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Elek-Mantow, die gespaltene Stadt — Die Regeln

Einleitung

Elek-Mantow ist ein Fantasy-Rollenspiel, dass sich in der Konzeption an erfahrene
Spielleiter wendet, weil die Regeln vergleichsweise interpretationsbedurftig sind, aber
auch von Anfangern leicht erlernt werden kann.

Was enthalt dieses Buch?

In diesem Buch, ,Elek-Mantow, die gespaltene Stadt — Regeln®, sind die Regeln zu-
sammengetragen, auf denen das Spiel basiert. Sie sind im Prinzip alles, was man
braucht. Naturlich lebt gerade Elek-Mantow von seinem Hintergrund, aber die reinen,
harten Regeln sind in diesem Buch zu finden. AulRerdem finden sich hier Listen von
Waffen, Ristungen und Gegenstanden, um alle relevanten Informationen direkt bei
der Hand zu haben. Ausfuhrlich sind all diese Dinge, wie auch der lbrige Hinter-
grund, in den folgenden beiden Blchern beschrieben: Beschreibungen der Valker,
Lander, Goétter, Ausristung und ein kleines Vokabular der Sprachen, sowie eine
ausfuhrliche Stadtbeschreibung Elek-Mantows finden sich in dem ,Buch der Spieler*.
Das ,Buch des Spielleiters* enthalt dartber hinaus Hintergrundinformationen, welche
die Spieler nicht von vorneherein wissen sollten, um sich nicht den Spal3 zu verder-
ben: zu Nichtspielercharakteren, dunklen Vereinigungen, geheimnisvollen Voélkern
und vielem mehr. AuRerdem ein ausgearbeitetes Einfihrungsabenteuer und einige
Szenariovorschlage.

Warum ist dieses Buch in Spalten?
Bei den meisten Regelwerken sind Regeln, Beispiele und Hintergrund-Informationen
wild vermischt, so dass man bei der Suche nach einer bestimmten Regel erst mal ei-
nen langen Abschnitt Uberfliegen muss, um sie wiederzufinden. Und mal ehrlich: Wer
guckt sich noch die Beispiele an, wenn er die Regel einmal begriffen hat?
Um das zu verhindern, haben wir Spalten eingefuhrt. Die erste Spalte prasentiert die
reinen Regeln, die zweite Spalte die Beispiele dazu.
Eine weitere Besonderheit unseres Regelsystems sind die im Endeffekt doch recht
zahlreich gewordenen ,Optionalen Regeln®. Sie ermdglichen es jeder Gruppe, ,ihr"
System mit soviel oder sowenig zusatzlichen Details auszustatten, wie gewiinscht
wird. Diese optionalen Regeln sind grafisch gekennzeichnet durch die dramatischen
Masken, die Elek-Mantows Wahrzeichen sind. Eine lachelnde Maske verheil3t Vortei-
le fur die Charaktere, eine weinende Nachteile und beide Masken gemeinsam sind
ein Zeichen fur eine Regel, die weder das eine, noch das andere darstellt.
AulRerdem haben wir versucht die Ergebnisse aus fast drei Jahren Testspiel, die sich
nicht in Regelanderungen niedergeschlagen haben, aber trotzdem bemerkenswert
sind, als hoffentlich hilfreiche Ergdnzungen hinzuzufligen. Sie werden durch den
Vorsatz: Spielerfahrungen gekennzeichnet.

Dramatis Personae
An dieser Stelle wollen wir uns mit den Charakteren beschéftigen, die zur Verbildli-
chung der Regeln in den Beispielen herangezogen werden. Da man sich Namen
besser merken kann als ,Charakter A/ Charakter B“-Vergleiche, wollen wir sie taufen.
Sie sollen Yekatesch, Larinia und Mordeck heil3en. Alles weitere, ihr Werdegang, so-
zusagen, kann dann in den Beispielen mitverfolgt werden.
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Elek-Mantow, die gespaltene Stadt — Die Regeln

Die Dogmen Elek-Mantows

1) Das Elek-Mantowinsche Paradoxon

Die einzige feste, unumstofRliche Regel bei Elek-Mantow ist: Es gibt keine feste,
unumstoBliche Regel!

Alle Regeln, die wir hier aufgefuhrt haben, sind Vorschlage. Naturlich haben wir ver-

sucht, das System so rund wie mdglich zu gestalten, aber wenn in einer Gruppe eine

Regel stort, so sollte sie gnadenlos angepasst oder ignoriert werden, nattrlich muss

dergleichen aber vorher mit dem Rest der Gruppe abgesprochen werden.

2) Die Allmacht des Spielleiters

Der Spielleiter hat immer Recht und das letzte Wort!

Dieses Dogma soll verhindern, dass der Spielabend durch endlose Regeldiskussio-
nen gestort wird, im schlimmsten Fall noch in der stimmungsvollsten Szene des A-
bends. Statt also ewig und drei Tage lang seine Entscheidung rechtfertigen zu mis-
sen, kann sich der Spielleiter auf diesen allgemeingultigen Satz berufen und ent-
scheiden. Naturlich sollten Regeln, die wahrend des Abends Fragen aufgeworfen
haben, im Anschluss an diesen oder vor Beginn des nachsten Abends in der Gruppe
geklart und zu einer allgemein akzeptierten Lésung gebracht werden. Aber wahrend
des Spiels sollte der Entscheid des Spielleiters akzeptiert werden — auch wenn man
nicht immer ganz glucklich damit ist.

3) Wir lieben den Spieler an sich!

Es wird dem Charakter zum Nutzen gerundet!
Wenn nicht anders angegeben, wird bei Elek-Mantow immer zugunsten der Helden
gerundet, unabhéngig von der mathematischen Rundung. Wenn also ein Wert bei
10,2 liegt, wird er auf 11 aufgerundet, wenn er den Helden nutzt, und auf 10 abge-
rundet, wenn er schadet.

Anmerkung zum Geschlecht
Der Gebrauch der maskulinen Artikel soll keine Diskriminierung des weiblichen Ge-
schlechts darstellen, sondern wurde nur gewahlt, um komplizierte Formulierungen
wie ,er/sie” oder ,Spieler/Spielerin“ zu vermeiden.

An dieser Stelle viel Dank an:
Daniel ,Gnaaf* — ,Wie-das-klappt-einfach?“ Blisching — Testspieler
Christiane ,Ich-heile-Euch-trotzdem* Plaumann
Mike ,Und-dann-verbeuge-ich-mich* Bergmann - Testspieler
Michael ,Ich-und-meine-grofRe-Klappe“ Wilming
Bjorn ,Der-Spielleiter-hat-immer-recht-aber...“ Weber — Testspieler
Janina ,Unverschamtheit-Zepterschlag”“ Enders —Testspielerin
Mark ,Naturlich-kann-mein-Charakter-das“ Kuhlmann — Testspieler
Markus ,Wie - Aussehen?!” Dzionsko - Testspieler
Thomas Peter ,Aber-Magie-Muss-Machtig-Sein* Goergen — Mitdesigner

YVVVVVYVVVY
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<> Das Wunder der Geburt <>
<> Charaktererschaffung <>

In diesem Kapitel wird haufiger auf Regeln verwiesen, die erst in folgenden Kapitel erklart
werden. Eine andere Reihenfolge wére aber nicht unbedingt glinstiger gewesen, denn im ei-
nen Fall erfahrt man die Regeln, ohne zu wissen, wie die Charaktere aussehen, im anderen
soll der Charakter gemacht werden, ohne die Regeln zu kennen. Es empfiehlt sich darum
ohnehin, auf jeden Fall erst alle Kapitel zu lesen, bevor man mit der Charaktergenerierung
beginnt. Eine Beschreibung der Werte findet sich ab Seite 42.

Das Erschaffen eines Charakters, die Komposition der Rolle, die man im spateren Spiel
dann Ubernehmen soll und will, ist ein Prozess der Zusammenarbeit zwischen Spieler und
Spielleiter. Beide zusammen hauchen dem Charakter Leben ein.

Die Charaktererschaffung geht in zwei Schritten vor sich. Zuerst wird ein grobes Gerist ent-
worfen, das aus den Werten des Charakters besteht, und erst danach findet sich das Fleisch
ein, dass dieses Werteskelett zu dem wirklichen Charakter ausformt: Die Vorstellungen, der
Hintergrund etc.

Hier eine Ubersicht Uber die einzelnen Schritte der Charaktererschaffung, die weiter unten
ausfuhrlicher geschildert werden.

Fur den Prozess der Charaktererschaffung werden, wie fiir das Spiel selber auch, nur zwei
Wirfel gebraucht: ein zwanzigseitiger Wiirfel (W20) und ein zehnseitiger Wirfel (W10).

Die Charaktererschaffung in Kirze

1) Auswirfeln der Attribute

2) Festlegen eines Volkes

3) Auswirfeln des Zaubertalents

4) Festlegen eines Berufes

5) Bestimmen und Auswiirfeln der Fertigkeiten
6) Bestimmen der magischen Fahigkeiten

7) Errechnen der tbrigen Werte

8) Letzter Anstrich

1) Auswdrfeln der Attribute

Es gibt drei mogliche Methoden die Attribute
zu erwurfeln. Jede hat ihre eigenen Vor- und
Nachteile und eignet sich somit fur eine be-
stimmte Art des Spieles. Die endgultige Ent-
scheidung darlber, welches System in der
jeweiligen Spielrunde verwandt wird, liegt
beim Spielleiter. Um der Gerechtigkeit gen-

Entgegen der nebenstehenden Empfehlung wer-
den unsere drei Charaktere, um ein gutes Beispiel
zu bilden, nicht nach dem gleichen System erwiir-
felt werden. Stattdessen werden die Attribute Ye-
kateschs nach dem ersten, Larinias nach dem
zweiten und Mordecks nach dem dritten System
ermittelt werden.

ge zu tun, sollten die Charaktere in einer
Spielrunde alle mit derselben Methode aus-
gewirfelt werden.

Es werden sieben Attribute ausgewdrfelt, ndmlich die vier Kérperlichen Attribute: Starke,
Geschick, Konstitution und Aussehen und die drei Geistigen Attribute: Wahrnehmung,
Verstand und Willensstarke. Personliche Ausstrahlung wird nicht erwiirfelt, sondern aus dem
Durchschnitt von Aussehen und Verstand ermittelt. Eine ausfuhrliche Beschreibung der Attri-
bute findet sich ab Seite 43.
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Methode 1: Die freie Wahl

Es wird neunmal mit dem W20 gewdrfelt und
die niedrigsten beiden Wirfe werden igno-
riert. Eine 1 bis 3 zahlt als 4.

Die Ubrigen Wirfe werden nach Gutdiinken
den Attributen zugeordnet.

Diese Methode ist zu empfehlen, wenn der
Spieler bereits eine Vorstellung von dem
Charakter hat, was und wer er sein soll, wo
seine Starken (,ein hibscher Kerl*) und
Schwéchen (,aber eher ungeschickt*) liegen
sollen, statt sich vollig der Gunst der Wirfel
zu Uberantworten.

Spielerfahrung: Diese Methode bringt o6fter
als die anderen uberdurchschnittliche Cha-
raktere hervor.

Yekateschs Spieler wirfelt mit seinen neun Wiir-
fen folgende Zahlen: 4, 12, 17, 8, 14, 13, 2, 4, 20.
Die 2 z&hlt als 4, wird aber trotzdem gestrichen.
Ebenso die andere 4. Yekateschs Spieler verteilt
die Zahlen wie folgt, weil er sich entschlossen
hat, einen Kampfer zu spielen, und deshalb die
Korperlichen Attribute als wichtiger ansieht:
Starke: 17

Geschick: 14

Konstitution: 20

Aussehen: 4

Wahrnehmung: 13

Verstand: 8

Willensstarke: 12

Daraus ergibt sich:

Personliche Ausstrahlung: 8

Methode 2: Doppelt halt besser

Diese Methode ist vor allem fur Spieler ge-
eignet, die sich weitgehend von den Wirfeln
bei der Wahl leiten lassen wollen, was fir ei-
ne Art Charakter sie spielen wollen. Der
Spieler wirfelt die Attribute in ihrer Reihen-
folge aus, d.h. er wurfelt erst fur Starke, dann
far Geschick usw. 1 bis 3 zahlt auch hier als
4.

Wenn alle Attribute ausgewdurfelt wurden,
wirfelt der Spieler die ganze Reihe noch
einmal ab. Wenn auf diese Weise sozusagen
zwei Charaktere entstanden sind, kann sich
der Spieler fur eine der beiden Kolumnen
entscheiden. Er muss jedoch entweder die
eine, oder die andere Reihe vollstandig U-
bernehmen. Mischungen zwischen den bei-
den Kolumnen sind nicht zuldssig. Hat sich
der Spieler fir eine Wertegruppe entschie-
den, darf er eines der Attribute erneut wir-
feln, muss aber den zweiten Wurf akzeptie-
ren, auch wenn dieser niedriger als der erste
ist.

Diese Methode sorgt fur Charaktere, bei de-
nen der Spieler sich mehr nach den Wirfeln
richten muss.

Larinias Spielerin wirfelt

als erste Kolumne folgendes:

Starke: 12

Geschick: 2 (also 4)

Konstitution: 9

Aussehen: 12

Wahrnehmung: 10

Verstand: 11

Willensstarke: 14

Daraus ergibt sich:

Personliche Ausstrahlung: 12

Ihre zweite Wirfelreihe sieht so aus:

Starke: 4

Geschick: 18

Konstitution: 7

Aussehen: 15

Wahrnehmung: 6

Verstand: 16

Willensstarke: 14

Daraus ergibt sich:

Personliche Ausstrahlung: 16

Da ihr der Sinn nach einer Edeldame steht, ent-
scheidet sie sich fir die zweiten Werte. Sie wir-
felt Konstitution noch einmal (,,Eine niedrige
Stérke ist vornehm, aber krénklich soll sie nicht
sein!®) und erzielt eine 2, die zu einer 4 wird -
Pech gehabt! Also sieht ihr Charakter wie folgt
aus:

Starke: 4

Geschick: 18

Konstitution: 4

Aussehen: 15

Wahrnehmung: 6

Verstand: 16

Willensstarke: 14

Personliche Ausstrahlung: 16
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Methode 3: Zweiter Versuch

Wie bei Methode 2 werden die Attribute von
oben nach unten ausgewirfelt. Hier aber
kann sich der Spieler bei jedem Attribut ent-
scheiden, ob er den ersten Wurf akzeptieren,
oder lieber ein zweites mal wirfeln mochte.
Den zweiten Wurf muss er dann aber auf je-
den Fall akzeptieren und bei dieser Methode
sind 1 bis 3, was sie sind, und keine 4!

2) Festlegen

Mordecks Spieler wirfelt folgende Werte und
entscheidet sich wo vermerkt fur einen zweiten
Wurf. Somit ergibt sich folgender Charakter, der
ein Dieb werden soll:

Starke: 10 (erster Wurf: 1)

Geschick: 19 (erster Wurf: 6)

Konstitution: 12 (kein 2.Wurf)

Aussehen: 10 (erster Wurf: 8)

Wahrnehmung: 11 (kein 2.Wurf)

Verstand: 12 (kein 2.Wurf)

Willensstarke: 5 (erster Wurf: 7)

Daraus ergibt sich:

Personliche Ausstrahlung: 11

eines Volkes

Nachdem nun die Attribute festgelegt wurden, gilt die Frage, welchem Volk der Charakter

entstammen soll.

Jedes Volk hat seine speziellen Merkmale, die sich in nachtraglichen Veranderungen der Att-
ribute niederschlagen. Mitglieder des einen Volkes sind im Schnitt starker, dafir ist ein ande-
res gebildeter. Die Boni und Mali fallen in manchen Fallen extremer aus, als in anderen, aber
im Endeffekt ergeben sie zusammengenommen immer einen Bonus von einem Punkt. Jeder
Charakter erhdlt also nach dem Auswirfeln noch einen Punkt geschenkt.

Durch Boni kann es vorkommen, dass ein Wert Uiber 20 steigt. In einem solchen Fall ist der
Charakter auRergewohnlich. Durch Mali darf ein Wert aber niemals unter 1 sinken. In so ei-
nem Fall mussen die Attribute umverteilt oder ein anderes Volk gewahlt werden.

Modifikatoren fiir Aussehen haben immer nur
eine Auswirkung auf andere Vdlker, fur Mit-
glieder des gleichen Volkes sind sie irrele-
vant, weil sie ja fur alle gelten.

AuBerdem hat jedes Volk bevorzugte Waf-
fen, die ihre Mitglieder schon von Kind an
kennenlernen und darum eine gewisse Affini-
tat dazu entwickeln. Bei manchen Volkern
sind es ganze Waffenklassen, bei anderen
nur einzelne Waffen. Der Charakter darf sich
bei jeder Waffe aus der angegebenen Grup-
pe einen Punkt auf den Angriffs- oder Vertei-
digungs- oder Schadenswert addieren. Der
Spielleiter kann verlangen, dass er sich bei
der Charaktererschaffung festlegt, auf wel-
chen Wert er seinen Voélker Bonus anwenden
mdchte. Moglich ist aber auch eine Entschei-
dung bei jeder neuen Waffe, die der Charak-
ter in Besitz nimmt oder gar vor jedem
Kampf. Die Entscheidung dartber obliegt

dem Spielleiter.
Die Volker werden hier der Ubersicht halber
bung, findet sich im ,Buch der Spieler*.

Eine Hallakine wirfelt fir Aussehen eine 10 —
Durchschnitt. Fir Hallakinen ist sie also wenig
bemerkenswert. Fir alle anderen Volker hat sie
allerdings nur ein Aussehen von 7 und ist damit
wenig ansehnlich.

Eine Hallakine besitzt ,,alle Arten von Axten* als
bevorzugte Waffen. Der Spielleiter stellt es der
Spielerin frei, sich vor jedem Kampf zu entschei-
den, auf welchen Wert der Bonus addiert werden
soll. Bald wird es der Spielerin aber zu umsténd-
lich, vor jeder Auseinandersetzung erst mal ihre
Boni zu deklarieren und sie mdchte sich nur noch
entscheiden missen, wenn sie eine neue Waffe
aufnimmt. So bekommt ihre Handaxt einen Bonus
von 1 auf den Schaden, ihre Streitaxt und ihre
schwere Streitaxt je einen Bonus von 1 auf den
Angriff und ihre Kampfaxt einen Bonus von 1 auf
die Verteidigung.

Aber auch das zu verwalten hat die Hallakine
bald keine Lust mehr und so einigt man sich, dass
sie einfach bei allen Axten einen Punkt mehr
Schaden machen soll.

kurz prasentiert. Eine ausfihrliche Beschrei-
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Charach

Die Charach sind eine Rasse von Jagern und
Sammlern, die sich hauptsachlich in den
Waldern des Siidens finden. Da sie aber als
.Haustiere" von den Multoriern gefangen und
verkauft wurden, kann man auch an anderen
Orten auf geflohene Charachsklaven treffen.
Sie erscheinen wie eine Mischung zwischen
einem Wolf und einem Menschen. Ist ihr
Korper von allgemein menschlicher Erschei-
nung, so wird er doch von einem Wolfskopf,
einem Wolfsschwanz und dichtem Fell ver-
ziert. Die Charach an sich sind grof3, kraftig
und geschickt. Thnen wohnt eine naturlieben-
de Friedfertigkeit inne, trotzdem wirken sie
auf andere Volker oft furchteinfloRend und
seltsam. |hr Geist wird von ihrem tierischen
Erbe in seinen Entschlissen verlangsamt.
Sie besitzen dafir aber einen hervorragen-
den Geruchs- und Gehdérsinn.

