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meidlichen Kdmpfe wihrend eines Abenteuers ab-
wechslungsreicher und fantastischer gestaltet wer-
den konnen. Erfahrene Spieler erhalten neue Moglichkeiten
zur sinnvollen Verwendung von Erfahrungspunkten und zur
Weiterentwicklung ihrer Kémpfer, wenn diese erst einmal ge-
niigend Erfahrung gesammelt haben.

]D ieses Kapitel enthilt Regeln, mit denen die unver-

Zauberer und zum Teil auch zauberkundige Kdmpfer haben
ein breites Spektrum an Zauberspriichen und anderen magi-
schen Féahigkeiten, die sie lernen konnen. Um auch Kampfern
vergleichbare Moglichkeiten zu bieten, werden mit Kampf-
kunst, SchieRkunst und der fernostlichen Variante KiDo Fer-
tigkeiten vorgestellt, die es erlauben, fortgeschrittene Kampf-
techniken zu lernen und im Spiel einzusetzen. AufBlerdem
wird das Fechten des Grundregelwerks um neue Varianten
erweitert.

Nach der Vorstellung der verschiedenen Kampfkiinste folgt
ein Abschnitt mit allgemeinen Regeln, die mehr als eine dén
neuen Kampfformen betreffen. AnschlieBend werden geziel=
te Hiebe im Kampf beschrieben, die bei einigen Kampftech-
niken eine Rolle spielen. Im zweiten Teil des Kapitels werden
sieben neue Abenteurertypen fiir Spieler vorgestellt, diessich
durch besondere Kampfkiinste auszeichnen.

Rampfkunst

n dieser Stelle Werden die grundlégenden Regeln
A fiir den Einsatz von Kampfkunst beschrieben. Da-

bei handelti@sysich um'eine normale Kampffertig-
keit mit dem anfanglichen, Fertigkeitswert +8 (vgl. Kodex,
S. 159) und der Leiteigénschaft Gewandtheit. Die verschie-
denengKampftechniken, die \dank dieser Fertigkeit im Nah-
kampf benutzt werden konnen, findet man im Kapitel »Das
Manual der Kampfkunst.

Auch wenn Kampfkunst nur wenig EP kostet, ist die Fer-
tigkeit fiir erfahrene Abenteurer gedacht, denn der Einsatz
einer Kampfteehnik setzt immer das vorherige Meistern ei-
ner Waffenfertigkeit voraus, die der Anwender gut genug be-
herrschen muss. Die Kampftechniken sind in vier Gruppen
unterteilt:

@ Angriffstechniken
@ Verteidigungstechniken

€ Finten
@ Geistestechniken

Angriffstechniken werden immer zusammen mit'einer Waf-
fenfertigkeit eingesetzt, die der Anwender mit Angriff+12
oder mehr beherrschen muss. Dabgi zahlt derSpezialwatten-
bonus (Kodex, S. 37) mit, nicht aber der personliche' Angriffs-
bonus (Kodex, S. 26) odersein magischer Bonus der Waffe!
Fiir Techniken, bei dener‘ein Schild zum Angreifen benutzt
wird, ist mindestens dérFertigkeitswert+5 erforderlich.

Fiir den Einsatz von Verteidigungstechniken muss der Aben-
teurer eine passende Verteidigungswaffe (mindestens mit Fer-
tigkeitswert+5) oder'in manehen Fillen auch waffenloser
Kampf (mindestens mit Fertigkeitswert+12) gelernt haben.
Ein personlicher oder magischer Bonus auf den Erfolgswurf
zdhlt wiederum nicht mit.

Fiir manche Finten und Geistestechniken werden bestimmte
Waffen vepwendet. Die Voraussetzungen hierfiir sind diesel-
ben wiefiir Angriffstechniken. Andere Techniken aus diesen
beiden Gruppen Konnen mit beliebigen Waffen ausgefiihrt
werden und setzen nur die Beherrschung einer beliebigen
Waftenfertigkeit mit Fertigkeitswert+12 voraus.

Kampfkunst (Gw) Kampf

Kampfkunst beinhaltet ein tieferes Verstdndnis des Kampf-
geschehens. Auf dem Wissen, wie genau Angriffe und Ab-
wehr mit und ohne Waffen ablaufen, bauen eigene Techniken
auf, die in den gewohnlichen Kampfablauf eingebaut werden
konnen und die Wirkung eigener Aktionen verstiarken oder
den Gegner schwichen und verwirren.

