Hausregeln / Abstimmungen / Regelerkenntnisse
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Kampf

Aufstehen (Hausregel)

Anstatt einen Gelegenheitsangriff provozierend aus dem liegen aufzustehen, oder einen
Gelegenheitsangriff provozierend weg zu kriechen, gewahre ich folgende Vorgehensweise:

2 Bewegungsaktionen aufwenden, auf zwei Kampfrunden verteilt, und ohne in der ersten Runde die Regel
nutzend dirfen ,,Wenn du dich in einer Runde Uber keine echte Distanz fortbewegst ... darfst du vor,
wahrend oder nach deiner Aktion einen 1,50 m Schritt machen.”, darfst Du:

In der 1. Runde, ohne einen Gelegenheitsangriff zu provozieren, von dem Status , liegt” in den Status
,kniet” wechseln. (S. 199 Tabelle 8-6)

In der 2. Runde, ohne einen Gelegenheitsangriff zu provozieren, von dem Status ,kniet” in den Status
,steht” wechseln.

Ausweich- und Ablenkboni

Bonus generell: Boni ein und derselben Art sind nicht kumulativ. Der hohere Bonus wird benutzt.
(Ausnahmen: Ausweichboni, den meisten Situationsboni und Volksboni) (Grundregelwerk, S. 208)

. Ablenkboni: Magische Ablenkungseffekte wehren Angriffe ab und verbessern so die RK.

. Ausweichboni: Reprasentieren die Fahigkeit, aktiv Schlagen auszuweichen. Solange du deine GE
nicht verlierst, verlierst du auch keine Ausweichboni. Anders als die anderen Boni, diirfen
Ausweichboni addiert werden.

Schutz vor Bésem/Chaos/... und Schutzringe geben beide Ablenkboni und sind nicht kumulativ. Anders
dagegen das Talent Ausweichen, Defensiv kampfen und Hast (Zauber), welche Ausweichboni verleihen.

Boses niederstrecken

Der Bonus von ,Boses niederstrecken’ wirkt sich auch auf den KMB aus.
Bei Kampfmanovern wird ein Angriffswurf ausgefiihrt, bei dem der KMB anstelle des normalen
Angriffsbonus verwendet wird.

Gelegenheitsangriffe

o Ein Gelegenheitsangriff ist ein einzelner Nahkampfangriff. ( (Grundregelwerk, S. 180)
Gelegenheitsangriffe)
(mit dem hochsten GAB)

e Ein,Nahkampfangriffe” ist eigentlich eine Standard Aktion. (siehe ,Ein Angriff ist eine Standard
Aktion” unter ,, Angriff” ( (Grundregelwerk, S. 182) Standard-Aktionen))

¢ Der Gelegenheitsangriff ist also eine Standard Aktion mit Einschrankung: ,ein einzelner
Nahkampfangriff”.

¢ Laufende Boni und Mali miissen mit eingerechnet werden, z.B. das Talent ,Heftiger Angriff” in dem
steht: ,Seine Wirkung dauert bis zu deinem néichsten Zug an.“

Deshalb ist das Talent ,,Doppelschlag” als Gelegenheitsangriff z.B. nicht moglich (weil es kein einzelner
Nahkampfangriff ist)!

Die Talente ,Betdubender Schlag” oder ,Stof8angriff” z.B. gehen als Gelegenheitsangriff, da es sich um
jeweils einen einzelnen Nahkampfangriff handelt.
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Kampfmanover (Die meisten Kampfmandver kénnen als Teil einer Angriffsaktion, eines Vollen Angriffs
oder eines Gelegenheitangriffs (anstelle eines Nahkampfangriffs) ausgefiihrt werden, andere benétigen
allerdings spezielle Aktionen. ( (Grundregelwerk, S. 198) ,, Kampfmanover”):

Ansturm: Nein, das ist eine Standard Aktion, kein Nahkampfangriff
Entwaffnen: Ja, kann ,anstelle eines Nahkampfangriffs“ gemacht werden
Gegenstand Zerschmettern: Ja, ,Anstelle eines Nahkampfangriffs”
Ringkampf: Nein, das ist eine Standard Aktion.

Uberrennen: Nein, Standard Aktion.