Modifikatoren: Starke +1; Geschick +2;

Konstitution +1; Wahrnehmung +4; Aus-

sehen -5; Verstand -2

Bevorzugte Waffen:

Speer; Bola;

Yekatesch soll ein Charach werden, weil seinem
Spieler die Vorstellung geféllt einen etwas primi-
tiven, instinktgetriebenen Jéger zu spielen, der
trotz allem friedliebend ist. Auflerdem mag er
Wolfe sowieso. Die Attribute erfahren also fol-
gende Wandlung:

Starke: 17 +1 =18

Geschick: 14 +2 =16

Konstitution: 20+ 1 =21

Aussehen: 4-5=-1

Hoppla! Der Wert sinkt unter 1, was nicht zulés-
sig ist. Leider kann Yekatesch also kein Charach
werden, es sei denn, der Spieler stellt mit Erlaub-
nis des Spielleiters einen Wert um. Yekateschs
Spieler gefallen aber die anderen Werte zu gut,
also scheidet der Charach leider aus.

Schauen wir uns trotzdem noch die anderen Wer-
te an:

Wahrnehmung: 13 + 4 =17

Verstand: 8-2=16

Willensstarke: 12

(Personliche Ausstrahlung kann in diesem Fall
nicht angegeben werden, weil ja die Verstand re-
gelwidrig gering ist.)

Chendai-Kan

Die Chendai-Kan sind ein ernstes Volk aus
den noérdlichen Sidlandern, dessen Mitglie-
der sich durch einen strikten Ehre-Begriff
auszeichnen. Diese Ehre geht ihnen Uber al-
les, sogar Uber den eigenen Tod. Sie sind
von eher durchschnittlicher GroR3e, ihre Haa-
re und die leicht mandelformigen Augen sind
von tiefem Schwarz. Die Hohen unter ihnen
sind Krieger und Kunsthandwerker in einer
Person, denn die Verbindung zweier eigent-
lich gegensatzlicher Kiinste wird als hochster
Verdienst angesehen. Sie besitzen meist, ei-
nen starken Willen.

Modifikatoren: Willensstarke +1

Wenn Yekatesch kein Charach sein kann, soll er
in der Tradition der irdischen Samurai ein ehren-
voller Schwertkampfer werden. Die Modifikato-
ren sind diesmal schnell errechnet:

Starke: 17

Geschick: 14

Konstitution: 20

Aussehen: 4

Wahrnehmung: 13
Verstand: 8

Willensstarke: 12 + 1 =13
Daraus ergibt sich:
Personliche Ausstrahlung: 6

Bevorzugte Waffen: Tai-Kannat; Langbogen

Hallakinen

Durch den Willen der Gétter sind im Volke der Hallakinen die Frauen gré3er und starker ge-
wachsen als die Ma&nner und haben darum das Sagen im kalten Nordreich. Die Manner sind
zwar von immer noch beeindruckend kréaftiger Gestalt, verblassen aber vor ihren Frauen. Die
Frauen erledigen die korperlichen Arbeiten, wahrend sich die Manner um die Kinder und den
Haushalt kimmern. Hallakinen sind sehr stark und ausdauernd, wirken aber auf andere Vol-
ker oft grobschléachtig und nicht gerade hiibsch.
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Das Hallakinische Volk ist zweigeteilt. Auf der einen Seite die Stadter, die in wenigen, gro-
Ben Stadten leben, auf der anderen Seite die Nomadenstamme, welche die kalten Ebenen
durchziehen. Auf Bildung jedoch legen beide Teile keinen besonderen Wert.

Modifikatoren:

Manner: Starke +1; Konstitution +1; Verstand -1

Frauen: Starke +3; Konstitution +2; Aussehen -3; Verstand —1

Bevorzugte Waffen: Alle Arten von Axten

Kasraliten/Wasralaner

Das gebildete und stolze Volk der Kasraliten lebt im Siiden, wo es seit unzahligen Jahren
Krieg mit dem Nachbarland Wasra fuhrt. Kasraliten sind sehr grof3 und wirken etwas schlak-
sig. Die hochgeborenen Kinder werden schon frih in die Hande 6ffentlicher Erziehungsan-
stalten gegeben, wo sie unter hartem Regiment den Kampf, die Wissenschaften und die
Klnste erlernen. Aber zu welchem Preis? Von denen, die den strengen Anforderungen nicht
genlgen kdnnen, hort man nie wieder.

Modifikatoren: Konstitution +1; Verstand +1; Aussehen -1

Bevorzugte Waffen: Langschwert, Hellebarde

Multorier

Die Multorier gebieten tber das weite multorische Reich, in dem sie seit langer Zeit im Krieg
mit den Rekschat liegen. Friher waren die sklavenhaltenden Multorier fett und dekadent,
doch der ewige Krieg driickte ihre Gesellschaft in eine fast ausschlie3lich militérische Struk-
tur. Seitdem ist das Volk der Multorier ein Volk der Soldaten. Nur wenige Bauern versuchen
verzweifelt die Menge der Kédmpfenden zu versorgen, was kaum mehr gelingt, weshalb die
meisten Multorier schlecht ernahrt sind. Die Kampfkraft der Heere wird durch Gewalt und
Angst geschirt — Angst vor den eigenen Vorgesetzten. Daraus wird ein verzweifelter Mut
geboren. Der Herrscher Critschak regiert mit eiserner Hand und das Protokoll ist militarisch-
rauh.

Modifikatoren: Starke +1; Verstand +1; Willensstarke +1; Personliche Ausstrahlung —1;

Konstitution-1

Bevorzugte Waffen: Alle Streitkolben, Morgensterne und Armbruste

Nushqg'gai

Die Nushq’gai sind ein fahrendes Volk, von kleiner Statur und rétlicher Haut. Sie leben vom
Tausch, von Jahrmarktsvorstellungen und - wie manche bése Zunge behauptet - auch vom
Diebstahl. Sie sind lebensfroh und meist sehr gewandt, selten aber stark oder sehr wider-
standsfahig, daflir aber ein im allgemeinen gutaussehendes Volk. Auch sind die meisten von
ihnen den weltlichen Genilissen sehr zugetan. Sie leben in Sippen mit engem Zusammen-
halt.

Modifikatoren: Geschick +3; Aussehen +1; Willensstarke -1; Konstitution -1; Starke -1

Bevorzugte Waffen: Degen; Messer; Wurfpfeile

Nuu-Giik

Die Nuu-Giik sind ein sterbendes Volk, da sie von den Hallakinen erbarmungslos gejagt und
getotet werden. Sie sind wahre Berge aus Fleisch, Muskeln und, wie es scheint, Haaren, die
das Blut tapferer Gegner trinken, weil sie ihm besondere Qualitdten zusprechen. Sie wirken
wie grol3e Baren, mit tapsigen Bewegungen, sind aber stark tber die Maf3en. Auch ihr Geist
erscheint schwerféllig und von Bildung wollen sie nichts wissen. Das ihre Erscheinung wenig
ansprechend ist, versteht sich von selbst.

Modifikatoren: Starke +5; Konstitution +6; Aussehen -4; Verstand —3; Geschick -3

Bevorzugte Waffen: Alle Keulen
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Ostlander

Das Volk der Ostlander ist eigentlich gar kein Volk im engsten Sinne. Es ist mehr die gesun-
de Mischung fast aller Vélker des Kontinents, entstanden aus Fliichtlingen und Reisenden,
so dass eine bunte Vielfalt an Typen herrscht. Allen gemein aber ist, dass sie durch das eher
raue Klima der Ostlander abgehartet sind. Im Spielerhandbuch befindet sich eine ausfiihrli-
chere Aufschliisselung der Ostlander und ihrer Bewohner inklusive alternativer Boni und Ma-
li. Fur den ,allgemeinen” Ostlander gilt das folgende:

Modifikatoren: Konstitution +1

Bevorzugte Waffen: Dolch; Schwert; Peitschen

Panlil

Die Panlil sind Wesen aus einem Land weit im Stiden, das noch kein Mensch je besucht hat.
Sie sehen aus wie aufrecht gehende, menschengrof3e Katzen, sind aber der Sprache und
des Gedankens méachtig. Mancher munkelt sogar, ihre Kultur ware weit entwickelt. Tatsach-
lich beten sie eine Gottheit namens Ashkenobistar an, welche die Friedfertigkeit predigt. Lei-
der lassen sich einige von ihnen im Geheimen trotzdem zu grausamen Spielen hinrei3en,
um ihre ,katzische* Natur zu befriedigen. Sie besitzen die Geschmeidigkeit der Tiere, denen
sie so ahneln, und wohl auch einen Teil deren Geruchs-, Gehor- und Sichtsinnes. Trotzdem
ist ihr Anblick wenig beruhigend oder anziehend.

Modifikatoren: Wahrnehmung +2, Geschick +3; Aussehen -3; Starke -1

Bevorzugte Waffen: Kampfstab; Alle Dolche

Rekschat

Die Freiwilden, wie sich die Rekschat selber
nennen, sind ein nomadisch lebendes Volk,
fur die Freiheit und Familie die hdchsten
Werte sind. Darum lehnten sie sich tapfer
auf, als die Multorier anfingen, ihr Volk zu
versklaven. Dies war der Beginn eines lan-
gen Krieges, der bis zum heutigen Tage an-
halt. Im Verlauf dieses Krieges haben die
Freiwilden zwangsweise ihr Kriegshandwerk
perfektioniert. Rekschat sind von grofRem
Geschick, dafir aber von geringer Starke
und Grol3e.

Modifikatoren: Geschick +2; Starke -1

Bevorzugte Waffen: Lanzen; Kurzbo-

gen; Kurzschwert

Mordecks Spieler entscheidet sich flr einen Rek-
schat als Charakter. Ein bisschen spielt bei der
Entscheidung wohl auch hinein, das Mordeck mit
einem Geschick von 21 wirklich auBergewdhnlich
geschickt ist. Seine Werte sehen somit aus wie
folgt:

Starke: 10-1=9

Geschick: 19+2=21
Konstitution: 12

Aussehen: 10

Wahrnehmung: 11

Verstand: 12

Willensstarke: 5

Daraus ergibt sich:
Personliche Ausstrahlung: 11

Taominoi

Die Taominoi sind Fliichtlinge einer entfern-
ten Insel. Von den vielen, die aufbrachen, um
nicht wegen ihres Glaubens getbtet zu wer-
den, erreichte nicht einmal ein Drittel wieder
Ufer. Sie leben in selbstauferlegter Verban-
nung und tiefer Trauer. Die Sehnsucht nach
ihrer Heimat und der Tod ihrer Heiligen Atua-
si de Kuansa hat sie zu einem tribsinnigen
Volk gemacht, das sich stets in Schwarz
kleidet. Sie sind von eher schwéchlicher Sta-

Als Taominoi erhélt Larinia genau die traurig-
ehrwirdige Note, die sich ihre Spielerin ge-
winscht hat. Somit wird aus der Edeldame Lari-
nia die Taominoi-Adelige Larinia mit folgenden
Werten:

Starke: 4-1=3
Geschick: 18
Konstitution: 4
Aussehen: 15
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Wahrnehmung: 6
Verstand: 16 + 1 =17
Willensstarke: 14
Daraus ergibt sich:
Personliche
Ausstrahlung: 16 + 1 =17

tur, besitzen aber einen starken Willen und

eine traurige, anrihrende Ausstrahlung.
Modifikatoren: Willensstarke +1; Per-
sonliche Ausstrahlung +1; Stérke -1
Bevorzugte Waffen: Degen; Alle Dolche

3) Auswirfeln des Zaubertalents
Magie ist bei Elek-Mantow nichts, das man an einer Akademie lernen kénnte. Die Magie ist
ein Geschenk der Gotter, dass von jedem Beschenkten auf seine ganz eigene Art und Weise
genutzt wird. Es wird niemals zwei Magiebegabte geben, die auf die gleiche Weise Zaubern.
Es mag Ahnlichkeiten geben, aber niemals totale Ubereinstimmung. Daraus ergibt sich auch,
das der Gelehrte genauso gut magisch begabt sein kann wie der Kampfer, Dieb, Koch oder
Schmied. Aus demselben Grund gibt es bei Elek-Mantow nicht den Beruf oder die Charak-

terklasse des Magiers, weil Magie eben keine Wissenschatft ist.

Der Spieler wurfelt mit einem W20. Bei ei-
nem Wurf von 1 bis 4, besitzt sein Charakter
die Macht der Magie. Ist dies der Fall, wird
mit einem weiteren Wurf des W20 das Zau-
bertalent festgelegt.

Wenn der Spielleiter gerne eine besonders
magische Gruppe haben mdchte, kann er na-
turlich die zu wirfelnde Zahl erhéhen oder
einzelnen Spielern das Zaubertalent ohne
Wourf gestatten. Magie ist jedoch sehr méach-
tig und kann das Spielgleichgewicht schnell
verschieben.

Naheres zum Regelgertist der Magie ab Sei-
te 127.

7 Optiqngl: ‘
Sua Besondere Fahigkeiten
&
Hatte ein Charakter nicht das Glick, Magie

zu erhalten. so kann der Spielleiter, um Neid
oder Enttduschung unter den Spielern zu
vermeiden, dem Charakter eine oder mehre-
re Besondere Fahigkeiten geben, oder ihn
mit einem W20/5 wiirfeln lassen, wie viele er
erhalt. Eine Liste mit Vorschlagen fiur diese

Fertigkeiten folgt, erhebt aber keinesfalls den

Anspruch vollstandig zu sein. Die Zahlen vor

den Fertigkeiten sollen es ermoglichen, den

Zufall in Form zweier addierter W20 mit ein-

zubeziehen.

Werden neue Fahigkeiten erfunden, sollte

auf zwei Punkte geachtet werden.

1) Die Fahigkeiten sollen den Charakter inte-
ressanter machen, mit einer kleinen, aber
feinen Besonderheit ausstatten. Sie sollen
nicht dazu dienen, den Charakter direkt
machtiger oder zum Ubermenschen zu
machen. Auch wenn sich die Werte des
Charakters verandern, so sind es doch
keine Fahigkeiten, die das Gleichgewicht

Die Spieler wirfeln. Flr Yekatesch fallt eine 18 —
weit von jeder Magie entfernt. Auch Larinia geht
mit einer 13 ohne Magie ins Spiel. Mordeck je-
doch hat mehr Glick. Sein Wiirfel zeigt eine 3 —
er besitzt Magie. Ein weiterer Wurf auf dem W20
entscheidet tber sein Zaubertalent. Er wirft eine
6, was ihn zu einem zwar nicht sehr méchtigen,
aber immerhin zu einem Magier macht. Aber dar-
auf kommen wir im Kapitel Magie noch mal zu-
rick.

Yekatesch und Larinia sollen Besondere F&hig-
keiten erhalten. Die Spieler wirfeln einen W20
und teilen das Ergebnis durch 5, um die Anzahl
der Fahigkeiten zu ermitteln.

Yekatesch erhdlt zwei (der Wurf war eine 10),
Larinia leider nur eine (der Wurf war eine 3).

Bei Yekatesch zeigt der W20 danach eine 8, was
ihm eine Hohe Schmerzgrenze verschafft — sehr
praktisch fur einen Krieger. Sein zweiter Wurf
bringt eine 20 zum Vorschein und gibt dem
Kampfer eine Tragende Stimme. Nicht unbedingt
die erste Wahl des Spielers, aber sich (ber das
Kampfgetimmel hinweg verstandlich machen zu
kdnnen, ist auch etwas wert.

Larinia wirfelt eine 6 — Kraftprotz. Das ist nun
ganz und gar unpassend fir eine taominoische
Dame und entsprechend enttduscht ist Larinias
Spielerin. So gesteht der Spielleiter ihr einen er-
neuten Wurf zu: 3. Larinia ist Von den Gottern
gesegnet und damit sehr zufrieden.
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in der Gruppe zu sehr verandern.

2) Die Fahigkeit muss mehr oder weniger lo-
gisch zu erklaren sein und sie darf auf
keinen Fall rein magischer Natur sein!

Besondere Fahigkeiten
(Viele der Fahigkeiten beziehen sich auf spater erkléarte Regeln)

2) Gottlicher Schutz: Einmal pro Abenteuer kann der Spieler entscheiden, ob ein beliebiger
Wurf des Spielleiters ein Erfolg oder ein Misserfolg wird. Der Spielleiter darf dann nicht
mehr wirfeln. Der Spieler kann keinen Patzer oder herausragenden Erfolg bestimmen.

3) Von den Gottern gesegnet: Der Spieler kann einmal am Abend einen Patzer in einen
normalen Misserfolg umwandeln.

4) Vielziingigkeit: Der Charakter kann zu Beginn des Spieles jede Sprache, unabhangig ih-
rer eigentlichen Kosten, flr einen seiner Fertigkeitspunkte erwerben. Spéater lernt er au-
tomatisch mit jedem neuen Fertigkeitspunkt eine neue Sprache.

5) Beidhandigkeit: Der Charakter kann beide Hande gleich gut einsetzen, d.h. er kann alles,
was er tut, sowohl mit links, als auch mit rechts durchfiihren. Dies gibt ihm allerdings nicht
die Moglichkeit, zwei Waffen gleichzeitig zu flhren.

6) Kraftprotz: Der Charakter verdreifacht seine natirlich Trag- und Stemmkraft, was aller-
dings fur die Schadensermittlung ohne Folgen bleibt.

7) Katzenaugen: Die Nacht ist fiir den Charakter nicht mehr so undurchdringlich wie fiir an-
dere Menschen. Eine kleine Lichtquelle oder der Mond am Himmel reichen ihm, um sich
sicher fortzubewegen. (Panlil haben diesen Vorteil automatisch — noch mal wirfeln)

8) Hohe Schmerzgrenze: Die Lebenspunkte des Charakters werden nicht, wie weiter unten
beschrieben, gleichméBig in funf Teile aufgeteilt, sondern die Halfte der Punkte wird in
das erste Funftel eingetragen und der Rest gleichmaRig auf die Ubrigen vier Flnftel ver-
teilt. AuBerdem kann er Schmerzen ganz allgemein besser widerstehen, was ihm einen
Bonus von 5 Punkten auf jeden Willenskraftwurf gibt, der sich gegen Schmerzen richtet.

9) Tierfreund: Tiere fiihlen sich dem Charakter zugetan und suchen seine Néhe. Ein Wach-
hund wird nicht unbedingt bellen, ein wildes Tier nicht angreifen und ahnliches. Auf Wiirfe
auf Tierzahmung erhéalt der Charakter einen Bonus von 10 Punkten, nicht jedoch, wenn er
versucht dem Tier Kunststiicke beizubringen versucht. Das Tier sieht den Charakter eher
als seinesgleichen an und nicht als Hoherstehenden.

10)  Richtungssinn: Der Charakter weil3 immer, wo Norden ist und kann demgemass auch
alle anderen Himmelsrichtungen herausfinden. Dies erleichtert alle Orientierungswurfe um
5. Wenn aber der Charakter nicht weil3, wo sein Ziel liegt, kann auch er nicht dorthin fin-
den.

11)  Schlangenmensch: Der Charakter ist besonders biegsam und kann sich schlangen-
gleich auch durch schmale Offnungen winden oder bequem seine Beine hinter dem Ohr
verschranken. Auf entsprechende Proben erhalt er einen Bonus von 5.

12)  Schonschrift: Der Charakter hat eine ausgesprochen schone, wohlgeformte Hand-
schrift, mit der er flissig schreiben kann, wofur andere Schreiber Tage brauchten. Wenn
er allerdings die Fertigkeit Schreiben/Lesen nicht hat, niitzt ihm das herzlich wenig.

13)  Gutes Gedachtnis: Der Charakter kann sich an Kleinigkeiten oder vergangene Ereig-
nisse erinnern, die jedem anderen schon entfallen sind. Dies ist kein photographisches
Gedachtnis. Dennoch kann der Charakter sich der meisten wichtigen Dinge erinnern, oh-
ne dass ein Verstandwurf nétig wird. Bei besonders schweren Gedéachtnisleistungen kann
der Spielleiter aber selbstverstandlich immer noch einen Wurf fordern.

