

Aktionen:
Aktionen: Wird jetzt Frei Gestellt. Ob nun welche Aktion als Erstes, Zweites oder Drittes  sein soll.
z.B.: Überlegte Aktion, als Erstes mit +10.
z.B.: Normale Aktion, als Letztes mit +0.
z.B.: Blitzaktion in der Mitte mit -20.

Aktionen werden Abgehandelt, die nach der Initiative gehen.
100% Aktivität kann man über die Aktionen: Blitzaktion, Normale Aktion und Überlegte Aktion Frei Einteilen.

Benommenheit, Keine Parade und Parade werden in jeder Phase, wenn man dran ist Einen Weniger.
Wenn man zwei *Mal 10% Aktion Einsetzt, könnte man z.B.: 2*Benommenheit entfernt werden +1 wegen jeder Runde.
Oder eine Parade senken und ein Angriff führen. ---Parade entfernten von Kosten 10% Aktion, dass man nur noch (25% - 10%) 15% Aktivität hat---

Bewegung ist in 10sec. Zu Rechnen. Wenn der Gegner Angreift, kann man als Verteidiger %Aktion einsetzen um sich zu Bewegen.
Attribute Geschicklichkeit und Reaktion für die Proben.

------------------------------
Zum Thema Kampf:
Ich würde gerne eine Kombination haben wollen. Das ein Verprügeln nahe steht. Also ich greife einmal mit 20% an (Normalen Aktion), dann mit 40% (Normalen Aktion),... und Eventuell noch ein/zwei/drei Mal, mit 10% in der Blitzaktion.

Möglicher Angriff mit 0% Aktion sollte nur sein:
Wie Laut Regel, wenn die Gesamten 100% seines OB in die Verteidigung gehen. Darf man Einmal mit +0 OB Angreifen.
Oder 100% Aktion in was anderes Gelegt wurde- darf man Einmal mit +0 OB Angreifen. 
Beachten der Fertigkeit: Situationsmanöver*Kampf (das man dadurch eventuell mehr als einen Angriff erlauben möchte) (pro Gegner/ Hexfeld)

Möglicher Angriff mit 0% Aktion bei:
Keine Parade, mit den ganzen Mali.
Parade, mit den ganzen Mali.
-Beachtung der Fertigkeit: Schlag nach Hinten.-
---Bei keinen %Aktion, gild DB von Rüstung und Reaktionsbonus als DB--- 
Von der Waffe enthaltener +/-Bonus kann für Jeden Angriff genutzt werden.

Kampf/ Hexfelder
Die Hex-Felder (für Angriffe) der Blick-Ausrichtung: Oben, Oben Links und Oben Rechts sind Angriffe auf Verschieden (Gegner) ermöglicht.
Und sind Frei Zuverteilen.
Das Schild darf auf die Hex-Feld der Blick-Ausrichtungen für Oben, Oben Links und Oben Rechts Einsetzbar.
(Eventuell möchte man, dass der Schildarm für die Entgegengesetzte Seite Nicht Eingesetzt werden darf.) 
--- ---
Zwei Normale Schilde darf man Einsetzen sofern Möglich.

------------------------------
Situationsmanöver* Kampf
 
Ich würde Dann auch die Fertigkeit Situationsmanöver*Kampf mehr Bedeutung zu Steuern wollen.
Situationsmanöver* Kampf sollte Einmal Frei in jeder Phase für eine Möglichkeit eingesetzt werden können.
Ansonsten 10% Aktion für Ein weiteres Einsetzen der Fertigkeit.

Beispiele:
Dem Gegner Überlegen sein und ein Mali Erzwingen.
Damit man den Mali von -20 in der Blitzaktion verkleinern kann.
Sie könnte und kann als Gegenangriff eingesetzt werden. Im Angriff vom Angreifer. 
(Wie im Charakterbuch: Überrachungvermeiden als Überraschung)
SpeerTräger, sollten dieses Bei Distanz vom Gegner, EinmalNormal Einsetzen können.
Parade oder Keine Parade au erzwingen. Parade wie bei Benommenheit entfernen und Keine Parade Schwierigkeit *2.

