigen Verliesen oder men-
schenleerer Wildnis trotzen ihre Charaktere
unbekannten Gefahren und treten Bosewich-
ten und widerlichen Monstern entgegen. Daher
sollten alle Spieler die Regeln kennen, nach
denen Kiampfe abgewickelt werden.

Um die Atmosphire von Spannung und
Risiko angemessen zu vermitteln, miissen
Kampfregeln ausfithrlich sein; andererseits
miissen sie aber auch spielbargehalten sein, um
die Darstellung eines bewegten Geschehens
nicht zu storen. Die moglichen Aktionen und
Ausginge eines Kampfes im AD&D®-Spiel
miissen die gesamte Bandbreite der Fantasie
beriicksichtigen: Spannung kann nur entste-
hen, wenn im nichsten Augenblick alles mog-
liche geschehen kann, weil die Regeln es zulas-
sen.

Nicht nur simples Dreinschlagen

So wichtig der Kampf im AD&D®- Rollenspiel
auch sein mag, er ist nicht die Hauptsache und
schon gar nicht der Zweck des Spiels, sondern
nur eine Methode, wie die Spielercharaktere
mit bestimmten Situationen fertigwerden kén-
nen. Gibe es immer nur die Méglichkeit, zu
kiampfen, so wiirden Begegnungen bald einfor-
mig und langweilig. Da es im Spiel aber um
mehr geht, als einfach dreinzuschlagen, fillt
dieses Kapitel der Regeln entsprechend detail-
liert aus. Neben den Grundlagen iiber Treffen
und Vorbeischlagen enthilt es Regeln fiir das
Vertreiben von Untoten, besondere Angriffs-
und Abwehrtechniken, Gifte, Heldentaten und
vieles andere.

Grundbegriffe

Im Rahmen der Kampfregeln werden zahl-
reiche besondere Spielbegriffe verwendet,
deren Beherrschung zum Verstindnis der
Regeln erforderlich ist. Daher werden sie im fol-
genden kurz erldutert; alle Einzelheiten erge-
ben sich jedoch mdglicherweise erst aus dem
weiteren Zusammenhang,.

ETWO ist das Kiirzel fiir ,erforderlicher
Trefferwurf gegen RK 0” und gibt den Wert an,
den der Betreffende mit 1W20 mindestens
erreichen muB, um einen Gegner mit dieser
Riistungsklasse zu treffen. Der Wert hingt von
der Klasse und Erfahrungsstufe des Charakters
ab und wird daher bei Erreichen einer htheren
Stufe jeweils neu errechnet. Der ,ETW0” kann
als Grundwert verwendet werden, um die fiir
andere Riistungsklassen erforderlichen Tref-
ferwiirfe zu ermitteln; diese Methode verkiirzt
die Abwicklung von Kémpfen betriichtlich.

Ein Fernkampf findet statt, wenn. Waffen
abgeschossen, geworfen, geschleudert oder
sonstwie iiber eine gewisse Entfernung einge-
setzt werden. Die Grundregeln sind dieselben
wie fiir den Nahkampf, es gibt jedoch

bestimmte Situationen, die nur Fernkampfan-
griffe beeinflussen.

Die Initiative entscheidet iiber die Reihen-
folge der einzelnen Ereignisse innerhalb einer
Kampfrunde. Wie so viele Dinge, hingt sie
sowohl von den Fahigkeiten der Betroffenen als
auch von den Umsténden und vom Zufall ab.

Zu Beginn jeder Kampfrunde wird fiir jede
Seite ein Initiativewurf durchgefiihrt, auf den
evtl. die Fahigkeiten der Kimpfenden und
besondere Umstidnde einwirken. Die Person
oder Partei mit dem niedrigeren Endergebnis
kann als erste handeln.

Im Nahkampf stehen die Gegner einander
»Auge in Auge” gegeniiber und kimpfen mit
bloBen Fausten, Klauen, Ziahnen, Schwertern,
Axten, SpieBen oder anderen Waffen. Im Nah-
kampf kommt es auf Stirke und Geschicklich-
keit an.

Rettungswiirfe stellen die Widerstandsfa-
higkeit eines Charakters gegeniiber bestimm-
ten Angriffen wie Giften, Zaubern odersolchen
Angriffen dar, die seinen gesamten Kérper oder
Geist beeinflussen. Die Wahrscheinlichkeit,
solche Attacken durch einen erfolgreichen Ret-
tungswurf abzuwehren, steigt mit wachsender
Erfahrung.

Die Riistungsklasse (RK) stellt eine Bewer-
tung der Schutzwirkung einer bestimmten
Riistung dar. In manchen Situationen verbes-
sert oder verschlechtert sich der RK-Wert
zusitzlich, wenn der Charakter durch beson-
dere Umstinde besser bzw. schlechter
geschiitzt ist: Hinter einem Felsen in Deckung
zu gehen, verbessert die Riistungsklasse, wih-
rend ein Angriff von hinten zu einem RK-
Malus fiihrt.

Eine Riistung schiitzt, indem sich durch sie
die Chance verringert, daB ein Charakter so
getroffen wird, daB er Schaden erleidet: Sie
fangt Schaden nicht auf, sondern verhindert
ihn. Ein Kampfer im Plattenpanzer stellt viel-
leicht ein eher unbewegliches Ziel dar, es diirfte
jedoch nicht leicht sein, seine Riistung zu
durchdringen und Schaden zu verursachen.

Die Riistungsklasse wird auf einer Skala von
10 als schlechtestem Wert (keine Riistung) bis
— 10 als bestem Wert (sehr michtige, verzau-
berte Riistungen) angegeben: Je niedriger der
RK-Wert, desto besser die Riistung Schilde und
Helme konnen die Riistungsklasse eines Cha-
rakters dariiber hinaus verbesseren (s. Seite 78).

AuBerdem wirken sich Eigenschaften und
Umstiande auf die Riistungsklasse aus: Fiir
hohe Geschicklichkeit gibt es z.B. einen RK-
Bonus; bei einem Angriffaus dem Riicken kann
dieser jedoch u.U. nicht zum Tragen kommen.

Schaden erleidet ein Charakter durch den
Treffer eines Gegners, sowie durch Gift, Feuer,
Sdure, einen Sturz oder ein sonstwie bedrohli-
ches Schicksal. In den meisten Fillen wird der
Schaden, den ein Treffer anrichtet, in Scha-
denspunkten gemessen. Er kann gerade einen
Punkt, oder auch 80 oder mehr betragen. Diese
werden von den Trefferpunkten des Charakters
abgezogen. Sinkt der Trefferpunktestand eines
Charakters auf Null, so ist er tot.
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Uberraschung kann eintreten, wann immer
eine unerwartete Begegnung stattfindet. Uber-
raschung bedeutet, daB eine Seite (ein Wesen
oder eine Gruppe) iiberrumpelt wurde und
nicht sofort reagieren kann. Ist die andere Seite
nicht iiberrascht, so kann sie eine Runde lang
handeln, bevor die iiberraschte Partei sich von
ihrem Schreck erholt hat. Es ist allerdings
durchaus méglich, daB8 beide Seiten gleicher-
maflen tiberrascht sind, einander plétzlich
gegeniiberzustehen!

Bei einem Uberraschungsangriff verbessert
sich die Trefferchance, und der iiberraschte
Gegner erleidet ggf. Abziige auf fillige Ret-
tungswiirfe.

