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ZINLEITUNG

Das Kampfsystem enthélt Regeln fiir das Austragen von
Nah- und Fern- und Kontaktkampf, fiir Wurfangriffe,
waffenlosen Kampf und den Einsatz spezieller
Kampftechniken.

Das Kampfsystem ist so konzipiert, das sich ein
Kampfgeschehen entwickeln kann. Da nicht alle Kémpfe
gleich detailliert ausgefochten werden miissen, sind die
Regeln modular aufgebaut.

Zuerst wird das Basis-Kampfsystem vorgestellt, das
eigentlich flir den Nahkampf gedacht ist. Danach folgen
die Erweiterungen fiir Fernkampf, Kontaktkampf und die
besonderen Kampftechniken. Fiir Situationen, in denen es
gilt, spezille Situationen aufzuldsen, bietet der letzte Teil
Regeln und Hinweise.

D= STUFZN IM ZIN2ZLNZN
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.1 RAnmPFUzZRT=

Fiir den Kampf werden ein Reihe neuer Werte benétigt.
Manche diese Werte werden fiir alle Komplexitétsstufen
im Kampf verwendet, andere nur in einer.

Diese neuen Werte werden hier nun beschrieben:

LLL.l1 LnsT

Alle vom Charakter getragene Dinge. Seine Kleidung,
seine Waffen, seine sonstigen Gegenstande. Dieser Wert
verdndert sich immer dann, wenn der Charakter etwas
aufnimmt oder ablegt. Das heift aber nicht, dafl dann
jedesmal der Wert neu berechnet werden miisste. Dies
geschieht nur zu Beginn eines Kampfes oder wenn die
Strapazen einer langen Reise oder anderer anstrengender
Téatigkeiten bestimmt werden miissen.

l.1.2 BEWE=GUNGSWEITE (BWG)

Snl/ 10

Die Weite, die ein Charakter in einer Kampfrunde
maximal zuriicklegen kann (Rennend), ist sein
Schnelligkeitswert. Dies kostet ihn das Dreifache seiner

Ermiidungsrate.

Art Max.Weite/Runde ‘ Ermiidung
Rennen Snl oder BWG*10 ER*3
Laufen Snl/4 oder BWG*2,5 ER*1 \
Gehen Snl/10 oder BWG - |

Der Grundwert entspricht einem normalen Gehen.

1.3 Ruswzich=n

(Bew Bew Snl)/3

Dieser Wert stellt die Féhigkeit eines Charakters dar,
Angriffen auszuweichen, ohne dabei eine Waffe
einzusetzen oder den Angriff abzublocken. Dies erfordert
aber einen gewissen freien Raum (etwa den doppelten
Radius der Angriffswaffe), um sich dem Angriff zu
entziehen. Ist zu wenig Platz, sollte der Spielleiter
Abziige auf den Wert geben. Je Halbierung des Raums,
Halbierung der LS.

LLY InTiaTivs

Zanshin /10

Dieser Wert wird in den Detailregeln verwendet, um
einen Vorteil oder Nachteil durch schnelle Reaktionen
und einen ruhigen Geist auzudriicken.

LLI.LB ZRMUZDUNGSRATE

(Korpergewicht + Last)/Ausdauer. Minimalwert ist 1.

Die ist die ein Faktor fiir die Menge an Anstrengung, die
ein Charakter ertragen kann.

Kampf fordert pro Minute das doppelte der
Ermiidungsrate. Ermiidungspunkte werden als Abziige auf

I T

Ramer X\

alle Kampffertigkeiten und sonstige korperliche
Fertigkeiten angerechnet.

1.1.G AB2V=GE

Abziige konnen in einer speziellen Situation auftreten,
z.B. Nebel beim Bogenschief3en.

Allgemein wird die Ermiidung und die Wundpunkte
immer beim Einsatz von korperlichen Féhigkeiten
abgezogen. Bei Bedarf kdnnen sie zur Hilfte vom Einsatz
anderer Fertigkeiten abgezogen werden, wenn dies
sinnvoll erscheint.

1.1.7 ABLENKUVNGEN

Im Spiel kann es vorkommen, das ein Charakter seine
Konzentration nicht voll auf etwas richten kann. Dies
wird als Ablenkungen bezeichnet. Jede Ablenkung
verursacht generelle Abziige auf alle Wiirfe, die der
Charakter , bewusst* macht.

.1.% MANNPUNKTE

Die Stérke eines Gegners kann allgemein angegeben
werden, zum einen um die Effekte von Duellen
festzulegen (Abzug und Gewinn von ON etc.), aber auch
um die Stirke eines Gegners allgemein angeben zu
konnen (in Modulen etc.).

Die Mannstirke wird wie folgt berechnet:

FI von der besten Waffe

+ Zanshin,

+ Ki-Punkte * 2

+ FZ der Ausdauer und

+ 1 Punkte fiir jede beherrschte Omote

+ 3 Punkte fiir jede beherrschte Okuden

Das Ergebnis kann irgendwo zwischen 3 und mehr als 40
liegen.

Die kann man selbstverstindlich auch mit
Spielercharakteren machen.

1.1.Y Z2Anshin

Zanshin bedeutet im Japanischen die mentale Kontrolle
iiber sich, seinen Gegner und die Situation im Gesamten.
Zanshin wird in zwei Weisen verwendet. Dies ist
hauptséchlich das Produkt der Erfahrung im Kampf.

1. Als Bonus auf den Kampfwert, egal mit welcher
Waffe oder unter welcher Situation.

2. In der Vor-Kampfphase kann ein Zanshin-Duell
ausgefochten werden. Dies beeinflusst den
nachfolgenden Kampf.

Dns 2Anshin VERWENDEN

Der Charakter, der Zanshin hat, kann versuchen, vor dem
ersten Angriff sein Zanshin zu benutzen. Dazu muss er
sich mindestens 20 Sec (2 Kampfrunde) konzentrieren.
Gelingt dies (in die Zeit ungestort), addiert er sein
Zanshin auf seinen Kampfwert fiir den Kampf mit diesem
Gegner. Sein Zanshin bleibt solange ,,aktiv", solange er

MNihonDo
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im stdndigen Kampf ist, also nicht nach einem neuen
Gegner suchen muss. Kommen (z.B. in einer Schlacht,
dauernd neue Gegner), so bleibt das Zanshin.

Dns 2anshin-Du=LL

Haben beide Gegner Zanshin, kdnnen beide ihr Zanshin
benutzen. Jeder Gegner kann sich auch entscheiden, sein
Zanshin einzusetzen. Es geniigt, wenn einer dies erklart.

Nun beginnt das Zanshin-Duell. Jeder Spieler hat ein
aktuelles Zanshin gleich seinem permanenten Zanshin. Es
endet, wenn sich einer der Charaktere zum Angriff
entschliesst.

Fiir das Duell wird jede Detailrunde gewiirfelt:
Jeder Gegner 2W20 + aktuelles Zanshin

Der Charakter mit dem héheren Wert, ,, bekommt* 1
Punkt aktuelles Zanshin, der ,,Verlierer® zieht sich 1
Punkt ab.

Das Zanshin eines Kdmpfers kann im Duell minimal 0
werden.

Das Duell kann beendet werden, indem einer der
Duellanten angreift oder das Duell abgebrochen bzw.
gestort wird. Der Kampfwert wird nun mit dem aktuellen
Zanshin gewlirfelt. Dies bleibt so lange bestehen, bis der
Kampf vorbei ist oder der Unterlegene dem Uberlegenen
einen Treffer zufligen konnte. Dann haben beide wieder
ihr urspriingliches Zanshin.

Dies funktioniert auch wenn mehrere Gegner einen
angreifen. Dann wird das Zanshin des Einzelnen mit dem
jedes einzelnen der Gruppe ,,verglichen®.

ZANSHIN ERWERBEN
Es gibt verschiedene Arten, sein Zanshin zu steigern.

1. Fiir jeden Ki-Punkt, der erworben wird, steigt auch
das Zanshin um 1 Punkt.

2. Wird eine Waffe zu einem neuen, absolut hochsten FI
gebracht, steigt das Zanshin um 1 Punkt.

Beispiel: LuMei hat Nunchako auf 88 und Tanto auf
77. Sein hochster Fi in einer Waffe ist 8. Also hat er
Zanshin 8. Steigert er nun Tanto auf 84, dndert sich
sein Zanshin nicht, da die absolut hochste LS immer
noch den FI 8 hat. Steigert er nun eine der beiden
Waffen auf 90+, so steigt sein FI um 1 und damit sein
Zanshin um 1.

3. Mit jedem tddlichen Duell und Iaijutsu-Duell, das
gewonnen wurde, steigt das Zanshin um 1.

4. Mit jeder Waffenfertigkeit, in der die Meisterschaft
erworben wird (LS 100+) steigt das Zanshin um 2
Punkte.

ZANSHIN VERLIEREN

Fiir jeden permanenten Ki-Punkt, den der Charakter
verliert, verliert er auch entsprechend Zanshin.

S 'S 2 e

Ramer X\

1.2 Bzw=cunc vno
PYOSITION

Der Kampf findet auf einem Hexrasterfeld statt, bei dem

1 Feld einen Meter bedeutet. Auf jedem Feld darf sich nur
eine Person aufhalten, d.h.: Jede Person hat 6
Nachbarfelder und kann von bis zu 6 Personen
gleichzeitig attackiert werden. Im Kampf kann eine
Person pro Runde ihre normale Bewegungsweite
(=Snl/10) ausniitzen.

1.2.]1 RARmPFBZREICH=

Ein Charakter kann alle Wesen, die sich auf den an sein
Feld angrenzenden befinden, angreifen. Mit einer
Stangenwaffe sogar die, die sich in einer Entfernung von
2 Federn vor ihm entfernt befinden. Betritt ein Charakter
den Kampfbereich einer anderen Person, so muf3 er seine
Bewegung beenden, aufler der andere bemerkt es nicht.
Dies gilt aber nur dann, wenn die andere Person in eine
andere Richtung sieht oder sich im Kampf befindet,
Schlift etc. Setzt er seine Bewegung fort, so kann er
angegriffen werden, sich aber nicht verteidigen oder
ausweichen.

Sind angrenzende Felder durch Mauern etc. getrennt, sind
dies keine Kampfbereiche fiir diejenige Person. Liegende
Charaktere haben keinen Kampfbereich (aufer bei einer
entsprechenden Technik).

1.2.2 RnmeFRuUnpzn

Kampfrunden entsprechen Detailrunden und dauern 10
Sekunden. Fiir andere Zeitskalen siehe das Kapitel Land —
Zeitskalen. Pro Kampfrunde ist in den Statistenregeln 1
Aktion erlabt. Die Detailregeln bieten die Mdglichkeit,
verschieden viele Aktionen, je nach Initiative des
Charakter, in einer Kampfrunde auszufiihren.

