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1. Charakter-Erschaffung

Generelles

— Wir verwenden fix 550 Punkte, die auf die Stats verteilt werden konnen.

Talents

- Talente, welche ein besonderes Training reprasentieren, wie z.B. ,Artistic* oder ,Eloquence®,
kénnen vom Spieler frei gewahlt und trainiert werden, auch in spateren Stufen. Solche Talente
geben ublicherweise einen Bonus auf ein oder mehrere Fahigkeiten.

- Talente, die eine besondere korperliche Beschaffenheit des Charakters ausdriicken, wie z.B.
,p0ense Musculature® oder ,Giantism“ dirfen nur bei der Charakter-Erschaffung gewahlt werden
und — sofern es sich nicht um Blood Talents handelt — nur in Absprache mit dem Spielleiter.

Clerics

Nur die Cleric's aus den verschiedenen HARPer's Bazaar-Ausgaben, der Cleric of Belarus aus
HARP Lite sowie vom Spielleiter fir das Setting zur Verfiigung gestellte Clerics dirfen verwendet
werden.

Blood Magic

...wird i.d.R. nicht verwendet. Ausnahme sind vom Spielleiter zugewiesene Blood Magic Talents.

Mana Sources

Die Mana Sources miussen nicht notwendigerweise fur jeden Charakter extra notiert werden,
sofern es sich um die uUbliche Magiequelle Personal Mana handelt.

Spell Casting Styles

Ahnlich wie bei den Mana Sources muR die ibliche Kombination der Spell Casting Styles, Verbal +
Gestural, nicht extra auf dem Charakterbogen notiert werden. AuRerdem sind folgende
Kombinationen von Casting Styles nicht erlaubt:

- Song + Verbal
- Gestural + Somatic
Gestural + Music

— Somatic + Music

(Hintergrund: Gleichzeitig zu singen und magische Worte zu murmeln erscheint ebenso abwegig
wie gleichzeitig ein — (iblicherweise mit beiden Handen gefiihrtes — Instrument zu spielen und noch
mit einer Hand magische Gesten auszufiihren. Das wiirde schon mindestens drei Hénde
erfordern...)



2. Zauber

Minor & Major Healing

Entsprechend dem HARP _FAQ-Dokument ist es so, dald ein Minor Healing mehrfach gezaubert
werden kann, um auch Wunden, die nicht der Kategorie einer leichten Wunde entsprechen. Z.B.
kann so auch eine Blutung von 10 Treffern pro Runde geheilt werden, indem durch ein erstes
Minor Healing die Blutung auf 5 Treffer pro Runde reduziert wird und dann durch ein zweites
Zaubern die Wunde komplett geschlossen wird. Gleiches gilt fur Major Healing.

Zwar scheinen die Hack & Slash-Regeln explizit zu sagen, dall bei Verwendung dieses
Kampfsystems Minor Healing nur fur leichte Wunden verwendet werden kann, aber wir verwenden
die Regel aus der FAQ auch hier, so dall ein mehrfaches Zaubern von Minor Healing auch
schwerere Wunden heilen kann.



http://www.google.de/url?sa=t&source=web&ct=res&cd=1&ved=0CAcQFjAA&url=http://www.icewebring.com/docs/HARP_Rev_FAQ_2004.pdf&rct=j&q=HARP_Rev_FAQ_2004.pdf&ei=R6UPS9ngE8iKsAbL3uCcAw&usg=AFQjCNEJbTVSwS-kdBKcHu3ntc2WvzkhQQ

3. Kampf

Alternatives Kampfsystem aus HARPer's Bazaar 11

...wird verwendet, wenn der Spielleiter dies fir die Gruppe festlegt. Dabei missen einige Aktionen
und Fertigkeiten angepasst werden:

- Sofern eine Fertigkeit oder ein Mandver dazu fuhrt, da® Damage Caps ignoriert werden, z.B.
bei Ambush oder Dirty Fighting, heil3t dies, dal’ der Angriff zu einem Huge Attack wird d.h. alle
Ergebnisse bis 150 zahlen.