Zu Fall bringen: Ja, ,Anstelle eines Nahkampfangriffs“ (es zahlt aber trotzdem: ein am Boden liegender
Gegner (der gerade aufstehen will) kann nicht Zu Fall gebracht werden!!)
Finte: Nein, ,Standard Aktion“

Entreiflen: Nein, ,Standard Aktion”

Schmutziger Trick: Nein, ,Standard Aktion“

Versetzen: Nein, , Standard Aktion“

Zerren: Nein, ,Standard Aktion“

Lahmung / gelihmt

Lahmung (Grundregelwerk, S. 562): Er ist an der Stelle festgewurzelt — eingefroren und hilflos. Seine
Freunde kdnnen noch nicht einmal seine GliedmaRen bewegen. Der Charakter kann aber noch geistige
Aktionen ausfiihren, also auch Zauber ohne Komponenten wirken....

Zustand ,,gelahmt” (Grundregelwerk, S. 566): ...Er hat effektive Starke- und Geschicklichkeitswerte von O0...
...bedeutet: wird behandelt wie null (also RK -5 und kann kein Gewicht heben), dass Attribut ist aber nicht
bei null, so das er nicht das Bewusstsein verliert!

Ringen

Noch mal zum Verdeutlichung/ Erinnerung:

Es gibt im Ringkampf den, der den Ringkampf eréffnet, und den, der der im Ringkampf umklammert
wurde.

Der, der den Ringkampf erdffnet hat muss den Ringkampf (als Standartaktion) aufrechterhalten und als
zusatzliche Aktionen kann er die Ringkampf- Optionen ,Bewegung”, ,, Schaden zufiigen”, ,Haltegriff”,
»Fesseln” ausflihren.

Dazu muss er aber in Jeder Runde die ,,Umklammerung aufrechterhalten” (mit +5 auf den Ringkampfwurf).
Aber auch derjenige, der im Ringkampf umklammert wurde ist nicht hilflos:

Neben den Optionen: ,Umklammerung durchbrechen” und ,,selbst eine Umklammerung ansetzen” kann
man noch ,jede Aktion ausfiihren, fir die du keine zwei Hande bendtigst” z.B. einen Zauber wirken oder
einen Angriff oder einen vollen Angriff mit einer leichten oder einhandig gefiihrten Waffe gegen jede
Kreatur in deiner Reichweite ausfiihren, also auch gegen die Kreatur, die dich umklammert. (alles nach den
Regeln Status ,,Ringend”).

Und nicht vergessen: Kreaturen, die einen Gegner zu umklammern versuchen, ohne dazu beide Hande
freizuhaben, erhalten einen Malus von — 4 auf ihren Wurf fiir das Kampfmanover.

Siehe im Anhang: Ringkampf-Diagramm 1

Regeln siehe:
Ringkampf (Grundregelwerk, S. 200)
Zustand Ringend (Grundregelwerk, S. 567); Zustand im Haltegriff (Grundregelwerk, S. 566)
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Zauber

Beschwoérungen

Herbeigezaubert (Monster herbeizaubern)

. Herbeigezauberte Monster kdnnen keine weitere Monster herbeizaubern

] Sie kénnen keine Zauberdhnlichen Fahigkeiten einsetzen, wenn der Zauber eine
Materialkomponente benétigt, welche teurer als 1 GM ist, es sei denn eine Materialkomponente
wird zur Verfligung gestellt.

. Sie zu besiegen bringt keine Erfahrungspunkte
. Der Herbeizauberungszauber kann gebannt werden
J Sie verschwinden wenn sie sterben

Herbeigerufen (Bindender Ruf)

. Gerufene Kreaturen kdnnen auf ihre Ebene zuriick wenn ihr Auftrag erledigt ist
. Wenn sie sterben, bleiben ihre Kérper wo sie gefallen sind
. Sie kénnen weitere Monster herbeizaubern

Boses entdecken (Paladin)
Der Paladin kann als beildufige Aktion Boses entdecken (wie der Zauber) nur kann er im Rahmen einer

Bewegungsaktion nur ein Individuum analysieren, anstatt pauschal die Anwesenheit von Bosem zu sehen.
Hierflir werden keine Worte oder Gesten bendtigt.