Ob ein Uberraschungseffekt besteht, wird in
der Regel vor der Abwicklung einer Begegnung
ausgewiirfelt. Uberraschung kann nur unter
ganz besonderen Umstidnden halbwegs sicher
gewonnen bzw. ausgeschlossen werden, so daf3
fir diesen Wurfnur wenige Modifikationen gel-
ten.

Der Angriffswurf

Im Mittelpunkt des Kampfsystems steht der
Angriffswurf, der dariiber entscheidet, ob ein
Angriff den Gegner trifft oder verfehlt. Aus die-
sem Grund wird erauch ,, Trefferwurf”genannt.
Angriffswiirfe werden durchgefiihrt, um den
Erfolg von Attacken mit Schwertern, SchuB-
waffen, geschleuderten Steinen und anderen
Waffen zu ermitteln, sowie bei Faust-, Ring-
und anderen Kampfformen. AuBerdem wer-
den sie verwendet, um das Gelingen verschie-
dener anderer, evtl. Schaden verursachender
Handlungen zu priifen, die Treffsicherheit
erfordern, z.B. ein kleines Ziel mit einem Stein-
wurf zu treffen oder einem Gefahrten mitten im
Kampfgetiimmel ein Schwert zuzuwerfen.

Wie wird der erforderliche
Trefferwurf ermittelt?

Der erste Schritt bei der Abwicklung eines
Kampfes ist die Ermittlung des Wertes, der
erreicht werden muB, um den jeweiligen
Gegner zu treffen. Dazu zieht man die
Riistungsklasse des Gegners vom ETWO0
Angreifers ab (bei einem Negativen RK-Wert
wird dieser natiirlich zum ETWO addier?). Der
Angreifer muf3 den so errechneten Wert mit
1W20 mindestens erreichen, um zu treffen.

Ein einfaches Beispiel zur Verdeutlichung:
Ratek hat inzwischen die 7. Erfahrungsstufe als
Kdmpfer erreicht. Sein ETW0 liegt demnach (laut
Tabelle 53) bei 14, d.h er muf3 14 oder mehr wiir-
feln, um einen Gegner mit RK 0 zu treffen. Im
Kampf gegen einen Ork im Kettenhemd (RK 6)
muf3 Ratek eine 8 (14— 6= 8) oder héher wiirfeln,
um zu treffen. Gelingt ihm dies, so wiirfelt er mit
den seiner Waffe entsprechenden Wiirfeln (5.
Tabelle 44) den angerichteten Schaden aus.

Das obige Beispiel ist absichtlich einfach



gehalten. In einer typischen AD&D®- Kampf-
szene wiirden Waffenboni, Stirkezuschlige
u.d. auf den erforderlichen Trefferwurf einwir-
ken (s.u.). Stirke- und Waffenzuschlage kon-
nen bereits vorab angerechnet und die entspre-
chend modifizierten Werte bei den verschiede-
nen Waffen auf dem Charakterbogen vermerkt
werden, so daB3 nurnoch die Riistungsklasse des
jeweiligen Gegners abzuziehen bleibt.

Noch einmal das gleiche Beispiel, diesmal
Jedoch mit einigen Wurfimodifikatoren: Ratek, der
Kdmpfer der 7. Stufe, besitzt einen Stirke von 18/
80, aufgrund derer er einen Zuschlag von +2 auf
seine Trefferwiirfe im Nahkampf geniefit, und
schwingt ein magisches Langschwert +1. Sein
Grund-ETWO0 von 14 wird durch seine Stirke auf
12 und durch die magische Waffe auf 11 gesenkt.
Umden o.g. Ork zu treffen, muf eralso eine 5 (11—
6= 5) wiirfeln. Derangerichtete Schaden wire wie-
derum in Tabelle 44 abzulesen, sollte jedoch bes-
serebenfalls aufdem Charakterbogen eingetragen
werden.

Dariiber hinaus kann der Spielleiter weitere
Zuschlige oder Abziige anrechnen, um beson-
dere Umstinde zu beriicksichtigen, z.B. einen
Zuschlag bei einem Angriff von hinten oder
einen Abzug, wenn der Gegner einen Felsblock
als Deckung benutzt. Diese werden zum Ergeb-
nis des Angriffswurfs selbst addiert bzw. davon
abgezogen. Erreicht der so modifizierte Wurf
den ermittelten, erforderlichen Wert, so wurde
ein Treffer erzielt.

Was beeinflult den Angriffswurf ?

In einer bestimmten Kampfsituation kénnen
verschiedene Faktoren die Trefferchance
beeinflussen. Sie werden in Form von Zuschla-
gen und Abziigen wiedergegeben, die teils bei
der Ermittlung des erforderlichen Trefferwurfs,
teils auf den Angriffswurf selbst angerechnet
werden.

Stiarkemodifikation: Die Stirke eines Cha-
rakters kann das Ergebnis von Treffer- und
Schadenswiirfen verandern. Die entsprechen-
den Zuschldge oder Abziige werden bei allen
Nahkimpfen sowie beim Gebrauch von Wurf-
waffen (z.B. Speeren oder Beilen) angewandt.

Ein Stirkezuschlag kann auch auf Bogen-
schiisse angerechnet werden, wenn der betref-
fende Charakter einen besonderen Bogen
besitzt, der fiir seine Stirke ausgelegt ist. Fiir
Charaktere mit besonders geringer Stirke gilt
der entsprechende Abzug immer, wenn sie
einen Bogen einsetzen: Sie kénnen ihn einfach
nicht weit genug spannen. Bei Armbriisten
dagegen gelten keine Stirkemodifikatoren: Die
SchuBkraft wird hier vom Mechanismus gelie-
fert, nicht von den Armen des Schiitzen.

Magische Gegenstande konnen ebenfalls auf
die Kampfwerte einwirken. Stiicke, welche die
Trefferchance oder Riistungsklasse verbessern,
werden durch einen positiven Wert gekenn-
zeichnet: Ein Schwert +1 erhéht die Treffer-
chance z.B. um einen Punkt (auf 1W20); ein

Kettenhemd +1 verbessert die Riistungsklasse
des Tréagers um einen Punkt, d.h. sein RK-Wert
wird um einen Punkt gesenkt (z.B. von RK 5 auf
RK 4). Verfluchte Gegenstinde haben einen
negativen Modifikator, durch den sich Treffer-
chance oder Riistungsklasse verschlechtern.

Je nach der Situation kénnen beliebig viele
Modifikatoren zur Anwendung kommen, so
dafB ihr Gesamtbetrag beliebig hoch sein kann.
Fiir einige haufiger vorkommende Situationen
sind die Zuschldge oder Abziige in Tabelle 51
angegeben.

Tabelle 51: MODIFIKATIONEN FUR

TREFFERWURFE
Modifikation
Situation d. Trefferwurfs
Angreifer steht oberhalb des Gegners +1
Angriff von hinten +2
Fernkampf iiber mittlere Entfernung -2
Fernkampf iiber grole Entfernung -5

Verteidiger ist aus dem Gleichgewicht +2
Verteidiger ist benommen oder

liegt am Boden +4
Verteidiger ist unsichtbar —4
Verteidiger schléft oder

wird festgehalten Automatisch*
Verteidiger wurde tiberrascht +1

*) Wird der Verteidigerin dieser Lage wiahrend
eines normalen Gefechtes angegriffen, so trifft
der Angriff automatisch und richtet den tibli-
chen Schaden an. Findet ansonsten kein Kampf
statt, sokann das bewegungslose Opfer automa-
tisch getotet werden.