14)  Gutes Heilfleisch: Der Charakter bekommt zu jedem Wurf, bei dem er Lebenspunkte
zuriickerhalt, zwei Punkte zusatzlich wieder.

15) Gute Abwehrkrafte: Krankheiten haben es schwer, dem Charakter beizukommen. Er
kann sich 10 Punkte auf seine Resistenzzahl Krankheiten addieren.

16) Weites Sichtfeld: Der Charakter kann auch Dinge sehen, die sich schrag hinter ihm,
aber nicht ganz in seinem Ricken befinden. Auf entsprechende Wahrnehmungswuirfe er-
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hélt er einen Bonus von 5 Punkten.

17)  Schneller Lerner: Der Charakter erhéalt pro Abend ein W10 Erfahrungspunkte zusatz-
lich, weil er schneller lernt, als andere Menschen.

18) Schneller Laufer: Der Charakter kann in jeder Runde, in der er rennt, einen W20 Me-
ter zusatzlich hinter sich bringen.

19)  Wenig Schlaf: Manche Leute brauchen weniger Schlaf und sind trotzdem genauso
ausgeruht wie andere. Der Charakter gehort zu dieser Gruppe und kommt mit vier bis funf
Stunden Schlaf pro Nacht véllig aus.

20) Tragende Stimme: Die Stimme des Charakters ist, wenn er es winscht, weiter und
deutlicher zu héren, als sie es normalerweise ware. So kann er sich sogar tber einen ge-
fullten Raum hinweg verstandigen.

21)  Gluckspilz: Der Spieler darf einen Wurf pro Abend wiederholen und sich das bessere
Ergebnis aussuchen.

22) Konzentration: Der Charakter kann sich voll und ganz auf etwas konzentrieren, ohne
sich von irgendetwas anderem stéren zu lassen. Er erhalt keine Mali fir Ablenkung. Der
Nachteil: der Spielleiter kann den Spieler solange wegschicken, wie er sich konzentriert,
denn er bekommt wirklich Gberhaupt nichts anderes in dieser Zeit mit.

23)  GroRer Verfuhrer: Manche Leute sind einfach mit einer unerklarlichen Anziehungs-
kraft fur das andere (oder, je nach Neigung, das eigene) Geschlecht gesegnet. In Situati-
on, in denen Verfilhren mit eindeutig Minnetauglicher Absicht benutzt wird, erhalt der Cha-
rakter einen Bonus von 5 darauf.

24)  Naturliche Begabung: Wissen Der Charakter hat besonderes Talent fiir eine bestimm-
te Wissensfertigkeit. Er wahlt diese eine Fertigkeit in Absprache mit dem Spielleiter aus
und muss sie bei der Charaktererschaffung erwerben. Er kann in dieser einen Féahigkeit
dann nicht mehr Patzen! Jeder Patzer wird als normaler Misserfolg gewertet.

25) Berserker: Der Charakter ist in der Lage, sich mit etwas Vorbereitung in eine Kampf-
wut zu steigern - wie genau sollte vom Volk des Charakters abhangen. Er verspirt in die-
sem Rausch keine Schmerzen (muss also keine Kampfmoralproben ablegen) und muss
sich keine Mali fur Verwundung abziehen - allerdings merkt er auch nicht mehr, wie stark
er verletzt wird - der Spielleiter sollte den Schaden notieren. Die Kampfwut endet mit der
Ohnmacht oder dem Tod des Charakters und er greift jeden an, der sich ihm nahert -
auch seine Geféhrten!

26)  Katzenpfoten: Der Charakter kann sich erstaunlich sicher auf wackeligen oder
schmalen Dingen bewegen, wie beispielsweise Seilen oder Baugeristen. Er erhalt auf
solche Dinge keinen Malus, es kann aber trotzdem eine Koérperbeherrschungsprobe ver-
langt werden.

27)  Natirliche Begabung: Natur Der Charakter hat besonderes Talent fiir eine bestimmte
Naturfertigkeit. Er wahlt diese eine Fertigkeit in Absprache mit dem Spielleiter aus und
muss sie bei der Charaktererschaffung erwerben. Er kann in dieser einen Fahigkeit dann
nicht mehr Patzen! Jeder Patzer wird als normaler Misserfolg gewertet.

28)  Ruhiges Herz: Der Charakter ist - wenn er das will - nicht leicht zu provozieren. Er er-
halt fir solche Situationen einen Bonus von 5 auf seine Selbstbeherrschungsproben.

29)  Musikalische Begabung: Der Charakter kann fir jeden Punkt in der Fertigkeit Musik
(Reiner Wert) ein Musikinstrument beherrschen und lernt mit jedem dazukommenden Fer-
tigkeitspunkt ein zuséatzliches.

30) Natirliche Begabung: Soziale Der Charakter hat besonderes Talent fir eine bestimm-
te Soziale Fertigkeit. Er wahlt diese eine Fertigkeit in Absprache mit dem Spielleiter aus
und muss sie bei der Charaktererschaffung erwerben. Er kann in dieser einen Féhigkeit
dann nicht mehr Patzen! Jeder Patzer wird als normaler Misserfolg gewertet.

31) Uberragende Reflexe: Die Reflexe des Charakters sind besonders geschult, so dass
er bei einem Uberraschenden Angriff schneller reagieren kann. Er erhalt einen Bonus von
5 auf die Initiative der ersten Runde nach einem Angriff, den er nicht vorhersehen konnte.

32) Diplomat: Der Charakter hat einen ausgepragten Instinkt fir fremde Kulturen. Der
Spielleiter kann ihn auch ohne Wurf auf Etikette darauf hinweisen, dass eine geplante
Handlung nicht ratsam ware.
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33)  Schwindelfreiheit: Der Charakter kann sich in groRen Héhen so sicher bewegen, als
wirde er ebenerdig spazieren. Um Hindernisse zu Uberwinden oder schmale Stege in
grof3er Hohe zu Uberqueren, wird ihm kein Malus auf die Probe auferlegt.

34)  Vorhersehung: Der Spieler kann einmal am Abend den Erfolg eines gelungenen Wur-
fes um eine Kategorie erhdéhen. Er kann also einen Halben Erfolg zu einem Ganzen Erfolg
machen oder einen Ganzen Erfolg zu einem Herausragenden Erfolg. Er kann aber keinen
Patzer oder einen Misserfolg beeinflussen.

35)  Kihler Geist: Der Charakter denkt auch in erschreckenden Situationen sehr klar und
ruhig. Er darf 10 Punkte auf seine Resistenzzahl Geist addieren.

36)  Naturliche Begabung: Allgemein Der Charakter hat besonderes Talent flr eine be-
stimmte Allgemeine Fertigkeit. Er wahlt diese eine Fertigkeit in Absprache mit dem Spiel-
leiter aus und muss sie bei der Charaktererschaffung erwerben. Er kann in dieser einen
Fahigkeit dann nicht mehr Patzen! Jeder Patzer wird als normaler Misserfolg gewertet. Es
wird empfohlen die Naturliche Begabung nicht fur die Zauberfertigkeit zu gestatten.

37)  Giftresistenz: Gifte konnen dem Charakter nicht so viel anhaben. Er darf 10 Punkte
auf seine Resistenzzahl Gift addieren.

38)  Handlertalent: Der Charakter hat die Talente eines guten Kramers: er kann Geld
schnell zahlen und den Wert kostbarer und alltaglicher Dinge schatzen. Er erhélt keinen
Bonus auf Verhandeln, braucht aber keine allgemeinen Fertigkeiten wie ,Holz- und Stein-
arbeit” um entsprechende Gegenstande zu schatzen.

39)  Waffentalent: Der Spieler kann sich entscheiden, dass der Charakter die unterschied-
lichen Waffen einer Gruppe mit einem Malus von 2 statt 3 pro Zeile verwenden kann (sie-
he Waffenfertigkeiten).

40)  Gliuck im Ungluck: Wann immer der Spieler einen Patzer wirfelt, darf er die entspre-
chende Fertigkeit sofort und fur die halben Erfahrungspunktekosten steigern. Hat er nicht
genug Erfahrungspunkte oder entscheidet sich gegen das steigern, kann er die Fertigkeit
spater immer noch zu normalen Bedingungen steigern.

4) Festlegen eines Berufes
Jeder Charakter hat irgendetwas gemacht, bevor er loszog, um Abenteuer zu erleben, oder
bevor ihn das Schicksal (in Gestalt des Spielleiters) mit den anderen Charakteren zusam-
menbringt. Dies kann der arbeitsreiche Pfad des Gelehrten sein, oder das unbeschwerte Le-
ben eines Gliicksritters. Die Erfahrungen, die er in dieser Zeitspanne gesammelt hat, schla-
gen sich in der Art der Fertigkeiten nieder, die der Charakter zu Spielbeginn besitzt. Das
muss aber nicht bedeuten, dass er den Beruf immer noch ausubt.
Der Beruf bestimmt auch die finanziellen Mittel, die der Charakter zu diesem Zeitpunkt zur
Verfigung hat. Wahrung sind dabei die Minzen Elek-Mantows, Sonnen genannt. Diese
Summe hat der Charakter in Miinzen oder anderen Wertgegenstanden zur Verfugung. Er
muss sich davon nicht vollstandig ausriisten. Eine gewisse Grundversorgung sollte dem
Charakter vom Spielleiter gemaf3 Stand, Volk und Hintergrund zugestanden werden.
Ein Bettler wird kaum ein Schwert tragen, ein Soldner ohne eine Waffe ist allerdings sehr
unwahrscheinlich. Darum wird bei jedem Beruf auch eine Waffe angegeben, mit der der Cha-
rakter besonders gut umgehen kann. Er kann sich in hier genauso wie bei der bevorzugten
Waffe die er aufgrund seines Volkes erhélt, entscheiden, ob er einen Bonus von einem Punkt
auf Angriff, Verteidigung oder Schaden haben mochte. Fir ndheres siehe Punkt 2: Festlegen
eines Volkes. Wenn die Waffengruppen fir Beruf und Volk gleich sind, kann der Charakter
zwei Bonuspunkte verteilen.
Bei den Beispielen wird dieser Bonuspunkt auf3er acht gelassen werden, um sie nicht zu
kompliziert zu machen — immerhin sollen sie erklaren und nicht verwirren.
Eine Auswahl an Berufen folgt. Dabei sind die Kategorien mit Absicht so allgemein wie még-
lich gehalten. Wo liegt der Sinn, die Berufe Kopfgeldjager und Meuchler einzeln aufzufihren,
wenn sie doch nur zwel Ausrichtungen des gleichen Berufs sind?!
Sollte ein Charakterkonzept in keinen der Berufe passen, kann der Spielleiter naturlich zu-
satzliche Berufe entwickeln und die Verteilung der Fertigkeiten selber bestimmen.
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Abenteurer
Wenn sich der Abenteurer auf den Weg macht, dann drangt ihn meist die Abenteuerlust und
die Sehnsucht nach der Ferne. Auf seinen Wegen erlebt er dies und das, schnappt so eini-
ges auf und stolpert von einem kleinen (oder grof3en) Abenteuer ins nachste. Er ist nicht wil-
lens einen Beruf auszufihren, zumindest nicht, bevor er nicht genug erlebt hat, um seinen
Kinder die langen Winterabende mit Erzahlungen zu versuf3en.
Besitz: W10 Silbersonnen
Bevorzugte Waffe: Schwert

Bettler
Der Bettler will oder kann nicht arbeiten, also bettelt er. Dabei schnappt er, wenn er sich
nicht gerade dem kurzen Vergnigen des Suffs oder billiger Rauschkrauter hingibt, um sein
Schicksal zu vergessen, so einiges auf, was er an der richtigen Stelle versilbern kénnte.
Manch ein Bettler aber ergibt sich jedoch nicht in sein Schicksal, sondern versucht seine La-
ge zu verbessern, indem er sich selber auf die Suche nach dem Glick macht, das ihn so
straflich vernachlassigt - was hat er schon zu verlieren, aul3er seinem ohnehin jammerlichen

Leben?!
Besitz: W20 Eisensonnen
Bevorzugte Waffe: Knlppel

Burger
Jeder, der in der Stadt wohnt und keinem der groRen Handwerke zuzuordnen ist, ist ein Bir-
ger. Sie sind diejenigen, die als Magde und Diener arbeiten, aber auch die Gesellschafter
und Boten. Manchmal bricht ein solcher Jedermann aus, um etwas zu erleben.

Besitz: W20 mal W20 Eisensonnen
Bevorzugte Waffe: Dolch

Dieb

Meins, deins, dem Dieb ist es einerlei — wenn
es andere betrifft. Ob er nun die Taschen rei-
cher Handler lehrt oder deren Hauser, ob er
an der StraRenecke ,wertvolle* Schatzkarten
feilbietet oder billiges Eisen als schonstes
Geschmeide anpreist, bei alledem geht es
ihm nur darum, schnell und leicht an das
Geld anderer Leute zu kommen.

Besitz: 4W20 mal W10 Eisensonnen
Bevorzugte Waffe: Messer

Schon bei den Attributen ist ja die Entscheidung
gefallen, dass Mordeck ein Dieb sein soll.

Also wurfelt sein Spieler viermal einen W20 und
addiert die Wirfe:

15+4+16 +15=50

Das wird mit einem W10 multipliziert: 50 x 4 =
200

Mordeck hat also zu Beginn des ersten Spiel-
abends 200 Eisensonnen (oder 2 Bronzesonnen)
zur Verfugung.

Edler

Fur manch einen ist das Geldausgeben, das
Flanieren und das Sichvorzeigen ein rechter
Beruf. Was aber, wenn das Geld verbraucht
oder die Familie in Ungnade gefallen ist?
Dann heil3t es plétzlich, die Sorgen des ein-
fachen Volkes zu teilen und vielleicht, sich
gegen schnddes Gold zu verdingen. Aber
auch wenn das Schicksal nicht ungnadig
entschied - die Langeweile edler Kammern
hat schon manchen in den Leichtsinn getrie-
ben.

Besitz: W20 mal W20 Goldsonnen
Bevorzugte Waffe: Degen

Als adelige Taominoi - Tochter aus gutem Hause,
sozusagen — kommt fur Larinia natirlich keiner
der einfachen Berufe in Frage. Sie ist mit Leib
und Seele Edeldame.

Finanziell bedeutet das, dass sie einen W20 mal
einen W20 Goldsonnen zur Verfugung hat:

4x11 =44,

Larinia geht mit 44 Goldsonnen ins Rennen, eine
Summe, fiir die schon ganze Kriege geschlagen
wurden. Geldsorgen wird sie somit so bald nicht
bekommen.
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Freudenspender
Der anriichige Beruf des Liebesdieners wird oft nicht freiwillig ergriffen. Um so bereitwilliger
wird sich ein solcher Mensch in andere Gefilde stiirzen. Die wenigen, die diesen verruchten
Beruf in weniger offensichtlicher Position als Konkubine betreiben, suchen mit ihm meist ih-
ren gesellschaftlichen Stand zu verbessern.
Besitz: W20 mal W20 Bronzesonnen
Bevorzugte Waffe: Dolch

Gardist
Dem Gesetz genige zu tun ist die edle Aufgabe des Gardisten, der mit dem Wappen der
Stadt durch die StralBen schreitet und fiir Ordnung sorgt. Das viele die Unordnung fir ein
paar Minzen ubersehen, gehort dazu. Manch ein Gardist mag sich denken, dass seine Fa-
higkeiten von anderer Stelle gerechter vergitet werden kdnnten, als von der Stadt, in der er
Dienst tut.
Besitz: 2W20 Bronzesonnen
Bevorzugte Waffe: Hellebarde oder Speer

Gelehrter
Die trockenen Lehren der Wissenschaften beinhalten fiir die Berufenen dieses Berufes viel
Freude und Spannung. Manchmal aber passiert es doch, dass der Bewanderte das Leben
vermisst, sehen mochte, wie die Uberlegungen, die er in seinem Kammerchen anstellt, sich
mit der wahren Welt vereinbaren lassen. Vielleicht ist er auch gezwungen, sich die Mittel fur
seine Forschungen zu verdienen?!
Besitz: W20 mal W20 Silbersonnen
Bevorzugte Waffe: Dolch

Glucksritter
Der im Kampf Geschulte, den es nach Ruhm und Ehre verlangt, der zu stolz ist, um Séldner
zu werden, aber nicht hochgeboren genug, um sich in den Kreisen der Edlen als ihresglei-
chen zu bewegen, er wird sich als Ritter des Gliicks aufmachen. Er sucht Gutes zu tun, wo
es mdglich ist, wird aber nicht unbedingt auf den gerechten Lohn dafiir verzichten wollen.
Sein Ziel mag es sein, dass sich Legenden um seinen Namen ranken, oder dass Goldstticke
sich in seiner Bérse mehren.
Besitz: W10 mal W10 Bronzesonnen
Bevorzugte Waffe: Langschwert oder Langbogen

Handler
Kauf, Verkauf und vor allem anderen Gewinn, das sind die drei Hauptpfeiler des Lebens je-
des Handlers. Ihn mag es in die weite Welt treiben, um seine Waren feilzubieten oder viel-
leicht, um seltene Guter zu suchen. Vielleicht verspricht er sich auch einfach nur geldbrin-
gende neue Bekanntschaften von seinen Reisen.
Besitz: W20 mal W20 Silbersonnen
Bevorzugte Waffe: Dolch

Handwerker
Die tapferen Manner und Frauen, die jeden Tag ihre Pflicht tun, damit es am No6tigen nicht
fehlt. Als die Schreiner, Schmiede, Kdche, Kirschner und Topfer sind sie das Rickgrat jeder
Stadt. Manch Handwerker aber sucht sein Kénnen auf der Reise zu verbessern oder wird
vielleicht von seinem Meister geschickt, seine Lehrjahre in der Fremde zu verbringen.
Besitz: W20 mal W20 Eisensonnen
Bevorzugte Waffe: Holzfalleraxt oder Dolch oder Kriegshammer
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Heiler
Hoch angesehen allemal, kiimmert sich der Heiler um die Kranken, Verletzten und Schwa-
chen. Manchmal zwar nur gegen bare Miinze, so bringt seine Hand doch meist Linderung.
Sei es, dass er von seinem Glaube beflligelt wird, Gutes zu tun, oder als Heiler des Heeres
die Soldaten zusammenflickt, damit sie bald wieder in ihrem eigenen Blut niedergehen, der
Heiler ist geachtet und bewundert. Und manches Dorf wartet sehnsiichtig auf einen wan-
dernden Heiler, um ihn um Hilfe flr schon lange Siechende zu bitten.
Besitz: W20 mal W20 Bronzesonnen
Bevorzugte Waffe: Kampfstab oder Kniippel

Jager
Der Wald ist ein grof3es Fillhorn an Nahrung und nutzlichen Krautern, allein, man muss wis-
sen, wie sie zu beschaffen sind. Dies ist die Aufgabe des Jagers, der die Wege der Tiere
kennt und sie fangen kann. Meist kommt der Jager mit einer kleinen Hiitte im Wald aus, und
in den warmen Tagen des Jahres halt ihn kaum etwas an einem Ort.
Besitz: W20 Bronzesonnen
Bevorzugte Waffe: Eine Bogenart oder Dolch

Kopfgeldjager
Die Rache der Menschen oder ihr vermeintlicher Gerechtigkeitssinn sind das Geschaft des
Kopfgeldjagers. Ob er die Menschen sucht, um sie im Auftrag zu téten, also den Weg des
Meuchlers geht, oder ob er sie fangt, um sie der Gerichtsbarkeit anheim fallen zu lassen,
immer geht es ihm nur um die Bezahlung. Dabei fuhrt ihn sein Geschéft oft weit herum, und
manchmal wird er in Dinge verwickelt, die seinem Geschaft fremd sind.
Besitz: W20 mal W20 Silbersonnen
Bevorzugte Waffe: Eine Armbrustart oder Garotte oder Blasrohr

Priester
Wer sich den Géttern verpflichtet fuhlt, der wird sich ihnen weihen. Die Priester sind Erhalter
und Vermittler des Glaubens. Oft sind sie aber auch die wandernden Verbreiter desselben.
Sie leben nach den strengen Gesetzen ihres Gottes oder ihrer Gotter und suchen andere zu
ihrem Glauben zu bekehren.
Besitz: W20 mal W20 mal W20 Eisensonnen
Bevorzugte Waffe: Verschiedene. Der Spielleiter entscheidet je nach Gottheit.