Boses entdecken (generell)

Entdeckt in einem Bereich Auren von Kreaturen und Gegenstanden mit bdser Gesinnung.
(Informationsmenge steigt bei bis zu 3 Runden Konzentration)

Fliegen

Die Bewegung durch den Zauber Fliegen ist rein mental und , kostet ungefahr soviel Konzentration wie zu
laufen”.

Dies bedeutet, dass ein Charakter, der gefesselt ist (und nicht festgehalten wird) noch davon fliegen kann.
Aber Achtung bei dem Zustand , gelahmt”: Da die Starke und Geschicklichkeit effektiv bei null sind (aber
nicht ,echt bei null, weshalb man nicht das Bewusstsein verliert), kann man auch kein Gewicht tragen.

Da man bei Fliegen nur seine ,,maximale Traglast plus einer etwaig vorhandenen Riistung, die er anhat”
mitnehmen kann, wird man sehr wahrscheinlich nicht mehr fliegen kénnen.

Im Fall von ,,Uberladung” sinkt man zu Boden, als wenn der Zauber geendet wire.

Hypnotisches Muster

. Uberzihlige Trefferwiirfel verfallen

. Wenn sich Opfer von dem Muster befreien, fangt dieses keine neuen TW ein

. Die betroffenen TW an Kreaturen erhalten einen RW und sind nicht betroffen, wenn dieser gelingt
. Bei potentiellen Gefahren hat die Kreatur einen neuen RW

. Bei offensichtlichen Gefahren (Zauber wirken, Waffe ziehen, mit Fernwaffe zielen) ist die

Faszination automatisch gebrochen

Magie entdecken

Die Schule der Magie zu erkennen, erfordert einen Wurf auf Wissen(Arkanes) und kann nur erfolgen bei
Auren deren Quelle sichtbar ist.

Magische Gegenstande am Grunde eines Sees gehen z.B. nicht.
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Schwebende Scheibe

Der Abstand in dem die Scheibe dem Zauberwirker folgt, lasst sich verandern

Sie passt dabei ihre Geschwindigkeit an die des Zauberwirkers an

Sie kann auch Uber einer Wasseroberflache schweben, wird jedoch von der Bewegung des Wassers mit
bewegt.

Die Scheibe kann nicht ferngesteuert werden. Sie hat keine eigene BR sondern ist wie mit einer
unsichtbaren Leine am Zauberwirker befestigt.

Waffe des Glaubens

Die Waffe Gibernimmt keinerlei Talente von dem der den Zauber spricht.

Der Zaubernde bendtigt eine Sichtlinie zum Ziel. Er “steuert” den Zauber.

Wird die Sichtlinie unterbrochen oder steuert er nicht, kehrt die Waffe zu ihm zuriick.

Die Waffe kann nicht besser oder schlechter “sehen” kann als der, der sie beschwort.

Die Waffe auch die gleiche Fehlschlags Chance wie sie der Zaubernde selbst hatte.

Jemand mit Dunkelsicht kann die Waffe auch im Dunkeln innerhalb seiner Sichtweite einsetzen.

Wolken

(Fall: wandernde Wolke wie , Todeswolke®)

Effekt: Ausbreitung: (Grundregelwerk, S. 241)

Einige Zauber, vor allem Wolken und Nebel, breiten sich von einem Ausgangspunkt ausgehend aus. Bei
diesem Ausgangspunkt muss es sich um einen Knotenpunkt der Linien auf dem Bodenplan handeln. Der
Effekt kann sich um Ecken herum und in Bereiche ausbreiten, die du nicht sehen kannst. Ermittle die
Entfernung, indem du die tatsachlich zurtickgelegte Strecke berechnest, also den Weg um Wande herum
und nicht durch sie hindurch. Wie auch bei der normalen Bewegung werden bei Bewegungen um Ecken
herum keine Diagonalen verwendet. Du musst den Ausgangspunkt eines solchen Effekts festlegen, aber
keine Schusslinie zu allen Bereichen des Effekts haben.