Modifikation nach
Riistungstyp und
Waffenwirkung

(Zusatzregel)

Nicht alle Waffen wirken gleich: Wire dies
der Fall, gibe es keinerlei Grund fiir die
groBe Vielfalt unterschiedlicher Waffen;
von jedem Waffentyp wire dann nur eine
Form, die wirkungsvollste, auf der ganzen
Welt in Gebrauch. Dies ist jedoch offen-
sichtlich nicht der Fall.

Von unterschiedlichen MaBen, Gewich-
ten und Formen abgesehen, sind gegen
bestimmte Arten von Riistungen manche
Waftfen wirkungsvoller als andere. Tatséch-
lich bilden die verschiedenen Waffen und
Riistungen der Welt das Ergebnis eines
Riistungswettlaufs, bei dem zum Schutz
gegen wirksame Waffen neue Riistungen
entwickelt wurden, zu deren Uberwindung
wieder andere Waffen, gegen diese wiede-
rum bessere Riistungen usw.

Waffen mit unterschiedlicher
Wirkungsweise

Fiir die Zwecke des AD&D®-Spieles werden
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zur groben Aufteilung drei Wirkungsweisen
von Waffen unterschieden:

—iiber die Klinge, d.h. durch die Verbin-
dung von Gewicht und Muskelkraft mit
einer scharf geschliffenen Kante. Zu dieser
Gruppe zéhlen z.B. die meisten Schwerter,
sowie Axte und Messer.

— iiber die Spitze, d.h. durch die Ein-
dringfahigkeit einer scharfen Spitze und
weniger durch Kraft oder Masse. Dies trifft
fiir einige Schwerter sowie fuir Spief3e, Pfeile
u.a. zu, aufgrund der vergleichsweise hohen
Durchschlagkraft auerdem auch fiir die
Kugel einer Handbiichse.

—durch die Wucht des Schlages, die aus
Masse und Muskelkraft resultiert. So wirken
beispielsweise Streitkolben, Kriegshammer
oder Flegel.

Manche Waffen, insbesondere einige der
sonderbarsten Stangenwaffen, fallen in
mehr als eine Kategorie. Eine Hellebarde
z.B. kann man dank ihrer breiten Klinge wie
eine langstielige Axt (K) schwingen, oder
mit der scharfen Spitze wie einen kurzen
SpieB (S) einsetzen. Die Vielseitigkeit dieser
Waffen verschafft dem sie fiihrenden Kamp-
fer einen Vorteil, da er immer die jeweils
glinstigere Gebrauchsweise wihlen kann.

Natiirliche Waffen koénnen ebenfalls
nach diesem Muster bezeichnet werden:
Klauen wirken wie scharfe Klingen, Zidhne
durch ihre Spitzen, und der Schwanz einer
Echse durch die Wucht des Hiebes. Im
Zweifelsfall muB8 der Spielleiter entschei-
den, womit sich die Angriffsweise des jewei-
ligen Wesens am ehesten vergleichen liefle.

Die verschiedenen Riistungstypen
haben ihrerseits unterschiedliche Eigen-
schaften: Ein Feldharnisch schiitzt zwar ins-
gesamt, durch gréBere Stirke und Vollstén-
digkeit der Panzerung, besser als andere
Ristungen, auch er ist jedoch zum Auffan-
gen bestimmter Waffenwirkungen weniger
geeignet als gegen andere Typen.

Tabelle 52 enthilt. die Zuschlige und
Abziige, die je nach der Riistung des Vertei-
digers und dem Typ der vom Angreifer ver-
wendeten Waffe auf dessen ETWO anzu-
rechnen sind, wenn diese Zusatzregel ver-:
wendet wird. Zuschlige fur magische
Riistungen wirken sich nur auf die
Riistungsklasse aus, nicht auf den Typ der
Panzerung. Diese Zusatzregel ist nur anzu-
wenden, wenn die Angegriffenen Riistun-
gen tragen: Bei Wesen mit natiirlicher
Riistungsklasse werden die Modifikatoren
nicht beriicksichtigt.




Tabelle 52: WAFFENWIRKUNG UND
RUSTUNGSTYPEN
Riistungstyp Klinge Spitze Wucht
oy s 7 c‘ ﬂ =

Feldhamisch
Kettenhemd
Lamellenpanzer -1
Lederpanzer u.

&

Plattenpanzer -3 0 0
Prunkharnisch —4 -3 0
Ringpanzer =l 0

Waffenrock 0 +2

Unerreichbare Trefferwiirfe

In manchen Fillen scheint es, als konne man
die erforderlichen Trefferwiirfe unmdglich
wiirfeln: Ein Angriffkann so schwierigsein, daf3
auf einem zwanzigseitigen Wiirfel ein Wert
iiber 20 fallen miiBte (!), oder so unglaublich
leicht, daB er auch bei weniger als 1 noch gelin-
gen wiirde. Trotzdem ist in beiden Fillen ein
Angriffswurf erforderlich!

Der Grund hierfiir ist leicht ersichtlich:
Durch Zuschlige (fiir Magie, Stirke, giinstige
Umstinde 0.4.) kann das Endergebnis durchaus
iiber 20 liegen, ebenso, wie es durch Abziige
auch bei einem Wurf von mehr als 1 unter 0
abrutschen kann.

AuBerdem gilt folgende Regel: Ungeachtet
des erforderlichen Trefferwurfs wird bei einer
gewiirfelten 20 immer ein Treffer erzielt, und
bei einer gewiirfelten 1 schligt der Angriff
immerfehl, sofern der Spielleiter es nicht anders
bestimmt. Letzteres kommt jedoch nur selten
vor: In der Regel ist ein Wurfvon 20ein Treffer,
ein Wurfvon 1 ein Fehlschlag, ungeachtet aller
Zuschlige oder Abziige.

Selbst wenn ein Charakter z.B. einen Wert
von 23 erreichen miiBte, um ein bestimmtes
Monster zu treffen, und er auBerdem noch
einem Abzug von -3 unterldge, konnte er bei
einem Wurf von 20 also Erfolg haben. Ebenso
konnte ein Charakter, der ein Monster bereits
mit einer 3 trife und auBerdem ein Schwert +4
schwingt, bei einer gewiirfelten 1 trotzdem vor-
beischlagen. — Im Hin und Her des Kampfge-
tiimmels sind eben weder Erfolg noch Fehl-
schlag vollig berechenbar...

Tabelle 53: ETW0 FUR CHARAKTERE DER 1. BIS 20. STUFE

Erfahrungsstufe:
Gruppe 1. 2. 3. 4 5. 6. 7. 8 9.10.11. 12. 13. 14. 15. 16. 17. 18. 19. 20.
Krieger 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1
Magier 20 20 20 19 19 19 18 18 18-17 17 17 16 16 16 15 15 15 14 14
Priester 20 20 20 18 18 18 16 16 16 14 14 14 12 12 12 10 10 10 8 8
Spitzbuben 20 20 19 19 18 18 17 17 16 16 15 15 14 14 13 13 12 12 11 11

Tabelle 54: VERBESSERUNG DES ETW0
Verbesserung in

Gruppe Punkten pro Stufe

Krieger 171

Magier 1/3

Priester 2/3
Spitzbuben 1/2
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Wie errechnet sich der
ETWO?