Soldat

Nicht um die blanke Minze, wie dem Sold-
ner, sondern um Ehre und sein Vaterland
geht es dem Soldaten. Er streitet im Heer
gegen die Feinde, die sein Land, seine Fami-

Als ehrenvoller Kampfer soll Yekatesch ein Sol-
dat seines Konigs sein. Das bringt ihm W20 mal
W20 Bronzesonnen ein, in seinem Fall: 5 x 8, al-
so 40 Bronzesonnen oder 4 Silbersonnen.

lie, kurz, sein Glick unter ihren Stiefeln zer-
treten wollen. Doch manch ein Soldat er-
kannte schon seinen Kampf als unnitz oder
ungerecht, und zog sich zurtick, verlie3 die
Heimat, in der solches Unrecht geschehen
konnte.

Besitz: W20 mal W20 Bronzesonnen
Bevorzugte Waffe: Schwert

Soldner
Wenn das Heer eines Landes Verstarkung braucht, so ist es der Sdldner, der gegen bare
Minze in die Bresche springt. Meist verdient er mehr als der einfache Soldat, doch er tragt
auch die groRere Gefahr. Mancher Feldherr ist nur zu gern bereit, Séldner zu opfern, entfallt
so doch gleich auch die Pflicht der Entlohnung. Darum entscheidet sich manch einer, den
Schlachtfeldern fern zu bleiben und sein Kénnen lieber auf anderem Gebiet zu Gold zu ma-
chen.
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Besitz: 2W20 mal W20 Bronzesonnen
Bevorzugte Waffe: Schwert oder eine Streitkolbenart.

Spielmann
Das bunte Volk der Gaukler und Possenreif3er bleibt selten lange an einem Ort. Immer wie-
der zieht es sie weiter, um eine neue Stadt, ein neues Volk mit ihren kleinen Wundern zu
entzticken und ihm einige Mlnzen zu entlocken. Was aber, wenn die farbenfrohe Welt des
Jahrmarkts dem Gaukler zu grau wird? Er macht sich auf, die Welt auf eigene Faust zu er-
kunden.
Besitz: W20 mal W20 Bronzesonnen
Bevorzugte Waffe: Dolch

Spitzel
Die Geheimnisse des Feindes locken ihn unwiderstehlich. Ob der Spitzel nur, von einer un-
stillbaren Neubegierde besessen, alles niederschreibt, was er in Erfahrung bringen kann,
und es eiferstichtig fur sich behalt, oder ob er die Schwachstelle sucht, die den Feind zu Fall
bringt, immer ist er ein Meister der Verstellung. Er taucht mal als dieser, mal als jener auf
und nie kann man sich sicher sein, wer er nun wirklich ist. Ist er gerade nur auf einer Erho-
lungsreise, oder sucht er wieder zu verraten und zu hintergehen?!
Besitz: W20 mal W20 Silbersonnen
Bevorzugte Waffe: Dolch

StraRenkind
Zu jung zum Kampfen, zu arm, um zu lernen. Allein oder in kleinen Gruppen schlagen sich
diese Kinder mit kleinen Diebstahlen und Bettelei durch, wenn sie nicht sogar von skrupello-
sen Erwachsenen dazu abgerichtet werden. Wenn sie alt genug sind, werden viele zu Die-
ben oder Bettlern. Manche aber verlassen ihre Stadt, um irgendwo neu anzufangen.
Besitz: W20 mal W10 Eisensonnen
Bevorzugte Waffe: Messer oder Knlppel

Tagelohner
Nur wenig besser angesehen als der Bettler, muss der Tagelohner von Haus zu Haus wan-
dern, um sich fur kurze Zeit und wenig Lohn zu verdingen. Lange Zeiten ohne Arbeit bedeu-
ten seinen Untergang und die nachste Mahlzeit ist nicht sicher. So mancher verliert den Mut
und ergibt sich seinem Schicksal, wird zum Bettler. Andere aber machen sich auf, mit dem
Traum besserer Zeiten im Herzen, den sie zu verwirklichen dirsten.
Besitz: W20 mal W20 Eisensonnen
Bevorzugte Waffe: Messer oder Knluppel

5) Bestimmen und Auswirfeln der Fertigkeiten

Der Beruf bestimmt neben dem Startkapital
eines Charakters auch, welche Fertigkeiten
der Charakter vor Spielbeginn bereits erlernt
hat.

Jedem Charakter stehen 23 Fertigkeitspunk-
te zur Verfligung, mittels der er Fertigkeiten
erwerben kann. Dabei sind je nach Beruf be-
stimmte Punkte an bestimmte Fertigkeits-
gruppen gebunden. Eine Auflistung der
Gruppen, die sich mit der Einteilung der Fer-
tigkeiten in diesem Regelwerk decken, und
der genauen Verteilung folgt weiter unten.
Jeder Fertigkeitspunkt reprasentiert einen
W10, den der Charakter in der ausgewahlten
Fertigkeit erlangt. So besitzt der Charakter in

An dieser Stelle wollen wir uns weitesgehend auf
Yekatesch konzentrieren.

Er ist ein Soldat und hat somit folgende Vertei-
lung seiner 23 Fertigkeitspunkte zu beachten:
Allgemeine Fertigkeiten: 4

Kampffertigkeiten: 5

Natur Fertigkeiten: 4

Soziale Fertigkeiten: 5

Wissensfertigkeiten: 4

Frei verteilbar: 1

Spezialisierungen:
Kampffertigkeiten: 1
Soziale Fertigkeiten: 1
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jeder Fertigkeit, die er wahrend seiner Vor-
geschichte erlernt hat, einen Wert zwischen
1 und 10.

Dazu kommen dann vier Spezialisierungs-
punkte. Sie werden verteilt, nachdem alle
Fertigkeitspunkte festgelegt sind und kdnnen
zusatzlich auf Fertigkeiten gelegt werden, die
bereits mit einem Fertigkeitspunkt bestiickt
wurden. Es wird dann ein weiterer W10 ge-
warfelt und zu dem Ergebnis des ersten Wur-
fes addiert. So erhalt der Charakter in den
Fertigkeiten, auf die er sich spezialisiert hat,
einen Wert zwischen 2 und 20.

Naturlich kann ein Charakter einen Speziali-
sierungspunkt auch als einfachen Fertig-
keitspunkt verwenden.

Auf jeden Fall kann auf jede Fertigkeit maxi-
mal ein Fertigkeitspunkt und ein Spezialisie-
rungspunkt gelegt werden.

Ein Wort der Erklarung

Wir haben uns entschlossen, die Fertigkeiten
auswirfeln zu lassen, weil dies sehr schon
reprasentiert, das die gleiche Ausbildung bei
verschiedenen Menschen verschiedene Er-
gebnisse herbeiflhrt. Auf diese Weise kann
ein Charakter von Beginn sehr gut sein, oder
sich der Herausforderung gegenibersehen,
eine ihm wichtige Fertigkeit erst noch zu per-
fektionieren.

Es gibt zwei Systeme, nach denen die Fer-
tigkeitswerte verteilt werden kénnen:

1) Nach Gruppen

Die Spieler entscheiden sich anfangs, auf
welche Fertigkeiten einer Gruppe sie die von
ihrem Beruf dafiir vorgesehenen Punkte le-
gen mochten. Dann wirfeln sie fir jeden
Punkt einmal mit einem W10 und verteilen
die Ergebnisse nach dem Wurfeln frei auf die
ausgewahlten Fertigkeiten dieser Gruppe.
Danach werden die Fertigkeiten bestimmt,
auf die sich der Charakter spezialisiert. Wie-
der werden erst alle Ergebnisse ermittelt, be-
vor sie auf die Fertigkeiten gelegt werden.
Dieser Wert erlaubt es den Spielern, den
Charakter starker zu beeinflussen, selber zu
entscheiden, in welchen Fertigkeiten er gut
sein soll.

Frei verteilbar: 2

Gehen wir davon aus, dass Yekateschs Spieler
sich flr das erste System: Nach Gruppen ent-
schieden hat. Er wéhlt als erstes aus der Gruppe
der allgemeinen Fertigkeiten die folgenden vier
flir seinen Charakter aus: Gassenwissen, Korper-
beherrschung, Reiten und Sechster Sinn.

Dann ermittelt er vier Ergebnisse mit dem W10:
3,5,7 und 10.

Er verteilt sie wie folgt:

Gassenwissen: 5

Korperbeherrschung: 10

Reiten: 3

Sechster Sinn: 7

Von den Kampffertigkeiten kann sich Yekatesch
sogar flnf aussuchen. Er entscheidet sich flr Be-
rittener Kampf, Kampfmoral, Kampferfahrung
und zwei Waffenfertigkeiten.

Er erzielt mit funf Wirfen des W10 die folgenden
Ergebnisse: 3, 4, 6, 7, 10 und verteilt sie so:

Berittener Kampf: 6
Kampfmoral: 7
Kampferfahrung: 3
Waffe (Schwert): 10
Waffe (Langbogen): 4

Genauso verfahrt er mit den anderen Gruppen, bis
er zu den frei verteilbaren Punkten gelangt. Nach
kurzem Uberlegen entscheidet sich der Spieler
dafur, Yekatesch noch Zeichnen und Malen aus
der Gruppe der Allgemeinen Fertigkeiten zu ge-
ben, da er ein K&mpfer mit Sinn fir die Kunst
sein soll. Er wirfelt einen W10 und erhélt eine 2.
Da scheint das Talent nicht ganz so gut entwickelt
zu sein.

Womit wir bei den Spezialisierungen angelangt
waéren. Yekatesch hat insgesamt vier zur Verfu-
gung, eine bei den Kampffertigkeiten, eine im
Sozialen Bereich und zwei, die er beliebig vertei-
len kann.

Im Kampfbereich soll die Spezialisierung auf
Waffe (Schwert) fallen, im sozialen Bereich auf
Einschlchtern (wo Yekatesch bisher einen Wert
von 6 besitzt) und seine beiden frei verteilbaren
Spezialisierungen legt er auf Kérperbeherrschung
und Kampfmoral. Vier Wiirfe mit dem W10 erge-
ben: 3,4,8und 9.

Yekateschs Spieler verteilt sie wie folgt:

Waffe (Schwert): 9
Einschiichtern: 4
Kdorperbeherrschung: 8
Kampfmoral: 4

Seite 19



Elek-Mantow, die gespaltene Stadt — Die Regeln

2) Der Reihe nach

Bei diesem System teilt der Spieler einer Fer-
tigkeit einen Punkt zu und wirfelt sofort ei-
nen W10. Der ermittelte Wert wird der Fertig-
keit zugeordnet.

Auf gleiche Weise wird mit den Spezialisie-
rungen verfahren.

Dieses System ist geeignet fur Spieler, die
sich nicht an einer zufalligen Gestaltung der
Fertigkeiten ihres Charakters storen.

Daraus ergibt sich in diesen Fertigkeiten ein
Endwert von:

Waffe (Schwert): 19 (10 + 9)
Einschiichtern: 10 (6 + 4)
Kdorperbeherrschung: 18 (10 + 8)
Kampfmoral: 11 (7 + 4)

Sehen wir uns an, was passiert, wenn Yekatesch
dieses System benutzt. Er darf sich flr vier All-
gemeine Fertigkeiten entscheiden. Als erstes
waéhlt er Gassenwissen und wirfelt einen W10: 3.
Fur Korperbeherrschung wirfelt er eine 5, fir
Reiten eine 7 und fur Sechster Sinn eine 10. Somit
sieht die Fertigkeitsspalte so aus:

Gassenwissen: 3

Korperbeherrschung: 5

Reiten: 7

Sechster Sinn: 10

Fertigkeitspunkte
Zahlen nach dem Querstrich geben die Spezialisierungspunkte in diesem Bereich an.

Beruf Allgemein | Kampf Natur Sozial Wissen Frei
Abenteurer 4/1 3 3 3/1 3 712
Bettler 5/1 1 3 5/2 3 6/1
Birger 6/1 2 3 5/1 4/1 3/1
Dieb 8/1 2 3/1 5/1 3 2/1
Edler/Edle 4 3/1 4 5/1 5/1 2/1
Freudenspender 4/1 2 4 712 4 2/1
Gardist 6/1 4/1 3 5/1 3 2/1
Gelehrter 4/1 1 3 5 8/2 2/1
Gliicksritter 4/1 3/1 3 5/1 3 5/1
Handler 5 2 3 6/2 5/1 2/1
Handwerker 9/2 1 2 4/1 4 3/1
Heiler 5 1 4/1 5/1 5/1 3/1
Jager 4 3/1 712 4 3 2/1
Kopfgeldjager 5/1 5/1 5/1 3 3 2/1
Priester 4/1 2 4 6/1 5/1 2/1
Soldat 4 5/1 4 5/1 4 1/2
Soldner 5 6/2 4/1 3 3 2/1
Spielmann 6/1 2 4/1 5/1 3 3/1
Spitzel 4 3 4 5/2 4/1 3/1
StralRenkind 5/1 2 3 6/2 2 5/1
Tagelohner 5 2 3 4/1 3/1 6/2
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6) Bestimmen der magischen Fahigkeiten
Die Regeln der Magie finden sich im Kapitel Magie (Seite 125) und sind zu ausfihrlich, um

sie an dieser Stelle auszufuhren.

7) Errechnen der tbrigen Werte
Die folgenden Werte errechnen sich aus den vorher ausgewdrfelten Attributen.

Lebenspunkte

Die Lebenspunkte sind eine Mal3zahl dafir, wie viele Verletzungen ein Charakter tberste-

hen kann, ohne zu sterben.

Der Charakter besitzt Lebenspunkte gleich
seiner doppelte Konstitution.

Diese Punkte werden in finf gleich grol3e
Teile geteilt und in die Kastchen auf dem
Charakterblatt eingetragen. Es wird immer
die nachste glatt durch 5 teilbare Zahl ge-
nommen. Der Uberschuss wird danach im
ersten Kéastchen zusatzlich addiert.

Was es mit diesen Kéastchen auf sich hat,
wird auf Seite 53 aufgeklart.

Yekatesch hat eine Konstitution von 20. 20 mal
zwei ergibt 40. Yekatesch besitzt also 40 Lebens-
punkte zu Beginn des Spiels. 40 durch 5 ergibt
glatt 8, also findet sich folgende Aufteilung auf
Yekateschs Charakterblatt:

LP-Verteilung: 8/8/8/8/8

Larinia hat nur eine Konstitution von 4, was ver-
doppelt 8 ergibt. 8 durch 5 ergibt 1 mit eine Rest
von 3, der in das erste Kastchen ibertragen wird.
Sie hat somit folgende Verteilung:

LP-Verteilung: 4/1/1/1/1

Resistenzzahlen

Die Resistenzzahlen reprasentieren den Wi-
derstand, den der Charakter einem gewis-
sen, schadigendem Einfluss entgegensetzt.
Sie errechnen sich wie folgt.

Naheres dazu ab Seite 73.

Zauber:
Willensstarke + Verstand

Gift:
Konstitution + Willensstarke

Krankheiten:
Konstitution + Starke

Geist:
Willensstarke + Willensstarke

Fir Yekatesch ergeben sich folgende Resistenz-
zahlen:

Zauber: 13 + 8 =21

(Willensstarke + Verstand)

Gift: 20 + 13 =33
(Konstitution + Willensstarke)

Krankheiten: 20 + 17 = 37
(Konstitution + Stérke)

Geist: 13 + 13 =26
(Willensstéarke + Willensstarke)

Bei Larinia sieht das anders aus:
Zauber: 14 +17 =31

Gift: 4+14=18

Krankheiten: 4 +3=7

Geist: 14 + 14 = 28
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Optionale
Ableitungen

Tragfahigkeit
Starke mal 2
Die Tragfahigkeit gibt an, wie viele Kilo-
gramm der Charakter standig bei sich tragen
kann.

Stemmkraft

Starke mal 5
Ein Charakter kann ein Gewicht gleich seiner
Stemmkraft in Kilogramm Uber seinen Kopf
heben.

Bewegungsweite

Geschick durch 2
Ein Charakter kann in einer Runde seine
Bewegungsweite in Metern zurticklegen und
dabei noch etwas anderes tun.

Rennen
Geschick mal 2
Wenn ein Charakter nichts anders tut, kann
er so viele Meter in einer Runde laufen.

Starkebonus
Starke minus 15
Diesen Bonus erhalt ein Charakter auf den
Schaden, den er verursacht.

Der Spielleiter entschlieRt sich, alle optionalen
Ableitungen ins Spiel mit einzubeziehen.

Werfen wir an dieser Stelle ein Auge auf Mord-
eck.

Seine Stérke betragt 9, verdoppelt macht das 18.
Er kann also 18 Kilogramm an Waffen, Ausris-
tung und Kleidung stets bei sich tragen.

Mit 10 multipliziert ergibt sich 90. Mordeck kann
kurzzeitig 90 Kilogramm tber seinen Kopf heben.

Mordecks Geschick betragt atemberaubende 21
Punkte. Halbiert und aufgerundet ergibt sich ein
Wert von 11. Mordeck kann also in einer Runde
11 Meter zuriicklegen und dabei kdmpfen oder
was er sonst tun mochte.

Verdoppelt ergeben sich 42 Meter, die Mordeck
zurlicklegen kann, wenn er sich nur aufs Laufen
konzentriert.

Mordeck besitzt nur eine Starke von 9, hat also
keinen Bonus. Yekatesch kann jedoch auf jeden
Schaden, den er verursacht, 2 Punkte addieren (17
-15=2)

Der Letzte Anstrich

Nachdem nun alle spielrelevanten Werte er-
mittelt wurden, wird es Zeit aus diesem Hau-
fen von Ziffern einen Charakter zu machen.
An dieser Stelle soll entschieden werden, wie
der Charakter wirklich ist. Grundlegende
Charakterziige, Motivationen und Aussehen
sollen hier entschieden werden.

Als Leitfaden haben wir einige Fragen zu-
sammengestellt, die einen Eindruck geben
sollen, was es alles zu entscheiden gilt.

Fur die meisten Fragen ist es unerlasslich,
vorher die ausfuhrliche Beschreibung des
entsprechenden Volkes im "Buch der Spie-
ler" gelesen zu haben.

Grundsétzlich sollten Spielleiter und Spieler
diese Fragen gemeinsam entscheiden, um
bei Spielbeginn keine langen Diskussionen
fuhren zu missen.

Von Yekatesch wissen wir bereits, dass er dem
Volk der Chendai-Kan entstammt und ein guter
Krieger ist. Aber zu einem Charakter gehort
mehr, also machen sich Spieler und Spielleiter
gemeinsam an die Ausarbeitung.

Yekatesch ist 1,70 Meter grof3, drahtig durchtrai-
niert (Starke 17, Konstitution 20) und hat schwar-
ze Haare und dunkle Augen, wie bei den Chen-
dai-Kan dblich. Eine alte Brandverletzung verun-
staltet allerdings seine rechte Gesichtshélfte (Aus-
sehen 4).