- Sofern eine Fertigkeit oder ein Mandéver zur Folge hat, da® +10 auf die Modifikation fiir die
WaffengréRe addiert wird, dann wird mit HB11 die Attack Size der Waffe um eine Stufe erhoht.
Beispielsweise hat dann ein Longsword anstelle Medium Attack Size dadurch Large Attack
Size.

- Bei Frenzy werden doppelte Treffer erzielt und kritische Treffer werden um +10 modifiziert'.
Damage Caps werden nicht verandert und auch der OB wird nicht durch die Fertigkeit
modifiziert.

- Bei Nutzung des Kampfstils Blade Barrier wird der Starke-Bonus des Charakters zum Ergebnis
des kritischen Treffers hinzuaddiert?.

Fernkampfwaffen und Munition mit besonderer Qualitat

Bei Fernkampfwaffen kann der OB nicht durch verwendung besserer Munition erhéht werden,
sondern nur mittels verbesserter Bogen/Armbriiste. Verbesserte Munition kann eine héhere
Reichweite erzielen oder gegen bestimmte Rlstungen besonders effektiv sein, aber keinen
generellen Bonus auf den OB geben.

Erlauterungen zu Stun, Stun/No parry und Must Parry

Must Parry beschreibt eine Kampfsituation, in der ein Charakter in die Defensive gedrangt wird
und voll parieren mufd, um nicht ernsthaft getroffen zu werden. Dieser Zustand halt nur solange an
wie der Charakter weiter angegriffen wird. Wird der Charakter nicht mehr angegriffen verfliegt der
Must Parry Zustand sofort und er ist frei nach belieben zu agieren.

Stun-Ergebnisse beschreiben einen kritischen Treffer, der den Charakter so angeschlagen
hinterlaldt, dal® er nur noch eingeschrankt parieren oder anderweitig agieren kann.

Stun + No parry-Ergebnisse sind eine Steigerung des Stun-Ergebnisses, bei dem der Treffer so
schwer ist, dafld der Charakter nur noch Sterne sieht und praktisch nicht mehr agieren kann.

Stun- bzw. Stun/No parry-Ergebnisse sind miteinander kumulativ, wobei der schwerwiegendere
Zustand, Stun/No parry, zuerst reduziert wird. Must Parry-Ergebnisse sind davon unabhéangig,
denn sie betreffen nicht den Schadenszustand des Charakters, sondern seine Kampfsituation.

Waffe ziehen und parieren

Zwar besagt das HARP_FAQ-Dokument, dald es auch erlaubt ist in einer Runde seine Waffe zu
ziehen und gleichzeitig auch schon zu parieren (nicht aber anzugreifen). Diese Regel setzen wir
aber auller Kraft. Stattdessen sind das Ziehen einer Waffe und die Parade separate Aktionen und
bendtigen jeweils eine separate Kampfrunde.

1 Siehe das entsprechende Posting von Tim Dugger in den ICE-Foren.
2 Siehe das entsprechende Posting von Tim Dugger in den ICE-Foren.
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http://www.google.de/url?sa=t&source=web&ct=res&cd=1&ved=0CAcQFjAA&url=http://www.icewebring.com/docs/HARP_Rev_FAQ_2004.pdf&rct=j&q=HARP_Rev_FAQ_2004.pdf&ei=R6UPS9ngE8iKsAbL3uCcAw&usg=AFQjCNEJbTVSwS-kdBKcHu3ntc2WvzkhQQ
http://www.ironcrown.com/ICEforums/index.php?topic=5247.msg74528#msg74528
http://www.ironcrown.com/ICEforums/index.php?topic=5247.msg73727#msg73727

4. Fertigkeiten

Healing fur das Stoppen von Blutungen

Der Versuch eine Blutung zu Stoppen bendtigt eine Runde je Schwierigkeitsstufe, um wirksam zu
werden. Schlagt der Versuch fehl, dann kann der Charakter es erneut versuchen, solange bis der
Patient verblutet oder die Blutung gestillt ist.