Situationsmanöver* Kampf, wird wie bei der Fertigkeit im Charakterbuch, Benommenheit entfernen gerechnet. 
Für: Parade/ Keine Parade und Mali usw. Die aber mit Situationsmanöver *Kampf, Abgeschüttelt werden können.
 
Bei erfolgreicher Aktion sollte man sich mit vorhanden %Aktion Agieren können.

Bei erfolgreicher Aktion die vorher in den Runden eingeleitet wurde sind, sollte man Wenn Schaden erlitten wurde. 
Den in der Vor Runde Eingeleiteten Schaden abwenden. Wenn Schaden übrig ist, kann der Schaden zu Geltung kommen.
---Beachtung von der Fertigkeit Manöver unter Benommenheit---

Um ein Überrachungsangriff durchzuführen, kann man auch Nur die Attribute Geschicklichkeit und Reaktion anwenden.
Den Wert + den Bonus in den Attribut. Gegen die Gleiche Gegenprobe. Wenn die Reaktions-Probe unter 101 ist, ist man Überrascht.

Fertigkeiten die auch einen Gegenangriff Erlauben können: Schauspielern*, Taktik sowie Überreden* (Aufmerksamkeit, usw.), wenn Sprache vorhanden ist. 






------------------------------
-Waffentabellen:-
Bei den Angriffstabellen für Bogen tritt ein Schaden bei 81 auf.
Bei den Angriffstabellen für Armbrüste tritt ein Schaden bei 71 auf.
Bei den Angriffstabellen für Waffen tritt ein Schaden bei 61 auf.
Bei den Angriffstabellen für Wurfwaffen tritt ein Schaden bei 61 auf.
Blasrohr: würde ich bei der Kurzen Distanz. Bei der Angriffstabelle für Blasrohr tritt ein Schaden bei (ca.51) 61 auf.   

Bei den Angriffstabellen für Wurfwaffen und Fernkampf, werden die Distanz von 1-3 Metern den Bonus von OB Verdoppel. (*2)
Stangenwaffe mit Schild Funktioniert. Bedingung sind. Sie darf höchsten (ca.) 20 cm Länger sein, als die Person Groß ist.

-----------------------------
Schaden wegen Gewicht
Wird das Gesamt Gewicht mit Ausrüstung vom Träger benutzt.

Wenn das Gewicht 3*Mal soviel ist wird doppelter Schaden angewendet.
Wenn das Gewicht 2*Mal soviel ist wird ein-einhalb Schaden angewendet.
Bei 3*Mal Gewicht wird bei Treffer Schaden ein Aufprall Schaden von A-25 angewendet.
Bei 2*Mal Gewicht wird bei Treffer Schaden ein Aufprall Schaden von A-50 angewendet.
Bei 3*Mal Gewicht wird der Kritische Schaden +“2 Gerechnet. Ein A wird zu C.
Bei 2*Mal Gewicht wird der Kritische Schaden Kritischer+25 Gerechnet. Ein Kritischer A+25. Ein Kritischer B+25 usw.

---bei Talent: Hammerfaust oder Hausregel Hammer-Schlag mit einer Waffe.---
Wird der Schaden wie oben gerechnet.

Bei 3*Mal Gewicht wird bei Treffer Schaden ein Aufprall Schaden von A angewendet.
Bei 2*Mal Gewicht wird bei Treffer Schaden ein Aufprall Schaden von A-25 angewendet
Bei 3*Mal Gewicht wird der Kritische Schaden +“2 Gerechnet. Ein A+25 wird zu C+25.
Bei 2*Mal Gewicht wird der Kritische Schaden um ein Erhöht. Ein Kritischer A zu Kritsicher B.. Ein Kritischer B wird zu Kritischer C.