Er tragt eine gebrauchte, aber gut gepflegte, weit
fallende, schwarz-weifle Stoffkleidung und an
seiner Seite natdrlich sein treues Familienschwert.
An seinem schlanken Pferd soll sein Bogen mit
den Spezialpfeilen hangen.

Er ist ein ernster Mann mit einem Sinn fiir Sar-
kasmus, der fest daran glaubt, dass die Gotter das
Schicksal vorbestimmen. Trotzdem muss man fir
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% Was fir eine Erscheinung ist der Charak-
ter? Wie grof3, schwer ist er, welche Far-
be haben Augen, Haare und Haut.

< Wie kleidet er sich?

< Wie alt ist er? Sieht er danach aus?

< Was treibt ihn an, sich einer Abenteurer-

gruppe anzuschliel3en?

Hat er seine Heimat verlassen, und wenn

ja, warum?

«» Hat er noch Familie? Wie steht diese zu
ihm?

% Folgt er einem Ehrenkodex? Wenn ja,
wie ist dieser beschaffen?

% Hat er besondere Vorlieben, Abneigun-
gen? Welche? Warum?

% Womit beschéftigt er sich in der freien

Zeit?

An welche Gétter glaubt er? Verehrt er

sie und wenn ja: wie?

% Hat er unangenehme Angewohnheiten?

% Wie steht er zum eigenen und zum ande-
ren Geschlecht?

« Wo hat er seine Fertigkeiten erlernt?

«» Fihrt er seinen Beruf noch aus? Warum?

% Wie steht er zu den anderen Charakte-

ren?

Wie steht er zur Sklaverei und anderem

Unrecht?

» Hat er Feinde? Welche? Warum?

Hat er Freunde? Welche? Warum?

Woher bekommt er sein Geld?

Woher hat er seine Ausrustung?

D

X3

S

X3

%

X3

S

Spielerfahrung:

Da sich viele dieser Fragen erst nach Spiel-
beginn endgliltig entscheiden und man oft
wahrend der Anfangsphase eines Charakters
plotzlich Ideen entwickelt, die einem viel bes-
ser gefallen als die urspriinglichen, hat es
sich in unserer Erfahrung als sehr niitzlich
erwiesen, den Beginn des Spiel sozusagen
vorwegzunehmen. Dies erreicht man, indem
Spielleiter und Spieler sich vor dem eigentli-
chen ersten Abend treffen und in einem klei-
nen Solo-Abenteuer die Entstehungsge-
schichte des Charakters durchspielen, bis zu
dem Zeitpunkt, da die eigentliche Runde be-
ginnen soll.

Auf diese Weise beantworten sich nicht nur
die meisten der obigem Fragen ganz von
selbst, sondern der Spieler erhélt auch die
Gelegenheit, sich auf den Hintergrund und
seinen Charakter einzustimmen und kann so
bereits eine "abgerundete" Figur ins Spiel
fahren.

Zudem bietet sich dem Spielleiter die M6g-

Versagen selber die Strafe tragen. Er reagiert
empfindlich auf Beleidigungen, die er neigt mit
dem Schwert zu réchen, bemiiht sich aber sonst
um eine kihle, kontrollierte Art. Diesen Charak-
terzug hat er sich von seinem greisen Schwerleh-
rer abgeschaut, der ihm in Yekateschs freudloser
Jugend alles beigebracht hat, was er heute kann.
Er wurde mit seinen fast 30 Jahren nach Elek-
Mantow geschickt, um dort nach dem ver-
schwundenen Thronerben seiner Herrscherfamilie
zu suchen, und ihn zu schitzen, wenn er ihn ge-
funden hat (ein schier unergriindlicher Quell an
Abenteueranatzen fiir den Spielleiter und die per-
fekte Mdglichkeit den Charakter mit den anderen
zusammenzubringen).

Seine ganze Familie wurde bei einem Uberfall
streunender Kriegsfliichtlinge aus Multor getotet,
weshalb Yekatesch diesem Volk sehr negativ ge-
genubersteht.

Zeit die er eriibrigen kann, verbringt er mit
Schwerttiibungen und Farbmeditation (um sein
gewalttatiges Handwerk mit einer friedlichen Ta-
tigkeit auszugleichen — das Gleichgewicht der
Natur muss erhalten bleiben).

Noch hat er einige Bronzesonnen tibrig, von de-
nen er leben kann, aber wenn diese erschopft
sind, ist er sich sicher, dass diese Barbaren in der
gespaltenen Stadt danach lechzen werden, ihn fir
eine Schwertkampflektion zu bezahlen. Uber-
haupt sind alle anderen Vélker wie Kinder, denen
man ihre Unwissenheit nachsehen und die man
fuhrend an die Hand nehmen muss.

Zuletzt soll Yekatesch noch einen Familiennamen
erhalten: Mirimoto.

Larinia De Migave ist eine gelangweilte Tochter
aus guten Hause, die sich mit der verordneten
Trauer nicht abfinden will und von der langweili-
gen Welt der Adeligen genug hat. Darum buickst
die gutaussehende und sympathische (Aussehen
15, PersOnliche Ausstrahlung 17), aber zur
Kranklichkeit neigende (Konstitution 4) junge
Dame ihren bezahlten Begleitern aus, als diese sie
in die Prinz-Schukan-Wohnschule fir junge Da-
men in Elek-Mantow bringen wollen und schlagt
sich auf eigene Faust in der Stadt durch — was zu-
gegebenermallen mit 44 Goldsonnen ersteinmal
nicht allzu schwierig ist. Allerdings ist sie von ge-
fahrlicher Naivitat, obwohl ihr Geist schérfer ist
als der Degen, den sie bei sich tragt.

Sie ist blass und zart (Starke 3), was durch die
schwarzen, ruschenbesetzten Kleider und ihr
schwarzes Haar noch unterstrichen wird. Sie steht
allem und jedem erst einmal offen gegeniiber,
sieht eher das mogliche Abenteuer als die Gefahr.
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lichkeit, Aufhéanger fir Abenteuer, interessan-
te Nichtspielercharaktere (Freund wie Feind)
und natirlich Verbindungspunkte zu den an-
deren Spielercharakteren einzufligen, damit
sich die Gruppe etwas eleganter zusammen-
finden kann als: "lhr sitzt alle in einer Knei-
pe".

Dieses Solo kann mit der Kindheit des Cha-
rakters beginnen, wenn es dem Spieler Spaf3
macht, zeitweilig ein Kind zu spielen, oder
aber erst mit dem Beginn des Erwachsenen-
lebens, und sollte in seinem Verlauf alle
Punkte beruhren, die dem Spielleiter wichtig
fur diesen speziellen Charakter erscheinen.
So kobnnte im Vorleben eines Gelehrten
durchaus ein Kampf oder Krieg vorgekom-
men sein, um ihn so zu schockieren, dass er
sich der Wissenschaft zuwendet. Aber ein
Solo fir diesen Charakter, das ihn von einem
Kampf zum anderen schickt, ware wenig hilf-
reich fur den Spieler, um sich mit dem Cha-
rakter anzufreunden.

Um sich in den Charakter einzufiihlen, kann
ein grol3er Teil dieses Abends aus Alltaglich-
keiten bestehen - denn Alltagliches fur den
Charakter ist fur den Spieler neu und span-
nend.

Andersherum funktioniert die ganze Sache
natirlich auch: Der Spielleiter kann sich auf
den Charakter und den Spieler einstellen und
seine Abenteuer so ausrichten, dass mog-
lichst alle Charaktere etwas zu tun haben
oder zumindest nicht ihr Charakterkonzept
gleich wieder wer-weil3-wie beugen mussen,
um am Abenteuer teilnehmen zu kénnen.

Das komm Mordeck Jelai nattirlich entgegen. Der
Dieb, der sich als reisender Handler ausgibt,
nimmt sich bruderlich beschitzend ihrer an — mit
nicht ganz einwandfreien Absichten zuerst (Wil-
lensstarke 5). Der wieselflinke (Geschicklichkeit
21) finfundzwanzigjahrige ist erst vor kurzem
von seinem Stamm losgeschickt worden, um
handwerkliche Guter in Elek-Mantow zu verkau-
fen und leidet sehr unter der Trennung. Er ist sich
dartber bewusst, dass diese Reise fur ihn eine
Strafe sein soll, weil er sich der Frau eines ande-
ren Mannes hingegeben hat. Aber was sollte er
denn auch machen — er ist schlieflich auch nur
ein Mensch...

Als Rekschat hasst er natirlich jede Art von
Sklaverei und setzt sich dagegen ein, wann immer
es geht. Mit den anderen Gesetzen nimmt er es
jedoch keineswegs so genau.

Er ist 1,60 Meter grof? und diinn. Ansonsten ist er
mit hellbrauner Haut, straendreckbraunen Haa-
ren, blauen Augen und méRiger Statur eher
durchschnittlich — um so besser, denn so erinnert
sich kein Zeuge an ihn.

Er tragt einfaches Lederzeug und das ein oder an-
dere Wurfmesser darin versteckt. Offen préasen-
tiert er nur seinen schweren Wildfanger. Er hat
gerade eine Kette gestohlen, und sucht einen K&u-
fer. Er weild nicht, dass diese Kette friher einmal
dem ehemaligen Begleiter des Mannes gehorte,
den Yekatesch nun verzweifelt sucht. Der Spiel-
leiter wird aber dafiir sorgen, dass Yekatesch den
Verkauf mit ansieht und das Familienwappen er-
kennt. Da sich Larinia in der Begleitung Mord-
ecks befindet, ist unsere kleine Gruppe schnell
und sicher zusammengefiihrt — und damit sie es
auch bleibt, rat der Spielleiter Yekatesch, er solle
Mordeck gegeniiber die hohe Belohnung erwéh-
nen, die auf das Auffinden des Thronerbens steht.

Seite 24



Elek-Mantow, die gespaltene Stadt — Die Regeln

<>Es steht geschrieben<>
<>Die Regeln<>

In diesem Abschnitt werden die grundlegenden Regeln erklart, die in ,Elek-Mantow — die ge-
spaltene Stadt“ verwandt werden. Sie basieren alle auf einem einfachen System, das mit ei-
nem W20 oder W10 und einfacher Addition auskommit.

Zu den zwingend nétigen Regeln haben wir eine Menge optionaler Regeln eingefiigt, aus der
jede Gruppe die aussuchen kann, die in ihrem Spiel gelten sollen.

Die Erfolgsprobe

Immer, wenn ein Charakter etwas in Angriff
nimmt, dessen Ausgang ungewiss ist, kann
der Spielleiter eine Erfolgsprobe (oder ein-
fach Probe) verlangen. Bei selbstverstandli-
chen Dingen wird auf diese Probe verzichtet.
Es gibt zwei Arten von Erfolgsproben, die
einfache und die vergleichende. Sie werden
nachstehend néher erlautert.

Proben werden immer nach dem gleichen
Prinzip gewdurfelt: Der Spieler wirft einen W20
und liest das Ergebnis ab. Zu diesem addiert
er normalerweise eine Fertigkeit (die wieder-
um aus dem dazugehérigen Attribut und ei-
nem Fertigkeitswert errechnet wird — mehr
dazu weiter unten).

Das Ergebnis dieser Addition ergibt den so-
genannte Erfolgswert .

In Fallen, in denen keine der Fertigkeiten
passend erscheint, kann der Spielleiter ent-
scheiden, dass zwei verschiedene Attribute
oder zweimal das gleiche Attribut zu dem
W20 addiert werden sollen.

Grundsatzlich ist der Spielleiter nicht ver-
pflichtet, eine Probe zuzulassen. Wenn ihm
die Aktion schlichtweg unmdglich erscheint,
kann er eine Probe verweigern und die Akti-
on nicht gestatten. Im Endeffekt hat immer
der Spielleiter das letzte Wort bei der Frage,
ob etwas maoglich ist oder nicht.

Yekatesch verfolgt einen flichtigen Meuchler -
ber die Dacher der Unterstadt und mochte ihn na-
tdrlich einholen. Der Spielleiter entscheidet, dass
es kein Problem fir ihn ist, auf die niedrigen Dé-
cher der Hiitten zu kommen und verlangt ihm da-
fiir keine Probe ab.

Erst als der Fluchtige mit einem weiten Sprung
auf eine andere Hutte mit Giebeldach Ubersetzt,
wird eine Probe auf Korperbeherrschung fallig.
Yekatesch wirfelt mit dem W20 eine 15 — ziem-
lich gut! Dazu addiert er seinen Wert in der Fer-
tigkeit Korperbeherrschung: 32 (Wir haben weiter
oben gesehen, dass er einen reinen Wert von 18
erwdrfelt hat. Korperbeherrschung lauft Gber Ge-
schick, wo er 14 Punkte vorzuweisen hat. Zu-
sammen ergibt das 32).

15 plus 32 ergibt 47. Yekatesch hat also bei seiner
Probe auf Kdrperbeherrschung einen Erfolgswert
von 47 erreicht. Wie wir spéter noch sehen wer-
den, ist das mehr als genug, um diesen Sprung zu
schaffen.

Mordeck versucht in einem Verlies einen Edel-
stein aus einem Topf mit vergiftetem Rand zu fi-
schen. Der Spielleiter findet keine Fertigkeit, die
wirklich zu diesen Fall passt und entschlieft sich,
zwei Attribute zu kombinieren. Er schwankt zwi-
schen Geschick + Geschick und Geschick + Wil-
lensstdrke (um die Angst vor dem Gift zu be-
zwingen), nimmt aber dann das erste.

Mordeck besitzt ein Geschick von 21, verdoppelt
ergibt das sagenhafte 42. Sein W20 zeigt eine 9.
Sein Erfolgswert betragt somit 51. Ein Kinder-
spiel!
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Optional:

Abschéatzen
In manchen Situationen kann es einem Cha-
rakter schwer fallen, abzuschatzen, wie gut
seine Chancen stehen, eine Herausforde-
rung zu meistern, wenn Uberhaupt. In sol-
chen Fallen kann der Spielleiter einen Wurf
auf die entsprechende Fertigkeit verlangen.
Gelingt sie, erfahrt der Charakter, welche
Boni oder Mali (siehe unten) der Spielleiter
ihm auferlegen wird. Der Spieler kann sich
dann anhand dieser Informationen ein Bild
machen.

Yekatesch will wieder einmal springen, diesmal
uber eine 4 Meter breite Grube. Er muss dabei
aber zusétzlich noch einen verletzten Mann tragen
und ist sich nicht sicher, ob er damit den Sprung
wagen kann. Er legt eine Probe auf Kdrperbe-
herrschung ab und erzielt einen Erfolgswert, mit
dem der Spielleiter zufrieden ist. Er teilt dem
Spieler mit, dass er wegen der groRen Stéarke von
Yekatesch nur einen Malus von 5 anwenden wird.
Yekatesch muss sich also, wenn er sich ent-
schlie8t zu springen, von dem dann zu wirfeln-
den Erfolgswert bei Kérperbeherrschung 5 Punk-
te abziehen. Weil Yekatesch sehr gut in dieser
Fertigkeit ist, riskiert der Spieler den Sprung.

Die einfache Erfolgsprobe

Eine Einfache Erfolgsprobe wird immer dann
angewandt, wenn der Charakter mit der Fer-
tigkeit nicht auf Widerstand durch ein ande-
res Wesen trifft.

Bei ihr wird der Erfolgswert (nach Einrechnen
von Mali oder Boni) direkt mit dem folgenden
Schliussel verglichen und ergibt dann eine
von funf Erfolgskategorien:

Yekatesch méchte einen Stein anheben, der gera-
de so schwer ist, dass der Spielleiter sich ent-
scheidet, ihn wiirfeln zu lassen. Dies ist eine Ein-
fache Erfolgsprobe. Wirde ein Anderer versu-
chen, den Stein am Boden zu halten, wére das der
erwahnte Widerstand und die Probe miisste eine
Vergleichende Erfolgsprobe sein.

Furchtbarer Misserfolg oder Patzer

Ein Patzer liegt immer dann vor, wenn der
W20 eine 1 zeigt. Dabei ist es vollkommen
egal wie gut der Charakter in der angewand-
ten Fertigkeit oder dem geprtften Attribut ist.
Wenn der W20 auf der 1 liegen bleibt, hat
das Schicksal zugeschlagen und zeigt dem
Charakter die Zahne. Die Aktion geht nicht
nur daneben, es geschieht auch noch etwas
unvorhergesehenes, denkbar ungunstiges fir
den Charakter. Je nach Situation kann dies
fatale Folgen haben oder lediglich unerfreu-
lich sein.

B

Solltedei einer Probe ein Malus angewandt
werden mussen (Naheres dazu weiter un-
ten), so besteht die Mdglichkeit zu einem
Patzer, auch wenn keine 1 fallt. Wenn der Er-
folgswert nach Einrechnen des Malus O oder
weniger betragt, so hat der Charakter eben-
falls gepatzt.

Optional:
Scheitern

Mordeck wird von einem Freund zu einem Bal-
kenbalanceakt herausgefordert. Um die beiste-
henden Damen zu beeindrucken, steigt Mordeck
nicht auf den Balken, sondern er springt mit ei-
nem Salto darauf. Sein Gesamtwert in Korperbe-
herrschung betrdgt 35 Punkte. Er wiirfelt seinen
W20: die schreckliche 1! Statt elegant auf dem
Balken zu landen rutscht Mordeck ab und fallt
mit dem Gesicht in das Abendessen eines
Schweines — nachdem das Schwein es gegessen
hatte. Peinlich, aber nicht mehr.

Wére ihm diese 1 beim Sprung von Dach zu Dach
begegnet, ware er zu Boden gestirzt!

Larinia versucht einen Stein zu halten, den Yeka-
tesch ihr gedankenlos in die Hand driickt. Sie
wirfelt mit ihrer doppelten Starke, also 8 und
wirft nur eine 3, was einen Erfolgswert von 11
ergibt — eigentlich kein Patzer.

Leider ist der Stein aber so schwer, dass der
Spielleiter zum Anheben einen Malus von 15 an-
gesetzt hatte — kein Problem fir Yekatesch, aber
Larinia lasst den Stein fallen — genau auf ihren
FuR!
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Misserfolg

Ein Misserfolg liegt vor, wenn das Ergebnis
der Erfolgsprobe unter 20 liegt.

Das Vorhaben des Charakters ist geschei-
tert. Dies kann zwar ebenfalls, je nach Situa-
tion, furchtbare Folgen haben, aber es be-
wegt sich in einem vorhersehbaren Rahmen.
Es kommen keine erschwerenden Faktoren
dazu wie bei einem Patzer. Die Aktion ist
schlicht und einfach fehlgeschlagen, nicht
mehr, aber leider auch nicht weniger.

Yekatesch mochte ein Bild von einem Herrenhaus
in der Oberstadt malen. Er baut seine Leinwand
auf, mischt seine Farben und beginnt. Der Spieler
wirfelt eine 3. Zusammen mit seinem reinen
Wert von 2 und seinem Geschick von 14 ergibt
das 19 Punkte. Wie bedauerlich — dieses Bild
zeigt zwar ein Haus, aber es hat erstens keine
Ahnlichkeit mit dem echten Haus und zum ande-
ren ist es so schief, dass es in Wirklichkeit keine
flinf Sekunden stehen bliebe. Frustriert schleudert
der Kunstler es in die Gosse.

Halber oder Unvollstandiger Erfolg

Von einem Halben Erfolg spricht man immer
dann, wenn ein Erfolgswert zwischen 20 und
29 erreicht wurde. Die Aktion ist im grol3en
und ganzen erfolgreich verlaufen, hat aber
nicht ganz den gewuinschten Effekt. Es wur-
den sozusagen nur die Halfte aller moglichen
Punkte erreicht.