(Hintergrund: Die Heilung von Blutungen, welche unbehandelt unweigerlich zum Tode des
Charakters fiihren wiirden, soll nicht zu schwer sein. Daher sind mehrere Versuche erlaubt.
Gleichzeitig bleibt eine Risiko bestehen, da der Patient weiter blutet bis man einen Erfolg hat.)

Ermitteln des Bonuses von Gegenstanden

Ein Charakter kann den Bonus einer Waffe bestimmen, indem er einen erfolgreichen All-or-nothing
Skill-Check mit der Waffe ablegt.

Beispiel: Charakter A hat ein Langschwert erbeutet und mdchte wissen welche Qualitat dieses
besitzt. Sein OB flir das Flhren von Langschwertern betragt 55. A fihrt ein paar Schwiinge mit
dem Schwert durch und sieht sich die Waffe genau an. Der Spieler wirfelt dann eine 30, was
leider kein Erfolg ist. A weil} also nicht welchen Bonus die Waffe hat. Hatte er eine 46 oder mehr
gewurfelt, dann ware sein Ergebnis fur den Skill-Check bei 101 gewesen und er hatte erfahren
welche Qualitat das Langschwert hat.

In ahnlicher Form kann der Bonus von Rustungen uber einen Skill-Check des ,Armor* Skills
ermittelt werden, oder der Bonus eines Werkzeugs Uber einen Skill-Check eines passenden
Handwerks.

Waffen der gleichen Waffenkategorie fiir Two Weapon Combo Style

Die normalen HARP-Regeln schreiben vor, dal} die Waffen fir Two Weapon Combo (TWC)
unterschiedlich und jeweils die primare Waffe ihrer Kategorie sein missen. Wir erlauben
zusatzlich auch, dal Waffen aus derselben Kategorie oder die gleiche Waffe verwendet werden
darf. Dann aber muf} die Fertigkeit fur diese zweite Waffe separat fir die andere Hand erlernt
werden.

(Hintergrund: Der Grund fiir die Regelung, dal3 bei TWC zwei Waffen verschiedener Kategorie
gewdhlit werden miissen, scheint zu sein, dall unabhéngig von der Auswahl der Waffen gesichert
ist, dall immer Kosten fiir zwei Waffen plus die Kosten fiir TWC anfallen. Dies ist durch diese
Regelung weiter gewéhrleistet, und gleichzeitig ist die Nutzung von Waffen aus der gleichen
Kategorie jetzt auch méglich.)

Spates Wirfeln fiir den Erfolg beim Erstellen von Battle Runes

Wahrend wir weiter davon ausgehen, dall ein Charakter seine Battle Runes lange Zeit vor der
Benutzung auf seine Waffen oder Ristung aufbringt, fihren wir das eigentliche Mandver, um den
Erfolg des Runen Erstellens zu ermitteln erst aus, wenn die Rune aktiviert wird.

(Hintergrund: Dies erspart viel unnétiges Wiirfeln, wenn die Charaktere zwar regelméfig ihre
Battle Runes erstellen oder auffrischen, sie dann aber ggf. mehrere Tage nicht nutzen.)



5. Sonstiges

Fate Points

Zusatzlich zu der Moglichkeit Fate Points Uber Entwicklungspunkte zu erwerben sollte der
Spielleiter in Sessions, in denen die Charaktere einige Fate Points investieren muf3ten, um nicht
zu sterben, einen Fate Points an alle Charaktere verteilen, um die ,MiRgeschicke“ der Warfel
wieder auszugleichen.

(Hintergrund: Die Spieler sollten nicht gezwungen sein Entwicklungspunkte flir Fate Points ihrer
Charaktere ausgeben zu miissen, nur weil diese ein paar ungliickliche kritische Treffer erhalten
haben.)

Schwierigkeitsstufen fur Goal-based XPs
Beispiele fiir die einzelnen Schwierigkeitsstufen:

Light:

- Die PCs finden in einer fremden Stadt das Gasthaus, wo sie ihren Auftraggeber treffen.

Easy:

-~ Die PCs haben den unwegsamen, grofden Wald durchquert, der sie zu ihrem Zielort fUhrt.