1.2.3 MaximALE DANDLUNGEN

Die Handlungsanzahl ist die maximal mogliche Anzahl an
Einzelhandlungen in einer Detailrunde.

Sie wird mit Bew/40 berechnet (aufgerundet). Die
Ergebnisse sollten also zwischen 1 und maximal 3 liegen.

MNihonDo
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2 GRUNDREGELN

Dies ist die einfachste und schnellste Art, einen (Nah-)
Kampf abzuwickeln. Dabei werden viele Fahigkeiten und
Eigenschaften der Spieler nicht oder nur pauschal
verwendet.

Im néchsten Kapitel werden dann Regelerweiterungen
vorgestellt, die einzeln oder in Biindeln verwendet
werden konnen. So kann der SL die Komplexitit des
Kampfgeschehens den jeweiligen Bediirfnissen anpassen

2.1 ABLAVF
Wurf auf Waffen-LS
Trefferort bestimmen
Schwere der Wunde bestimmen

Auswirkungen der Wunde bestimmen

Beide wiirfeln auf ihre Waffen-LS, ist die Differenz
grosser 10, so wurde der Andere getroffen.

Der Trefferort wird durch die folgende Tabelle (Spalte
Korper) bestimmt. Der Spieler kann seinen Zanshinwert
dazu verwenden, den Wurf fiir die Trefferlokalisation
dazu verwenden, eine bestimmte Stelle zu treffen.

S S 2 e

Zielzone Kopf ‘ Arme ’ Korper ‘ Beine
Trefferzone \ ‘
Kopf 01-18 1 o 01030
Gesicht 19-30 | 02-06  04-07 -
Hals 31-45 3 07-09 08-09 -
Schulter 46-85 1 T et 0
Oberarm 86-87 | 24-40  16-18 =
Unterarm 88-89 41-80 19-22 01
Hand 90 81-90 23 02
Fligel 91-93 91-94  24-30
Brust/Riicken | 94-98 95-98 31-53 3 03-05
Unterleib 99 99 54-70 | 06-10
Hiifte 100 100 71-88 11-20
Genitalien - - 89-90 21-24
Schwanz - ‘ - 91-92 25-27
Oberschenkel - - 93-95 28-65
Knie - - 96 66-75
Wade - - 97-99 76-96
Fuf - - 00 97-00

Beispiel: Joshitomi hat einen Zanshinwert von 21 und hat
den Gegner mit einem Katana getroffen. Die Differenz
betrdgt 36. Er hitte ihn gerne am Arm getroffen. Der

Ramer X\

Spielleiter wiirfelt fiir die Lokalisation 46. Das wire
Riicken. Nun kann er bis zu 24 Punkte abziehen (= 21) .
Das wire Unterarm oder Hand. Also trifft der Spieler
wunschgemal den Unterarm.

RARPF GEGEN M=hR=RZE ANGREIFER

Muss ich ein Charakter gegen mehrere Angreifer
verteidigen, so kann er Ausweichen, allerdings fiir jedes
Mal mit einem aufaddierten Abzug von -10. Jedes
Ausweichen kostet zudem 1 EP.

2.2 TREFFERFOLGEN

Dazu werden Differenz / 4 + Waffenschaden addiert. Das
Ergebnis zeigt in der folgenden Tabelle die Schwere der
Verwundung. Evtl. wird der Schutz der Riistung noch
abgezogen. Hierzu wird die Riistung pauschal mit ihrem
Riistungswert genommen:

Normale Kleidung 1
Winterkleidung 2
Ashigurariistung 4
Samurairiistung 8

Punkte 15 610 1115 1620 21
Schwere 1 % 3 4 5
St/D |Prelung Frellung Verenki gy, - Zertri

Sc %Kratzer Schnitt gclﬁrfﬁtrt Aut;%;:tschl Ab

Sp/ Biss‘ Kratzer Wundei Loch | TLi(e)iis %‘fﬁ;

Erfroren/ Zerstor
‘Verbrannt t

Abziige 0 Demm——15 30 50
Bei manchen Angriffen kann es unlogischen Ergebnissen
kommen (z.B. ein Hund, der entsprechend hohen Schaden
anrichtet, wird den Rumpf vermutlich nicht durchbeissen
konnen...). Dann sollte der Spielleiter das Ergebnis
entsprechend anpassen.
Beispiel: Joshitomis Schaden betragt 36/4+ 7 = 16. Das
Ergebnis in der Zeile Sc (Scharf) / 15-20 meint
aufgeschlitzt. Es ist also ein sehr tiefer Schnitt.

2.3 WIRKVNGEN DER
Wouno=n

ZRSCHOZPFUNG

Je nach Schwere der Verletzung hat der betroffene
Charakter einen Abzug auf alle Fertigkeiten. Diese
Abziige mehrerer Wunden addieren sich.

H/K 3R6tung Blasen | Offen

Beispiel: Die letzte Zeile gibt einen Abzug von 30 an.
D.h. Der Gegner hat nun fiir alle Aktionen, in denen er
den Arm verwendet oder der Arm sich mit bewegen muss,

MNihonDo
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-30 auf alle Wiirfe. Die Abziige fiir verschiedene Wunden
addieren sich.

Zum anderen kann eine Wunde aber auch sofortige
Auswirkungen haben. Dazu gibt die unten stehende
Tabelle ,, Trefferfolgen” an, was noch an Folgen moglich
wire. An der Kreuzung der entsprechenden Kdrperpartie
und der schwere des Schadens steht ein oder mehrere
Buchstaben. Diese geben an, welche Folge moglich sein
konnte. Unter der Tabelle in der Legende ist angegeben,
auf welche Eigenschaft gewiirfelt werden muss.

MNihonDo
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TREFFZRFOLGEN

3 4 5 2 3 4 5 2 4 5 2 3 4 5
0S  OT OT S T T 35 S T T F FW = SF SF
0S ~ 0S O0Ss S s T T S i T T F FW = SF SF
0S  OT OT SB TB TB TB SB TB TB TB S S
w w w w w w w w W W W W W
w w w w w w w w w w W w W W
W W W W W W W W W W W W W w W
W W w w w w W w i w W W w W W
F FS FS S S BB TB S S TB TB S S
F FS FS SF SF TB TB SF SF TB TB S S
F F F S SF SE | SF S SF SF SF S S
FS FS FS S SF SFB SFB S SF | SFB SFB S S
F F F F SF SFB SFB F SF | SFB SFB F F
F F F F SF SFB SFB F SF | SFB SFB F F
F F F F SF SFB SFB F SF | SFB SFB F F
F F F F SF SF SFB F SF SF SFB F F F

FOLGEWUERF=

Jeder Folgewurf wird auf die angegebene Eigenschaft gewdirfelt mit der Schwere der
Wunde * 10 als Abzug. D.h. Schwere der Wunde 2 = +20. Ist der W100 Wurf grosser
als die zugrunde liegende Eigenschaft ist der Wurf misslungen.

O: Ohnmachtswurf - Ausdauer
F: Fallwurf - Beweglichkeit
W: Waffenwurf - Wille

S: Schockwurf — Ausdauer

T: Todeswurf — Ausdauer

B: Blutung

MNihonDo
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Gelingt einer der Folgewiirfe (d.h. Es tritt keinen weitere Wirkung ein, so kann es, je
nach Wurf] sein, das der Charakter andere Wiirfe machen muss. Gelingt z.B. ein
Todewurf, so kann es sein das der Charakter dann in einen Schock verfallt.

B S
S W
T SF
MNihonDo
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SCHOCKWURF

Hierbei wiirfelt man gegen seine Ausdauer. Misslingt der
Waurf, fillt man in einen Schockzustand. Bei einer
Differenz von 30 oder mehr sofort, andernfalls innerhalb
von 1W6 Kampfrunden. In dieser Zeit halbieren sich alle
Werte zum Wiirfeln jede Runde, bzw die Schwierigkeit
steigt um 3 Stufen.

Wird der Schock nicht behandelt, kann der Charakter
daran sterben. Siehe dazu den Abschnitt Wunden und
Heilung.

TOD=SWURF

Hierbei wird gegen die Ausdauer des Opfers gewiirfelt.
Erreicht es den Wert nicht, ist es sofort tot.

WarFF=NWURF

Hierbei wird gegen den Willen gewiirfelt. Misslingt der
Waurf, so ldsst der Charakter seine Waffe fallen. Hilt er
zwei Waffen, wird fiir jede separat gewiirfelt. Die Waffe
fallt 1IW6-1 Meter weit weg. (Null bedeutet auf seinem
Feld). Die Richtung kann mit 1W6 bestimmt werden.

FALLWUURF

Hierbei wiirfelt man gegen die Beweglichkeit. Misslingt
der Wurf, fillt man zu Boden.
Hierbei kann man folgende Modifikatoren anrechnen:

TR Y =

Hindernis Klein Grof3
Gehen -5 -10
Laufen -10 -20
Schlechtes Licht -5 -10
Riickwarts -10 -20
BLuTUnG

Eine Blutung bedeutet, das das Opfer jede Minute Blut
verliert, bis die Blutung gestoppt wurde. Siehe dazu den
Abschnitt Wunden und Heilung.

Die Schwere der Wunde gibt an, wieviele Punkte pro
Minute addiert werden. Ist die Anzahl der Blutpunkte
grosser als Ausdauer/10, so ist der Charakter verblutet.

BLuTUnG=n B21 ,s?PIT2=N« Wunp=n

Die Blutung beginnt erst dann, wenn die Waffe wieder
aus der Wunde gezogen wird.

Ramer X\

2.0 FZRNLAMPF

Hier werden nun Regeln fiir den Femkampf beschrieben.
Diese Regeln werden /
eingesetzt, wenn eine Waffe
geworfen wird oder eine
Schuflwaffe (Bogen) benutzt
wird. Normalerweise wird flir
die Waffe die entsprechende
LS eingesetzt. Gibt es keine
passende LS (Aste, Steine, BN
Seile) wird anstatt die LS fiir Werfen benutzt.

Typische Waffen, die mit diesen Regeln benutzt werden
sind: Shuriken, Blasrohr, Aigushi (wenn geworfen),
Hankyu, Daikyu.

Grundsitzlich wird hierbei nicht Waffen-LS gegen
Waffen-LS gewiirfelt, sondern Waffen-LS gegen
Ausweichen. Alternativ zu Ausweichen sind moglich und
werden weiter unten beschrieben.

Die restlichen Regeln sind die gleichen wie bei
Standardkampf.

Im folgenden werden nun verschiedene Anpassungen und
Detailregeln fiir den Fernkampf beschrieben.