------------------------------
Bei Benommenheit.

Pro Phase wird eine Benommenheit abgezogen. (oderman investiert Zeit pro sec. 1* Mal 10% Aktion)

Wenn der Gegner Schaden durch Benommenheit erreicht hat, darf der Verteidiger danach auf Benommenheit entfernen Würfeln. 
Dann darf der Angreifer wieder Angreifen. 
Bei nicht Erfolg auf Benommenheit entfernen wird die Situation auswirkung haben wie die Ferigkeit Situationsmanöver *Kampf.
Das man Erst wieder in der Blitz, Normalen oder Überlegte Aktion Wieder handeln kann.
Man kann aber auch „Nur“ vorhandene %Aktion einsetzen, um Benommenheit entfernen zusenken. 

Da Benommenheit mit Keiner Parade zusammen steht. Könnte man Erstmal seine Benommenheit entfernen. 
Bei erfolgreicher Aktion sollte man sich Wie Gewohnt Agieren und Angreifen können. Mit vorhanden %Aktion.
(Nicht bei dem Wurf vergessen Die Mali, die Vorhanden sind von anderen Ursachen, wie Wunden)

------------------------------
Manöver unter Benommenheit
Laut Regel nicht Tiefer eingegangen. Die Bedeutung.
Wenn man die Fertigkeit gelernt hat, sollte man wissen wie die Fertigkeit eingesetzt wird.
In Regel bedeutet dieses, dass der Malus bei Benommenheit -50 und Benommenheit mit Keiner Parade -75 nicht zum Tragen kommt.
Manöver unter Benommenheit kann und Wird auch für Blutende Wunden (pro Blutung -5) genutzt.
Mali durch Erschöpfungspunkte können dadurch auch Ignoriert werden.

Aber andere Malis Können zum Tragen kommen. Bei Teil- oder Erfolg kann die Situation wie die Fertigkeit Situationsmanäver* Kampf enstehen.

Manöver unter Benommenheit, kann vor einem Kampf geschehen auch angewendet werden. 
Das man sich in Runden, Manöver unter Benommenheit, sich Bewegt. 
Als Malus wird die Fertigkei genomment: Benommenheit entfernen. Nur Umwandeln.
Dieses kann auch im Kampfgeschehen genutzt werden. Oder verlängert werden.

Bei einem Kritischen Schaden wird ein Rettungswurf fällig, wenn man unter Manöver unter Benommenheit sich bewegt. 
Modifiziert durch den Typ. Malus wird A-5, B-10, C-15 usw. gegen Stufe vom Angreifer.
Mit vorigen Einsetzen von Situationsmanöver *Kampf kann dieses Entgegengegangen werden.

















------------------------------
Zauber: 
--Tabelle: T-12.1: Basis-Spruchangriffe wird Nicht Benutzt—
Wenn man in einem z.B.: Fauerball-Radius, steht und man Bewegt sich nicht Raus. Besteht ein Angriff, mit dem Wurf des Zauberers.

Spruchvorbereitung 90%, bleibt gleich.
Ein Unverzüglichen Spruch 10%, bleibt gleich.
Einen Nicht unverzüglichen Spruch oder ein Spruch der Vorbereitet wurde zu Sprechen: Kostet nun 25%.
Einen Spruch der in 5 Meter Reichweite eingesetzt wird, ist in den Sprechen des Spruchs (25%) enthalten.
Beachtung bei der Fertigkeit: Zauberkonzentration.

„Rüstung überwinden“ kann den Malus für die Fertigkeit Spruchbeherrschung minimieren.
Zauber: Schild lässt sich Nicht verbinden mit Echtem Schild. Keine 2 Magische Schilde Sprüche.

Sprüche die bis 30 Meter gehen, werden mit 10% Aktion für 7,5 Meter gerechnet.
(Beispiel bei einer Reichweite von 20 Meter, würde der Spruch normal 25% Kosten (für 5 Meter), (für die Restliche Reichweite von 15 Meter)  sind plus 20% Aktion zu Rechnen. Also 45% Aktion.