Medium:

- Gewonnener Kampf gegen eine Gruppe niederer Orks / Woélfe (~ gleicher Zahl wie die PCs)

- Die PCs konnten einen Bauernjungen aus der Hand einer Gruppe Orks befreien, die ihn
entflhrt hatte.

- Die PCs schaffen es den Turm zu erklimmen, auf dem die Prinzessin gefangengehalten wird.

Hard:

- Gewonnener Kampf gegen eine Gruppe grofRerer Orks / niederer Orks angeflihrt von einem
Troll oder Oger

Very Hard:

- Gewonnener Kampf gegen eine Gruppe Trolle.

- Die PCs haben einen Gefangenen aus den Hohlen eines Orkstammes befreit.

- Die PCs haben nennenswert dabei geholfen den Angriff einer Armee auf eine Stadt
abzuwehren.

Extremely Hard:

- Gewonnener Kampf gegen mehrere Grabunholde

- Die PCs konnten die magischen Waffen aus den von Untoten bewachten Grabkomplex
erbeuten.

Sheer Folly:

- Gewonnener Kampf gegen mehrere Sturm-Riesen

Absurd:

- Gewonnener Kampf gegen einen grofen Drachen, Balrog o.a.

- Die PCs konnten ein Artefakt von einem machtigen Zauberer, Drachen 0.a. erringen.

- Die PCs konnten den Einen Ring im Schicksalsberg zerstéren (OK, dafir gibt es noch einen
Bonus ;-) ).

Preise fur Bonus-Waffen und -Rustungen

Martial Law enthalt Regeln fir Preise von Bonus-Waffen und Rustungen. Diese Regeln
verwenden wir nicht, sondern nur die Regeln und Preise aus Loot — A Field Guide (LaFG).

Bei den Preisen flir Bonus ltems (S. 92) sind nur die Kosten fur Typ | (= i.d.R. +5 Bonus)
Gegenstande angegeben. Fir die jeweils nachsthdhere Kategorie verdreifachen sich die Kosten.
Dadurch ergiben sich ein halbwegs stimmiges Preise im Verhaltnis zu den speziellen magischen
Waffen und Rustungen, die auf S. 93 des Buches angegeben sind. Nicht-magische Waffen,
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Schilde und Rustungen kosten die Halfte des Preises magischer Waffen mit gleichem Bonus, sind
aber nur bis zu einem Bonus von +10 erhaltlich.

Weitere Beispiele fir Preise magischer Bonusgegenstande, neben der Tabelle auf Seite 92 in Loot
— A Field Guide:

Gegenstand Preis Erlduterungen
+5 Longbow oder Composite Bow | 231 gp Gleicher Preis wir +5 Kurzbogen in LaFG.
+5 Set of Soft Leather Armor 653 gp Ein +5 Rigid Leather Shirt, der ahnlichste Gegenstand aus

LaFG, kostet 261 gp flr einen +2 Bonus. Dieser Preis x 2,5
ergibt, gerundet, 653 gp.

+5 Set of Plate Armor 1385 ap Ein +5 Plate Shirt kostet 554 gp. Dieser Preis x 2,5 ergibt
1385 gp.

+5 Set of Rigid Leather Armor 653 gp Gleicher Preis wie fiir Soft Leather

+5 Set of Chain Armor 1385 gp Gleicher Preis wie fir Plate Armor. Eine Berechnung ber das
fur 442 gp gelistete Chain Cuirass ergibt einen ahnlichen
Preis.

+5 Set of Chain/Plate Armor 1385 gp | Gleicher Preis wie fiir Plate Armor.

+5 Longswmd 231 ap Ein +5 Falchion scheint der dhnlichste Gegenstand in LaFG
zu sein und kostet 231 gp.

+5 Full Shield 261 gp Ein +5 Wall Shield kostet 271 gp, ein Normal Shield 251 gp,
ein Full Shield kénnte folglich in der Mitte der beiden liegen.

+5 Target Shield 231 ap Mittelwert des Preises eines Bucklers und eines Normal
Shields.