2.4.]1 MoDIFIKATIONZN

Hier werden verschiedene Einfliisse auf
die LS beim Fernkampf beschrieben. ? %

ZENTFERNUNG

Der Bonus fiir Fernwaffenangriffe dndert sich je nach
Entfernung des Zieles. Es gilt folgende Tabelle
(Entfernungen in Meter):

H

Waffe Kurz | Mittel Lang Weit Max.
+0 -20 -40 -60

Shuriken 2 4 7 10 15

Dai-Kyu 20 |50 120 | 200 400

Han-Kyu 10 30 60 100 = 180

Blasrohr T 3 5 8 12

Die maximale Reichweite ist in der letzten Spalte
angegeben. Will man bestimmen, wie weit ein Pfeil fliegt,
so kann der Spielleiter folgendermassen vorgehen:
Ergebnis * Maximum / 100.

ALLGEmMZIN

Angreifer

Ziel ist nicht im vorderen Nur mit Wurfwaffen erlaubt

. — 15(Seite)
e _ 50 (hinten)
am Bein verletzt -2 je Wundpunkt
am Arm verletzt -5 je Wundpunkt

unfahig zu sehen -(12—Level) *5

teilweise geblendet - (8 —Level) *5

nicht erlaubt

Verwendet den Bogen im
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Nahkampf werden.
Verwendet im Nahkampf Pfeiltyp Aussehen ‘Kosten‘ LS ‘ Schaden
Wurfwaffen 25 Weidenblatt v | ,
. wtp— | 4cC +
Ziel ist ‘ (Yanagi-ba)

passiv +10 .

in einen Kampf verwickelt -10 (Watakushi)* "=E}:T" 6c  -10 +3+1W3

bewegt sich -10 Panzerbrecher

Léuft oder rennt -20 (Togari-Ys)* of ¥ 1

Summende 1
W=TT=R/5I1CHT BRI —— 3 |5 +5
; ; (Hiki-me) ‘
- Art ‘ Llodifiation Der ,,*“ bedeutet, das dieser Pfeiltyp nicht fiir Han-kyu

Leichter Regen |Je Entfernungsstufe - 5 I shilieeen
Schwerer Regen Je Entfernungsstufe - 10
Nebel/Rauch Je Entfernungsstufe — 5 bis - 30 SchAD=N UND FOLGEN

o Grundsitzlich konnen Pfeile keine Amputationen zur
TEmMP=RATUR Folge haben. Ausnahme wire ein Finger oder diinner

Ist die Temperatur unterhalb des Gefrierpunktes, muss bei
jedem Spannen des Bogens gegen die Qualitat gewiirfelt
werden, ob er bricht.

D= MAnNRATE

Ein Bogen wird in ,,Mannraten Klassifiziert. Dies ist eine
Angabe, wie viele normale Mianner bendtigt werden, um
diesen Bogen zu spannen.

Ein Charakter muss geniigend Stérke haben, um solch
einen Bogen zu spannen. Hat nicht geniigend Stérke,
muss 2W6 wiirfeln. Ist das gewiirfelte Ergebnis grosser
als die fehlende Stdrke, kann er den Bogen spannen. Dies
kostet den Charakter 1 EP.

Ein Charakter, der einen Bogen mit zu grosser Mannrate
verwendet, hat einen LS-Abzug von 10 pro fehlender
Mannrate. Bei einer kleineren Mannrate hat er -5 pro
Mannrate Differenz.

Die Mannrate gibt auch an, wieviel Schaden ein Bogen
anrichtet.

Dni—_kyv
Mannrate Stirke ‘ Gewicht‘ Schaden ‘ Preis
1 1-50 6 w 2 } 30
2 51-90 8 5 f 40
. T
3 91-110 9 8 \ 50
4 111+ 10 11 |
han_ryv
Mannrate Stirke ‘ Gewicht‘ Schaden Preis
1 1-40 4 1 10
2 41-75 4 3 10
3 76-100 6 5 20
4 101+ | w Wk 7 30
PFEILE

Es gibt verschiedene Pfeile, die in Nippon verwendet

Arm, wenn mit einem Watakushi-Pfeil geschossen wird.

ALTEZ2NATIVEN 2V AUSWEICH=EN

Akrobatik

Charaktere, die die Fertigkeit Akrobatik haben, konnen
diese LS anstatt des

Auweichwertes benutzen.

Yadomejutsu

Ein Charakter mit der Fertigkeit Yadomejutsu kann die
niedrigere LS von Yadomejutsu und der verwendeten
Waffe benutzen, um den Pfeil abzulenken. Siehe dazu
auch die entsprechende Fertigkeit Yadomejutsu.

2.4.L1 D=ThIL2IEL

Der Treffer eines Detailziels trifft das Objekt genau da,
wo man es haben will. Dazu bekommt der Schiitze aber
einen Abzug je nach Grosse des Ziels. Voraussetzung ist
allerdings, das das Objekt unbewegt ist.

Grosse Modifikation
Knopf -50
Auge -40
Untertasse -30
Teller -20
< Hund -10

Wird der Kampf mit verschiedenen Angriffsaktionen
verwendet, so zdhlt ein Fernkampfangriff immer als
Frontalangriff (fiir den Angriff). Wird der Bogenschiitze
in einen Nahkampf verwickelt, so z&hlt der Schuss nur als
Angriff.
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2.5 KONTARTRAMPF

Eine weitere Form des Kampes kann der Kontaktkampf
sein. Dazu verkiirzt man die Distanz zum Gegner noch
weiter und ergreift ihn. Dies ist das Spezielle am
Kontaktkampf. Man hilt sich einseitig oder gegenseitig
fest.

Dafiir kann nur die Fertigkeiten ,,waffenlos® verwendet
werden, oder aber spezielle Fertigkeiten, nimlich Sumai,
Jiujitsu und einzelne Tsiu-Do Omote.

Grundsitzlich gilt: Grossere Waffen als Dolch kdnnen
nicht eingesetzt werden. Sie konnen zwar festgehalten
werden, aber nicht normal eingesetzt werden. Hélt ein
Charakter eine grossere Waffe oder Gegenstand fest, hat
er ein Malus von -15 auf alle Wiirfe im Kontaktkampf.
Hat er beide Hande voll, hat er — 40.

Der Ablauf ist grundsitzlich gleich wie im normalen
Kampf. Allerdings sind die moglichen Aktionen anders.

2.5.1 AkTion=n
2.5.1.1 ROnNTART RUFREbM=ZN

Um den Kontakt aufzunehmen, erklirt der Charakter dies
als seine Aktion. Ist die Differenz zwischen dem Angriff
(atemi-waza, Sumai oder Jiujitsu) und dem Ausweichen
oder dem Angriff des Gegners grosser 0, so hat der
Kontaktkampf begonnen. Wollen beide Gegner den
Kontaktkampf, so muss nicht gewiirfelt werden.

2.5.1.2 D=n G=cn=R 2v BoD=n
WERFEN

Sind die Gegner bereits in Kontakt und stehen oder knien,
so kann diese Aktion ausgefiihrt werden. Beide Gegner
wiirfeln auf ihren entsprechenden Kampfwert. Ist die
Differenz grosser 0, so wurde der Gegner zu Boden
geworfen, ansonsten konnte er sich halten. Erkldren beide
Gegner diese Aktion, regelt die folgende Tabelle die
Folgen:

Differenz Folge
<10 Beide bleiben
10 - 20 Der Unterlegende stiirzt, der andere fillt
oben drauf.
> 20 Der Unterlegende stiirzt zu Boden

Ist der Gegner am Boden, bekommt man fiir die Aktion:
greifen, entwaffnen, zuschlagen je +10.

2.5.1.3 AnGREIFZn

Normaler Angriff mit der Faust oder auch dem Ellbogen
oder Knie. Hélt der Charakter eine Waffe (Dolch oder
dhnliche kurze Einhandwaffe, kann er auch diese
verwenden) Trefferlokalisation ist je nach Situation vom
Spielleiter anzupassen. Ublicherweise sind Kopf Arme
und Rumpf die typischen Trefferzonen.

Ramer X\

2.5.1.4 Sich vom G=GnzR
Loss=n

Ist die Differenz grosser 10, konnte sich der Charakter
erfolgreich vom Gegner 16sen. Wollen sich beide 16sen,
ist kein Wurf erforderlich. Dies ist nicht moglich, wenn
sich ein Charakter in einem Griff befindet. Er muss dann
zuerst den Griff 16sen.

2.5.1.5 D=n GEGN=R GREIFEN

Ist die Differenz grosser 10, so konnte der Angreifer
seinen Gegner in einen Griff bringen.

Welcher Korperteil gegriffen werden konnte, wird mit
einem Wurf auf die Trefferlokalisationstabelle bestimmt.
Die Differenz kann vom Spieler verwendet werden , die
Lokalisation zu verschieben.

Der Griff erlaubt nun die Aktionen wiirgen (wenn am
Hals oder am Kopf) und fixieren.

Alternativ kann er auch einen Griff fiir die Waffenhand
(Dolch etc.) machen. Dies wird genauso geregelt, erlaubt
dafiir aber die Aktion: Entwaffnen und die Waffe
einsetzen (Aktion: um Waffe ringen).

M (D=n GEGN=R WUZRGEN)

Ist der Hals oder Kopf des Gegners in einem Griff, so
kann der Griff in einen Wiirgegriff verandert werden.
Dazu ist ein Ergebnis mit einer Differenz von mindestens
10 nétig. Kommt es nicht zu einem Wiirgegriff, hat der
Gegner eine in der ndchsten Runde + 10, wenn er sich aus
dem Griff befreien méchte. Ist die Differenz gar -10 oder
mehr, dann ist der Gegner sofort aus dem Griff
entkommen.

GAoamz (D=n G=GN=R FIXIZREN)

Ist der Gegner in einem Griff, so kann der Griff in einen
Haltegriff verdndert werden. Dazu ist ein Ergebnis mit
einer Differenz von mindestens 10 nétig. Kommt es nicht
zu einem Haltegriff, hat der Gegner eine in der nichsten
Runde + 10, wenn er sich aus dem Griff befreien mochte.
Ist die Differenz gar -10 oder mehr, dann ist der Gegner
sofort aus dem Griff entkommen. Ist der Haltegriff
erfolgreich, hat der Gegner in der nachsten Runde einmal
die Chance, sich daraus zu befreien. Dazu wiirfelt er
gegen Stirke oder wahlweise Beweguglichkeit, Jiujitsu,
Sumai, AikumiDo. Ist die Differenz grofer 0, konnte er
sich aus der Fixierung befreien (der Griff besteht noch).
Ist die Differenz groBer 25, konnte er sich auch aus dem
Griff befreien. Gelingt der Wurf nicht, ist er fixiert und
kann die Befreiung erst wieder versuchen, wenn sich die
Situation verdndert (der Haltende wird angegriffen,
verzaubert etc.). Soll ein Opfer ldnger fixiert werden,
muss der Haltende alle Willen/10 Minuten wiirfeln, ob er
nicht unaufmerksam wird. Misslingt ein Wurf, zihlt dies
als neue Situation. D.h. Das Opfer kann versuchen, sich
zu befreien.