Um einen Angriffswurf durchfithren zu kén-
nen, muB3 der ETWO des Angreifers bekannt
sein. Dieser Wert hiingt von seiner Klasse und
Erfahrungsstufe ab, wenn es sich um einen
Spielercharakter oder NSC handelt, bzw. von
der Anzahl der Trefferwiirfel, wenn der Angrei-
fer ein Monster oder ein Tier ist. Fiir alle Cha-
raktere der 1. Stufe gilt unabhingig von ihrer
Klasse ein ETWO von 20.

Fiir Charaktere der 1. bis 20. Erfahrungsstufe
kann der jeweilige ETWO in Tabelle 53 abgele-
sen werden, so daB den Spielern das Ausrech-
nen erspart bleibt.

Fiir Charaktere jenseits der 20. Stufe ist die
Verbesserungsformel entsprechend Tabelle 54
anzuwenden. Sie gibt an, um wie viele Erfah-
rungsstufen die Angehorigen der verschiede-
nen Gruppen aufsteigen miissen, bevor ihr
ETWO um einen Punkt (oder mehr) sinkt. Auf
der Grundlage der jeweiligen Stufe des Charak-
ters 148t sich der Wert also leicht errechnen.

Angaben iiber den ETWO fiir Monster sind
im Handbuch fiir Spielleiter enthalten.

Begegnungen und Kampfe

Begegnungen stehen im Mittelpunkt des
AD&D®-Rollenspiels. Da Begegnungen mit
Monstern und manchen Nichtspielercharakte-
ren oft in Gefechten enden, ist es wichtig, daf
allen Spielern der Ablauf eines Kampfes geléu-
figist. Viele Faktoren, die der Spielleiter bei der
Abwicklung eines Kampfes zu beriicksichtigen
hat, ergeben sich aus den Umsténden derjewei-
ligen Begegnung: Wurde eine Seite iiberrascht?
Wie weit sind die Gegner voneinander ent-
fernt? Wie viele sind es? Regeln zur Bestim-
mung dieser Faktoren finden sich im Handbuch
fiir Spielleiter im Kapitel iiber Begegnungen, da
sie fiir alle Begegnungen von Bedeutung sind, ob
diese nun zu einem Kampf fiihren oder nicht.

Die Kampfrunde

‘Wenn sich aus einer Begegnungein Kampfent-
wickelt, geht man in der Einteilung der Spielzeit
automatisch zu Runden (auch ,Kampfrunden”
genannt) iiber: Alle Handlungen der Charak-
tere im Kampf oder in anderen Situationen, wo
der Zeitablauf von entscheidender Bedeutung
ist, werden in Runden gemessen.

Eine Runde umfaBt ungefihr eine Minute.
Zehn Runden bilden eine Phase, d.h. eine
Phase dauert ca. zehn Minuten. Dies ist insbe-
sondere bei der Anwendung derjenigen Zauber
wichtig, deren Dauer sich nicht in Runden, son-
dern in Phasen bemift.

Bei diesen Zeitangaben handelt es sich
jedoch nur um Annéherungen: Eine genauere
Bestimmung des Zeitablaufs ist inmitten des
Kampfgeschehens nicht moglich. Handlungen,
die unter ruhigen Bedingungen licherlich einfach
wiren, konnenim wilden Getiimmel eines Kamp-
fes die AusmafBe von Heldentaten annehmen.







Kapitel 9: Die Kampfsequenz

Als Beispiel soll das einfache Einnehmen eines
Heiltranks dienen: Im ersten Fall beschliet der
Charakter, den Heiltrank vor dem Zubettgehen
zu sich zu nehmen. Er muB} die Flasche nur aus
seinem Rucksack holen, entkorken und austrin-
ken — alles kein Problem.

Die gleiche Handlung nun mitten im Gefecht;
der Heiltrank ist im Rucksack des Charakters
sicher verstaut. Zunéchst schaut der Charakter
sich um, ob ihm vielleicht jemand das Fldsch-
chen herausholen konnte, aber wie zu erwarten,
sind alle ziemlich beschéftigt. Also 148t er, das
Schwert noch in der Hand, einen Gurt des
Rucksacks von der Schulter gleiten. Gerade als
zwei Orks auf ihn zuspringen, droht auch der
zweite Riemen abzurutschen und sich um sei-
nen Schwertarm zu wickeln; der andere Rie-
men hindert ihn bereits daran, seinen Schild
voll einzusetzen.

Den Schild so gut es eben geht vor sich haltend,
weicht der Charakter vor den ersten wilden Hie-
ben der Monster zuriick, und kann sich noch
weiter absetzen, als ein Gefdhrte sich an ihm
vorbeischiebt, um sie aufzuhalten. Durch diese
Aktion des anderen hat er ein wenig Zeit
gewonnen, also kniet er sich hin, legt sein
Schwert aus der Hand und nimmt den Ruck-
sack ganz ab. Durch einen lauten Schrei
gewarnt, reift er instinktiv den Schild hoch,
gerade rechtzeitig, um einen verirrten Hieb
abzufangen.

Erwiihltin seinem Rucksack, findet endlich das
Flaschchen, zieht es hervor und duckt sich hin-
ter seinen Schild, um es zu entstopseln. Da
umgibt ihn ein heller Flammenblitz—ein Feuer-
ball!Trotz Hitze, Schock und Schmerzen beifit
er die Zahne zusammen und bemiiht sich, das
Flaschchen nicht zu zerdriicken. Als er das
Brennen der Wunden schlieBlich verdringen
kann, stellt er erleichtert fest, dafl der Heiltrank
keinen Schaden genommen hat.

Schnell stiirzt er ihn hinunter, greift wieder
nach dem Schwert, schiebt den Rucksack mit
einem Tritt aus dem Weg und lauft zur Kampfli-
nie zurick. In Spielbegriffen ausgedriickt hat
der Charakter sich zuriickgezogen, wurde dabei
angegriffen, aber verfehlt, hat einen Rettungs-
wurf gegen Zauber (den Feuerball) geschafft
und einen Heiltrank eingenommen, und ist in
der néchsten Runde wieder bereit zum Kampf.

Was kann man in einer Runde tun ?

Unabhiéngig von der genauen Dauer einer
Kampfrunde kann ein Charakter in einer
Runde nur eine Haupthandlung durchfiihren,
ob dies nun ein Angriff ist oder das Anwenden
eines Zaubers, das Einnehmen eines Zauber-
tranks oder die Versorgung eines verwundeten
Gefihrten. Zu dieser Haupthandlung konnen
allerdings mehrere Einzelhandlungen gehéren:

Bei einem Angriff wird der Charakter sich
wahrscheinlich seinem Gegner nihern, nach
einer Liicke in dessen Deckung suchen, hierhin
finten, dorthin stechen, einen Stol abwehren,
zuriickspringen und schlieBlich — vielleicht —

einen Treffer landen konnen. Ein Magier oder
Priester wird die erforderlichen Materialien aus
der Tasche holen, das Kriftemuster des Zau-
bers noch einmal im Geiste priifen, es dann aus-
16sen und sich schlieBlich in Sicherheit bringen.
Was das Einnehmen eines Tranks alles erfor-
dern kann, wurde bereits dargestellt. Alle diese
Dinge werden sich in etwas weniger oder etwas
mehr als einer Minute ereignen, die Regel lau-
tet jedoch: eine Minute und eine Haupthand-
lung pro Runde.

