Alternatives AT-PA-System








Es ist ein System, in dem ein guter Kämpfer einen einzelnen, schlechteren Gegner wesentlich schneller überwindet. Das geschieht durch hohe TP.





Außerdem wurde eine “Lauerphase” eingeführt.





Während eines Kampfes würfelt man daher auf drei verschiedene Werte: Attacke-Wert, Parade-Wert, Lauer-Wert (Berechnung siehe unten).





Man würfelt wie jeher mit W20, aber zählt die “restlichen Punkte”!





Der Kampf gliedert sich in die Lauerphase und den Schlagabtausch.





Lauerphase


optisch: Die Kontrahenten umschleichen einander, bis einer glaubt, er hat eine gute Position gefunden, und angreift.


technisch: Die beiden Kämpfer würfeln gleichzeitig so oft verdeckt gegen ihren Lauer-Wert, bis einer der Beiden glaubt, seine restlichen Punkte sind genug.


wichtige Werte: Die jeweils restlichen Lauer-Punkte





Damit wird die Lauerphase zu einem kleinen, kurzen Pokerspiel.





Schlagabtausch


optisch: Ein Kämpfer prügelt auf den anderen ein, solange dieser in der Defensive ist. Sobald der Angreifer jedoch einen schlechten Hieb anbringt, hat sich der Verteidiger gelöst, oder gar den Spieß umgedreht. Wenn der jeweilige Verteidiger sich nur gelöst hat, umkreisen sich die Kombattanten wieder.


technisch: Der Angreifer würfelt gegen seine AT, der Verteidiger gegen seine PA - wie früher. Ansonsten - siehe Auswertung


wichtige Werte: Die restlichen AT bzw. PA Punkte.





Auswertung


lauern: Derjenige Kämpfer mit mehr restlichen Punkten darf mit einem Bonus ((Diff. der restlichen. Punkte)/3) einen Ausfall beginnen (egal, welche Waffe).


schlagen: Die Differenz der restlichen Punkte sagt anhand einer (der einzigen) Tabelle das Ergebnis aus. Die Ergebnisse können sein:


Angreifer teilt Schaden aus


Angreifer setzt lediglich den Ausfall fort


Verteidiger stoppt den Ausfall


Verteidiger dreht den Spieß um, beginnt einen Ausfall, und macht Schaden.





Entweder es geht jetzt mit dem Lauern weiter, oder der jetzige Angreifer bekommt einen leichten Bonus.





Die Tabelle:





Punkte-Differenz�
Schaden�
Bonus�
�
25 - ??�
4-fache TP�
5�
�
18 - 24�
3-fache TP�
4�
�
10 - 17�
2-fache TP�
3�
�
5 - 9�
1-fache TP�
2�
�
(-1) - 4�
-�
1�
�
 (-6) - (-2)�
Ausfall wird abgebrochen�
�
 (-12) - (-7)�
1-fache TP�
1 (Angr.<->Vert.)�
�
 (-19) - (-13)�
2-fache TP�
2 (Angr.<->Vert.)�
�
 (-??) - (-20)�
3-fache TP�
3 (Angr.<->Vert.)�
�



Besonderheiten


Einer gegen Viele: jeder überzählige Gegner bekommt einen Bonus: der erste 4 Punkte, der 2. 8 Punkte, der 3. 12 Punkte usw. Der Verteidiger würfelt für jeden Angreifer eine eigene Parade.


Viele gegen Viele: wird in “Einer gegen Viele” aufgeteilt.


Kämpfer stürmen aufeinander zu: kein lauern, keine (evtl. halbe) Parade - viele TP





Die Berechnung der Werte:


Attacke Wert: Attacke-Basis-Wert  [(MU+GE+KK)/5] + TaW + WV [der erste Wert, der benutzten Waffe]


Parade Wert: Parade-Basis-Wert [(IN+GE+KK)/5] + TaW + WV [der zweite Wert]


Lauer Wert: Ausweichen-Wert [(MU+IN+GE)/4] + TaW