2.5.1.6 Aus GRIFF LOESEN

Ist der Gegner in einem Griff, so kann er sich aus dem
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Griff 16sen, wenn die Differenz mindestens 10 betragt.

2.5.1.7 ZiInzsn GEGnsR
ENTWAFFNZN

Halt der Gegner eine Waffe und ist ein Griff gegen die
Waffe erfolgreich, so kann versucht werden, den Gegner
zu entwaffnen. Ist die Differenz des Wurfes grof3er 10, so
muss dieser die Waffe fallen lassen. Sie fallt ins
angrenzende Feld.

2.5.1.% Um WnFF= RAINGEN

Ist ein Griff gegen die Waffe erfolgreich, kdnnen beide
auch versuchen, mit der Waffe den jeweils anderen
anzugreifen. Dies geschieht in Stufen. Es wird jede Runde
gewiirfelt. Ist die Differenz grof3er gleich des benétigten
Wertes, so dndert sich die Stufe um 1 zu Gunsten
desjenigen mit dem hoheren Wert. Bei der
Angriffsposition muss der ,,Gewinner® die gewiinschte
Trefferzone angeben.

R 2 s

Stufen Benétigter nachster Wurf

Dolch in der Mitte Differenz >= 10
Dolch in Angriffsposition  Differenz >= 15

Fiir ein Angriff @ndert sich die LS fiir den Bedrohten je
nach Trefferzone (als Bonus auf seinen Wurf)

Auge, Hals, Herz +15
Gesicht +10
Brust +5

2.6 DuzLL=

Die Duellregeln sind eine komplexere Form des Kampfes,
die verschiedene Handlungsméglichkeiten anbieten. Der
Spielleiter kann auch dieses System wéhlen, wenn er es
fiir angebracht halt.

2.6.1 ABLAVF D=s RAnmeF=s

Aktionen wihlen

Die Kampfwerte bestimmen

Die Kampffolgen bestimmen

(die restlichen Schritte sind die gleichen im Basissystem)
Trefferort bestimmen

Schwere der Wunde bestimmen

Auswirkungen der Wunde bestimmen

2.6.1.1 AkTnonzn

Im Duell wihlt jeder der beteiligten Charaktere eine
Aktion, die er ausfithren mochte.

FRONTALANGRIFF

Mit voller Wucht und einem Schlag, in den die ganze
Kraft gelegt wird. Dies fiihrt zu schwereren Treffern,
wenn man trifft, aber macht einem auch verwundbarer,
wenn man selbst getroffen wird. Nach einem

Ramer X

Frontalangriff kann man sich in dieser Runde nur mit -30
verteidigen.

ANGRIFF

Ein normaler
Angriff. So
ausgewogen, das er
noch eine
Verteidigung
zuldsst.

PARADE

Das Abwarten des
gegnerischen
Angriffs mit dem Ziel, diesen durch eine eigene Waffe
abzuwehren.

ANGRIFF NUSWEICHh=N/PARIEREN UND
DAMN SCHhLAGEN

Das Abwarten des gegnerischen Angriffs mit dem Ziel,
diesen durch eine eigene Waffe kurz abzuwehren und
dann schnell selbst anzugreifen.

Ruswzichzn

Sich durch eine Bewegung aus der Angriffslinie zu
nehmen.

RAmMPF GEGZN M=hR=RZE ANGREIFER

Je nach gewdhlter Aktion ist die Mdglichkeit, weiteren
Angriffen zu begegnen, anders:

Aktion Maogllichkeit
Frontalangriff Nicht méglich
Angriff Ausweichen
Parade Ausweichen / Parade
ausweichen/parieren

Il Ausweichen - 20

Ausweichen Ausweichen / Parade
Auch hier gilt, jede weitere Aktion erhidlt je 10 Abzug.
D.h. Die Basisaktion hat keine Abziige. Ein Ausweichen
oder Parieren gegen einen weiteren Gegner-1, Gegen
einen weiteren Gegner -20 usw. Jede weitere Aktion
kostet zudem 1 EP.

2.6.1.2 RAmPFW=RTE BESTIMMEN

Die unten stehende Tabelle gibt an, wie sich der
Kampfwert je nach Aktion modifiziert.

Aktion | Modifikation
Frontalangriff +15
Angriff -
Parade +20
ausweichen/parieren /.10

und dann schlagen

Ausweichen -
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2.6.1.3 Rnm?FRUSWIRKVNGEN

Die obere Zeile gibt die Wahl des Spielers mit dem
hoheren Ergebnis an, die erste Spalte die Wahl des
Spielers mit dem niedrigeren Ergebnis.

RnmeF

DirFzR=n2 <= 10

I N e

FAg Ag P PA  Aw
FAg 3WA3W 2WR2W - 1WAW -/1W
Ag K= T AP e -
P .. £ = ‘ P =
PA - 3 - ’ o
Aw - - | - - -
DiFFzr=nz > 10
FAg Ag P PA  Aw
FAg 2W2W 2W/IW - 2W/K  BI10
Ag  1W/K 1WK e N T B5
P K K § m = -
PA K K/K f - i
Aw K K - - -
DiFFzr=nz > 30
FAg Ag P PA  Aw
FAg 3W/IW 2W/K i 3W B15
Ag  2WAW 2w | - 2W B10
P W L e RS -
PA W 1w A - 3
Aw 1w e o . -
DiFF=zr=nz > 50
FAg Ag P PA  Aw
FAg = 4W 3W AW B25
Ag 3W 3wl il 3w |k BYS
P 2W 2W - | 1w .
PA 2W A - x
Aw | 2W  2W | - 1W -
Legende:

xW: Treffer mit xW6 + Waffenschaden Trefferpunkten
K: Kratzer: zerrissene Kleidung oder oberfldchliche
Wunden

Vx: Vorteil: Der Kémpfer erhélt fiir den nichsten Wurf x
als Bonus.

Ist ein 2. Wert angegeben, so erleidet der Bessere die
Folgen des zweiten Wertes

ZRSCHOZPFUNG DURCH ANGRIFF

Jede Kampfrunde, in der der Charakter angreift, pariert
oder ausweicht, sammelt er Erschopfungspunkte in Hohe
seiner Erschopfungsrate.

Ramer X

2.7 B=SONpDzR=s

Hier folgen nun Regeln, die spezielle Situationen
behandeln, die im Kampf evtl vorkommen kdnnen.

2.7.1 MoDiIFIkATION=ZN

MODIFIRATOREN ANGRIFF/ VZRTEIDIGUNG

Die folgende Tabelle gibt an, wie gut eine Waffe zum
Angreifen / Verteidigen ist. Dies spiegelt den Einfluss
ihre Linge, Gewicht usw. wieder.

Waffe A/V Waffe A/V Waffe A/V
Aiguchi, 5/5 Kopf 5/0 Sai 5/2
Bo | 20/15 | RuSatE| og o (Sasumat 5,
gama a
Fumata- o, |5 [Kyotetsu ,, , [ Sode 5, 5
Yari -shoge garami
FUBAH 5 0 [Mammikil 6,0 [anto | 5/5
Knie gusari
Hand / Masa-
Unterar  5/15 . 10/5 | Tessen 10/10
kari
m
Jite | 5/5 | N2B% | 50,10 [Tetsubo 25/5
maki
Jo 15/10 [Naginata| 25/ 10 | Tonfa | 15/10
Kama | 5/5 Nekode| 5/0 | Vas= 105
zashi
Katana | 20/2 [Ninjato| 15/10 | 228 15,10
nage
Rawa=" ), o | NO= 5510 | yai  20/10
naga dachi
Nun-
Keule = 15/5 chaku 20/5
. AUSWE
Kiseru @ 15/5 Ono | 20/10 ICHEN /15
NADARAMPFMODIFIRATOREN
(gelten fiir Nah- und Kontaktkampf)
Angreifer ist
auf dem Tiickischen Boden -5
in hoherer Position (zu Pferd, +5
Stufen, Tisch usw.)
kniet -10
Niedergestreckt, am Boden -25
Im Riicken des Ziels +25

Gliedmassen sind unbrauchbar -10 je betroffenem Glied

unfédhig zu sehen (blind, in der
totaler Finsternis, Ziel
unsichtbar, usw.)*

teilweise geblendet (ein Auge
unbrauchbar, Rauch, usw.)*

Ziel ist

- (12 —Level) *5

-(8—Level) *5

in hoherer Position (zu Pferd, +5
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Stufen, Tisch usw.)

S 2 O EnlE 222 e

kniet -10
Niedergestreckt, am Boden +15

passiv +10
Neben dem Angreifer -25
unfdhig, den Angreifer zu ‘ +(A2—Level) *5
sehen*

teilweise geblendet* 1 + (8 — Level) *5

Gliedmassen sind unbrauchbar +10 je betroffenem Glied
* Siehe dazu die Regeln bei Ninjas — Blendgranaten usw.

2.7.2 SP=2IZLLE
PANDLUNGEN

ABROLLEN

Abrollen wird dann nétig, wenn ein Charakter stiirzt, aus
geringer Hohe fillt oder geworfen wird.. Dies wird auch
bei verschiedenen Omote eingesetzt. Um sich abzurollen,
muss der Charakter einen Wurf gegen Bew wiirfeln.
Alternativ dazu kann er auch Akrobatik, Jiujitsu oder
AikumiDo dazu verwenden. Er kann den Fallschaden um
1 Punkt pro Qualitdtsstufe reduzieren. Diese Fertigkeit
kann auch nach einem Karumi-jutsu-Wurf eingesetzt
werden.

AR GEGRER ANNAZHERN

Einen aktuellen Gegner, der sich 16sen will, nachfolgen,
um den Kampf aufrecht zu erhalten. Dazu muf} er dem
Gegpner, der sich geldst hat, in ein angrenzendes Feld
folgen, wofiir er sich bis zu BWG/4 Felder bewegen kann.
Steht er am Ende der Detailrunde wieder in einem Feld
neben seinem Gegner, geht der Kampf mit den aktuellen
Boni und Mali weiter.

AuvF— op=R ABSTEIGEN

Auf ein Pferd, Kaga 0.4. Dauert 1 Kampfrunde, in der
man sich nur beschrinkt verteidigen kann (Ausweichen —
40)

RuFsT=h=n

Aus einer liegenden Stellung aufstehen. Dies funktioniert
automatisch, wenn der Charakter nicht festgehalten wird
oder verletzt ist. Eine Parade ist zuldssig mit -10.
Ausweichen und Angriff mit je -30

Bzw=c=n

Im Kampf kann eine Person pro Runde ihre normale
Bewegungsweite (=Snl/10) ausniitzen. Bewegt sie sich
schneller, erleidet sie Abziige auf alle Werte (Kampfwerte
und Initiative). Und zwar fiir jede angefangene
Bewegungsweite kumulativ WM-10. Ab dem doppelten
seiner Bewegungsweite erleidet er zusitzlich Ermiidung
in Hohe seiner Ermiidungsrate.