Das Wissen um die Kampfkunst ist meist in einen sozialen
oder philosophischen Rahmen eingebettet. Der Schiiler wird
nicht nur im effektiveren Kampf ausgebildet, sondern er lernt
auch Verhaltensregeln, die dem Missbrauch der neu erwor-
benen Fihigkeiten vorbeugen sollen. Manchmal wird man
durch den Erwerb einer bestimmten Form von Kampfkunst
auch Teil einer verschworenen Gemeinschaft. Die Einzelhei-
ten unterscheiden sich von Volk zu Volk.

In den Kiistenstaaten kann man Kampftechniken bei profes-
sionellen Ausbildern lernen, die in den groBeren Stadten ei-
gene Schulen unterhalten. Der Schwerpunkt liegt hier meist
auf der Fechtkunst (s. S. 13ff), aber Interessierte konnen auch
fortgeschrittene Techniken im Kampf mit Schwertern oder
Stichwaffen lernen.




In Erainn sorgen die Gesetze des Fir Fér, des ehrenhaften
Kampfes, dafiir, dass Auseinandersetzungen fair bleiben. Al-
lerdings gelten die Regeln nur fiir Kdmpfe mit rechtschaffenen
Gegnern, nicht aber im Kampf mit Orcs oder Mordbanden.
Vor allem im erainnischen Teil von Ywerddon ist unter dem
Namen Ealaiona Comhraic eine waffenlose Kampfkunst be-
kannt, die Techniken des Faustkampfs und Ringens mit Tritten
und dem Einsatz von Stocken verbindet. Mit ihr wehren sich
die unterdriickten Einheimischen, die in vielen Gegenden au-
Ber Messern keine Waffen tragen diirfen, ihrer Haut. Die durch
ganz Erainn reisenden Weisen Frauen und Ménnern verteidi-
gen sich mit der Kunst des Bataireacht, bei dem Kampfstocke
(Batas) und Kampfstabe eingesetzt werden.

Viele Volker mit einer nennenswerten Kriegerkultur haben
dhnliche Kampfkunsttraditionen. In Alba ist abseits der gro-
Ben Stddte die Ausbildung im Kampf Sache des Clans. Man-
che Lairds unterhalten eigene Schulen fiir Beaducraeft, das
Kriegshandwerk, in dem nicht nur der Nachwuchs des Clans
im Umgang mit den Waffen ausgebildet wird, sondern fout-
geschrittene, begabte Krieger auch einheimische Formen'der
Kampfkunst beigebracht bekommen. Der Ausbilder ist ein er=
fahrener Kampfer, z.B. der Hanchain des Lairds (Alba - Fur
Clan und Krone, S. 51) oder ein Veteran der Soldnertruppen,
der seine Erfahrungen in den Kriegen chryseischepfAuftrag-
geber gemacht hat. In Chryseia kennt man das Pankration
als waffenlose Kampfkunst, die Schldge und Titte mit Halte-
und Wiirgegriffen verbindet. Meister dieser Kampfkunst tre-
ten bei Volksfesten oder in Stidten auchsregelmafig inyAre-
nen gegeneinander an und erhalten dafiir cinenyAnteil an den
hohen Betragen, die auf den Ausgang der Kampfe verwettet
werden. Auch Waeland kenntgmit Glima eine Kampfkunst;
die das Uberleben des Kriegérs auf demiSchlachtfeld sichern
soll, selbst wenn er seinefWaffen nicht zur Hand hat. Ein be-
trichtlicher Anteil der Techniken besteht aus Wiirfen, Schla-
gen, Tritten, Wiirgegriffen und Kenntnis der Schmerzpunkte,
aber auch Waffehtechniken werden nicht vernachldssigt.

Zum_Ursprung’ besénderer Kamipftechniken gibt es unter-
schiedliche Erzahlungen. Qft werden sie einem legenddren
Abenteurer zugeschriebend dessen Vorbild den Kémpfer ins-
pirierensolliDiese Berichte sollte man nicht fiir bare Miinze
nehmien, zumal Sie sich von Volk zu Volk unterscheiden. Im

»Manual der Kampfkinste« werden einige dieser Geschich-

ten wiedergegében, wie sie in Kdmpferkreisen rund um das
Meer der Eiinf Winde kursieren.