Entscheidung zu dem Fall: Es entsteht eine Wolke am Ursprungsort. ,,Die Magie” bewegt den
Ausgangspunkt des Zaubers gerade vom Ursprungsort fort. Sollte die Wolke auf Hindernisse Stof3en,
verringert sich ihre Ausbreitung, erweitert sich aber wahrend der Wirkungsdauer wieder, wenn Platz da ist.
Sollte ,,die Magie” den Ausgangspunkt des Zaubers in eine Wand hinein bewegen, Endet der Zauber.

Sonstiges

Bewegung (Weg / Strafde / Hellweg)

(Unstimmigkeiten zwischen Grundregelwerk und Ausbauregeln IV: Kampagnen)

Im Grundwerk gibt es die , Tabelle: 7-8 Gelinde und Uberlandreise (Grundregelwerk, S. 171)“. Darin wird
beschrieben, welchen Einfluss die Zustande ,Unerschlossen” / ,Weg oder Pfad” / ,StralRe” auf die
Reisegeschwindigkeit haben.

Im (Pathfinder Ausbauregeln IV: Kampagnen) ist im Bereich Gelandeverbesserungen (ab Seite 210) die
Rede von ,Unerschlossen” / ,Strae” / ,Hellweg”.

Um in einer einheitlichen Sprache zu bleiben missen wir nur in den , Kdnigsmacherregeln” (Pathfinder
Ausbauregeln IV: Kampagnen) den Namen ,Stralle” in ,Weg“ und den Namen , Hellweg” in , StraRe”
andern!

Todeseffekte
Die Beschreibung, was Todeseffekte sind, findet man unter , Todesangriff (Grundregelwerk, S. 563).
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Fertigkeiten

Demoralisieren

kann Gegner maximal erschiittern. Der hierdurch produzierte Furchteffekt addiert sich nicht zu
,verangstigt” oder ,,panisch” auf!

Gegner miissen eingeschiichtert werden, also gesehen und gehort werden, damit dies funktioniert

Diplomatie

In der Regel kann man die Haltung eines NSC nur 1 Mal / 24 h beeinflussen. (Dauert 1 Minute;
Veranderung um max. 2 Stufen). (Grundregelwerk, S. 91)

(halt W4 Runden und ab ,,Gleichgiiltig” konnen dann ,,Forderungen” (neuer Wurf) gestellt werden)
Informationen sammeln dauert 1W4 Stunden.

Heilkunde

,Todliche Wunden”: Mit zwei Anwendungen einer Heilertasche, einer Stunde Zeit und einen Wurf auf SG
20 kann man 1TP/Stufe des Wesens heilen. Ab dem Wiurfelwert 25 darf der Heiler seinen WE-Mod auf die
geheilten Trefferpunkte addieren.

Fiir jede Anwendung der Heilertasche, die dir weniger zur Verfligung steht, erleidest du einen Malus von —
2 auf deinen Wurf auf Heilkunde.

Heimlichkeit

Bei einem Angriff aus dem Hinterhalt musst du sofort wieder Heimlichkeit mit -20 auf den Wurf anwenden,
um nicht entdeckt zu werden.
Unsichtbare bekommen lbrigens +20 auf Heimlichkeit.

Mechanismus ausschalten
Das Offnen eines einfachen Schlosses dauert eine volle Runde. Andere Aktionen dauern mitunter linger.

Motiv erkennen

Um ein Gefuhl fiir die Vertrauenswiirdigkeit einer Person zu bekommen liegt ein Wurf gegen SG20 an.
Sein Gegenliber zu studieren dauert mindestens 1 Minute.

Schatzen

Mit einem Wurf gegen SG20 ermittelt man den Wert.
Mit einem Wurf gegen SG25 kann man auch erkennen ob ein Gegenstand magisch ist.

Wahrnehmung

SG steigt mit +1 / 3m.
Aktiv nach etwas zu suchen (merke ich irgendwas?) ist eine Bewegungsaktion.

Wissen und Zauberkunde (,10 nehmen‘ und ,20 nehmen‘)
Solange es kein Stress gibt, also ,,ganz in Ruhe, aullerhalb vom Kampf“ spricht sowohl bei ,Zauberkunde’ als
auch bei ,Wissen’ nichts dagegen eine Zehn zu nehmen. (Barden mit der Fahigkeit ,Gelehrter” konnen das
sogar im Kampf)
Da beim ,20 nehmen’ davon ausgegangen wird, das (incl. Fehlschlage) so lange probiert wird, bis es klappt,
und bei ,Wissen’ und ,Zauberkunde’ Fehlschlage einen weiteren Wurf nicht erlauben, bzw. ein neuer Wurf
erst nach Tagen/ Wochen maglich ist, ist ,20 nehmen’ nicht moglich!