Schweren Herzens nimmt sich Yekatesch eine
neue Leinwand und diesmal mehr Zeit. Sein Wurf
ergibt eine 10, was ihm einen Erfolgswert von
immerhin 26 beschert, also einen Halben Erfolg.
Das Haus auf dem Bild ist deutlich wiederzuer-
kennen, aber die Farben sind nicht ganz getroffen
und immer noch sieht man dem Bild sofort an,
dass es von einem Anfanger ist.

Voller Erfolg

Bei einem vollen Erfolg gelingt die Aktion des
Charakters voll und ganz und in der Art und
Weise, wie der Charakter es sich vorgestellt
hat. Er hat dies immer dann erreicht, wenn
das Ergebnis der Probe zwischen 30 und 49
liegt.

Geduld ist die Tugend der Gotter und darum kehrt
Yekatesch am néchsten Tag zuriick, um erneut
das gleiche Haus zu malen, mittlerweile zum drit-
ten Mal. Augenscheinlich hat sich die Ubung ge-
lohnt, denn er wiurfelt eine 15, was einen Er-
folgswert von 31 ergibt. Er hat das Haus so ge-
malt, wie man es von einem guten Kdinstler er-
wartet.

Herausragender Erfolg

Wann immer die Probe die magische Grenze
von 50 Punkten erreicht oder tberschreitet,
hat der Charakter einen Herausragenden Er-
folg erzielt. Das Ergebnis der Handlung geht
sogar noch Uber das hinaus, was sich der
Charakter vorgenommen hat. Dabei schief3t
er aber auf keinen Fall ,iber das Ziel hin-
aus“, sondern das Ergebnis ist immer positiv
far den Charakter.

Mordeck l&sst sich von seinem Sturz in den Dreck
nicht entmutigen, murmelt ein ,,war Absicht* und
springt erneut. Diesmal ist das Gluck auf seiner
Seite: Er wirfelt eine 18, was ihn mit seinem Fer-
tigkeitswert Uber die 50 katapultiert — eigentlich
kann er so was ja sehr gut! Statt ,,nur* mit einem
Salto auf dem Balken zu landen, federt er darauf
ab und legt wie von selbst noch eine eingesprun-
gene Schraube drauf, um dann lachelnd zu landen
— Punkte wieder gutgemacht, bei der Weiblich-
keit.
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Die gewdrfelte 20

Immer wenn eine 20 geworfen wird, liegt ein
Herausragender Erfolg vor, egal was flr
Werte der Charakter in der angewandten
Fertigkeit besitzt. Selbst wenn der Charakter
mit seinen addierten Werten und dem W20
nie in der Lage ware eine 50 zu erreichen,
bedeutet eine gewdrfelte 20 einen Herausra-
genden Erfolg. Dies symbolisiert das kleine
Flnkchen Glick, mit dem auch der Ungeub-
teste einen erfahrenen Recken niederstre-
cken oder auch der Ungeschickteste es ein-
mal in seinem Leben schafft, Uber das sich
schlielende Tor zu springen.

% O_ptlonal: _
é Heroischer Vorteil

Die Regel der gewurfelten 20 trifft nur auf die
Charaktere zu. Jeder Nichtspielercharakter
addiert nur 20 Punkte zu ihrem Erfolgswert.
Dies symbolisiert die Gunst der Goétter, den
kleinen, aber bedeutenden Vorteil, den die
Charaktere unserer Geschichten haben soll-
ten, denn immerhin sind sie die Helden!

Kehren wir zu Larinia zuriick, die sich ja gerade
den Stein auf den Ful} hat fallen lassen. Die Fein-
de in der Schlucht unter ihnen riicken immer wei-
ter auf und sie weil3, dass der Stein in die
Schlucht muss. Sie nimmt all ihre Krafte zusam-
men und versucht den Stein anzuheben. Selbst
mit einer 20 kdme sie rechnerisch gerade mal auf
28 Punkte (den Malus einmal beiseitegelassen),
was einem Halben Erfolg entspricht. Sie konnte
den Stein also vielleicht ein bisschen rollen.

Nun wirfelt sie aber tatsachlich die 20 und erzielt
damit einen Herausragenden Erfolg. Mit einem
lauten Seufzer wuchtet das zarte Persdnchen den
Stein in die Luft und wirft ihn, Gber sich selbst
staunend, in die Schlucht.

Yekatesch schief3t in einem Wettbewerb mit ei-
nem Bogen. Im Finale wirfelt er fir seinen
Schuss eine 20 - ein grandioser Herausragender
Erfolg.

Nach ihm schief3t sein Gegner mit einem Ge-
samtwert von 20. Auch er wirft eine 20, aber da
die optionale Regel Heroischer Vorteil benutzt
wird, zahlt dieser Wurf ,,nur* als 20 Punkte. Der
Gegner erzielt somit eine 40 - weit von einem
Herausragenden Erfolg und damit dem Sieg im
Bogenschielen entfernt.

Boni und Mali

Wenn der Spielleiter der Meinung ist, die
Umstande einer Aktion seien besonders
glnstig oder unglnstig, kann er einen soge-
nannten Bonus oder Malus festsetzen.

Ein Bonus wird angewandt, wenn das Vor-
haben des Charakters durch die Umstande
besonders beginstigt wird. In diesem Fall
legt der Spielleiter einen Wert zwischen 1
und 20 fest, welchen der Spieler dann auf
seinen Wurf addieren darf. So ist die Wahr-
scheinlichkeit entsprechend groler, dass der
Wourf eine héhere Erfolgskategorie erreicht.
Sind die Umstéande besonders unginstig, so
legt der Spielleiter ebenfalls einen Wert zwi-
schen 1 und 20 fest, die der Spieler von sei-
nem Wurf abziehen muss. Auf diese Weise
verringert sich die Wahrscheinlichkeit eines
Erfolges entsprechend. Dies ist der Malus.

Mordeck mdchte sich gerne Zugang zu einem
Haus verschaffen. Zu seinem Gliick ist es eine
helle Nacht und die Tdre liegt in einer abgelege-
nen Seitenstrae. Er konnte — weil er eine enge
Beziehung zur Dame des Hauses pflegt — einen
Blick auf den Schliissel werfen und seinen Diet-
rich entsprechend biegen, was dem Spielleiter ei-
nen Bonus von 5 Punkten wert ist. AuBerdem ist
es ein sehr schlechtes Schloss, weshalb ein weite-
rer Bonus von 3 Punkten dazukommt. Mordeck
kann also bei seiner Schlgsser Offnen-Probe 8
Punkte auf seinen Erfolgswert addieren.

In einer anderen Nacht regnet es, ist stockdunkel
und die Wache kann jeden Moment vorbeipat-
rouillieren. Das Schloss ist ihm véllig fremd und
dazu noch furchtbar kompliziert. Zu allem Uber-
fluss hat er seine Dietriche verloren und muss mit
einer Haarklammer arbeiten. Alles in allem resul-
tiert das in einem Malus von 10 Punkten, die sich
Mordeck von seinem Erfolgswert abziehen muss.
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Vorgeschriebene Erfolgskategorie

Bei bestimmten Gegebenheiten kann der
Spielleiter auch alternativ zu Mali eine Er-
folgskategorie vorschreiben, welche der
Spieler erreichen muss. Erreicht er sie nicht,
wird die ganze Aktion als Misserfolg gewer-
tet. Dies kann in ,Alles oder Nichts” - Situati-
onen notig werden, die entweder gelingen
oder misslingen kénnen, ohne etwas dazwi-
schen.

Mordeck muss an einem Seil von einem hohen
Turm 0ber eine breite Schlucht schwingen und
auf der anderen Seite auf einem Haus landen. Der
Spielleiter entscheidet, dass er mindestens einen
Vollen Erfolg erreichen muss, oder abstirzt. Ein
Halber Erfolg reicht also nicht aus.

Wollte Mordeck die selbe Strecke springen,
brduchte er sogar einen Herausragenden Erfolg,
um nicht zu Boden zu stiirzen.

Die vergleichende Erfolgsprobe

Immer, wenn ein Charakter beim Anwenden
einer Probe auf Gegenwehr stof3t, wird eine
Vergleichende Erfolgsprobe notwendig.
Beide Teilnehmer der Probe ermitteln nach
bekanntem Muster ihre Erfolgswerte. Diese
Werte werden direkt verglichen, indem die
niedrigere Zahl von der héheren abgezogen
wird. Grundsatzlich triumphiert derjenige, der
den hoheren Wurf zu verzeichnen hat. Das
Ergebnis dieser Rechnung ergibt dann die
Erfolgskategorie nach folgendem Schliissel:

Die Beispiele hier lassen den Kampf aufl3en vor,
da er in einem spateren Abschnitt, ab Seite 41,
gesondert behandelt wird.

Mordeck und sein Gegner versuchen sich nun ge-
genseitig vom Balken zu werfen, indem sie ihn in
Schwingung versetzten. Er lauft auf eine Verglei-
chende Probe in Korperbeherrschung hinaus.
Mordeck erzielt einen Erfolgswert von 45, sein
Gegner nur einen von 40. Somit hat Mordeck die-
se Probe gewonnen und die Differenz betragt 5
Punkte.

Patzer

Wenn der W20 eines der beiden Kontrahen-
ten eine Eins zeigt, so wird er auf jeden Fall
katastrophal versagen. Der Gegner gewinnt
den Vergleich, wenn er nicht ebenfalls eine
eins waurfelt. Als Kategorie wird ein Heraus-
ragender Erfolg angenommen (wird die opti-
onale Regel: Scheitern verwandt, gilt ein
Wert unter O hier wie eine 1).

Gehen wir davon aus, das bei der obigen Probe
der Gegner Mordecks eine 1 gewdrfelt hatte.
Mordecks Wurf zeigt keine 1, somit hat er die
Probe grandios gewonnen. Sein Gegner wird von
dem Balken geschleudert und landet nun seiner-
seits im Schweinedreck.

Hétte Mordeck ebenfalls eine 1 gehabt, waren sie
beide vom Balken in den Dreck gestirzt.

Misserfolg

Ein Misserfolg ist bei einer vergleichenden Erfolgsprobe nicht mdglich, da immer einer der
beiden Kontrahenten gewinnt. Flir den anderen kommt dies natlrlich einem Misserfolg

gleich.

Halber Erfolg

Diese Kategorie wird angewandt, wenn die
Differenz der Erfolgswerte zwischen 1 und 5
Punkten liegt. Der Gewinner hat es knapp
geschafft, den anderen zu ubertrumpfen,
seine Aktion gelingt, aber nur gerade eben
so.

Die Differenz der Erfolgswerte betragt 5 Punkte,
Mordeck hatte den héheren Wert. Somit rudert
sein Gegner mit den Armen und muss schlie3lich
elegant von dem Balken hipfen. Mordeck hat
zwar gewonnen, aber furchtbar unspektakular.
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Voller Erfolg

Wenn der Gewinner der Probe den Verlierer | Wenn Mordeck eine 45 und sein Gegner nur eine
um 6 bis 10 Punkte Ubertrifft, hat er einen |37 erreicht hatte, Differenz 8, hatte er mit einem
vollen Erfolg erzielt. Er kann seine Aktion |Vollen Erfolg gesiegt. Sein Gegner wére im ho-
trotz des Widerstandes nach seinen Planen | hen Bogen vom Balken geflogen und flach hinge-

vollenden.

knallt.

Herausragender Erfolg

Diese Kategorie ist erreicht, wenn die Diffe-
renz 11 oder mehr Punkte betragt. Der Ge-
winner triumphiert glorreich Uber seinen
Gegner, schlagt ihn vernichtend, kurz: lasst
ihm keine Chance.

Wenn Mordeck eine 45 und sein Gegner nur eine
33 erreicht hatte, Differenz 14, hétte er mit einem
Herausragenden Erfolg gesiegt. Mordeck hatte
zum Beispiel den Gegner mit einem grazilen
Handstand auer Balance gebracht und ihn in den
Schweinedreck geschickt.

Gleichstand

Sollten die beiden Streiter genau den glei-
chen Erfolgswert ermitteln, so gewinnt in Si-
tuationen, die keinen Gleichstand zulassen,
stets der Verteidiger, also derjenige, der die
Probe nicht hervorgerufen hat.

Sollte sich aus der Situation nicht klar erge-
ben, wer der Verursacher der Probe war,
gewinnt derjenige mit dem hoheren Wert.
Sind auch diese Werte gleich, so entscheidet
ein erneuter Wurf.

Yekatesch und sein Gegner haben beim Armdri-
cken beide einen Erfolgswert von 38 ermittelt. Ih-
re Hande bleiben in der Mitte stehen, weil keiner
den anderen runterdriicken kann.

Mordeck will einem Biirger den Geldsack stehlen.
Sein Taschendiebstahlwurf ergibt 38 Punkte, die
Wachsamkeitsprobe des Birgers auch. Der Biir-
ger ist eindeutig der Verteidiger, darum gewinnt
er die Probe und bemerkt Mordeck.

Die gewdurfelte 20
(Diese Regel greift nur, wenn auf die optionale Regel: Heroischer Vorteil verzichtet wurde.)

Wenn einer der Kontrahenten eine 20 wir-
felt, so kann sein Gegenspieler diesen Tri-
umph nur ebenfalls durch eine 20 ausglei-
chen, in welchem Fall von einem Gleichstand
ausgegangen wird.

Schafft es der Gegner, durch seine Werte ei-
nen Herausragenden Erfolg zu erzielen, un-
terliegt er zwar immer noch, muss aber nur
mit einem normalen Erfolg fertig werden.

Hat er weder eine 20 noch einen Herausra-
genden Erfolg, gewinnt sein Gegner auf je-
den Fall mit einem Herausragenden Erfolg
mit Sternchen, sozusagen, auch, wenn des-
sen errechneter Erfolgswert unter seinem
liegt. Das Ergebnis sollte noch etwas besser
sein als ein normaler Herausragender Erfolg.

Yekatesch misst sich mit einer Hallakine im
Armdricken. Zu seiner groBen Freude wirfelt er
bei der Probe auf doppelte Stérke eine 20. Leider
ist das Gluck seltsam verteilt und auch der Spiel-
leiter warfelt fir die Hallakine eine 20 — Gleich-
stand. Die Fduste bleiben in der Mitte.

In der néchsten Runde wirfelt die Hallakine
gleich noch eine 20. Yekatesch wurfelt eine 18
und kommt somit auf (2 mal Starke: 17 + 18) 52
— ein Herausragender Erfolg. Die Hallakine hat
ihn zwar geschlagen, aber nicht ganz so vernich-
tend, wie man befirchten kdnnte.

Bei der Revanche wirfelt Yekatesch eine 20, die
Hallakine kommt nur auf 45. Somit hat Yekatesch
sie mit einem besonderen Herausragenden Erfolg
geschlagen. Er donnert ihren Arm auf den Tisch,
der daraufhin knarrend unter der Wucht des Auf-
schlags in der Mitte durchbricht.
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Boni und Mali

Wenn der Spielleiter der Meinung ist, einer
der beiden Kontrahenten sei durch die Um-
stande besonders begunstigt oder benachtei-
ligt, kann er einen Bonus bzw. Malus zwi-
schen 1 und 20 festlegen. Es sollte aber na-
tdrlich nur entweder dem einen ein Bonus,
oder dem anderen ein Malus auferlegt wer-
den.

Vorgeschriebene

Vorgeschriebene Erfolgskategorien kdnnen
bei auRergewohnlichen Aktionen statt eines
Malus angewandt werden. Dies ist bei Situa-
tionen angebracht, bei denen etwas nur ge-
lingen oder misslingen kann, ohne Zwi-
schenstufen. Wird die geforderte Kategorie
nicht erreicht, gilt die Aktion auch hier als
misslungen.

Beim Spiel auf den Balken hat Mordeck leider
seine Stoffstiefel angezogen, deren Sohlen vom
Dreck ganz Klitschig sind. Der Spielleiter kann
sich jetzt entscheiden, ob er Mordeck einen Malus
von 3 auferlegt oder seinem Gegner wegen der
besseren Schuhe einen Bonus von 3 gewahrt, aber
nicht beides, denn das wirde einem Bonus bzw.
Malus von 6 entsprechen.

Erfolgskategorie

Mordeck will mit seinem Wurfmesser das bau-
melnde Amulett eines Freundes treffen. Er will
ihn aber auf keinen Fall verletzen. Der Spielleiter
entscheidet, dass er mindestens einen Vollen Er-
folg haben muss. Bei einem Halben Erfolg oder
einem Misserfolg trifft Mordeck nicht, bei einem
Patzer wiirde er seinen Freund verletzen.

Vergleichende Erfolgsprobe mit mehr als zwei Teilnehmern

Wenn eine vergleichende Probe sich auf
mehr als einen Gegner bezieht, gibt es zwei
Maglichkeiten:

1) Es wird der durchschnittliche Wert der
Gegner ermittelt und darauf wird eine
Probe abgelegt, deren Erfolgskategorie
fur alle gilt.

Es wird vom Probanten ein Erfolgswert
ermittelt, gegen den sich die Gegner ein-
zeln verteidigen.

2)

Yekatesch will eine Gruppe von drei Dieben ein-
schiichtern. Er ermittelt dabei einen Erfolgswert
von 35.

1) Die Diebe haben einen durchschnittlichen
Wert in Charakterstarke von 20. Damit errei-
chen sie einen Erfolgswert von 28 (Wurf: 8).
Also sind sie alle mit einem Vollen Erfolg
eingeschiichtert.

Die Diebe ermitteln Erfolgswerte von 31, 33
und 40. Die ersten beiden sind also mit einem
Halben Erfolg eingeschiichtert, der dritte aber
uberhaupt nicht.

2)
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<{Das Geschenk der Gotter <>
<> Die Werte <>

In den nachfolgenden Abschnitten soll nun n&her auf die Attribute, Fertigkeiten und Ableitun-
gen eingegangen werden. lhre Bedeutung und einige Verfeinerungen werden erklart und bei
den Fertigkeiten werden die Regelmechanismen aufgezeigt, die bei der entsprechenden Fer-
tigkeit zutreffen und die schon o6fter in vorhergehenden Abschnitten angedeutet wurden.

Fast alle dieser Werte lassen sich im Spielverlauf verbessern. Naheres ab Seite 169.

Einen Menschen durch eine Sammlung von Zahlen umfassend zu beschreiben, ist unmdag-
lich. Trotzdem muss in einem Rollenspiel eine Mdglichkeit gefunden werden, die Charaktere
in fassbare Werte zu bringen. Ansonsten wéaren weder Proben mdglich, noch kénnte man die
einzelnen Charaktere miteinander vergleichen.

Diese Attribute sollen aber nur ein Rahmen sein, an dem sich der Spieler des Charakters bei
der Ausformung, die schlie3lich im Spiel stattfinden soll und wird, orientieren kann. Zwei
Charaktere mit exakt den gleichen Werten kénnen doch schlieB3lich im Spiel ganzlich unter-
schiedlich erscheinen.

Um dies zu erreichen, sollten die Spieler sich bemihen, ihre Attribute in die Beschreibung
als Charakteristika einflief3en zu lassen. Ein hohe Stéarke sollte also nicht mit ,Ich habe Star-
ke 18" beschrieben werden, sondern kénnte zum Beispiel so klingen: ,Du siehst einen Mann
mit wirklich ausgepréagten Muskeln, die im perfekten Zusammenspiel miteinander zu stehen
scheinen®.

Als Anregung - wie alles in diesem Regelwerk eigentlich nur Anregungen sein soll - haben
wir bei jedem Attribut einige Charakteristika flr hohe oder niedrige Werte angegeben.
Durchschnittliche Werte &uf3ern sich hingegen auch in durchschnittlichem Eindruck, der den-
noch beschrieben sein will.

Bei Attributen wird als Durchschnitt ein Wert von 10 angenommen. Liegt der Wert darunter,
ist das Attribut unterdurchschnittlich, liegt es dariber, ist es Gberdurchschnittlich.
Uberschreitet es die 20, so hat der Charakter eine fast tibermenschliche Auspragung dieses
Attributs erreicht, dass nur durch dem Volk angeborene Fahigkeiten oder lange und harte
Ausbildung moglich ist.