Wenn ein Abenteurer Kampfkunst lernen will, muss er erst
einen Lehrer finden, der bereit ist, ihn als Schiiler zu akzep-
tieren. In Gegenden, wo es professionelle Ausbilder gibt, ist
das oft nur eine Frage der Bezahlung, die iiber die normalen

Geldkosten beim Lernen hinausgehen kann. In vielen Lan-
dern bilden Kampfkunstlehrer aber nur Mitglieder des eige-
nen Volkes oder gar des eigenen Clans oder der eigenen Sippe
aus. Ein Abenteurer aus fremden Landen kann dieSémStatus
aber ehrenhalber erringen, wenn er sich vor @rt verdient ge-
macht hat. Wer will, kann die Suche nach/einer passenden
Ausbildungsstitte und das Uberzeugen des \Lekliters, dass
man wiirdig ist, auch als stimmungsvolles Abenteuer gestal-
ten und damit dem Werdegang des Abenteurers mehngFarbe
verleihen.

Rampfkunst im Spielgeschehen

Kampfkunst ermdglicht es, Angriffs- und Verteidigungsakti-
onengdie auchiTeil normaler Nahkdmpfe sind, so zu vervoll-
komimnen, dass sie besonders wirksam sind. Magie spielt da-
bel keine Rolle, sondern der Kampfer iibt Bewegungsabldufe
immenund immer/wieder, bis er sie perfekt beherrscht.

Der Einsatz von Kampfkunst strengt den Kdmpfer im Ver-
gleich zum normalen Kampfgeschehen mehr an. Beim Wiir-
feln eines Erfolgs- oder Widerstandswurf fiir die Fertigkeit
verliert er AP, deren Anzahl in den Beschreibungen der ein-
zelnen Techniken zu finden ist. Wie beim Zaubern verliert er
diese Ausdauer auf jeden Fall unabhingig davon, ob seine
Aktionen erfolgreich sind oder nicht. Sinken seine AP da-
durch auf 0, kann er die anschlieBenden zu der Kampftechnik
gehorenden Erfolgs- und Widerstandswiirfe ausnahmsweise
noch ohne Abziige ausfiihren, wenn der Einsatz von Kampf-
kunst erfolgreich gewesen ist. Andernfalls ist er sofort er-
schopft mit den iiblichen Nachteilen (s. S. 25).

Unabhéngig von der Art der Technik (Angriff, Verteidigung
u.a.) kann ein Kdmpfer pro Runde nur einmal Kampfkunst
einsetzen, auch wenn er z.B. unter dem Einfluss von Magie
mehr als einmal handeln darf. Wann innerhalb einer Kampf-
runde Kampfkunst eingesetzt wird, hiangt von der jeweiligen
Kampftechnik ab. Bei aktiven Techniken entscheidet der
Kéampfer, ob er die Fertigkeit benutzen und welche Technik
er einsetzen will, sobald er in dieser Runde selbst handeln
darf. Die eigentliche Ausfiihrung kann er aber bei Bedarf
wie andere Handlungen verzogern (vgl. Kodex, S. 61). Uber
das Gelingen entscheidet dann ein EW:Kampfkunst, in den
meisten Fillen gefolgt von einem EW:Angriff.

Bei Verteidigungstechniken reagiert der Kampfer dagegen
auf gegnerische Attacken. Er entscheidet sich fiir oder gegen
den Einsatz von Kampfkunst, sobald er Ziel eines Angriffs



ist, aber noch bevor der gegnerische Angriff ausgefiihrt wird.
Auch hier wirfelt der Kampfer einen EW:Kampfkunst, den
der Gegner bei Erfolg mit einem WW:Angriff zu iiberwinden
versucht.

Die Folgen von gescheiterten oder gegliickten Erfolgs- und
Widerstandswiirfen hdngen von der jeweiligen Technik ab
und werden in »Das Manual der Kampfkunst« beschrieben.
Ein kritischer Fehler bringt den Kédmpfer in jedem Fall aus
dem Rhythmus. Er braucht danach 1W6 Runden (10-60 sec),

Kampfkunst

Einmal pro Runde EW:Kampfkunst und AP-Verlust
je nach eingesetzter Technik.