Im folgenden sind einige Beispiele fiir Hand-
lungen aufgefiihrt, die ein Charakter in einer
Kampfrunde durchfiihren kann:
® Einen Angriff filhren (d.h. soviele Angriffs-

wiirfe durchfiihren, wie ihm aufgrund seiner

Klasse und Stufe zustehen);
® Einen Zauber wirken, sofern der hierfir
angegebene Zeitaufwand eine Runde nicht
iibersteigt;

Einen Zaubertrank einnehmen;

Eine Fackel anziinden;

Einen magischen Gegenstand einsetzen;

Die seinem Bewegungsfaktor entsprechen-

de Strecke zuriicklegen;

Versuchen, eine verklemmte oder durch

Geheimmechanismus verschlossene Tiir zu

offnen;

@ Einen Charakter verbinden;

@ Einen Toten oder BewufBitlosen durchsu-
chen;

@ Einen Kletterhaken einschlagen;

@ Eine fallengelassene Waffe aufheben.

Daneben gibt es auch Handlungen, die nur
sehr wenig Zeit in Anspruch nehmen und einen
Charakter nicht von der Durchfiihrung einer
wichtigeren Handlung abhalten. Dazu gehort
u.a. folgendes:

@® Anderen Warnungen, kurze Anweisungen
oder Aufforderungen zur Ubergabe zurufen,
jedoch kein Austausch, bei dem die andere
Seite antworten soll;

@ Die Waffe wechseln, indem eine fallengelas-
sen und eine andere gezogen wird;

@ Uberfliissige Ausriistung wie Rucksicke,
Laternen oder Fackeln fallenlassen.

Die Kampfsequenz

In der Wirklichkeit kommt ein Kampf dem
Begriff der reinen Anarchie ziemlich nahe:
Indem jede Seite allein danach trachtet, der
anderen Schaden zuzufiigen, entsteht im
wesentlichen Unordnung und Chaos. Daher
gibt es im Kampf zahlreiche Unwigbarkeiten:
unvorhergesehene Ereignisse, Fehlschlige,
mangelnde Verstindigung und ganz allgemein
Unsicherheit und Durcheinander. Um ein
Gefecht im Spiel darstellen zu konnen, ist
jedoch ein gewisses Mafl an Ordnung und die
Einhaltung einer Reihenfolge bei der Abwick-
lung der einzelnen Handlungen unerlaBlich.
Die einzelnen Schritte sind:
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1. Der Spielleiter entscheidet, welche Hand-
lungen die Monster oder NSC durchfiihren
werden, ggf. auch, welche Zauber sie einzu-
setzen gedenken.

2. Die Spieler geben an, was ihre Charaktere
tun und welche Zauber sie anwenden wer-
den.

3. Die Initiative wird ermittelt.

4. Die angekiindigten Angriffe und anderen
Handlungen werden in der Reihenfolge der
Initiative durchgefiihrt.

Diese Sequenz wird Runde fiir Runde wie-
derholt, bis der Kampf endet, indem eine Seite
besiegt wird, sich ergibt oder fliichtet.

Spielleiterentscheidung: Im ersten Schritt
entscheidet der Spielleiter insgeheim, was die
einzelnen Gegner der Spielercharaktere tun
werden: angreifen, fliehen, zaubern o.4. Er teilt
dies natiirlich den Spielern nicht mit, muf3 aber
die Handlungen und insbesondere die einzu-
setzenden Zauber wihlen, bevor die Spieler die
Absichten ihrer Charaktere bekanntgeben.

Spielerentscheidung: Als néchstes erkldren
die Spieler in groben Ziigen, was jhre Charak-
tere vorhaben. Diese Angaben brauchen nicht
ganz genau zu sein und konnen mit Einwilli-
gung des Spielleiters den Umstinden angepal3t
werden. Wenn die Charaktere einer Horde
Goblins gegeniiberstehen, kann ein Spielerz.B.
einfach sagen: ,,Mein Kémpfer greift an”, ohne
zu bestimmen, welchen Goblin er genau
angeht. Kimpft die Gruppe dagegen mit einem
gemischten Trupp von Goblins und Ogem, so
mufB er angeben, ob sein Charakter die Goblins
oder die Oger angreift.

Zauber, die eingesetzt werden sollen, miis-
sen ebenfalls in diesem Schritt angekiindigt
werden und kénnen nicht mehr ausgetauscht
werden, sobald die Initiative ausgewiirfelt wird.

Bevor zum néchsten Schritt iibergegangen
wird, sollte sich der Spielleiter vergewissern,
daB er eine klare Vorstellung von den Handlun-
gen nicht nur der Spielercharaktere, sondern
auch der von ihnen angefiihrten Gefolgsleute
und Mietlinge hat. Ggf. kann er angekiindigte
Handlungen, die nach den Regeln unzulassig
wiren (oder, im Falle von NSC, deren Charak-
terziigen widersprichen) ausschliefen.

Der Spielleiter ist jedoch nicht verpflichtet,
unzuldssige Aktionen von vornherein zu ver-
bieten, sondern kann den Spielercharakter
einen entsprechenden Versuch machen lassen
— wohlwissend, daB} dieser in jedem Fall zum
Scheitern verurteilt ist: Es ist nicht seine Auf-
gabe, die Spieler im Hinblick auf die beste Vor-
gehensweise, die kliigste Strategie oder den
giinstigsten Zug fiir ihre Charaktere zu beraten.

Initiative: Im dritten Schritt wird gewiirfelt,
um nach den betreffenden Regeln die Initiative
zu ermittlen (s.u.).

Abwicklung: SchlieBlich fiihren Spielercha-
raktere, NSC und Monster in der Reihenfolge
der Initiative ihre Angriffe, Zauber und sonsti-
gen Handlungen durch.

Diese Sequenz steht nicht unverriickbar fest.
Finige Monster durchbrechen sie schon durch




Kapitel 9:

Initiative

ihr besonderes Verhalten, und in manchen
Situationen gebietet einfach der gesunde Men-
schenverstand ein abgewandeltes Vorgehen. /n
derartigen Fillen hat stets der Spielleiter das letzte
Wort.

Es folgt ein Beispiel fiir eine solche Kampfse-
quenz. Ratek fiihrt die Gruppe durch die Gange
eines unterirdischen Verlieses; hinter ihm kom-
men Morrison und Delsinora. Als sieum eine Ecke
biegen, sehen sie sich auf nur 6 m Abstand einer
Gruppevon Orks und Trollen gegeniiber. Keine der
beiden Seiten ist von der Begegnung iiberrascht.

Aus den Aufzeichnungen des Spielleiters geht
hervor, daf3 die Orks unsicher sind. Er beschliefit
insgeheim, daf3 sie zuriickweichen und den Trollen
das Kdampfen iiberlassen werden. Die aufgrund
ihrer Regenerationsfihigkeit duflerst selbstsiche-
ren Trolle dagegen treten vor (wobei sie kriftig auf
die Orks fluchen) und gehen zum Angriff iiber.
Nun wendet er sich den Spielern zu und fragt:
»Was tut ihr?”

Hanwig (der Ratek, den Zwerg und Orkhasser,
spielt): ,Orks? — auf sie mit Gebrill!”

Anne (sie spielt Delsinora, die Zauberkundige):
Ah—was?!,Warte— laf3das...ichwollte... jetzt
kann ich keinen Feuerball mehr schleudern!”

Spielleiter: ,Ratek stiirmt vor. Schnell — was tut
ihr?”

Robert (Spieler von Morrison, dem Halbelfen), zu
Anne: ,Setz’ 'nen Zauber ein!” Zum Spielleiter:
~Kann ich mit meinem Bogen iiber ihn weg-
schiefien?”