AulRerdem werden Beispiele gebracht, in welchen Situationen eine sogenannte Attributspro-
be abgelegt werden kann, also eine Probe, bei der das doppelte Attribut zu einem W20 ad-
diert wird.

Zudem haben wir einige Optionale Ableitungen von Attributen hinzugefiigt, aus denen sich
der Spielleiter diejenigen aussuchen kann, die er gerne als Wert auf dem Charakterbogen
finden mochte.

<> Korperliche Attribute <>

Starke
Kurz: ST

Das Attribut Starke beschreibt die reine kdrperliche Kraft, die einem Charakter zur Verfigung
steht. Je hoher dieser Wert ist, um so starker ist der Charakter. Viel mehr lasst sich dartber
auch schon nicht mehr sagen.

Attributsprobe: Kraftakte wie Steine stemmen, Tlren aufbrechen, Metallstangen verbiegen;
direkte Kraftvergleiche wie Armdrticken.

Charakteristika: schmachtig, klein, zierlich, hager (niedriger Wert); muskulds, kompakt,
drahtig, breit gebaut (hoher Wert)
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Optionale Ableitungen vom Attribut Starke

Tragfahigkeit
Starke mal 2 Kilogramm

Wie viel kann so ein Charakter eigentlich mit
sich herumtragen, ohne dass er dadurch er-
schopft, behindert oder verlangsamt wird?
Die Tragfahigkeit gibt Auskunft dartiber. Sie
wird errechnet aus doppelter Starke in Kilo-
gramm. Sobald ein Charakter diesen Wert
Uberschreitet, also mehr mit sich herum-
schleppt als seine Tragfahigkeit zulasst, wirkt
sich das auf sein Geschick aus, er muss sich
2 Punkte abziehen, und der Spielleiter sollte
von Zeit zu Zeit Pausen von ihm verlangen,
wenn er keinen Schaden nehmen will.

Bis zu dreifacher Tragfahigkeit muss sich der
Charakter 4 Punkte von seinem Geschick
abziehen und kann keine Tagesmarsche
mehr durchfiihren, ohne lange Pausen ein-
zuplanen.

Bei bis zu vierfacher Tragfahigkeit muss sich
der Charakter schon 6 Punkte vom seinem
Geschick abziehen und muss nach jedem
kleineren Spaziergang eine Pause einlegen.
Trégt er gar mehr als seine vierfache Tragfa-
higkeit mit sich herum, so muss er sich 8
Punkte von seinem Geschick abziehen und
alle paar Meter seine Last absetzen und ein
Pauschen machen. Ein Charakter kann
hochstens das funffache seiner Tragfahig-
keit, also seine Stemmbkraft Gberhaupt langer
als einen Augenblick herumschleppen.

Stemmkraft
Starke mal 10 Kilogramm

Die Stemmkraft gibt an, wie viel Gewicht der
Charakter ohne Probe vom Boden aufhaben
kann. Wenn der Charakter etwas stemmen
mochte, dessen Gewicht Uber seiner
Stemmbkraft liegt, wird eine Probe auf doppel-
te Starke notig, mit entsprechenden Modifika-
tionen. Die oberste Grenze sollte bei der
doppelten Stemmkraft liegen.

Die Stemmkraft ist absichtlich sehr groR3ziigig
gemessen, um heroische Aktionen mdglich
zu machen.

Yekatesch hat eine Starke von 17, also verdoppelt
eine Tragfahigkeit von 34 Kilogramm.

Er l&dt sich ein kleines Fass mit Bier in den
Rucksack, und geht damit los. Das Fass wiegt et-
wa 30 Kilogramm. Der Kampfer kann mit dem
Fass im Rucksack, wenn er sonst nichts bei sich
tragt, also bequem reisen und dabei seine ge-
wohnten Strecken am Tag zuriicklegen.

Jetzt Uberreicht er das Fass Mordeck, der eine
Starke von 9 besitzt und somit eine Tragfahigkeit
von 18 Kilogramm. Alleine das Fass wirde diese
Tragfahigkeit iberschreiten, von den anderen Sa-
chen, die der Dieb bei sich tragt, ganz zu schwei-
gen.

Solange er also den Rucksack mit dem Fass trégt,
muss er sich wegen des schlechten Gleichge-
wichts 2 Punkte von seinem Geschick und allen
damit verbundenen Proben abziehen. AufRerdem
muss er alle paar Lauf (Kilometer) rasten, um
nicht vor Erschépfung zusammenzubrechen.
Rechnen wir jetzt doch noch die tbrigen Sachen
von Mordeck ein, die ihn ber das doppelte seiner
Tragfahigkeit (2 mal 18 = 36) hinaus bringt, nam-
lich auf rund 40 Kilogramm. Mit diesem Gewicht
kann Mordeck nur ein paar hundert Meter am
Stlck schnaufend zuriicklegen und muss sich 6
Punkte vom Geschick abziehen.

Wirde Larinia versuchen, das Fass zu tragen
(Starke 3, Tragfahigkeit 6), entsprache das einer
Belastung von tber dem fiinffachen ihrer Tragfa-
higkeit (30). Sie herumtorkeln und alle 20 oder
dreillig Meter die schwere Last absetzten mussen.
Dabei hat sie noch Gliick, denn mit 30 Kilo-
gramm, was ihrer Stemmkraft entspricht, kann sie
das Fass gerade noch tragen.

Mordeck hat eine Stérke von 9, kann somit also
90 Kilogramm anheben.

Er konnte also z.B. einen Felsen mit 70 Kilo-
gramm hochwuchten und auf einen Wagen laden,
ohne eine Probe abzulegen.

Bei einem Stein, der 110 Kilogramm wiegt, ver-
anschlagt der Spielleiter eine Starkeprobe mit ei-
nem Malus von 5. Mordeck wirft eine 10, dazu
kommt seine doppelte Starke von 18, was 28
Punkte ergibt. Der Malus von funf bringt das Er-
gebnis auf 23, was einem Halben Erfolg ver-
spricht. Mordeck kriegt den Stein also nur gerade
so vom Boden hoch.

Fir Yeketasch (Starke 17, mal 10 = 170 Kilo-
gramm) waére der Stein keine grolRe Herausforde-
rung.
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Geschick
kurz: GE

Mit Geschick werden die Kodrperbeherrschung, die Hand-Augen-Koordination und die manu-
elle Geschicklichkeit des Charakters beschrieben. Es héngt also von diesem Wert ab, wie
geschickt ein Charakter sich bewegt, seine Hande einsetzten kann und wie gut er zielgenau

werfen bzw. schiel3en kann.

Attributsprobe: Geschick wird nicht als Attributsprobe gewiirfelt.

Charakteristika: tollpatschig, schwerfallig, ungeschickt (niedriger Wert); geschmeidig, grazi-

0s (hoher Wert)

Optionale Ableitungen vom Attribut Geschick

Bewegungsweite
Geschick durch 2 in Metern

Ein Charakter kann sich pro Runde so viele
Meter bewegen, wie seine Bewegungsweite
angibt, und trotzdem noch alle Handlungen
normal ausfilhren. Fir jede regulare Hand-
lung, auf die er verzichtet, kann er ein weite-
res Mal seine Bewegungsweite zurticklegen.

Rennen
Geschick mal zwei

Wenn der Charakter sich voll und ganz aufs
Rennen verlegt, kann der Charakter in einer
Runde sein doppeltes Geschick in Metern
zurlicklegen. Er kann parallel dann jedoch
keine anderen Handlungen mehr vollfihren.

Mordeck hat eine Bewegungsweite von 11 (Ge-
schick 21, durch 2 = 10,5, aufgerundet auf 11) Er
kann also in jeder Runde 11 Meter zurlicklegen
und trotzdem noch seine zwei Handlungen voll-
fuhren (z.B. ein Angriff und eine Verteidigung).
Sein Gegner befindet sich aber gut 20 Meter weit
weg. Also verzichtet er auf seine Verteidigung
und kann somit 22 Meter zurlicklegen, erreicht
seinen Gegner und kann ihn noch mit der zweiten
Handlung angreifen.

Larinia lauft auf eine sich schlieBende Ture zu,
die 30 Meter weit weg ist und am Ende der Runde
geschlossen sein wird. Ihre normale Bewegungs-
weite von 9 (Geschick 18 durch 2) reicht nicht
aus, also muss sie laufen. lhr doppeltes Geschick
betragt 36, also erreicht sie die Tire vor Ende der
Runde. Leider greift sie durch diese Tur ein Geg-
ner an, und sie kann sich nicht mehr verteidigen,
da das eine Handlung erfordern wiirde.

Aussehen
Kurz: AUS

Dieser Wert gibt Ausdruck dariiber, wie ansprechend das AuRere eines Charakters ist. Es
geht hier wohlgemerkt nur um die korperlichen Merkmale. Charme oder Witz haben mit die-
sem Wert nichts zu tun. Aussehen ist vor allem wichtig beim ,ersten Eindruck".

Boni oder Mali aufgrund des Volkes gelten im | Panlil erhalten einen Malus von 3 auf ihr Ausse-
Ubrigen nur fur Mitglieder anderer Volker. Fir | hen. Eine Panlil mit einem gewurfelten Wert von
das eigene Volk wird immer der ursprungli- | 16 hatte also fir jeden Nicht-Panlil ein Aussehen
che, unmodifizierte Wert verwandt. von 13, fuir andere Panlil aber von 16.

Attributsprobe: Es gibt keine Situation, in der man doppeltes Aussehen wirfelt.

Charakteristika: abstoRend, verstimmelt, verdreckt, grobschléachtig (niedriger Wert); gut-
aussehend, verfihrerisch, niedlich (hoher Wert)
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<> Geistige Attribute <>

Wahrnehmung
Kurz: WA

Wahrnehmung beschreibt die Scharfe der funf Sinne, also des Gehdrs, der Augen, des Ge-
ruchs-, Geschmacks- und Tastsinns. Dabei kann je nach Rasse der eine oder andere Sinn
besonders scharf oder schwach sein. Die Charach zum Beispiel sind durchaus in der Lage
sehr viel besser zu héren und zu riechen als ein Mensch, konnen daflir aber nicht so weit
sehen. Diese Starken bzw. Schwachen werden jedoch nicht gesondert aufgeftihrt. Wahr-
nehmung zeigt sozusagen den ,Durchschnittswert” aller Sinne an.

Attributsprobe: Wann immer der Charakter etwas mit seinen funf Sinnen begreifen will, das

nicht von einer Fertigkeit abgedeckt wird (z.B.

jemanden belauschen méchte oder die Ober-

flache eines Buches im Dunkeln ertasten), sollte doppelte Wahrnehmung gewdirfelt werden.

Charakteristika: unaufmerksam, kurzsichtig, schwerhérig (niedrige Werte); aufmerksam,

wachsam, paranoid (hohe Werte)

Verstand
Kurz: VER

Dem Verstand fallt die schwere Aufgabe zu, die Intelligenz eines Charakters zu beschreiben.
Hiermit ist nicht nur der IQ gemeint, sondern auch jede Art von sogenannter ,praktischer In-
telligenz”. Mit diesem Attribut wird also sowohl die Giite des Gedachtnisses beschrieben, als
auch die Fahigkeit, richtige Schliisse aus gegebenen Informationen zu ziehen.

Attributsprobe: Wann immer der Spielleiter
denkt, etwas misse dem Charakter aufgrund
seines hohen Verstands wieder einfallen o-
der ein Sachverhalt musse von ihm zu l6sen
sein, aber der Spieler kommt einfach nicht
darauf, kann er doppelten Verstand wirfeln
lassen, um dann bei gelungener Probe die
Antwort preiszugeben. Umgekehrt kann er
aber auch vom Spieler eine solche Probe
verlangen, wenn er deutlich Uberlegungen
anstellt, die zu intelligent fir den Wert des
Charakters sind.

Charakteristika: Verstand aufRert sich selten
Handlungen und Worte des Charakters.

Die brillante (Verstand 17) Larinia kommt ein-
fach nicht auf die Idee, dass die seltsam geform-
ten Steine ein Puzzle sein koénnten, das zusam-
mengesetzt genau in die komische Offnung in der
Geheimtiire passt. Der Spielleiter lasst sie darum
auf doppelten Verstand wirfeln. Sie erzielt mit
einer 40 einen Vollen Erfolg, darum teilt ihr der
Spielleiter diese Erkenntnis mit.

Auf der anderen Seite will der Spieler des etwas
langsamen Yekatesch (Verstand 8) ein kompli-
ziertes Versrétsel 16sen. Der Spielleiter entschei-
det, dass dies eigentlich zu hoch flr den Charak-
ter ist, und lasst ihn wirfeln — ein Misserfolg. Der
Spieler darf das Rétsel nicht 1osen, weil Yeka-
tesch es nicht kdnnte.

in sichtbaren Eindriicken, sondern eher durch
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Willensstarke
Kurz: WILL

Willensstarke gibt Aufschluss dartiber, wie sehr ein Charakter an etwas festhalten kann,
wenn er es sich in den Kopf gesetzt hat. Sie gibt aber auch Auskunft dartiber, wie mutig ein
Charakter ist, ob er es also schafft, sich Situationen zu stellen, die gefahrlich fur Leib und
Leben sind. Als letztes ist sie auch ein Maf3stab, fir die Selbstsicherheit und das Selbstver-
trauen des Charakters.

Attributsprobe: Jede Situation, bei welcher der Charakter sich gegen &uf3ere Einfliisse
durchsetzen muss, die nicht von einer anderen Person ausgehen (z.B. Unwetter, Feuers-
brunst etc.) verlangt eine Probe auf Willensstarke.

Charakteristika: @ngstlich, unsicher, schichtern, nachgiebig (niedriger Wert); selbstsicher,
dreist, draufgangerisch, stur (hoher Wert)

Personliche Ausstrahlung
Kurz: PA

Das Attribut Personliche Ausstrahlung beschreibt das Charisma, das ,besondere Etwas", das
ein Charakter hat (oder eben nicht). Diese Ausstrahlung entsteht zu einem grof3en Teil durch
die Aura oder Atmosphére, die einen Charakter umgibt. Der Rest wird durch seine Handlun-
gen bestimmt. Es ist natirlich schwierig, eine so abstrakte Grof3e in Zahlen zu fassen, aber
wie schon oben erwahnt: Was soll man sonst tun?

Da die Personliche Ausstrahlung eines Menschen sich zum gré3ten Teil aus einem Zusam-
menspiel seiner Erscheinung mit der Intelligenz seiner Sprache und Handlungen ergibt, wird
sie aus dem Durchschnitt von Aussehen und Verstand errechnet.

Eine hohe Personliche Ausstrahlung ermdéglicht es dem Charakter, einen gewiinschten Ef-
fekt zu erreichen (also z.B. mal duster, mal aufmunternd zu wirken), wahrend ein geringer
Wert ihn einfach blass wirken l&sst.

Attributsprobe: Wann immer ein Charakter jemanden nur durch seine Ausstrahlung beein-
flussen mochte, ohne eine Fertigkeit einzusetzen (z.B. die Leute beim Betreten einer Schen-
ke verstummen zu lassen, ohne sie jedoch einzuschiichtern), wird doppelte Persotnliche
Ausstrahlung gewdirfelt.

Charakteristika: unscheinbar, langweilig (niedrige Werte); sympathisch, majestatisch, be-
eindruckend, dister, bedngstigend, kalt (hohe Werte)

Ableitungen
Die folgenden Werte werden aus den Attributen des Charakters errechnet.

Konstitutionsbonus
Konstitution minus 10, durch 2
Diesen Bonus darf der Charakter auf jeden Wurf addieren, der ihm Lebenspunkte wieder-
bringt.

Lebenspunkte

Konstitution mal 2
Die Lebenspunkte sind ein abstrakter Wert fir die Widerstandskraft und den Lebenswillen
des Charakters. Wann immer er, wodurch auch immer, verletzt wird, werden Punkte von die-
sem Wert abgezogen. Sinkt der Wert unter Null, so ist der Charakter durch die Verwundun-
gen zu Tode gekommen.
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Resistenzzahlen

Jeder Mensch hat eine angeborene Wider-
standskraft gegen negative Einflisse. Die
Resistenzzahlen sind zahlgewordener Aus-
druck dieser Kréafte.

Proben auf die Resistenzzahlen, sogenannte
Resistenzwiirfe, stehen immer dann an,
wenn der Charakter dem entsprechenden
schadlichen Umstand ausgesetzt ist. Sie un-
terscheiden sich von jeder anderen Probe.
Es wird ein Wurf mit dem W20 abgelegt und
das Ergebnis dieses Wurfes wird von der
entsprechenden Resistenzzahl abgezogen.
Die Ubrigen Punkte werden dann mit dem Ef-
fektwert der entsprechenden Schadigung
verglichen. Ist der Effektwert geringer als die
verbleibenden Punkte der Resistenzzahl, hat
der Charakter dem schlechten Einfluss er-
folgreich widerstanden. N&heres zu den
Auswirkungen im um- gekehrten Fall steht
bei den einzelnen Resistenzzahlen.

Daraus ergibt sich aber auch, dass die Be-
deutung von einer gewdrfelten 1 bzw., 20 bei
diesem Wurf umgekehrt wird. Eine gewtrfel-
te 1 bei dieser Probe verdoppelt die Resis-
tenzzahl fur diesen Fall, eine gewdrfelte 20
steht flr den Patzer, dessen Auswirkungen
von Fall zu Fall vom Spielleiter entschieden
werden.

Fur unser Beispiel ziehen wir die Resistenzzahlen
von Larinia heran. Es sind, wie wie bei der Cha-
raktererschaffung erfahren haben, folgende:

Zauber: 31
Gift: 18
Krankheiten: 7
Geist: 28

Gehen wir an dieser Stelle davon aus, dass Lari-
nia einem Lahmungsgift mit einem Effektwert
von 20 widerstehen muss.

Sie wirfelt einen W20, der eine 6 zeigt. Diese 6
Punkte werden von ihrer Resistenzzahl von 18
abgezogen, was 12 Punkte (brig laRt.

Von den 20 Punkten Effekt, den das Gift hat,
werden diese 12 Punkte nun abgezogen.

Larinia muss also schlussendlich mit einem Lé&h-
mungsgift mit einem Effektwert von 8 zurecht-
kommen.

Hatte sie eine 1 gewdrfelt, wére ihre Resistenz-
zahl verdoppelt worden, auf 36 Punkte. Damit
hatte sie den Effektwert des Giftes Ubertrumpft
und das Gift somit schadlos tberstanden.

Bei einer 20 hétte sie einen Patzer gewdrfelt. Der
Spielleiter entscheidet sich dafir, das in diesem
Fall das normale Gegenmittel gegen dieses spe-
zielle Gift nicht mehr wirkt. Wenn die Gruppe
nicht jemanden findet, der ein anderes Mittel
kennt, kann die Wirkung des Giftes nicht vorzei-
tig aufgehoben werden.

Resistenzzahl Zauber
Verstand + Willensstarke
Bei der Resistenzzahl Zauber stellen die verbleibenden Punkte den Erfolgswert des Cha-
rakters in einer Vergleichenden Probe mit der Zauberfertigkeit des Zauberers dar. N&heres

dazu im Kapitel Magie, ab Seite 127.

Resistenzzahl Gift
Willensstarke + Konstitution

Es gibt eine Vielzahl von Giften die auf die
unterschiedlichste Art und Weise wirken. Gif-
te haben bei verschiedenen Konzentrationen
(sprich: verschieden hohen Effektwerten) un-
terschiedliche Auswirkungen. Darum ver-
gleicht der Spielleiter den am Ende ubrigge-
bliebenen Effekt mit dem Schlissel des je-
weiligen Giftes.