Ramer X\

FLuChHT

Im Unterschied zur Aktion: vom Gegner 16sen, in der man
solange in Kampfposition bleibt, bis man nicht mehr
angegriffen werden kann, meinst diese Option: umdrehen
und rennen. Gelingt dem Gegner ein schwerer Wurf: Snl,
so kann er noch 1x zuschlagen. Die Aktion des
Fliichtenden ist dann ,,Ausweichen® mit einem Abzug
von-20.

ZGENSTARD AUFHZBEN

Einen Gegenstand, der am Boden liegt, aufheben. z.B.
eine Waffe. Ist auch kein Problem. Der so Beschéftigte
kann allerdings nicht ausweichen, sondern hochstens
versuchen zu parieren, wenn er eine Waffe in der Hand
halt.

G=2IZLTER ANGRIFF

Jeder Spieler kann angeben, wohin er mit dem Angriff
zielen mochte. Dies beeinflusst die Trefferlokalisation.
Maoglich sind Kopf, Arme, Korper oder Beine (siehe dazu
Tabelle Trefferlokalisation)

RONTARTRAMPF BEGINNZN

Siehe dazu auch das Kapitel: Kontaktkampf. Ohne diese
Regel zdhlt das wie ein normaler Angriff.

MAGIZEINSATZ
Jede Art der Magie- oder Psi-Anwendung.

M=bR=R= DANDLUNGEN

Es ist moglich, das ein Charakter mehrere Handlungen in
einer Runde ausfiihrt. Die maximale Anzahl wird bei der
Erschaffung festgelegt. Dabei wird fiir zwei Handlungen
ein Abzug von -20 und bei drei Handlungen ein Abzug
von -30 auf alle Wiirfe einbezogen.

Jede weitere Aktion kostet zudem 1 EP.

Wird diese Option im Kampf gegen mehrere Gegner
eingesetzt, so wird der Abzug fiir die Anzahl der
Handlungen auf den Abzug fiir weitere
Ausweichen/Paraden addiert.

OmoT=/0KUDZN ANWEZNDZN

Es gibt verschiedene Tsiu-Do Techniken, die
verschiedene spezielle Wirkungen im Kampf haben.
Manche sind zur Verteidigung, manche zum Angriff und
mit anderen kann man sich vom Gegner 16sen 0.4. Die
Folgen sind je nach Technik verschieden und miissen vom
Spielleiter interpretiert werden.

vom GEGNER LOSSEN

Einen aktuellen Gegner verlassen und den Kampf mit ihm
beenden. Dazu kann er sich bis zu BWG/4 bewegen,
indem er bei keiner anderen Person im Kampfbereich
steht. Ist er am Ende der Detailrunde mindestens 1 Feld
weit von seinem urspriinglichen Gegner entfernt, hat er
sich von ihm gelost. Alle Boni oder Mali, die sich im
Kampf angehauft haben (z.B. durch Finten), verfallen
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dann.

WnFFs 2IEhzN

Ein Waffe, die man am Korper trigt, fiir den Einsatz in
der ndchsten Runde bereitstellen. Gelingt normalerweise
automatisch. Angriff und Parade sind nicht moglich,
aufler mit einem gelungenen schweren Wurf Iaijustu,
wohl aber Ausweichen mit -10, dann kann die Waffe nur
gezogen werden, wenn ein schwieriger Wurf gegen
Geschicklichkeit gelingt.

2.7.3 U=BZRRNSCHUNG

Dies kann angewandt werden, wenn jemand unerwartet
einen Angriff startet.

U=zBzRRAschunca (1)

Wird ein Kampf iiberraschend eréffnet, so hat die
angreifende Partei oder Person in der ersten Runde das
alleinige Kampfrecht. In der nichsten Runde beginnt der
normale Rundenablauf.

D.h. die Angegriffenen kénnen nur Ausweichen (ohne
2W20-Wurf) oder Ignorieren wéhlen.

U=B=RRASChunc (2)

Eine Ausnahme stellt die Fertigkeit Iai-jutsu dar. Gelingt
dem Spieler ein Wurf gegen lai-jutsu (ziemlich Schwer)
ist er nicht iiberrascht und kann normal agieren.

2.7.4 SP=21=LL= AKRTIONZN

Es gibt verschiedene Spezialangriffe. Manche davon sind
nur mit speziellen Waffen oder Omote einsetzbar. Wenn
der Spieler nichts anderes angibt, sind Angriffe stets
normal. Die erste Zeile gibt, an was fiir eine Art
Kampfaktion diese Aktion gewertet wird.

ABWARTEN

Der Charakter greift nicht von sich aus an, er wartet ab
und versucht, sich zu orientieren. Er kann in dieser Zeit
versuchen, Zanshin zu verwenden, um wieder mentale
Kontrolle iiber den Kampf zu gewinnen.

BRruch ANGRIFF

Parade

Manche Waffen sind besonders zum Brechen geeignet.
Die sind alle Waffen, die einen Haken haben, um Waffen
einklemmen zu konnen. Sai, Jitte. Es konnen aber auch
andere Waffen wie Yari so umgebaut werden. Fiir alle
anderen Waffen ist eine spezielle Omote oder Okuden fiir
diesen Angriff notig.

Dieser Angriff versucht, die gegnerische Waffe zu
zerbrechen. Der Gegner erleidet keinen Schaden, aber die
Waffe. Ist die Differenz fiir diesen Angriff positiv, muss
der Gegner muss einen 2W6 Wurf mit +1/10 Punkte
Differenz gegen die Qualitit ausfithren, damit die Waffe
nicht bricht.

TR 15 I
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ZNTWAFFNEN

Parade

Manche Waffen sind besonders zum Entwaffnen geeignet.
Dies sind alle Waffen, die einen Haken haben, um Waffen
einklemmen zu konnen. Sai, Jitte. Es konnen aber auch
andere Waffen (wie z.B. Yari) so umgebaut werden. Mit
diesen Waffen ist ein Entwaffnungsangriff jederzeit
moglich. Fiir alle anderen Waffen braucht es eine
spezielle Omote oder Okuden.

Dieser Angriff versucht, dem Gegner die Waffe aus den
Hianden zu schlagen (drehen oder sonst wie). Ist die
Differenz fiir diesen Angriff positiv, so muss der Gegner
gegen seine Geschicklichkeit wiirfeln (Ges + 2W20). Ist
das Ergebnis kleiner als der Kampfwert des
Entwaffnenangriffs, verliert er seine Waffe. Sie fallt zu
Boden, bzw. fliegt weg.

RUZCKSCHLAG ANGRIFF

Angriff

Dieser Angriff ist ein stumpfer Angriff und kann mit jeder
Waffe gemacht werden, deren stumpfer Aspekt die
meisten Schadenspunkte gegeniiber den anderen beiden
Aspekten hat.

Der eigentliche Trefferschaden wird halbiert, das Opfer
erleidet dafiir aber Fallschaden wie aus 2 Meter Hohe
hinnehmen.

Es wird (Trefferpunkte / 4) Meter zuriickgeschleudert.
Bei speziellen Techniken des Tsiu-Do ist speziell
angegeben, wie der Riickschlag geregelt wird.

F=sTPALTZ ANGRIFF

Die Regeln fiir Kontaktkampf beschrieben dies genauer.

2URUVECRWEICHZN

Jeder Charakter kann zuriickweichen, wenn er hinter sich
mindestens ein freies Feld hat. Dies bringt ihm einen
Bonus auf Ausweiche oder Parade von +10, wenn er es
am Anfang bei der Festlegung der Aktionen bekannt gibt.
Er kann sein Zuriickweichen auch noch erkliren, wenn
der Angriffswurf gefallen ist, dann hat er allerdings nur
einen Bonus von +5.

2.7.5 TREFFZRLORALISATION

D=TRLTABELLEN

Es kann sinnvoll sein, eine Verletzung genauer zu
bestimmen, vor allem, wenn sie im Gesicht, an den
Hénden oder Fiiflen ist. Hierzu gibt es nun Detailtabellen,
die fiir die Trefferzonen Gesicht, Hals, Hande und Fiif3e
eine genauere Trefferbestimmung ermoglichen.

banp/Fuss

1W4 Finger 01-50
Daumen 51-55
Handgelenk 56-80

MNihonDo
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Handfliche 81-00 it
Normal St Sc Sp F D B
GEsICHT Tuch/Haar ri21]2]0]2
Kinn 01-25 | |Eeder/Fell 2>+1 |3 4] 1|3
Kiefer 26-35 ~ |Stepp/Pelz | 6 |32 53 |3
Mund/Backe 35-60  Hartleder 5 5 \ 4 4 2 4
Nase 6184 ~ Ring 3 [5 [3.]4 | 2| 4
Auge o e - T Schuppen } 5 Im ”47 157 3 7
- (= - e 7 | 10 ‘ 8 6 6 9
bnLs
Kehlkopf 01-20 | Hochwertig St Sc Sp F D B
Arterien 21-70 Tuch/Haar 2 3 2 3 0 3
Genick 71-00 Leder/Fell 3 5 4 5 2 4
; L x Stepp/Pelz 7 4 3 6 4 4
Hartleder 6 7 5 5 6 6
2.7.6 RUSSTUNGEZN Ring 4 6 4 5 3 5
Schuppen 6 11 5 6 4 8
Platten 8 12 9 7 8 11

Der Schaden wird bestimmt, indem man, wie in den
Basisregeln die Riistung von den Trefferpunkten abzieht.
Wurde der Treffer lokalisiert, wird nun die Riistung an
der getroffenen Stelle bestimmt. Der Schaden berechnet
sich aus den Trefferpunkten abziiglich des
Riistungswertes. Ist das Ergebnis kleiner oder gleich 0, so
hat die Riistung den Schaden abgehalten.

LoknLosAnTION

Hier wird nun die Trefferstelle mit der Standardriistung
verglichen. In der Beschreibung der Riistungen kann
nachgeschlagen werden, wie jede Riistung an der
angegebenen Stelle schiitzt.

| 1
Alle Riistungen aufler Schuppen und Platten entziinden

sich bei einer Verbrennung von 16+ Punkten. Der Trdger
erleidet, bis das Feuer erlischt oder geloscht wird,
zusitzliche WP pro Runde. Es wird einmal fiir alle von
der Riistung bedeckten Korperpartien gewiirfelt.

Tuch, Hartleder
Leder, Ring
Pelz

+1W6 WP/Runde fiir 2 Runden
+2W6 WP/Runde fiir 4 Runden

j+3W6 WP/Runde fiir 6 Runden

ZLL UND P=L2

Dies wird zum einen fiir Tiere etc beniitzt oder auch (nach
Spielleiterentscheidung) fiir Personen, die sich Felle etc
umgehingt haben. Dies konnten z.B. Barbaren sein, die in
Nippon einfallen.