Spielleiter: ,,Natiirlich, er ist ziemlich klein.”

Robert: ,Gut, dann schiefle ich auf die Orks.”

Spielleiter: , Anne, sag’ mir jetzt, was Delsinora

macht, sonst verbringt sie diese Runde mit Uberle-

gen!l”

Anne: ,Ich hab’s! — Den Zauber Siurepfeil auf
den vordersten Troll.”

Spielleiter: ,,Gut. Hartwig, Ratek ist dran: Wiirfle
Initiative!”

Initiative

Der Initiativewurf entscheidet dariiber, wer in
einer Kampfrunde als ersterhandeln kann. Auf-
grund der Unwiigbarkeiten des Kampfes steht
dies nicht fest, sondern wird fiir jede Runde neu
ermittelt, so da} ein Charakter nie sicher sein
kann, seinem Gegner zuvorzukommen.

Nach der Grundregel wird die Initiative
durch einen Wurf fiir jede Seite ermittelt. Alle
Angehorigen der Gruppe, welche die Initiative
gewinnt, kommen vor den Gegnern zum Zuge.

Daneben werden zwei Zusatzregeln zur
Ermittlung der Initiative vorgestellt. Bei beiden
wird das Vorgehen der Gruppe in Einzelaktio-
nen aufgeteilt. Die grundlegende Methode der
Initiativebestimmung bleibt jedoch dieselbe.

Grundregel iiber Initiative
Zur Ermittlung der Initiative wird zu Beginn

einer Runde fuir jede Seite mit 1W10 gewiirfelt.
In der Regel fiihrt der Spielleiter den Wurf fur

die Monster oder NSC durch, einer der Spieler
den fiir die Abenteurergruppe. Die Seite, die
den niedrigeren Wert erzielt, gewinnt die Initia-
tive, die anderen beteiligten Parteien handeln
gef. in der aufsteigenden Reihenfolge ihrer
Wiirfe.

Wiirfeln beide (bzw. alle) Seiten dieselbe Ini-
tiativezahl, so geschieht alles zur gleichen Zeit,
d.h., erst werden alle Angriffe, Zauber usw.
abgewickelt, dann die Ergebnisse ermittelt. Ein
Magier kann so von Goblins erschlagen wer-
den, obwohl sie sein Schlafzauberam Ende der
Runde iibermannt.

Modifikationen der Initiative

Verschiedene Umstidnde kénnen mitbestim-
men, wer die Initiative gewinnt. Um dies wie-
derzugeben, werden ggf. Zuschlige und
Abziige auf den Initiativewurf angewandt.

Tabelle 55: GRUNDMODIFIKATIO-

NEN DER INITIATIVE
Umstand Mod
Unter der Wirkung des Zaubers Hast  —2
Unter der Wirkung des Zaubers

Verlangsamung +2
Oberhalb des Gegners stehend -1
Auf Abwehr eines Sturmangriffs

vorbereitet -2
In flachem Wasser oder auf

rutschigem Grund stehend +2
In tiefem Wasser stehend +4
In fremder Umgebung* +6
Behindert (verheddert, festgehalten

oder kletternd) +3

*) Dies gilt fiir Situationen, in denen die Grupj
sich in einer ihr vollig fremden Umgebung au
hilt, z.B. ohne die Hilfe von Ringen der Bew
gungsfreiheit unter Wasser schwimmt.

Tabelle 56: ZUSATZMODIFIKATIONEN DER INITIATIVE

Umstand
Angriff mit einer Waffe
Odemwalffe
Einsatz eines Zaubers
GréBe des Wesens (nur bei Monstern
mit natiirlichen Waffen):*
Winzig
Klein
MittelgroB3
Grof3
UbergroB
Riesig
Angeborene magische Fihigkeit
Magische Gegenstinde:**
Einzelstiick
Trank
Ring
Rute
Schriftrolle
Stab
Stecken

Modifikation

Initiativefaktor der Waffe

+1
Zeitaufwand

0
+3
+3
+6
+9

+12
+3

+3
+4
+3
+1

Zeitaufwand d. Zaubers

+3
+2

*) Diese Modifikatoren gelten nur fiir Wesen, die mit natiirlichen Waffen (Klauen, Zéhnen usv
kiimpfen. Bei Monstern, die Waffen einsetzen, wird, unabhéngig von ihrer Grofe, deren Initiativ

faktor angerechnet.

*¥) Der hier angegebene Wert ist zu verwenden, sofern die Beschreibung des einzelnen Gegensta

des nicht ausdriicklich etwas anderes vorschreibt.
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& Kapitel 9: Initiative in der Gruppe

Alle Charaktere einer Gruppe, die in der betref-
fenden Runde handeln wollen, miissen sich in
der jeweiligen Lage befinden, damit der ent-
sprechende Modifikator angerechnet werden
kann, d.h. die gesamte Gruppe muf} z.B. ober-
halbihrer Gegnerstehen. Ggf. wird der Spiellei-
ter nachfragen, wo sich die einzelnen Charak-
tere genau aufhalten.

Die Seite, die unter Beriicksichtigung aller
auf den Wurf anwendbaren Zuschlige und
Abziige das niedrigere Ergebnis erzielt,
gewinnt die Initiative.

Hierzu die Fortsetzung des obigen Beispiels:
Der Spielleiter entscheidet, daf3 ein Initiativewurf
firjede Seite ausreicht und daf3 keine Modifikato-
ren zur Anwendung kommen. (Ratek stiirmt zwar
auf die Orks los, diese und die Trolle sind jedoch
zu sehr damit beschdftigt, ihre Reihen neu zu ord-
nen, um in den Genuf3 des Bonus von —2 fiir die
vorbereitete Abwehr eines Sturmangriffs zu gelan-
gen.)

Hanwig wiirfelt fiir die Spielercharaktere auf
dem W10 eine 7, der Spielleiter eine 10. Mit dem
niedrigeren Wurf konnen die Abenteurer als erste
handeln.

Delsinoras Sdurepfeil trifft den vordersten
Troll, wahrend Ratek nach dem letzten der zuriick-
weichenden Orks schidgt. Ein weiterer Ork in der
zweiten Reihe wird durch einen Pfeil von Morri-
sons Bogen getroffen. Nun schlagen die Monster
zuriick.

Die Orks beenden ihre Aufstellung im zweiten
Glied. Der fiihrende Troll, durch die Siure gereizt,
stiirzt sich wiitend auf Ratek und verwundet ihn
schwer, wihrend die anderen sichum ihn dringen,
um ihn zu zerreifSen.

Mam:henimﬁen e:sd;emtdxe ,rw:m- ‘ Einze ,
“ ,»dungemes einzigen Wurfs firalle Beteilip- | (4 gt
i ten einer Seite. munmalstmh, Esmt in der | [also8 meomdmngzem Bastambdrm
f‘f'l'atemesptehech:ﬁsé!ev cinfach | & +1 mit beiden Hiinden (durch den magischen
’ ' Zuxchlag !mualwgéktor 7 statt 8 su),

»\, Delsinora setzt den Zouber Hast ein (Zeit-~
aay%and}), tiﬂmtiiam ﬁemigfde»madz

dumgeﬁm Auf das Emebuis,.

b ikhiend dic elden andenir Chaniide ot



Mehrfache Angriffe und Initiative

Bei vielen Kimpfen sind Wesen oder Charak-
tere beteiligt, die in einer Runde mehrals einen
Angriff fithren konnen, entweder durch ver-
schiedene Angriffsformen (Klauen und Zzhne)
oder aufgrund von Erfahrung oder besonderer
Fertigkeitim Umgang mit ihrer Waffe. Entspre-
chend unterschiedlich werden diese mehrfa-
chen Angriffe abgewickelt:

Entstehen die verschiedenen Angriffe aus
unterschiedlichen Angriffsformen (Klauen
und Zihne oder Bil und Schwanzhieb, aber
z.B. auch Angriffe mit zwei Waffen bei Wald-
ldufern), so ereignen sie sich alle zum gleichen
Zeitpunkt, wenn der Betreffende nach der Ini-
tiativefolge an der Reihe ist.