+20 Spear 6237 gp Sehr ahnliche Waffen in LaFG gibt es nicht, der Speer konnte

aber preislich zwischen Quarterstaff und Flail liegen, was 231
gp fur die +5 Version waren. Jede Erhdhung des Bonus um
+5 verdreifacht den Preis. 231 gp * 3 * 3 * 3 = 6237 gp.

+15 Set of Chain Armor 12465 ap Preis des +5 Set of Chain Armor * 3 * 3.

(Hintergrund: Auf der einen Seite sind in Martial-Law nicht-magische Waffen sehr giinstig, so dal3
z.B. ein +25 Dolch oder Speer sogar von dem Gold bezahlt werden kann, mit dem ein Charakter
normalerweise startet. Gleichzeitig sind magische Waffen und Riistungen nach diesen Regeln
extrem teuer. Die Verwendung der entsprechenden Kosten aus Loot — A Field Guide ergibt
insgesamt ein stimmigeres Bild.)

Handeln

Fir das Kaufen und Verkaufen von Gegenstanden wird der Commerce & Trading Guide genutzt.
Folgende Modifikatoren werden flir verschiedene Typen von Gegenstanden verwendet:

- nicht-magische Bonus-Gegenstande, z.B. ein nicht magisches +10 Schwert:
»Rarity (common)*

- magische Bonus-Gegenstande, z.B. ein magischer +5 Schild oder ein +1 Spell Adder:
,Rarity (unusual)*

- sonstige magische Gegenstande:
»Rarity (unique)“


http://www.harphq.com/free_downloads/iceCommerce.pdf

Langsamere Blutungen wenn ein Charakter ruht

Wenn ein Charakter ruht und keine physische Aktivitat ausfiihrt, werden die Blutungen von
Wunden nicht jede Runde von den Trefferpunkten abgezogen, sondern nur alle 10 Runden.

(Hintergrund: Bei den 2 Sekunden-Runden, die HARP hat, sind schon Blutungen von nur zwei
oder drei Treffer die Runde binnen wenigen Minuten toédlich, was den Charakteren oft nur sehr
wenig Zeit 1468t sich um einen blutenden Charakter zu kiimmern bevor er verstirbt. Diese Regelung
entschérft die Situation etwas.)



6. Mittelerde-spezifische Regeln
HARP-Sprachen in Mittelerde

HARP Sprache

Mittelerde-Aquivalent

Common

Westron

Racial language: Dwarvish

Khuzdul

Racial language: Elvish

Je nach Herkunft: Silvan, Sindarin oder Quenya

Racial language: Human

Je nach Herkunft: Adunaic, Rohirric, Nahaiduk,
Dunael, Labba, Logathic, Haradaic oder Apysaic

Racial language: Gryx

Orcish

Racial language: Halfling

Kuduk

Zuordnung der Valar+Maiar in Mittelerde zu den Clerical Orders

Die folgende Liste fiihrt die moglichen Clerical

Orders fur Charaktere der Cleric Profession auf.

Maiar sollten nur in Ausnahmefallen, d.h. In Absprache mit dem Spielleiter, als ,Gotter” gewahlt
werden. Andere als die unten aufgefihrten Orders sind nicht wahlbar.

Vala/Maia Name Kurzbeschreibung Zugehorige Clerical Order
Valar
Manwe Ranghdochster Vala. Beherrscht | The Justicars (HB3)
Luft, Winde und Wolken.
Ulmo Herr des Wassers.
Aule Herr iiber alle Stoffe, die aus | The Fist of Thorok (HB4)
der Erde kommen.
Orome Jager und Herr der Wilder Earth Wardens (HB2)
Mandos Verkiinder des Schicksals The Gatekeepers (HB2)
Irmo Herr der Traume
Tulkas Herr des (Faust-)Kampfes
Varda Herrin der Sterne Guardians of the Night (HB2)
Yavanna Herrin der Pflanzen Earth Wardens (HB2), The Sentinels of the
Weals (HB4)
Nienna Steht fiir Trauer und Mitleid
Este Heilung The Gatekeepers (HB2)
Vaire Webt die Geschichte The Lore Wardens of Arnach (HB3), The
Mittelerdes in Stoff Seekers of Valorn (HB4)
Vana Die ,,Ewigjunge*
Nessa
Morgoth Gegenspieler der Valar, wird
nicht mehr zu diesen gezihlt
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Vala/Maia Name Kurzbeschreibung Zugehorige Clerical Order
Maiar
Eonwe Manwe's Herold
Osse Diener Ulmo's und Lehrer der
Teleri
Uinen Liebt die Pflanzen und Tiere
im Meer
Arien Das ,,Feuerherz* The Order of the Daystar (HB3), Cleric of
Belarus (Lite)
Tilion Steuermann der Insel des (The Gatekeepers (HB2))
Mondes
Sauron Der ,,Dunkle Koénig*