T = D=ZTRILLIZRTE RUSSTUNGEN

Haben die Spieler spezielle Riistungen
(Sonderanfertigungen oder dhnliches), so wird auf der
Riistungsbeschreibung der Spieler nachgeschaut, wie sie
an der getroffenen Stelle geschiitzt sind und mit diesem
Wert der resultierende Schaden berechnet.

Minderwertig ‘SE : ‘Sc ‘Sp ‘F ‘D ‘B ‘

Tuch/Haar 0 1 0 1 0 1

Leder/Fell 1 3 1 3 0 2

Pelz 5 2 1 4 2 3

Hartleder 4 4 2 3 3 3

Ring 2 | 4l2[3]1]3

Schuppen 4 703 | 4] 2 5

Platten 6 8,8, | 5 4 7
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2.7.7 ZRsT= DlLF=s

= —
Verschiedene Wunden benétigen eine schnelle —c s h=l Lunc

Versorgung. Fiir erste Hilfe wird auf 10 + Igaku + 2 W20
gewiirfelt. Hat ein Charakter kein Igaku, kann er trotzdem
10 + 2W20 wiirfeln. Die Grundschwierigkeit hierfiir ist
leicht. Dies sind:

Dieses Kapitel erklart, wie Wunden heilen, was man tun
kann, damit dies schneller oder besser geht und was zu
tun ist, wenn irgend was schief geht.

Art Behandlung \ Wunona1=n
Blutung  Abbinden, Abdriicken \ M
Sk ‘Wirmen, Schocklage ‘ Gr}tlmdsﬁtzlich wgdgn Wunden nach ihrer Art und ihrer
Ein misslungener Wurf kann jede Detailrunde wiederholt ‘SC Bl S UL
werden. | 1 | " 3 4 >
| Prellung = Verrenkt Zertrim
Preligg Verrenkt =~ Bruch eech mert
. Tiefer  Aufgeschlit
Kratzer ‘ Schnitt Schnitt 2t Ab
. Durch-
Kratzer = Wunde Loch  Tiefes Loch
| bohrt
. Rotung =~ Blasen Offen Efroren/Ve Zerstort
‘ 1 rbrannt

Wenn eine Wunde heilt, so verringert sie ihre Schwere
um 1 Stufe. Ist die Schwere 0, so ist die Wunde geheilt.

hz1onuzR

Der Verletzte darf in gewissen Zeitabschnitten einen
Heilungswurf machen. Die Zeit bis zum ndchsten
Heilungswurf hangt von der Schwere der Wunde ab und
ist in der unten stehenden Tabelle zu finden.

m

Schwere Heilungszeit
1 2 Tage
2 5 Tage
3 1 Wochen
4 3 Wochen
5 6 Wochen

ZEILUNGSUWUVERF=

Dazu wiirfelt der Verletzte mit W100 gegen seine
Ausdauer. Gelingt der Wurf, so sinkt die Schwere der
Wunde um 1 Stufe.

Je nach Verhalten / Umgebung in der Zwischenzeit und
der Schwere der Wunde, wird der Wurf modifiziert:

Modifikation 1 2 3 4 5
Kampf - +10  +25 | +50 +80
Sturz - - +10  +30 +50
Reisen (Kaga/Pferd) - - +10  +20 +35
Reisen (Laufen) - +5 | +15 | 435 +60
Viele Ruhe - -5 -10 - +10
Bettruhe - -5 -10  -10 -
Arztliche Versorgung -  Spez Spez Spez Spez.
Dreckig +5  +10 | 420 +30 +40
Sehr sauber - -5 -10 20 @ -20
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Ab einer Verletzungsstufe von 3 muss der Verletzte nach
einem Kampf oder Sturz sofort 1x wiirfeln. Gelingt der
Waurf, hat das keine Auswirkungen. Misslingt der Wurf,
so verschlechtert sich die Stufe um 1. Erreicht die

Schwere die Stufe 6, so stirbt der Charakter auf der Stelle.

2.9.1 INFZRTIONZN UND
ZENTZVUZNDUNGEN

Als eine Zusatzregel, wenn der Spielleiter mehr
Realismus ins Spiel bringen will, kann er wiirfeln, ob sich
eine Wunde entziindet.

Dazu wiirfelt er fiir Wunden der Schwere 1-2 nur wenn
ein Kampf oder Sturz vorgekommen ist, fiir schwerere
Wunden nach Ablauf der halben Heilzeit oder wenn sie
mit Schmutz in Kontakt kommen oder bei Kampf und
Sturz.

Die Wahrscheinlichkeit fiir eine Entziindung ist 80%. Die
Modifikatoren oder obigen Tabelle werden
beriicksichtigt. Gelingt der Wurf, bekommt der Verletzte
Wundfieber.

2.9.2 A=ZR2TLICH=E
V=Rs0RGUNG

Ein Arzt kann bei der Heilung einen Bonus fiir den Wurf
beisteuern, indem er die Wunde regelmissig versorgt und
verschiedene Medikamente gibt.

Der Bonus, den diese arztliche Versorgung gibt, wird mit
einem Igakuwurf berechnet: Qualitdt des Wurfes x2 + FZ
Igaku.

Dieser Bonus wird nur gewéhrt, wenn er Arzt nach jeder
Verédnderung nach dem Patienten schaut.

2.9 A=R2ZTLICHE
B=bANDLUNG

Diese Regeln geben an, wie und was ein Arzt machen
kann, um Verletzungen zu behandeln.

Diese Regeln kdnnen vom Spielleiter verwendet werden,
miissen aber nicht. Sie bieten ein hoheres Mass an
Realismus.

Der Ablauf einer arztlichen Behandlung umfasst folgende
Schritte:

Diagnose

Behandlung

=2.10 Diacnosz

Es erscheint sinnvoll, vor jeder Behandlung, einen
(normalen) Diagnosewurf durchzufiihren. Ein
erfolgreicher Diagnosewurf addiert Qualitdt des Wurfes
x2 + FZ Igaku fiir den Behandlungswurf.

TR 17 IS
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2.11 BEhANDLUNG

Die Grundschwierigkeit fiir alle Behandlungen ist normal.
Der Behandlungswurf wird mit Igaku-LS + 2W20 +
Diagnosebonus bestimmt. Alle Behandlungswiirfe durch
den Arzt unterliegen folgenden Veranderungen:

Beschreibung Schwierigkeit
Generell
Unpassende / schlechte Materialien +1 bis +3
Keinen Ausriistung / Instrumente +1 bis +4
Hektisch (wahrend Kampf) +1 bis +3
Viel Zeit -1 bis -2
Erstbehandlung
Verletzungen Stufe 1 -1
Verletzungen Stufe 2 -
Verletzungen Stufe 3 +1
Verletzungen Stufe 4 +2
Verletzungen Stufe 5 +3
Verschiedene Behandlungsarten
Operation / Nahen +1
Saubern / Verbinden -2
Amputation +2
Blutstillung -1
Schienen -1
Schock -2
Ausbrennen -1
Einrenken -1
DnuvzR D=R BEhANDLUNG
‘ Materialien Dauer
3W6
Opemien Scharfes Messer, Nadel, Minuten/Schwer
Faden e + anschliefend
Verbinden
szgzir;eg Wasser, sauberer Stoff i)vr? é\g lllrgl;f:
Amputation Bifge ~chagles Messer, iOXsé:}I:{Iig}Slle:tsg
Nadel, Faden .
Verbinden
Blutstillung Evtl. Stoff, Schnur oder 10 sec
Hand
Schienen Leisten, Schnur 3W6 Minuten
Schock Decke, Wirme etc. 2W3 Minuten
Ausbrennen Feuer, Eisen 5W6 Minuten
Einrenken - 1W6 Minuten

Beschreibung ‘ Schwierigkeit Die hier folgende Tabelle gibt an, wie verschiedene
Routine (z.B. Verletzungen) 1 Behandlungsarten sich auswirken.
Selten +1 Behandlung Folge
. 1W6 Schmerzen. Ein sauberer

Vergift +1

erel ung - Verbinden Verband reduziert Chance fir
Seltene Gifte +2bis +5 eine Entziindung um 50.
nlhonuo © 1999 — 2006 by Stefan Mahr



[~ RAR?F

Folge ‘
(Level der Wunde)W3
Schmerzen. Eine ungesduberte
Wunde hat einen um 30 héhere
Chance auf Entziindung.
4W6 Schmerzen, Offene Wunden
haben danach die Schwere 3.
Entziindungen haben ein um 30
niedrigere Chance.
2W6 Schmerzen
8W6 Schmerzen. Reduktion einer
Eigenschaft. Schnittwunde
Schwere 4.
4W6 Schmerzen. Keine
Verringerung der Eigenschaft.

6W6 Schmerzen.

Behandlung

Saubern

Ausbrennen

Einrenken

Amputation

Richten und Schienen

Operation

2USATZREGEL: SChM=R2=N

Ein Charakter, der Schmerzen erleidet oder der diese
Schmerzen auf sich zukommen sieht, muf3 einen
Normalen Willenswurf mit einem Malus der
Schmerzpunkte * 2 machen, um die Behandlung iiber sich
ergehen zu lassen, bzw. sich nicht dagegen zu wehren.
Wenn er die Kunst des Za-zan beherrscht, kann es diese
LS anstelle des Willenswurfes benutzen. Misslingt der
Wurf, wird er sich der Behandlung verweigern bzw. sich
dagegen wehren (zappeln, bewegen, weglaufen etc.)

2.12 WIRKVNGEN Von
Wunpzn

Alle Wunden und anderen Verletzungen haben
Auswirkungen auf den Charakter.

WunoFi=B=R

Siehe Kapitel Gesellschaft — Krankheiten - Fieber. Solang
die Krankheit besteht, hat der Charakter -Schwere*10 auf
alle Heilungswiirfe. Besteht das Wundfieber lédnger als 2
Tage, so entziindet sich die Wunde (siehe dafiir
,~Entziindungen®). Die anfingliche Schwere der
Entziindung entspricht der Schwere der Wunde.

BLUTURGEN

Erscheinung: Stark blutende oder spritzende Wunde.
Verlauf: Bis der Charakter behandelt wurde, verliert er
jede Detailrunde die angegebene Anzahl an Blutpunkten.
Ubersteigt die Anzahl der Blutpunkte, die ein Charakter
gesammelt hat, Aus/5, so verliert er das Bewusstsein.
Ubersteigt die Summe 2*Aus/5, so stirbt er.
Behandlung: Ist die Blutstillung erfolgreich, so wird die
Wunde normal weiterbehandelt.