Bei einer Reichweite von 100 Meter für Zauber, kann man, die 10% Aktion auf 15 Meter erhöhen. Da stärkere Zauber.

Man darf mehr als Einen Spruch, in einer Runde Sprechen.
Wenn 3 Unverzügliche Sprüche anfang einer Runde Gesprochen werden (in den ersten 30% Aktion). Man kann sie aber Nicht in der Aktuellen Runden nutzen. Werden sie Prozentual gerechnet für die Nächste Abgezogen. Würde ich Sie also sofort in der Nächste Runde einsetzten wollen. Dürfte Ich nur 2 Unverzügliche Sprüche nutzen.
Wenn ich in Runde bei 20% sie Nutzen wollen, dürfte Ich nur 1 Unverzüglichen Spruch nutzen.
Bei 30% in der Aktion kann ich Keinen Nutzen ziehen..

--- ---
Zauber mehr Bedeutung geben 

Warum Zauber, wie Flimmern und co., mehr als einmal Gezaubert werden könne. Es sind 2 verschiedene Zauber. Haben Ihre eignende Parameter. Können sich Unterschiedlich auf den Anwender sich deuten. Genauso, wenn ich 2* den Zauber Robe +20 Zaubern würde, sind es zwei Zauber. Die Durchbrochen werden müssen (Bei einen Angriff).

Beachtung bei der Fertigkeit: Spruchbeherrschung. (womit dieses Möglich gemacht wird)
Beachtung bei der Fertigkeit: Magie wahrnehmen (Die mehr Bedeutung bekommen kann)

------------------------------
Zu den Zauber-Listen:

Wird über das Hauptattribut erlangt. Die Kosten sind das Hauptattribut *
Eigende Basis-Liste nur das Hauptttribut *1.
Die offene Listen wird *2 Genommen. Die Geschlossene Listen *3 genommen. Anderer Beruf Basis-Listen aus der Magierichtung *4. 
Zauber aus anderen Magierichtung die konvertiert sind, kosten Attribut *
Offene Liste *5, aus der Geschlossenen Listen *6 und Basis-Listen *7.
Arkaner Magiebereich, Offene Listen *8 Geschlossene Listen*9. Basis-Listen *10.

Ansonsten sollte man durch Erlangen andere Magiebereiche das Haupattribut der Magierichtung darüber benutzen.

------------------------------
Zauberlisten: von Geschlossene Liste in Offene Liste.
Man kann die Parameter: Dauer der Zauber Senken. Diese sollte auf Alle Zauber in der Liste gemacht werden. Soweit Möglich.
Die Berechnung sollte über die Fertigkeit: Spruchbeherrschung, erfolgen.

Durch entschärfen der Zauber, sollte Eine Liste aus dem Geschlossene Bereich in den Bereich Offene Listen Zu Zuordnen werden können.
Eine Offene Liste könnte zu einer Basis-Liste werden. ---Allgemein gilt die Kosten können Geringer sein als sie Kosten---




















------------------------------
---Alternative--- ---Für Statische Tabellen--- -"Erfolg bei einen Ergebnis 101- Beachtung: 

---Man kann den Schwierigkeits-Grad: Weltlich nehmen---

Ergebnis -26 und höher Spektakulärer Fehlschlag
Ergebnis: -25 - 04 Absoluter Fehlschlag 
Ergebnis: 5 - 50 Fehlschlag

---Ergebnis: 51 - 65 Du hast Dir Überlegt Du Machst doch Nix---  ---Erfolgsgrad 0% / Multiplikator auf die Zeit (1,30) 1,0 / Bonus auf folgende Manöver +0 (-5)---