Erlaubte Rassen

In Tolkien's Werken sind von den HARP-Rassen Menschen, Elfen, Zwerge und Halblinge erwahnt.
Diese Rassen konnen ohne Einschrankungen fur Spielercharaktere genutzt werden. Die Gryx
ahneln sehr den Uruk-Hai und kdnnten als solche verwendet werden. Als Spieler-Charaktere sind
angehorige dieser Rasse allerdings problematisch. Bevor ein Ork- oder Halb-Ork-Charakter
erstellt wird, sollte dies mit dem Spielleiter besprochen werden.

Bzgl. Verbindungen zwischen den Rassen werden nur Halb-Elfen und Halb-Orks aufgefihrt.
Entsprechend sollte die Verwendung anderer Halbbllter vorher mit dem Spielleiter abgesprochen
werden.

11



7. Errata

Zauber 'Sleep’

Der Zauber 'Sleep' wirkt in seiner Basisversion nur gegen Tiny Kreaturen und ist je +4 PP um eine
GroReneinheit skalierbar. Befindet sich das Ziel im Kampf oder unterliegt anderweitiger starkerer
korperlicher Belastung, so erhalt das Ziel einen Bonus auf den Rettungswurf von +20°.

Zauber 'Magestaff’

Dieser Zauber ist verflugbar fur den Thaumaturgen, Mage und Mystic, wie in The Codex
angegeben. CoM gibt falschlicherweise nur den Thaumaturgen als Zaubernden an?.

Double Weapon Combat Style

Fir den Stil missen mindestens doppelt soviel Range in der Basiswaffe wie fur den Stil entwickelt
werden?.

Battle Runes

Um eine Battle Rune mit einem bestimmten Zauber schreiben zu kdnnen ist es nicht notwendig
den Zauber separat gelernt zu haben®. Ohne den Zauber gelernt zu haben hat die Rune allerdings
nur die Dauer als wenn man die minimale Anzahl an Ranks hat, die notwendig sind, um den
Zauber zu wirken. Wenn der Zauber separat gelernt wurde, dann hat die Rune die Dauer
entsprechend der Anzahl der gelernten Ranks, kann aber immer noch nicht weitergehend skaliert
werden®.

Derjenige, der die Rune erstellt hat, kann sie durch seinen Willen aktivieren ohne eine Aktion dafir
zu bendtigen, wenn er die Waffe oder die Rustung mit der Rune tragt. Auch mehrere Runen in
einer Runde zu aktivieren ist moglich. Jemand anderes, der die Rune an seiner Waffe oder
Ristung tragt, mu® entweder ein Medium Battle Runes Mandver oder ein Hard Runes Mandver
bestehen und bendtigt dafiir eine volle Runde, oder die Rune muf® mit einer Trigger Condition
(erfordert mindestens 20 Ranks in Battle Runes durch den Erzeuger der Rune) erstellt worden
sein®.

Die Dauer der Erstellung einer Rune hangt eigentlich von der Art ab wie sie aufgetragen wird und
kann je nachdem variieren. Wir nehmen der Einfachheit halber an, da® es 1 min je Magiepunkt
des Zaubers dauert. Das Erzeugen der Rune benétigt keinerlei Magiepunkte’.

Siehe die offizielle Korrektur in den ICE-Foren.

Siehe die offizielle Korrektur in den ICE-Foren.

Siehe das entsprechende Posting von Tim Dugger in den ICE-Foren.