SchmuTtics Wunp=n

Erscheinung: Dreck in der offenen Wunde. Dies
unterscheidet sich von schmutzigen Verbdnden( bei denen
die Wunde selbst sauber ist)

Verlauf: Die Wahrscheinlichkeit fiir eine Entziindung

R Y =

Ramer X\

verdreifacht sich (siehe ,,offene Wunden®). Ansonsten wie
offene Wunde
Behandlung: Siubern

Schock

Erscheinung: Der Charakter hat eine wei3e Haut, fiihlt
sich kalt an, manchmal hat er kalten Schweis.

Verlauf: Der unbehandelte Charakter wiirfelt alle 5
Minuten einen Heilungswurf. Sinkt die Schwere auf 0, so
ist der Schock iiberwunden, bei Schwere 6 stirbt er
Charakter.

Behandlung: Ruhelage und warmen. Hat der Charakter
danach 2W10 Minuten Ruhe, ist er wieder hergestellt.
Muss er sich in dieser Ruhezeit kdrperlich betidtigen, so
hat er eine Chance von (Restzeit) * 5%, das er wieder in
den Schockzustand fallt.

OfFF=nz Wunpzn

Erscheinung: Blutende Verletzungen

Verlauf: Normal

Behandlung: Haben die offenen Wunden (alle Schnitte,
Bisse, Stiche, Risse etc.) ein Level von 3 oder hoher, so
miissen sie operativ behandelt (gendht) werden, sonst
verdoppelt sich die Entziindungschance.

Ausbrennen schliefit offene Wunden, hinterlasst
allerdings unansehnliche Narben und permanente
Eigenschaftsabziige.

ZNTZUZNDUNGEN

Erscheinung: Eine entziindete Wunde hat einen roten
Wundrand, eitert und ist extrem druckempfindlich.
Verlauf: Entziindungen werden wie eigene , Krankheit
behandelt. Die Heildauer ist 1 Tag. Sinkt die Schwere auf
0, so ist der Schock {iberwunden, bei Schwere 6 stirbt er
Charakter. Ist eine Wunde langer als 5 Tage entziindet,
entsteht Wundbrand.

Behandlung: Manche Kréuter helfen Entziindungen zu
bekdampfen, kiihlen hilft auch etwas. Ansonsten hilft nur
die Amputation oder das Hoffen auf Goéttliche Hilfe.

Wunpsrano

Erscheinung: Die Wunde sieht dunkel bis schwarz aus
und stinkt faulig.

Verlauf: Wundbrand bedeutet, das die Wunde fault. Der
Wundbrand ibernimmt die Schwere der Entziindung. Die
Heildauer ist 1 Tag. Wundbrand kann sich verschlechtern
nicht aber verbessern, sondern muss operiert oder
Amputiert werden.

Behandlung: Wundbrand kann nur durch Amputation
oder iiberirdisches Eingreifen behandelt werden.

PRELLUNG

Erscheinung: Leicht gerétete bis Blau, violett
unterlaufene Hautstellen.

Verlauf: Unbehandelte Prellungen verheilen ohne
Komplikationen, reduzieren aber eine Eigenschaft (je
nach Koérperteil der Prellung) um 1W6 Punkte. Diese
Reduktion kann spéter durch Igaku, Shiatsu oder Thai-

MNihonDo
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Chi behandelt werden
Behandlung: kiihlen

RnmeF

V=RR=NKUNGEN

Dies kann entweder ein ausgekugeltes Glied (Schulter,
Finger, Knochel) bedeuten oder eine Muskelzerrung.

In beiden Féllen sollten die entsprechenden Eigenschaften
deutlich reduziert werden (ca. 90% ausgekugelt / 50%
gezerrt). Mit jedem Tag Heilung sollten sich die Abziige
halbieren.

Verlauf: Unbehandelte ausgekugelte Gliedmalfien sollten
sich entziinden, steif werden und starke Schmerzen
verursachen. Unbehandelte Zerrungen konnen in
Bewegungen (wie Kampf) plotzlich schmerzen und
entsprechend Abziige (1-3 Ablenkungen) bringen.
Behandlung: Einrenken, Akupunktur (Igaku) oder
Shiatsu

BRuchH

Erscheinung: Ein Korperglied oder Teile der Haut iiber
Knochen haben unnatiirliche Stellung oder Beulen. Bei
einem offenen Bruch ragt ein Teil des gebrochenen
Knochens durch die Haut.

Verlauf: Unbehandelt wichst er schief zusammen und
fiihrt zu einer permanenten Reduktion einer Eigenschaft.
Normalerweise Ges, Bew und/oder Snl. Briiche mit einer
Schwere ab 4 sind offene Briiche und zusitzlich wie
offene Wunden zu behandeln. Werden offene Briiche
nicht behandelt, heilen diese nicht, sondern entziinden
sich und fithren zu Wundbrand. (Es wird jede Heildauer
wie bei einem schmutzigen Verband gewiirfelt)
Behandlung: Operation, schienen, verbinden.

TRUEMMZRBRUCH

Erscheinung: Wie offene Briiche, aber es sind mehrere
Knochenteile.

Verlauf: Sie entziinden sich automatisch nach 2 Tagen.
Behandlung: Als Behandlung kommt nur Amputation
oder Ubernatiirliche Heilung in Frage.

ZRFRIZRUNGEN

Schwere 1 und 2: leicht gerdtete Haut. Muss nur fiir
SchwereW10 * 2 Minuten gewarmt werden.

Schwere 3 und 4: Weillich-blaue Hautstellen. Muss nur
fiir SchwereW10 * 15 Minuten gewdrmt werden.

Schwere 5 und 6: Weillliche Hautstellen. Kann nur
amputiert werden, ansonsten fault es, wenn es auftaut.
Wird dann wie ein Wundbrand behandelt.

V=2BR=NNMUNGEN

Schwere 1 und 2: leicht gerétete Haut bis Blasen. Muss
nur fiir SchwereW10 * 2 Minuten gekiihlt werden.

Schwere 3 und 4: Offene Wunde mit verbranntem Fleisch
und Haut. Muss gesdubert und verbunden werden. Hat
ansonsten eine Schwere*10% Wahrscheinlichkeit sich zu
entziinden.

Schwere 5 und 6: Wie Level 3 und 4, nur stirker. Hat

TR 20 I
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ansonsten eine Schwere*20% Wahrscheinlichkeit sich zu
entziinden. Gleiche Behandlung.

2.12.1 Gepz1LT!

Verletzungen sind vollstindig geheilt, wenn ihre Schwere
auf 0 gesunken ist.

MNihonDo
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3 F=U=R

Die Regeln beziiglich des Feuers befassen sich in erster
Linie mit ihrem Gebrauch als Waffe. Ein Feuer hat einen
Level, eine Stiarke (= Hitze), die bestimmt, wie viel
Schaden es verursacht.

I BB 2 e

Ramer X\

I.1.1 FEu=R G=G=n
NICHTLEBZNDZ 2IZLE

wie Gebiude und Schiffe wirkt etwas verschieden.
ZENT2VUZND=N

Um einen Gegenstand zu entziinden, muss das Feuer

Art Stirke ‘ 2W20 + seine Starke * 10 wiirfeln. Je nach Material muss
Kerze, Lampe, Feuerpfeil 1 - es eine andere Schwierigkeit erreichen, um das Material
Lampendl 2 -z entziinden. Die letzte Spalte gibt die benétigte zeit fiir
Hol 3 - das Entziinden an. Diese Zeit wird durch die Starke des
0%z ' Feuers geteilt. Das Ergebnis ist die effektiv benotigte Zeit
Kohle 5 fiir einen Versuch.
Schmiedefeuer 7 o Material Schwierigkeit ~ Zeit
Drachenfeuer 9 Papier, Ol Sehr leicht 10 sek
Lava 12 | Stroh, dickes Papier, leicht 20 sek
Zauberspriiche Variabel \ Diinnes Holz, lackiertes normal 30 sek
Papier
J.]1 FEU=R ALS ANGRIFF  Nomales Holz dem i 90 sek
Wenn Feuer auf einen Charakter trifft, der Kleidung oder ;Stoffe
'Dickes Holz, Kohlen Schwer 5 Minuten

Riistung tragt, wird 1W3 gewiirfelt, und die Kraft des
Feuers wird zum Ergebnis addiert. Dieser Wurf wird in
jeder Handlungsphase ausgefiihrt, solange das Feuers auf
ihn wirkt. Wenn das modifizierte Ergebnis kleiner oder
gleich der Riistungsklasse des Charakters ist , hat seine
Kleidung nicht Feuer gefangen. Anders hat sie, und das
Feuer wird beginnen, was er tragt, zu verbrennen.

Die Flammen werden jede Runde LevelW3 Hitzeschaden
an jedem betroffenen Korperteil verursachen. Die
Riistung, selbst wenn sie brennt, schiitzt zuerst gegen die
Hitze, verringert ihren Schutz allerdings um 1W3 Punkte
pro Runde, da sie entweder selbst verbrennt oder heiss
wird und so Schaden verursacht.

Wird seine Riistungsklasse durch Feuer reduziert, kann
dies nicht im Feld mit einem Werkzeugset repariert
werden. Dazu braucht es dann eine richtige Werkstatt.
Wenn die Riistungsklasse des Charakters auf 0 reduziert
ist, wird das Feuer nach 1W3 Runden ausgehen.

Ein Charakter, dessen Kleidung oder Riistung Feuer
gefangen hat, kann versuchen diese zu 16schen, indem er
sich auf Boden fallen ldsst und fiir eine volle Detailrunde
rollt. Eine Wurf gegen Beweglichkeit wird die Stirke des
Feuers reduzieren. Die Schwierigkeit ist leicht fiir ein
Feuer 1. Stufe und steigt pro Stufe um 1 Schwierigkeit an.
Gelingt der Wurf, so reduziert sich die Stdrke des Feuers
um 1 Stufe. Pro 10 Punkte Differenz reduziert es sich um
eine weitere Stufe.

Die Hilfe von Freunden kann auch helfen, das Feuer zu
16schen. Bis zu drei Helfer konnen gleichzeitig versuchen,
die Flammen zu 16schen. Sie wiirfeln wie der Betroffene,
nur ist ihre Schwierigkeit Normal statt leicht.

Der Gebrauch eines Umhangs, Sands, oder einiger Liter
Wasser reduzieren die Schwierigkeit um 1-2 Stufen, je
nach Menge und Grdsse der Hilfen.

Unternimmt er nichts gegen das Feuer, so wird sich dieses
mit Stirke * 10% um eine Stufe vergroBern, wenn noch
geniigen Brennstoff vorhanden ist.

Material ist

Sehr trocken -3
trocken -1
feucht +1
nass +4
Heiss (gerade geloscht) -1 bis -2

Optional kann ein Charakter auch entscheiden, die
doppelte Zeit aufzuwenden, um ein Feuer zu entziinden.
Dies senkt die Schwierigkeit um 1 Stufe. Genauso kann
auch versucht werden, ein Feuer schnell anzuziinden.
Dies erhoht die Schwierigkeit um 1 Stufe.