Wissen

,10 nehmen‘: moglich; ,20 nehmen’: nicht moglich!

Zauberkunde
,10 nehmen‘: moglich; ,20 nehmen’: nicht moglich!
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Anhang

Ringkampf-Diagramm 1

Ringkampf

Buch Grundregein 5. 200

Ringkampf beginnen:
Umklammerungsversuch
(Kampfmandver als
Standartaktion)

Ringend: Eine ringende Kreatur wird durch eine andere

Version 4.0
Du verfugst Gber:
. Talent Verbesserter Ringkampf,
Nein ber Ergreifen
oder dhnliche
Fahigkeiten
Provoziert Gelegenheitsangriff!

{wirst Du getroffen, musst du die
schadensmenge zusStzlich als Malus auf
deinen Angriffswurf fir das Maniver
anrechnen )

Angriff (KMB)

(chne dazu beide
Hande freizuhaben:
einen Malus von —4

Mehrere

Kreaturen
dasselbe Ziel zu umklammern. In diesem Fall ist
die Kreatur, die den Ringkampf begonnen hat,
die einzige, die einen Wurf ausfihren muss; fir
jedes Wesen, dass sie im Ringkampf (mit der
Aktion Jemand anderem helfen) unterstutzt,
erhalt sie einen Bonus von +2 auf thren Wurf.
Auf dhnliche Weise kinnen mehrere Kreaturen
auch einer anderen Kreatur dabei helfen, sich
aus einem Ringkampf zu befreien; auch hier
gewdhrt jede Kreatur, die dabei unterstiitzend
eingreift [mit der Aktion Jemand anderem

auf den Wurf fir das
Kampfmanaver)

konnen  versuchen,

Steht
umklammerte
Person direkt
neben Dir?,

Kreatur, eine Falle oder einen Effekt festgehalten.
Ringende Kreaturen konnen sich nicht bewegen und
erhalten einen Malus von —4 auf ihre Geschicklichkeit.
AuBerdem erhalt eine ringende Kreatur einen Malus von
— 2 auf alle Angriffs- und Kampfmandverwurfe, auBer
auf solche, um selbst jemanden in den Ringkampfzu
verwickeln oder dem ringenden Zustand zu entkommen.
Des Weiteren kannen ringende Kreaturen keine
Aktionen ausfiuhren, fur die sie beide Hinde brauchten.
Ein ringender Charakter, der zaubern eder
Zauberdhnliche Fahigkeiten einsetzen méchte, muss
einen Konzentrationswurf (SG 10 + KMB desjenigen, der
ihn in den Ringkampf verwickelt hat + Zaubergrad)
machen. Misslingt dieser Wurf, geht der Zauber
verloren. Ringende Kreaturen kénnen keine
Gelegenheitsangriffe ausfihren.

Einer ringenden Kreatur ist es nicht maglich,
Heimlichkeit einzusetzen, um sich vor demjenigen zu
verstecken, der sie in den Ringkampf verwickelt hat,
selbst wenn eine besondere Fahigkeit, wie etwa
Meisterliches Verstecken, ihr dies erlauben wiirde.
Wenn eine ringende Kreatur unsichtbar wird, entweder
mit Hilfe eines Zaubers oder einer anderen Fahigkeit,
erhalt sie einen Situationsbonus von +2 auf ihre KMV,
um den Ringkampf zu vermeiden. Ansonsten erhalt sie
keine Vorteile.

Nicht Ringend!
Neuer Versuch?