Siehe das entsprechende Posting von Tim Dugger in den ICE-Foren. Hinweis: Etwas frither in demselben Thread
trifft er noch eine andere Aussage, die er hier revidiert. Der entsprechende Passus zum Erlernen der Zauber im
urspriinglichen Manuskript von ML wurde wohl eigentlich korrigiert, die Korrektur wurde aber fiir die endgiiltige
Fassung tibersehen.

Siehe das entsprechende Posting von Tim Dugger in den ICE-Foren.

Siehe das entsprechende Posting von Tim Dugger in den ICE-Foren.

7 Siehe das entsprechende Posting von Tim Dugger in den ICE-Foren.
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http://www.ironcrown.com/ICEforums/index.php?topic=4611.msg92767#msg92767
http://www.ironcrown.com/ICEforums/index.php?topic=4611.msg62406#msg62406
http://www.ironcrown.com/ICEforums/index.php?topic=4611.msg91727#msg91727
http://www.ironcrown.com/ICEforums/index.php?topic=4611.msg91725#msg91725
http://www.ironcrown.com/ICEforums/index.php?topic=4090.msg55954#msg55954
http://www.ironcrown.com/ICEforums/index.php?topic=5451.msg72363#msg72363
http://www.ironcrown.com/forums/topic.asp?TOPIC_ID=5725&SearchTerms=Sleep

Parieren im Nahkampf mit Gegenstanden, die keine Nahkampfwaffen
sind’
Wenn man im Nahkampf mit ungewdhnlichen Objekten pariert, die KEINE Nahkampfwaffen sind,

sollte der Spielleiter den Spielern erlauben entweder ihre Brawling-Fertigkeit oder bis zu der Halfte
der besten passenden Waffenfertigkeit zu nutzen.

Schwer zu fuhrende Gegenstande sollten auRerdem eine Modifikation von -10 bis -20 auf diesen
Paradewert erhalten, je nachdem wie schwer sie zu fiihren sind.

Der Spielleiter kann sogar erlauben %2 des Bonus einer nicht passenden Waffenfertigkeit zu
nutzen, wenn kein passender Bonus entwickelt wurde (z.B. Nutzung von 2 des Bonus im Flhren
von Dolchen, um einen grofen Holzscheit zweihandig zu nutzen, um Angriffe zu parieren).

Wenn solche nicht-Nahkampfwaffen fiir die Parade genutzt werden, dann sollte der Gegenstand
Ublicherweise bei jedem Schlag in irgendeiner Weise beschadigt werden. Zur Bestimmung dieses
Schadens sollten die Standard-Regeln fir das Zerbrechen von Gegenstanden genutzt werden.

Zauber 'Force Bands"

1) Es ist schwieriger die Force Bands zu durchbrechen als eigentlich geplant war. Diese
Korrektur andert die Basisschwierigkeit von Hard zu Light fur die Versuche eines
gefangenen Wesens freizukommen.

2) Versuche ein Ziel, welches von den Force Bands festgehalten wird anzugreifen, haben
eine 50% Chance die Bander zu treffen und dadurch den Zauber zu brechen. Wenn ein
Angriff in dieser Art die Force Bands aufbricht, dann wird dem Ziel durch den
entsprechenden Angriff kein Schaden zugefugt.

3) Jede Erhéhung der 'Durability' sorgt auch dafir, daf® die Chance, daf® Angriffe gegen das
gehaltene Ziel die Force Bands aufbrechen anstelle das Ziel zu treffen, um jeweils 10%
steigt.

Zauber 'Magic Darts'

Die Scaling Option 'Increase Dart Size' mul} fir je 10 Darts separat gewahlt werden anstatt daf}
sie fir alle Darts wirkt3. Dadurch wird vermieden, daf® durch gleichzeitiges Skalieren der Dart Size
und der Anzahl der Darts der Schades des Zauber quadratisch ansteigt.

1 Siehe die offizielle Regel von Tim Dugger in den ICE Foren.
2 Siehe die offizielle Regel von Tim Dugger in den ICE Foren.
3 Siehe die offizielle Regel von Tim Dugger in den ICE Foren.
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