Bei Erfolg des EW:Kampfkunst:

- Bei Angriffstechniken folgen ein oder auch mehrere
EW:Angriff.

- Bei \erteidigungstechniken folgt ein WW:Angriff
des Gegners.

- Bei Finten steht dem Gegner ein von In oder Gw_ab-
héangender WW zu, ob er die Absicht des Kamipfers
durchschaut oder schnell genug auf sie reagieti.

- Bei Geistestechniken steht dem Gegner ein von In
abhiangender WW zu, ob er der Beeinflussung wider-
steht.

Bei kritischem Erfolg des EW:Kampfkunst:

- +4 auf den ersten folgenden EW:Amgriff bei An-
griffstechniken.

- Besondere Vorteile je nach Axt der Technik.

Bei Misslingen des EW:Kampfkunst:

~+Bei \erteidigungstechniken ader Finten kein eigener
Angriff.

Beidkritischem)Fehler des EW:Kampfkunst:

= TW6 Runden lang kein neuer Kampfkunsteinsatz
moglich.

- Bei Angriffstechniken kein eigener Angriff.

- Bet Verteidigungstechniken —4 auf WW:Abwehr.
- Bei Finten wehrlos.

- Besondere Nachteile je nach Art der Technik.

bis er sich wieder so weit gefasst hat, um erneut Kampfkunst
einsetzen zu konnen.

Kampfkunst beschreibt die besonderen Fahigkeiten'éXzellen-
ter Einzelkdmpfer im Nahkampf, was sich augh tn den Waf-
fen zeigt, die zusammen mit dep, Kampftechniken bénutzt
werden konnen. Manche Verteidigungs- und Geistestechni-
ken konnen aber auch auf Eernkdmpferioder auf Verbiindete
in groerem Umkreis wirken:

Angriffstechniken

Man unterscheidet drei Varianten,von Angriffstechniken:

Anstiirmen - Attackieren> Entwaffnen

Je naéh Techniky wiirfelt der Kédmpfer nach gelungenem
EW{Kampfkufist einen oder mehrere normale EW:Angriff.
Fiir die Angriffe und die WW:Abwehr der Gegner gelten die
iiblichen Kampfregeln, zum Beispiel Zuschldge und Abziige
Jjenach Positienuid Zustand der Kampfenden (Kodex, S. 77).

FurAngriffstechniken, bei denen ein Schild als Waffe einge-
setzt wird; wird der Fertigkeitswert fiir diese Verteidigungs-
waffe benutzt. Beim EW:Angriff erhilt der Kampfer dann
einen Zuschlag von +6. Der personliche Schadensbonus wird
bis auf ausdriicklich erwdhnte Ausnahmen nur dann beriick-
sichtigt, wenn die Schildattacke der einzige Angriff ist. Der
Schild kann in derselben Runde auch wie iiblich zur Verstér-
kung der Abwehr eingesetzt werden.

Normalerweise wird der Erfolgswurf fir Kampfkunst aus-
gefiihrt, sobald der Kdmpfer in der laufenden Runde gemal
seines Handlungsrangs (Kodex, S. 60f) an der Reihe ist. Es
gibt aber auch Ausnahmen, bei denen der Kampfer seine ei-
gene Aktion bewusst verzogert. Abhdngig vom Ergebnis des
EW:Kampfkunst gilt:

- Misslingt der Wurf, kann die geplante Angriffstechnik
nicht eingesetzt werden. Der Kdmpfer kann stattdessen
aber einen normalen Angriff ausfithren. Seine Abwehr
gegnerischer Attacken wird von einem misslungenen
EW:Kampfkunst nicht beeintrachtigt.

- Bei einem kritischen Erfolg erhdlt der Kampfer +4 auf
seinen folgenden EW:Angriff. Kann er mehrmals zuschla-
gen, genieBt er diesen Vorteil nur beim ersten Angriff.

- Unterlduft dem Kémpfer ein kritischer Fehler, dann kann
er zusatzlich zu von der Technik abhdngenden anderen Fol-
gen in dieser Runde keine Handlung mehr ausfiihren.