Wenn mehrere Feuers quellen verwendet werden, um ein
Ziel zu entziinden, hat jeder Quelle ihre eigene Chance
des Entziindens.

RusBRZITZN

Ist das Material entziindet, beginnt es Strukturpunkte zu
,»fressen®. Solange noch Strukturpunkte vorhanden sind,
wird das Feuer weiter brennen. Je nach Material und
Stérke kann es seine Stdrke vergrofiern und sich evtl.
ausbreiten.

Fiir das Ausbreiten kann wie fiir das Entziinden gewiirfelt
werden. Nun allerdings mit einer um 1 Stufe erleichterten
Schwierigkeit.

In jeder Runde, in der noch gentigend Brennstoff
vorhanden ist, hat das Feuer eine 25% Chance, sein
Starke zu vergréfern. Hat es sich diese Runde
ausgebreitet, sogar 50%.

Dabei kann es seine Stirke maximal 2 Punkte iiber den
Grundwert seines Brennstoffs erhdhen.

Beispiel: Wird Lampendl iiber Holz gegossen, um dieses
zu entziinden, kann der Spielleiter es so regeln:

Der Spieler entziindet zuerst das Ol. Je nach Menge wird
dieses mehr oder weniger lang brennen. % Liter wird,
wenn er normal verteilt wird (zusammenhéngende Flache)
ca. 1-2 Minuten brennen (1W6 + 6)*10 sek. Eine
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brennende Kerze (Levell Feuer) entziindet das Ol (10 +
2W20) = 28. Ol hat die Schwierigkeit 20. Als entziindet
es sich sofort. Es brennt nun mit der Stirke 1. Da
geniigend Ol vorhanden ist, breitet es sich aus. 3
Quadratmeter).(Ol entziindet sehr leicht, fiir die
Ausbreitung idiotensicher, also 10. 10 + 2W20 ist immer
>10.). Es hat eine Chance von 50% (durch die
Ausbreitung), seine Stirke zu erhdhen. 1W100 = 65. Es
brennt nun mit Stirke 2.

Auf Grund der Flache wird es als 2 Quellen fiir das Holz
gerechnet. Da das Holz trocken ist, reduziert sich die
Schwierigkeit von Ziemlich Schwer auf Normal.
20(Starke 2) + 2W20 = 48 (1. Quelle) entziindet nicht.
Der zweite Wurf ergibt 31. Entziindet auch nicht. In er
nichsten Runde breitet es sich weiter aus (1 Quadratmeter
Ol brennt noch nicht, also hat es noch Brennmaterial).
Die Stirke steigt, da der Wurf 86 ergibt. Das Ol kann nun
das Holz entziinden: 30 + 2W20 + 56. Das geniigt. Das
Holz hat sich entziindet.

Evtl. entziindet es sich auch noch durch die anderen 2
Quellen.

Lo=sch=n

Je nach Art des Feuers muss der Spielleiter die Regeln
evtl. anpassen. Grundlegend gilt, das das Feuer seine
Stiarke auf 0 reduzieren muss. Bei grosseren Feuern sollte
jeder Quadratmeter als eigenes Feuer behandelt werden,
das mit seiner entsprechenden Stirke brennt. Wird das
Feuer dieser Fliche auf Stike 0 reduziert, erlischt es. Es
kann aber von einem benachbarten Feuer wieder
entziindet werden.

Jeder Charakter, der eine ganze Detailrunde mit der
Bekdmpfung der Flammen verbringt, wiirfelt einen
normalen Wurf gegen den Querschnitt aus
Geschicklichkeit und Intelligenz. Gelingt der Wurf, so
kann er die Stirke des Feuers um 1 reduzieren. Hilfen wie
Wasser, Erde wird usw. reduzieren die Stirke (auf 1
Flache) um 1 weiteren Punkt.

Der Spielleiter kann eine Obergrenze an Loschhelfern
festlegen, fiir Einschrdnkungen durch Raum oder
Materialien.

m
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4 QIFT

Gift haben verschiedene Angaben, um sie zu
charakterisieren: Den Modus, die Verzdgerung, die
Wirkungsgeschwindigkeit, die Stirke des Giftes und
dessen Art (Wirkung). Als weitere Angaben kann man
den Namen angeben (falls es einen hat), die Folgen des
Giftes sowie dessen Anwendung und Wirkmenge genauer
beschreiben.

4.1 Di= V=R20=GERUNG
vnD ANWENDUNG

Manche Gifte wirken sofort, manche erst nach einigen
Stunden. Nach Ablauf der Verzdgerungszeit beginnt das
Gift zu wirken. Dabei kann man die Verzogerung grob
mit der Anwendung in Verbindung bringen:

Anwendung Wkg Verzogerung
) .| von 10 sec bis mehrere
il 4.~ 60min Stunden (ca. 36h)
Hautkontakt 20 - 90 min Yo% 10 sec bis mehrere
Stunden (ca. 12h)
. . von sofort bis wenige
B 10 - 60 min Minuten (ca. 10 min)
. . . von sofort bis wenige
Stich, Bi3 10 - 60 min Stunden (ca. 4h)
Intravends 1 - 1ER " SQISPDIS Wenige
: Minuten (ca 10min)

Wird ein Gift "falsch" angewandt, so hat es keinen Effekt
oder nur einen sehr abgeschwichten. Ein moglicher
Modus wire, wenn die Anwendung "iiber" dem richtigen
liegt - also Stich statt Intravends - hat es keinen Effekt,
liegt die Anwendung aber unter dieser, so tritt die
Wirkung, evtl. abgeschwicht, ein.

d.l.1 D=
WirrGcssehwinpiciEIT (WkG)

Die Wirkgeschwindigkeit gibt an, nach welcher Zeit der
betroffene Charakter wiirfeln muf3 um zu sehen, ob und
wie das Gift wirkt.

Hat ein Gift eine Wirkgeschwindigkeit von 5 min, so muf3
der Charakter alle 5 min gegen die Starke des Giftes
wiirfeln.

4.1.2 DIz STA=ZRK
QIFTES (sein Level)

Die Starke des Giftes gibt an, wie stark das Gift ist.
Angaben liegen zwischen S1 und S6. Die anfangliche
Starke legt fest, welche Schwierigkeit der Betroffene
gegen seine Ausdauer wiirfeln darf (Level 1 = Normal).
Gelingt der Wurf, so vermindert sich die Stirke des Giftes
um 1. Unterschreitet die Stirke eines Giftes S0, so richtet
es keinen Schaden mehr an. Erreicht die Stirke eines
Giftes S7, so hat es seine volle Wirkung entfaltet. Bei
einem todlichen Gift ist der Charakter tot, bei K.o -

m

D=sS
-

S e e

Ramer X

Tropfen ist der Charakter bewufitlos.
Das Ergebnis des Differenzwurfes verdndert die Starke
des Giftes.

Differenz | Wirkung Schaden
30 S 2
10 S-1 1
0 S+1 0
-20 SE2=a | 0

Fiir jeden misslungenen Wurf erhdlt der Charakter Gift-
Schadenspunkte. Uberschreiten diese Punkte seinen
Ausdauerwert/5, so tritt ebenfalls die volle Wirkung ein.
Ein Gift mit der Wirkzeit 1sec, der Verzégerung 0 und
der Stédrke S5 wire also ein sofort und sehr schnell
wirkendes, starkes Gift.

4..3 D=z WIRkM=ENGE

Die Wirkmenge gibt an, welche Menge dieses Giftes
verabreicht werden muf3, damit die bezeichnete Wirkung
eintritt. Fiir jede Halbierung der Menge fallt die Stirke
um 2 Punkte. Wird nur die halbe Menge eines S2 Giftes
verabreicht, so wirkt dieses wie ein S1 - Gift. Wird nur
ein Viertel der Menge verabreicht, wirkt es wie ein SO
Gift. Umgekehrt bewirkt die doppelte Menge eines Giftes
den Anstieg der Stirke um 1. Die vierfache Menge um 2
etc.

4.l.4 QIFTARTZEN

Gifte kdnnen die unterschiedlichsten Wirkungen haben.
Die iiblichen sind Betdubung, Lahmung,

U4.1.5 B=scChRZIBUNG ZIN=S
GQIFT=S

Fin Gift 148t sich also wie folgt beschreiben:

Orale Einnahme; Verzogerung (V) 10 min;
Wirkgeschwindigkeit (WKG) 1 sec; Stirke (S) S4
Wirkmenge (M) 1 Tropfen (1 Samenkapsel, 1 Gramm)
Art (A) Betdubung, (Ldhmung, Tod), 2W6 WP

oder kurz V 5 min, WKG 3W6 Minuten, S3, M 1g, A
Lahmung 2W6 WP.

4.1.6 DIz WIRKRUNG Von
GIFTZN

Gifte haben zwei Moglichkeiten zu wirken: Durch den
Abzug von Eigenschaftspunkten und durch seine Stirke.

WIRRUNG DURCH ZIGENSCHAFTSPUNKTE

Jedes Gift reduziert durch seine Wirkung mindesten einen
Eigenschaftswert. Wenn nicht spezielles angegeben, ist
das Ausdauer. Jede Runde, die das Gift nun wirkt, d.h.
seine Starke groBer 0 ist, reduziert das Gift die
angegebenen Eigenschaften um seine aktuelle Stirke.
Sinkt die Eigenschaft auf 0, so tritt die angestrebte
Wirkung voll ein.

MNihonDo

© 1999 — 2006 by Stefan Mahr



=~ KameF TS 24 T

WIRKUNG DURCH STAZRKE

Erreicht ein Gift die Stdrke S7, so tritt dessen angestrebte
Wirkung voll ein.

4.1.7 WIRRUNSGSDAUVZR UND
RERONVALES2ZNS

Erreicht das Gift seine volle Wirkung (S7), so tritt auch
die volle Wirkung ein. Schafft es der Charakter, das Gift
abzuwehren (S0), so hat es aber wahrscheinlich doch
einen gewissen Schaden angerichtet. Der Spielleiter kann
nun den erlittenen Schaden (siehe Stirke und Wirkung
des Giftes) als Abziige auf dessen Schnelligkeit,
Beweglichkeit, Wille etc. anrechnen und/oder die
doppelten oder dreifachen Punkte als allgemeinen Anzug
auf alle LS.

Die Schnelligkeit, mit der sich diese Schiden (Mali)
wieder abbauen, muf der Spielleiter festlegen. Eine
Daumenregel kann sein, indem man die Verzogerungszeit
und die Wirkgeschwindigkeit mittelt und dazu den Faktor
aus Tabelle "Verzogerung und Anwendung" addiert oder
multipliziert, je nach Geschmack des Spielleiters.
Allgemein sollte es so sein, daf3 ein langsam wirkendes
Gift sich langsamer abbaut als ein schnell wirkendes.

Es gibt Gifte, deren Wirkung Eigenschaften reduziert.
Diese Reduktion ist dann permanent.
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