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Hier eine Regelerweiterung für das Kampf- und Talentsystem:





Es gibt zuerst mal noch ein neues Attribut: die Konstitution. Diese gibt an, wieviele Gesammtlebenspunte ein Held(in) haben darf. Als Faustregel hierfür gilt: 40 + Konstitution x 3 - also max. 100 LP, außerdem muß man bei einem Kopftreffer eine Konstitutionsprobe ablegen, damit man nicht für 1W6 Kampfrunden Handlungsunfähig (durch Benommenheit) wird.





Es werden zusätzlich Trefferzonen eingeführt. Das heißt: man hat Gesammtlebenspunkte und dann diese noch zusätzlich auf einer Tabelle aufgeführt. Folgende prozentuale Verteilung: Kopf = 25%, Oberkörper = 35%, Unterkörper = 25% und Beine je 30% und Arme je 20 %. Die Lebenspunkte sind dann etwa 185 % der totalen Lebenspunkte. Der Tod tritt bei -11 im Unterkörper/Kopf/Oberkörper, oder bei Verlust durch zu viele Wunden ein, da man den Verlust an Lebenspunkten eben auch von der Gesammtlebensergie abziehen muß - eine Folge des Blutverlustes. Man schlägt entweder auf gut Glück zu, dann würfelt man auf einer Tabelle welches Körperteil man trifft - oder man schlägt erschwert (gezielte) um ein spezifisches Körperteil zu treffen.





Trefferzone �
Glückswurf �
KON-Probe +* �
�
Kopf �
19 - 20 �
+8 �
�
Oberkörper �
15 - 18 �
+3 �
�
Unterkörper �
9 - 14 �
+5 �
�
linkes Bein �
7 -  8 �
+5 �
�
rechtes Bein �
5 -  6 �
+5 �
�
linker Arm �
3 -  4 �
+8 �
�
rechter Arm �
1 -  2 �
+8 �
�
*zum extratreffen (gilt nur beim Nahkampf)


(Diese Tabelle ist nicht unbedingt logisch,sie ermöglicht aber ein sehr sehr flüssiges Spiel) 





Man richtet mit zunehmenden TP mehr Schaden an: ab einem Talentwert von 6 = + 1W2, 8 = + 1W4, 10 = + 1W6, 12 = + 1W8, 15 = + 1W10 und 18 = + 1W12. Ab Talentwert von 10 in der Waffengattung kann mann zwei Attacken schlagen, und auch 2 Attacken parieren - jedoch beginnt man mit TW 0 in dieser Waffengattung, die man dann ganz normal steigern darf. Die AT und PA Werte dürfen jedoch nicht höher werden als bei der 1. Attacke.





Das Erfahrungsystem ist aufgeteilt in 6 verschiedene Steigerungszonen, die alle einzeln mit Eps gesteigert werden. Als 1. Attribute/schlechte Eigenschaften, 2. Lebens- & Astralenergie, 3. Kampftalente, 4. Geistige Talente, 5. Körperliche Talente, 6. Handwerkliche Talente und zu guter Letzt: bei Magiern kommen noch als 7. die Zauber dazu. Bei Talenten kann man pro Stufenanstieg verschieden steigern: Kampf = 8 Steigerungsversuche, alle anderen jeweils um 10 Punkte.





Natur/intuitiv werden auf Handwerk/Geistig/Körperlich nach eigenem Ermessen verteilt, ist aber noch nicht ganz ausgereift, (Ziel muß sein, daß der Spieler sich nicht entscheiden kann was er steigern möchte, da alles wichtig und notwendig sein muß).





Wenn man Zauber steigert, darf man natürlich ganz normal steigern, Magier 45 STV, Druiden usw..





Ich verteile also Eps und der Spieler teilt sie auf wie er sie sich wünscht. Für besonders wichtige Talentproben kann man auch mal 5 - 6 extra EPs in jeder Spalte verteilen. Der Sinn liegt darin, weil es den Spielern meist Spaß macht wenn sich Karaktere entwickeln und oft aufsteigen, aber Helden der 20. oder 30. Stufe unerträglich sind. Das heißt auch, daß die Karaktere mehrdifferenziert sind.





Beim Magiesystem spart man, je mehr Talentpunkte man hat, eine Anzahl von Astralpunkten ein die man pro Zauber braucht - jedoch braucht man immer ein Mindesmaß an ASP. Ab Talentwert 10 = 75% der ASP, ab TW 15 = 50%, ab TW 18 = 25%. Aber inwieweit dieses System funktioniert sind wir noch am ausprobieren.





Ansonsten werden noch alle Regeln und OP-Regeln aus Kaiser Rethos Waffenkammer übernommen, nur das linkshändige Kämpfen wurde ausgeklammert, da: bei der Karaktererschaffung ausgewürfelt wird, was für ein Händer der Karakter ist - 2-7 = Rechtshänder, 8-11 = Linkshänder, 12 = Beidhänder.





Wenn der Waffenarm unbrauchbar (oder gar abgeschlagen) wird, können mächtige Helden die Waffe wechseln, um sich weiter zu verteidigen - das kostet aber -3 AT/PA, als Beidhänder hat man diesen Nachteil aber nicht!





Außerdem kann man noch das Talent Beidhandkämpfen dazunehmen, wobei man die beiden Waffen benennen muß mit denen man kämpfen will - fängt darin in dem durchschnittlichen Anfangstalentwert der beiden Waffen an (muß sich jedoch davon -10 abziehen), so daß eigentlich jeder im Zweihandkämpfen irgendwas taugt.





Diese Erweiterungen wurden uns von Meister Clauß Bec