Ist ein Feld
neben
Dir frei?

helfen) einen Bonus wvon +2 auf den
Kampfmanoverwurf der Kreatur, die sich im
i befindet. 1a Ja
) ]
Fir beide Teilnehmer ist der Zustand ch;hl.d: _als = d:m U_mklamr‘r_'serle _Person
ringend” beendet! Ziel sindim Zustan wird auf ein freies Feld
~TINgS : Ringend. neben Dir gezogen.
o |
1a
Als freien
Aktion aus dem Bist Du
Ringkampf in Haltegriff?
lasen?
Mein L Willst Du die
Nei dard Aktion den Grft : ) e
in | Mit einer Standard-Aktion den Gri . . brechen?
aufrechtzuerhalten. Optionen:
(Bonus von + 5, wenn Ziel sich in der letzten M' entwed_er mit Hilfe
3 . eines Kampfmandverwurfs oder
Runde nicht aus der Umklammerung befreien o Ia
konnte.) mit einem Wurf auf #
- Entfesslungskunst. Du kannst auch jede
. ) . Aktion ausfuhren, for
Verb:ale und gglstlggAktlonen Dl_e U_mklammerung die du keine zwei
erhatten ausfuhren (aber keine Zauber mit einer Standard- Hande bendtigst, z.B.
erfolgreich? wirken die eine Gesten- oder Aktion durchbrechen: | | sinan Zauber wirken
eine_hfaterial_komponentg Kampfmanaver (SG oder einen Angriff oder
‘2 benatigen). Eine Kreatur im entspricht der KMV einen vollen Angriff mit
1a Haltegriff, die einen Zauber deines Gegners: dar @iner leichten oder
¥ wirken oder Zauberidhnliche b o einhandie gefihrten ~
Zusatzlich zu dem erfolgreichen Wurf auf Fahigkeiten einsetzen mochte, Wourf provoziert E eT
. ’ i Waffe gegen jede
Umklammerung aufrechterhalten kannst Du als Teil muse einen Konzentrationswurf keinen Kreatur In deiner
new | der Aktion folgende Aktionen ausfihren: [5G 10 + KMB desjenigen, der gdﬂl;g:[;‘fmm"g”ﬁ ) Reichweite ausfiihren,
Bewegung (mitsamt deinem Opfer mit halber sieim Haltegriff hat + Entfesselungskunst also auch gegen die
Bewegungsrate fortbewegen) ** Zaubergrad) machen. Bei einem (G entspricht der Kreatur, die dich
- ] . Fehlschlag geht der Zauber KMV deines Gegners) umklammert. (siehe
(mit unbewaffneten Schlags, eines Nein verloren. Zustand ringend)
natirichen Angriffs, eines mit Ristungsstacheln oder
mit einer leichten oder einhdndig gefihrten Waffe )
Haltegriff (Gegner in einen Haltegriff Nehmen)
Fesseln (wenn Opferin einem Haltegriff oder ist es U E:olg beim
anderweitig bewegungsunfahig oder bewusstlos) mb ar;me;ung
rechen?
Altemativ
die Umklammerung

*! \Wenn du deinen Feind an einem gefdhrlichen
Ort zu platzieren versuchst, beispielsweise in
einer Feuerwand oder liber einer Grube, erhalt
dieser einen zusatzlichen Versuch mit einem
Bonus von +4, um sich aus deiner Umklammerung
zu befreien.

Umdrehen? (wie

»hat den Ringkampf

eroffnet”)
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Eine Kreatur im Haltegriff ist tatsachlich fest verschnirt und kann nur wenige
Aktionen unternehmen. Sie kann sich nicht bewegen und veriert ihren GE-Bonus und erhalt
zusatzlich noch einen Malus von —4 auf ihre RK. Eine Kreatur im Haltegriff kann nur einige
wenige Aktionen ausfiihren: Sie kann versuchen sich zu befreien, entweder mit Hilfe eines
Kampfmandverwurfs oder mit einem Wurf auf Entfesslungskunst. Sie kann verbale und
geistige Aktionen ausfihren, aber keine Zauber wirken, die eine Gesten- oder eine
Materialkomponente benotigen. Eine Kreatur im Haltegnff, die einen Zauber wirken oder
Zauberahnliche Fahigkeiten einsetzen mochte, muss einen Konzentrationswurf [SG 10 + KMB
desjenigen, der sie im Haltegriff hat + Zaubergrad) machen. Bei einem Fehlschlag geht der
Zauberverloren. Im Haltegriff ist eine schwerwiegendere Version des Zustands ringend und

die beiden Zustande sind nicht kumulativ.

DMP