Ergebnis: Um 66 Ungewöhnlicher Effekt
Ergebnis: 67 - 80  Teilerfolg
Ergebnis: 81 - 99 Beinahe Erfolg
Ergebnis: Um 100 Ungewöhnlicher Erfolg
Ergebnis: 101 - 175 (165) Erfolg
Ergebnis: (166) 176 und höher Absoluter Erfolg

------------------------------
Fertigkeiten-Spezialisieren-

Man kann eine Fertigkeit Spezialisieren. Das erste mal ab 1 bis zu 10. Ränge oder Höher, die Erste Spezialisierung. Mit Minus 1 Rang.
Dabei Wird die Normale Fertigkeit weiter Gesteigert und
Das zweite Mal ab 20. Ränge, die Zweite Spezialisierung. Mit Minus 2 Ränge.
Das dritte Mal ab 30. Ränge, die Dritte Spezialisierung. Mit Minus 3 Ränge. Usw.

Wenn man die Fertigkeit nochmal GeLernt werden sollte.
Kostet die erste Spezialisierung von ab – bis 10 Ränge. Mit Minus 2 Ränge.
Kostet die zweite Spezialisierung ab 20 Ränge. Mit Minus 3 Ränge. Usw.

Man kann weitere Fertigkeit in der Gruppe Spezialisieren. Das erste mal ab – bis zu 10. Ränge, die Erste Spezialisierung. Mit Minus 2 Ränge.
Dabei Wird die Normale Fertigkeit weiter Gesteigert und
Das zweite mal ab 20. Ränge, die Zweite Spezialisierung. Mit Minus 3 Ränge.
Das dritte mal ab 30. Ränge, die Dritte Spezialisierung. Mit Minus 4 Ränge. Usw.

Wenn man die Fertigkeit nochmal GeLernt werden sollte.
Kostet die erste Spezialisierung von ab – bis 10 Ränge. Mit Minus 2 Ränge.
Kostet die zweite Spezialisierung ab 20 Ränge. Mit Minus 3 Ränge. Usw.

Will man weitere Spezialisierungen haben, siehe oben: und führe weiter.

------------------------------
Neue Fertigkeiten:

Kategorie: Athletik* Ausdauer / Fertigkeit: Erschöpfungspunkte
Bedeutung: Man Bekommt für einen Rang, einen Erschöpfungspunkt mehr.  
Man kann auch seine Erschöpfungspunkte schneller Regenerieren. 
(Schneller Regenerieren wird auch mit den Fertigkeiten Magiepunkte und Körperentwicklung möglich sein)
--- ---
Zu den Fertigkeiten:

Fertigkeit: Waffe auf Linke Hand erlernt: Bekommt man keinen Malus für "falsche" Hand (-20)

Wenn Fertigkeiten mit der Linken Hand (nicht dominate Hand) gelernt werden, wie Schildkampf.

------------------------------
Fertigkeiten mit Fokus, (die in der Runde Genutzt werden müssen: Laut Regel), dürfen jetzt in der Nächsten Runde Genutzt/ Eingesetzt werden. 
Aber in der Zeit wie das Vorbereiten in der Vorunde bis zur Nächsten zum Einsetzen der Fertigkeit Geendet hätte.
Beispiel: Anfang der Runde bis 40%, dann sollte sie in Nächsten Runde bis 40% Eingesetzt werden.















------------------------------
Das Tragen von Rüstungen:
Temp-Wert von Stärke durch 2 Geteilt. Ist in KG für Rüstungen Tragen.

Für jeweils +10% Stärke, die Gutgeschrieben ist von dem Gewicht der Rüstung. 
Wird einmal den Reaktions-Bonus vom Charakter von dem Reaktionsabzug von Rüstung Abgezogen. (Bis Reaktionsabzug +0)
Für jeweils +10% Stärke, die Gutgeschrieben ist von dem Gewicht der Rüstung. Wird einmal +5 vom Minimalen Manöver Modifikator Abgezogen. (Minimalen Manöver Modifikator Erreeicht ist)

Für jeweils -10% Stärke, von dem Gewicht der Rüstung. Wird einmal der Reaktions-Bonus vom Charakter auf den Reaktionsabzug von Rüstung Dazu Gerechnet. 
Doppelte Erschöpfung von Normal.
Für jeweils -10% Stärke, von dem Gewicht der Rüstung. Wird einmal der Geschicklichkeiuts-Bonus auf den Minimalen Manöver Modifikator Dazu Gerechnet. 
Doppelte Erschöpfung von Normal.