Wenn es sich um wirkliche Mehrfachangriffe
handelt, also mehrere Attacken mit derselben
Waffe, wie z.B. bei einem besonders fihigen
Kiampfer, erfolgen die Angriffe gestaffelt:
Zweite und evtl. weitere Angriffswiirfe werden
erst durchgefithrt, nachdem alle Beteiligten
eine Handlung vollzogen haben.

Steht z.B. ein Kimpfer, der zweimal pro
Runde angreifen kann, Gegnern mit nur einer
Angriffschance pro Runde gegeniiber und hat
er die Initiative gewonnen, so fiihrt er einen
Trefferwurf aus, dann greifen die Gegner an,
und danach wird der zweite Angriff des Kimp-
fers abgewickelt.

Befinden sich auf beiden Seiten u.a. Kdmp-
fer, die zweimal pro Runde angreifen kénnen,
so erfolgen deren erste Angriffe in der Reihen-
folge der Initiativeergebnisse, die zweiten Tref-
ferwiirfe nach denen aller anderen Beteiligten,
wiederum nach der Initiativefolge.

Zauber und Initiative

Der Zeitaufwand fuir das Wirken von Zaubern
kann bei der Initiativebestimmung beriicksich-
tigt werden, um eine realistische Verzogerung
fiir zaubernde Charaktere zu schaffen. Wenn
unter ,Zeitaufwand” fiir einen bestimmten
Zauber nur eine Zahl ohne Angabe von Einhei-
ten (Runden oder Phasen) aufgefiihrt ist, so
wird diese Zahl zum Ergebnis des Initiative-
wurfs hinzugezéhlt. Braucht man zur Vollen-
dung eines Zaubers eine ganze Runde oderlén-
ger, so wird kein normaler Initiativewurf durch-
gefiihrt: Die Wirkung eines Zaubers mit einem
Zeitaufwand von einer Runde tritt am Ende der
Runde ein, nachdem alle anderen Handlungen
abgeschlossen wurden.

Bei Zaubern, fiir deren Einsatz ein Charakter
mehr als eine Runde bendtigt, ist etwas Buch-
fithrung erforderlich: Der Spielleiter oder einer
der Spieler muB die Anzahl der Runden, die auf
das Wirken des Zaubers verwandt werden,
nachhalten. Wird der Zaubernde wihrend die-
ser Zeit gestort, so geht der Zauber verloren.
Wenn alles gutgeht, setzt die Wirkung ganz am
Ende der letzten erforderlichen Runde ein.
Einen Zauber mit einem Zeitaufwand von zehn
Minuten kdnnte man also nur in zehn Runden
vollenden, und die Wirkung beginne dann am
Ende der zehnten Runde.

Angriffe mit zwei Waffen

Eine besonders schwierige Kampftechnik, die
nur von Kriegern und Spitzbuben beherrscht
wird, ist das Kimpfen mit einer Waffe in jeder
Hand. Dabei verzichtet der Charakter zugun-
sten einer groBeren Zahl von Angriffen auf die
Moglichkeit, einen Schild zu verwenden. Mit
Ausnahme des Waldldufers gelten fiir alle Cha-
raktere, die in dieser Weise kampfen,
bestimmte Abziige auf den Trefferwurf.

Hinsichtlich der Zweitwaffe besteht nur eine
eingeschrinkte Auswahl: Als Hauptwaffe kann
eine beliebige Waffe gefithrt werden, sofern sie
mit einer Hand einzusetzen ist. Die Zweitwaffe
jedoch muB kleiner und leichter sein als die
Hauptwaffe des Charakters. Ein Kimpfer kann
z.B. Lang- und Kurzschwert einsetzen, oder
auch Langschwert und Dolch, nicht jedoch
zwei Langschwerter. (Das Kimpfen mit zwei
Dolchen z.B. kann der Spielleiter zulassen,
indem er bestimmt, dal der eine nur deutlich
Kleiner sein muB als der andere.) Wer mit einer
Waffe in jeder Hand kiimpft, kann natiirlich kei-
nen Schild fithren, sondern ihn hochstens auf
den Riicken geschnallt tragen.

Beim Kampf mit zwei Waffen erleiden alle
Charaktere auBer Waldldufern Abziige aufihre
Trefferwiirfe. Diese betragen —2 fiir die Haupt-
und —4 fiir die Zweitwaffe. Die auf der
Geschicklichkeit eines Charakters beruhende
Reaktionsmodifikation wird jedoch auf diese
Abziige angerechnet, d.h. bei ungeschickten
Charakteren sinken die Trefferchancen im
beidhindigen Kampf noch weiter, wihrend die
Reaktionszuschlige fir besonders geschickte
Charaktere die durch die beidhdndige Kampf-
weise bedingten Abziige ganz oder teilweise



aufheben koénnen. Durch diese Aufrechnung
kann allerdings auf keinen Fall ein positiver
Modifikator erreicht werden, sondern im
besten Fall eine vollige Aufhebung der Abziige.

Ein Charakter, der mit zwei Waffen kiampft,
kann pro Runde einen zusitzlichen Angriff (mit
der Zweitwaffe) ausfithren. Er gewinnt nur
einen zusitzlichen Angriff, unabhingig von der
Anzahl der Angriffe,.die ihm mit seiner Haupt-
waffe zustehen: Ein Krieger, der in zwei Run-
den dreimal, d.h. in der ersten einmal und in der
zweiten zweimal angreifen darf, konnte dies
durch Verwendung einer Zweitwaffe auf finf
Angriffe in zwei Runden steigern, zwei in der
ersten und drei in der zweiten.

Bewegung wihrend des
Kampfes

Da eine Kampfrunde etwa eine Minute dauert,
sollte sich ein Charakter innerhalb einer Runde
beliebig weit bewegen konnen. SchlieBlich kon-
nen Spitzensprinter in einer Minute betricht-
liche Strecken zuriicklegen.

Ein Charakter im AD&D®-Rollenspiel ist
jedoch kein Spitzensportler, der eine gerade
Bahn hinunterladuft: Er ist vielmehr bemiiht,
sich durch das Kampfgetiimmel zu bewegen,
ohne dabei umzukommen: Er hilt nach mogli-
chen Gefahren Ausschau, achtet auf das, was
hinter ihm und auch im Riicken seiner Gefahr-
ten geschieht, und sucht eine Liicke zum Hin-
durchschliipfen, wihrend er zugleich, oft genug
von Schmerzen umnebelt, seine nachste Hand-
lung vorbereitet. Vielleicht trdgt er auch eine
Menge Ausriistung mit sich herum, die ihn
betrichtlich behindert. Aufgrund all dieser
Faktoren kann ein Charakter meist nur eine
sehr viel kiirzere Strecke zuriicklegen, als sein
Spieler fiir moglich hilt.