Es gilt kein Schild zu Werten. Schild wird über Traglast Gerechnet.
Ansonsten alles wie man Rüstung-Schutz aufwerten kann.(Helm, Halsbrünne, Armschiene, Beinschienen usw.)

Es sollte Überlegt werden, das man ein Kettenhemden(RK13) mit einer Brustplatte(hinten, vorne) und Arm- und Beinschienen Aufwerten kann. 
Es sollte eine Besser RK entstehen. ---Bei Schaden ab Waffen: 61. Sollte Dieses zu bedenken sein.--- 

---Es sollte Bedacht werden, dass die Malus-Rechnung, für Bessere RK durch Verbesserung wie Schienen, Nicht Passen kann---
---Grundregelwerk: Rüstungen, Nachschlagen---

------------------------------
AP-Rechnung und Fertigkeits-Rechnung
-Außer für Magiepunkte- -da bleiben die Attribute-

Alle Fertigkeitsgruppen und Fertigkeiten bekommen ein viertes Attribut dazu. Das ist das Attribut "Gedächtnis". Weil man aus dem Gedächtnis seine Erfahrung und Lehre zieht.
Außer die Fertigkeitsgruppen und Fertigkeiten in den Gruppen wo GD vorhanden ist bekommt das Attibut EM dazu:

Die AP werden durch die Hauptattribute errechnet. Werden aber durch 3,6 geteilt. Anstatt durch 5.

Die Kosten werden durch das Attribut vorgegeben. Z.B.: Stärke: 74 würde 2,6 Punkte für die Stärkeattribute kosten. Gedächtnis 81 würde 1,9 Punkte für die Attribute Gedächtnis kosten.
Also, immer die Differenz zu 100.
Ein Attribut mit 100 würde trotzdem 0,1 Punkte Kosten, aber man Bekommt 2 Ränge.

Die Ränge werden normal gesteigert. Laut Regel.

Für die Attributs-Punkte werden zwischen 680-700 Punkte zu Vergeben sein. 
Ansonsten sollte die AP anders geteilt werden. "Beachtung der Teilung 2,5 ist die Hälfte"...dann der nächst Höheren ist 3,6", "...der nächst Tieferen ist 3,4"
Die Hobby-Ränge werden auf 20/80 erhöht werden. Also 20 Fertigkeiten und auf 80 Punkte.

Zu den Ausbildungs-Paketen:
Die Kosten für die Ausbildungspakete werden zur Hälfte angeboten.  

------------------------------
Berufe:
Attributte werden von 700 Punkte Frei eingeteilt. Es muss nicht 90 Punkte auf das Haupattribut gelegt werden.

Sonder-Bonus von +30 Punkten können Frei auf Nur Fertigkeiten gelegt werden. Laut Regel: (Hat der Paladin +20 auf Rüstung überwinden)

+50 Punkte werden Frei auf Fertigkeits-Gruppen gelegt.

Jedermann/ Berufliche/ eingeschränkte Fertigkeiten werden Frei Verteilt. Gleich der Anzahl der Grund Berufe.

Rassen:

Sonder Bonusse können Frei eingeteilt werden.

Jedermann/ Berufliche/ eingeschränkte Fertigkeiten werden Frei Verteilt. Gleich der Anzahl der Grund Rassen.
------------------------------
Hausregel
Landbevolkerung: ein Handwerk Jedermann
Stadtmensch: ein Handwerk Jedermann
Waldmensch: Schleichen Jedermann