In einer Kampfrunde kann ein Charakter das
Dreifache seines Bewegungsfaktors in Metern
zuriicklegen (s. auch Kapitel 14), mit einem
Bewegungsfaktor von 9 kiime er also hochstens
27 m weit. Das Kampfgeschehen 148t allerdings
nur bestimmte Bewegungsarten zu.

Bewegung im Nahkampf

Die grundlegende Bewegung ist das Vorriicken
zum Nahkampf, d.h., sich dem Gegner so weit
zu ndhern, dad man ihn angreifen kann. Dies ist
weder ein blinder Ansturm, noch ein gemachli-
cher Spaziergang; vielmehr geht der Charakter
schnell, aber vorsichtig vor. Ein zum Nahkampf
vorriickender Charakter kann bis zum andert-
halbfachen Bewegungsfaktor in Metern
zuriicklegen und dann einen Nahkampfangriff
ausfithren.

Bewegung und Fernkampf

Statt dem Gegner Auge in Auge gegeniiberzutre-
ten, kann ein Charakter auch bis zum anderthalb-
fachen Bewegungsfaktor in Metem zuriicklegen
und dann bei halbierter SchuBifolge den Fern-

Bewegung wihrend des Kampfes

kampf aufnehmen. Ein Langbogenschiitze mit
einem BF von 12 konnte also bis zu 18 m weit
gehen und dann noch einen Pfeil abschieBen
(SF beim Langbogen an sich: 2 Pfeile pro
Runde). Mit einer schweren Armbrust (nor-
male SF 1 Bolzen alle 2 Runden) konnte der-
selbe Charakter nur alle vier Runden schie3en,
wenn er in Bewegung bliebe.

Sturmangriff

Ein Charakter kann auch einen Sturmangriff
gegen seinen Gegner durchfiihren. Dabei kann
er bis zum Viereinhalbfachen seines Bewe-
gungsfaktors in Metern zuriicklegen und dann
einen Angriff fiihren, fir den eraufgrund seines
Schwunges auBerdem einen Zuschlag von +2
auf den Trefferwurf erhélt. Einige Waffen, z.B.
die verschiedenen Lanzen, richten im Sturman-
griff das Doppelte des ausgewiirfelten Schadens
an.

Bei einem Sturmangriff genieBt jedoch auch
der Verteidiger einige Vorteile: Erstens erhilt
er einen Bonus von -2 aufseinen Initiativewurf;
zweitens verliert der anstiirmende Angreifer
alle Zuschlige zur Riistungsklasse aufgrund
hoher Geschicklichkeit und auBerdem einen
RK-Punkt. SchlieBlich kann der Verteidiger
dem Angreifer bei einem Treffer doppelten
Schaden zufiigen, wenn er einen Speer oder
spieBartige Stangenwaffe fiihrt und diese in
Erwartung des Sturmangriffs fillen, d.h. mit
dem hinteren Ende gegen einen Stein oder sei-
nen FuB abstiitzen konnte.

Absetzbewegungen

Um den Kampf abzubrechen, konnen Charak-
tere sich vorsichtig zuriickziehen oderauch ein-
fach fliechen.

Riickzug: Beim Riickzug weicht der Charak-
ter vorsichtig vor dem Gegner zuriick (dieser
kann ggf. nachriicken). Da er riickwirts geht,
kann ein Charakter beim Riickzug pro Runde
héchstens seinen Bewegungsfaktor in Metern
zuriicklegen.

Wenn zwei Charaktere gegen einen einzel-

nen Gegner kimpfen und einer der beiden sich

zuriickziehen will, kann der andere den Gegner
am Nachriicken hindern. Dies ist eine gute
Methode, um schwer verletzte Charaktere aus
einem Gefecht herauszuholen.

Flucht: Ein Charakter, der flichen will,
braucht sich nurumzudrehen und kann sichum
seine volle Bewegungsweite (dreifacher BF in
Metern) absetzen. Er verzichtet damit jedoch
auf jede Verteidigung und kehrt dem Gegner
den Riicken zu.

Der Gegner hat Gelegenheit zu einem
zusitzlichen Angriff (odermehreren Angriffen,
wenn ihm diese auch sonst zustehen) gegen den
Riicken des flichenden Charakters. Diese
Attacke erfolgt in dem Moment, in dem der
Charakter flieht, ungeachtet der Initiativefolge,
und zihlt nicht als der Angriff des betreffenden
Gegners fiir diese Runde. Sofern nicht ein
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Gefihrte den Gegner aufhilt, kann ein flieher
der Charakter verfolgt werden.

Angreifen, ohne zu téten

In manchen Situationen wird ein Charakter se
nen Gegner iiberwiltigen wollen, ohne ihn z
toten: Vielleicht ist es einer seiner Freunde, d
unter dem EinfluB eines Zaubers seine Gefdh
ten angreift, ein Feind, der iiber wichtige Info
mationen verfligt, oder auch ein Monster, d:
lebend einen hohen Preis einbriichte. Was auc
immer der Grund sein mag, die Notwendigke
eines solchen Vorgehens wird frither oder sp.
ter einmal auftauchen.

Es gibt drei Formen unblutiger Angriff
Faustkampf, Ringen und Umreifien. Der Faus
kampf entspricht im wesentlichen dem Boxe:
Ringen beinhaltet Griffe und Wiirfe; Umreife
bedeutet, den Gegner durch schiere Masse od
zahlenmiBige Ubermacht zu Fall zu bringe
und am Boden festzuhalten.

Faust- und Ringkampf

Dies sind wohl die grundlegendsten Kampffo
men iiberhaupt, die bereits Kinder unbewu
iiben, wenn sie miteinander rangeln. Unabhé
gig von der Klasse wird daher angenomme
daB alle Charaktere diese Formen der Au
einandersetzung in etwa beherschen.

Beim Faustkampf schldgt der Charakter mitd
geballten Faust zu. Es konnen keine Waffen ei
gesetzt werden, der Kimpfer kann jedoch eing
Panzerhandschuh o. 4. tragen. Zum Ringen mt
ein Charakter beide Hiande und Arme frei habe
ohne Behinderung durch Schilde o.4.

Fiir Faust- und Ringkampf werden w
gewohnlich Angriffswiirfe gegen die norma
Riistungsklasse des Gegners durchgefiihrt. Al
iiblichen Modifikationen des Trefferwurfs ge
ten auch hier, auBerdem kommt beim Versuc
in Riistung zu ringen, ein Abzug hinzu, d
Tabelle 57 zu entnehmen ist.

Tabelle 57: RUSTUNGSMODIFIKATI(

NEN BEIM RINGKAMPF
Riistung Modifikatic
Beschlagenes Lederwams —1
Kettenhemd, Ring- 0. Schuppenpanzer —2
Binder-, Schienen- o. Plattenpanzer =5
Feldharnisch —8
Prunkharnisch —1

Im Ringkampf gelten weder Abziige f
Behinderung durch  Festhalten, no
Zuschlige fiir das Angreifen eines festgehalt
nen Gegners: Das ganze System des Rin
kampfs beruht auf Griffen und Drehungen; c
Ergebnistabelle beriicksichtigt dies bereits.

Ist der Angriffswurf gelungen, wird d
Ergebnis des Schlages oder Griffes in Tabel
58, in der Spalte der gewihiten Angriffsfor
unter dem Wert des modifizierten Wurfs, abg
lesen. Ein erfolgreicher, modifizierter Angrif