Eine kleine Auswahl an Giften inklusive Be-
schreibung der Effekte findet sich im ,Buch
des Spielleiters"

Bei dem weiter oben erwéhnten Lahmungsgift
gilt folgender Schlussel:
Effektwert Wirkung
1-5 Leichte Lahmung
(-1W10 auf Geschick
fiir 1W20 Runden)

6-10 Mittlere Lahmung
(-1W20 auf Geschick
flir 2W20 Runden)

11-20 Vollige Lahmung

(Keine Bewegung
mdoglich fur 1W10 Runden, danach
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fir 1W10 Stunden wie Leichte Lah-
mung)
Das Gift konnte bei einer starkeren Konzentration
auch einen Wert von uber 20 erreichen.
Larinia hat die Auswirkungen eines Effektwertes
von 8 zu spiren bekommen (= Mittlere Lé&h-
mung), muss sich also fiir 2W20 Runden (in ih-
rem Fall 9+13) 1W20 Punkte von ihrem Geschick
abziehen (sie wurfelt eine 8). lhr Geschick wird
also fir die nichsten 22 Runden um 8 Punkte auf
einen Wert von 10 gesenkt.

Resistenzzahl Krankheiten
Konstitution + Starke

An Krankheiten kann man entweder erkran-
ken oder nicht. Ist das Ergebnis des Resis-
tenzwurfes deshalb gleich oder gréRer als
der Effektstufe der Krankheit, ist der Charak-
ter nicht erkrankt.

Liegt es aber auch nur einen Punkt darunter,
ist die Krankheit erfolgreich in den Korper
eingedrungen und der Charakter ist infiziert.
Wie schlimm die Krankheit nach der Anste-
ckung ausbricht, von verschiedenen Fakto-
ren ab, die bei der jeweiligen Krankheiten
angegeben werden, aber nicht mehr von der
Resistenzzahl. Diese stellt nur die erste Ver-
teidigungslinie des Immunsystems dar. Re-
sistenzwiirfe sind solange notwendig, wie der
Charakter der Krankheit so ausgesetzt ist,
dass er sich anstecken kénnte. Die Zeitab-
stande, in denen gewirfelt werden muss, fin-
den sich bei den Beschreibungen der
Krankheiten im ,Buch des Spielleiters*.

Nach einer gewissen Zeit, die ebenfalls von
Krankheit zu Krankheit unterschiedlich ist,
kann der Charakter einen erneuten Resis-
tenzwurf ablegen, der je nach Behandlung
erleichtert oder erschwert werden kann. Ge-
lingt dieser, ist der Charakter genesen und
von der Krankheit geheilt.

Optional:
Immunitéat

Das Immunsystem kann mit Krankheiten, die
es bereits kennt, leichter fertig werden. Dies
kann so weit gehen, dass man nach einem
Befall vollig immun gegen diese Krankheit ist.
Der Spielleiter kann entscheiden, dass der
Charakter beim nachsten Zusammentreffen
mit einer Krankheit einen Bonus auf seine
Resistenzzahl erhalt oder Uberhaupt nicht
mehr wirfeln muss.

Schauen wir uns hier den Resistenzwert von Ye-
katesch an. Er betréagt bei Krankheiten 37 Punkte!
Der Spielleiter schickt den armen Krieger durch
eine feuchte Sumpfregion in den Sidlandern, wo
er die ganze Zeit der Gefahr ausgeliefert ist, am
Sudlandfieber zu erkranken.

Die Krankheit hat einen Effektwert von 20 und
der Spielleiter entscheidet, dass er von so vielen
Micken (die diese Krankheit (bertragen) gesto-
chen wird, dass er jeden Tag drei Resistenzwurfe
ablegen muss. Der erste Wurf ist eine 10, bleiben
27 Punkte. Das liegt deutlich Giber dem Effektwert
der Krankheit, also keine Ansteckung. Schon der
zweite Wurf ist aber eine 18. 37 weniger 18 ergibt
19. Das liegt einen Punkt unter dem Effektwert
und somit leidet Yekatesch jetzt unter dem Sud-
landfieber, das ihm in unregelmaRigen Abstanden
Fieberschibe verursacht.

Erst nach 1W20 Anféllen darf bei dieser Krank-
heit, wenn keine Behandlung erfolgt, ein erneuter
Resistenzwurf abgelegt werden. Diesmal wirfelt
Yekatesch eine 4. 37 weniger 4 ist wieder mehr
als 20. Somit hat Yekatesch die Krankheit nach
einiger Zeit erfolgreich bekampft.

Yekatesch muss weiter durch den Sumpf. Da er
schon einmal am Siidlandfieber litt, befreit ihn
der Spielleiter von weiteren Resistenzwiirfen.

In einem anderen Sumpfgebiet aber gibt es eine
andere Sorte Sumpffieber, weswegen Yekatesch
erneut wirfeln muss. Er erhdlt aber wegen seiner
friheren Erkrankung einen Bonus von 10 Punk-
ten. Somit betrédgt seine Resistenzzahl gegen diese
spezielle Krankheit nun 47. Er erkrankt nur noch,
wenn er einen Patzer wirfelt, denn 47 minus 19
(das hochstmagliche Wiirfelergebnis ohne zu pat-
zen) liegt mit 28 immer noch (ber den 20 Effekt-
wert der Krankheit.
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Resistenzzahl Geist
Willensstarke + Willensstarke

Manchmal geschehen Dinge, die so fremdar-
tig, erschreckend oder furchteinflé3end sind,
dass der gesunde Geist daran Schaden
nehmen kann.

Dies kann durch Schrecken von tbernaturli-
cher (z.B. Geister oder Untote) oder natirli-
cher Sorte (z.B. eine verstimmelte Leiche)
geschehen. Sogar ein vdllig tGberraschender
Angriff kann dem Geist schaden.

Wann immer der Spielleiter der Meinung ist,
dass ein Ereignis erschreckend oder aufwiih-
lend genug war, um bleibenden Schaden in
der Psyche des Charakters zu hinterlassen,
setzt er einen Effektwert fest.

Mit diesem wird das Ergebnis des Resis-
tenzwurfes verglichen. Wird der Effekt da-
durch unter 1 gesenkt, kann der Charakter
das Erlebte gut verarbeiten. Bleiben jedoch
Punkte des Effektes bestehen, so hat dies
Konsequenzen.

Bei wenigen Punkten kdnnen sich Alptrdume
oder leichte Angste einstellen, bei sehr vielen
Punkten ausgewachsene Phobien oder re-
gelrechte Verricktheit. Der sich einstellende
Schaden sollte irgendwie mit dem Ereignis
zusammenhangen, das ihn hervorgerufen
hat.

Die Menge der Punkte sollte sich der Spieler
gut merken, denn sie kénnen durch die Fer-
tigkeit Geistheilen gesenkt werden. Wenn sie
auf Null gebracht werden, verschwindet die
Storung.

In einer dunklen Gruft werden unsere drei Helden
urplétzlich von einem Wesen aus Dunkelheit an-
gegriffen. Es fahrt durch sie hindurch und hinter-
lasst eine seltsame Kélte in ihren Leibern und er-
schreckt sie zudem mallos. Der Spielleiter ver-
langt einen Resistenzwurf Geist von allen und legt
einen Effektwert von 15 fest.

Larinia wurfelt als erste, eine 5. Ihr Resistenzwert
betragt 28 (Willensstarke 14, verdoppelt), bleiben
23 Punkte. Der Geist hat ihr zwar einen Schre-
cken eingejagt, aber sie nimmt keinen weiteren
Schaden von der Begegnung.

Yekatesch hat einen Wert von 26, wiirfelt aber ei-
ne 15, was ihn mit 11 Punkten zuriicklasst. Der
Effektwert Gbertrifft diese 11 um 4 Punkte. Seit
dieser Nacht in der Gruft zuckt der Krieger oft er-
schrocken zusammen, wenn ein Schatten tber ihn
fallt und beobachtet in freien Augenblicken miss-
trauisch seinen eigenen Schatten. Aber nach eini-
gen Wochen Meditation und Gebet unter fach-
kundiger Anleitung kann er diese irrationale Ab-
neigung wieder loswerden.

Mordeck hat nur einen Resistenzwert von 10. Er
war immer schon von der angstlichen Sorte — ob-
wohl er die Bezeichnung ,,vorsichtig* vorzieht. Er
wirfelt: eine 12. Das ist mehr, als er in diesem
Wert zur Verfligung hat, damit bleibt nichts tbrig,
was von den 15 Punkten Effekt abgezogen wer-
den konnte.

Mordeck fiirchtet sich seit dieser schicksals-
schweren Begegnung panisch vor der Dunkelheit
— fatal fiir einen Dieb. Er sollte sich schnell einen
guten Geistheiler suchen.

Starkebonus
Starke minus 15

Ein besonders starker Charakter richtet mit
einer Waffe logischerweise gréReren Scha-
den an, als jemand, der das Schwert gerade
so heben kann. Darum darf ein Bonus auf
den Schaden der Waffe addiert werden, der
dem Wert der Starke tber 15 entspricht.
Dieser Bonus wird auf den ausgewirfelten
Schaden addiert, bevor eventuelle Modifika-
tionen durch die Erfolgsstufe vorgenommen
werden.

Mordeck (Starke 9) verursacht mit einem Schwert
1W10 Punkte Schaden.

Yekateschs Stdrke hingegen liegt zwei Punkte
tber der Schwelle von 15. Somit verursacht er bei
jedem Schaden, auch waffenlos, zwei Punkte
mehr. Mit dem Schwert hétte er also einen Scha-
den von 1W10+2.

Bei einem Halben Erfolg macht er 1W10+2 durch
2 Punkte Schaden, bei einem Herausragenden Er-
folg 1W10+2 mal 2.
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<> Zaubertalent <>

Das Zaubertalent unterscheidet sich deutlich von den anderen Attributen. Zum ersten ist es
nicht sicher, ob ein Charakter Uberhaupt tUber ein Zaubertalent verfligt (ndheres dazu auf
Seite 14), zum zweiten kann dieser Wert nach dem Auswirfeln nicht mehr gesteigert wer-
den.

Das Zaubertalent gibt Ausdruck dartiber, ob der Charakter von den Géttern mit der Gabe der
Magie gesegnet wurde und wie stark diese Gabe ist. Die genaue Bedeutung und Auswirkung

des Wertes werden im Kapitel Magie (ab Seite 127) beschrieben.

<> Die Fertigkeiten <>

Das Wissen und Konnen, das ein Charakter
im Laufe seines Lebens sammelt, wird durch
seine Werte in den verschiedenen Fertigkei-
ten reprasentiert.

Die Fertigkeiten sind in funf Gruppen unter-
teilt: Allgemeine Fertigkeiten, Kampffertigkei-
ten, Naturfertigkeiten, Soziale Fertigkeiten
und schlie3lich Wissensfertigkeiten.

Manche Fertigkeiten kann man ohne fach-
kundige Anleitung nur bis zu einem gewissen
Grad verfeinern. Danach ist die Hilfe eines
Lehrers vonndéten. Diese Fertigkeiten konnen
bis zu einem Wert von 15 normal gesteigert
werden, danach muss sich der Charakter ei-
nen Lehrmeister suchen.

Bestimmte andere Fertigkeiten kdnnen ohne
Lehrer Uberhaupt nicht erlernt oder vertieft
werden. Bei diesen muss auf jeden Fall ein
Lehrer hinzugezogen werden. Als Lehrer gilt
jeder, der in der Fertigkeit einen reinen Wert
besitzt, der den des Charakters tbertrifft und
einen Verstand von 6 oder mehr hat.

Hat ein Charakter keine Punkte in einer Fer-
tigkeit, so wirfelt er in den meisten Fallen an
deren Stelle nur das Attribut, das mit ihr ver-
bunden wird, und zwar einfach! Zuséatzlich
wird jeder Erfolg als ein Halber Erfolg gewer-
tet, egal, welche Erfolgsstufe er rechnerisch
erreicht hatte. Es fallt eben schwer, in etwas
zu brillieren, das man nicht gelernt hat. Je-
doch haben auch Anfanger manchmal
sprichwortliches Glick. Wenn der W20 eine
20 zeigt, so ergibt sich auch bei dieser ein-
geschrankten Probe ein Herausragender Er-
folg.

Anders jedoch bei Fertigkeiten, die ohne
Lehrer gar nicht zu erlernen sind. Wenn ein
Charakter dort keine Punkte aufzuweisen
hat, dann kann er auch keine Probe ablegen.
Manche Dinge kann man eben gar nicht erst
mit Aussicht auf Erfolg probieren, wenn man
sich nicht damit beschaftigt hat.

Bei Fertigkeiten muss man zwei Werte unter-
scheiden. Zum einen den reinen Fertigkeits-

Wir haben ja bereits im Kapitel Charaktererschaf-
fung gesehen, wie unsere Helden zu ihren Fertig-
keiten gekommen sind.

Bei der Charaktererschaffung ist natirlich zum
Erlernen einer Fertigkeit kein Lehrer nétig.

Wenn aber Mordeck z.B. seinen Wert in Seilkun-
de erhéhen will, kommt es darauf an, wie hoch
sein Reiner Wert ist. Wenn er ihn von 14 auf 15
steigern will, braucht er nur die entsprechenden
Fertigkeitspunkte auszugeben. Will er sie aber
von 15 auf 16 steigern, muss er sich auf die Suche
nach einem Lehrer machen, der mindestens einen
Wert von 16 hat.

Er sich entschliel3t sich, Rechnen zu lernen, dafiir
braucht er vom ersten Punkt an und fiir jeden wei-
teren einen Lehrer mit einem Wert, der Uber sei-
nem augenblicklichen in dieser Fertigkeit liegt.
Die Suche nach einem solchen Lehrer kann so
einfach oder kompliziert sein, wie der Spielleiter
mdochte und er kann natirlich auch Dienste oder
Bezahlung im Gegenzug fur seine Lehren verlan-
gen.

Larinia muss eine Probe auf die Fertigkeit Ta-
schendiebstahl ablegen, weil sie jemandem etwas
abluchsen mochte. Sie hat in dieser Fertigkeit
keine Punkte, also wiirfelt sie einen W20 (eine
15) und addiert nur das entsprechende Attribut
dazu (Geschick (einfach): 18). Zusammen erreicht
sie also eine 33. Eigentlich wére das ein Voller
Erfolg, aber da sie keine Punkte in dieser Fertig-
keit hat, wird er als ein Halber Erfolg gewertet.
Ihre einzige Mdglichkeit, eine bessere Erfolgsstu-
fe als einen Halben Erfolg zu erreichen, liegt in
einer gewdrfelten 20. Dann aber hat sie gleich ei-
nen Herausragenden Erfolg erzielt. Wie sagt man
so schon: Wein oder Wasser!

Mordeck, der ja noch nicht Rechnen kann, wird
mit einem Zahlenrétsel konfrontiert. Da Rechnen
jedoch nur mit einem Lehrer zu erlernen ist, darf
er keinen Wurf darauf versuchen — er kann das
Ratsel einfach nicht l6sen.

Beim Heilen, einer Fertigkeit die erst ab einem
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wert, der die Punkte in der Fertigkeit angibt,
bevor das Attribut dazugerechnet wird und
den Gesamtwert inklusive Attribut. Falls nicht
anders angegeben, beziehen sich alle Min-
destwerte bei Fertigkeiten stets auf den rei-
nen Fertigkeitswert.

Bei Fertigkeiten wird ein Reiner Wert von 5-8
als Durchschnitt angesehen.

Liegt der Wert unter 5, so gilt der Charakter
als Anfanger (z.B. ein Handwerker in der
Lehre oder ein junger Krieger).

Liegt der Wert zwischen 5 und 10, so kann
der Charakter als vollausgebildet angesehen
werden. (z.B. ein Dorfschmied oder Fuf3sol-
dat).

Bei 10 bis 15 hat der Charakter bereits einige
ausfiuhrliche Erfahrungen in der Fertigkeit
gesammelt und kann sich als erfahren anse-
hen (z.B. der Schmied in einer grof3en Stadt
oder ein Hauptmann der Stadtgarde).

Wert von 15 einen Lehrer benétigt, hatte er je-
doch eine Probe ablegen, jedoch héchstens einen
Halben Erfolg erzielen kdnnen.

Wir werden der Einfachheit halber weiter unten
davon ausgehen, dass jede Fertigkeit von mindes-
tens einem der Charaktere erlernt wurde, damit
wir jemanden haben, mit dessen Hilfe wir sie er-
klaren konnen.

Yekateschs Reiner Wert in der Fertigkeit Waffe:
Schwert betrdgt 18 Punkte. Diese hat er bei seiner
Erschaffung ausgewurfelt.

Sein Gesamtwert, den er bei Wrfen einsetzt, be-
tragt aber 32 Punkte (18 plus Attribut Geschick:
14).

Wenn bei der optionalen Regel Kampf mit zwei
Waffen ein Waffenwert von 20 oder mehr ver-
langt wird, bezieht sich dies auf den reinen Fer-
tigkeitswert.

In diesem hat Yekatesch nur 18 Punkte, kann also
noch nicht mit zwei Waffen kdmpfen, obwohl
sein Gesamtwert weit Uber 20 liegt.

Bei mehr als 15 hat der Charakter eine gewisse Meisterschaft erreicht (z.B. ein gestandener
Veteran oder der Meisterschmied, fur dessen Kinste man aus weiter Umgebung anreist).
Schafft er es schlie3lich gar, den Wert Gber 20 zu steigern, so kann er sich mit Fug und
Recht zu den wenigen wahren Meistern zahlen, die in den Legenden kommender Zeiten fir
ihre Leistungen Erwéhnung finden werden.

Bei manchen Fertigkeiten wird ausdricklich erwahnt, was die verschiedenen Erfolgsstufen
bedeuten. Findet sich keine solche Beschreibung, so entscheidet der Spielleiter von Fall zu
Fall, was passiert.

Der Spielleiter entscheidet, wie lange nach einer misslungenen Probe eine erneute Probe
abgelegt werden kann, wenn Uberhaupt, und ob sie mit einem Malus belegt wird.

Bei einigen Fertigkeiten, z.B. Ristungsbau, erstreckt sich die Zeitspanne, welche die Probe
umspannt, oft Uber einen langeren Zeitraum, z.T. Wochen. Wie lange es jeweils dauert, et-
was zu fertigen, steht bei der Beschreibung der Ausristung im ,Buch der Spieler oder wird
vom Spielleiter festgelegt. Manchmal missen auch mehrere Proben abgelegt werden, bevor
man etwas vollendet hat.

Unter Gewdirfelt mit: wird das entsprechende Attribut angegeben, mit dem der reine Wert
dieser Fertigkeit kombiniert wird. Manchmal héangt die Entscheidung fir eines von verschie-
denen moglichen Attributen von einer Uberlegung ab, die uns erklarenswert erscheint. Diese
Erklarung wird dann ebenfalls hier mitgeliefert.

AulRerdem ist angegeben, ob eine Fertigkeit als Normale oder Vergleichende Probe gewdr-
felt wird, oder ob beides moglich ist und ob ein Lehrer benétigt wird.

Fertigkeiten im Spiel

Viele der Fertigkeiten, gerade im sozialen
Bereich, sollten nicht das Rollenspiel erset-
zen. Es ist doch viel reizvoller den Versuch
des Charakters auszuspielen, einen Handler
im Preis zu driicken oder einen Gefangenen
einzuschiichtern, als einfach die Wirfel zu
rollen und zu verkiinden: ,Ich Uberrede ihn

Yekatesch méchte eine kleine Gruppe Réuber, die
ihn vor der Stadt gestellt haben, davon (berzeu-
gen, dass er geféhrlich ist und sie so ohne Kampf
vertreiben.

Er beschreibt sein Vorgehen: ,,Ich lachele sie ver-
achtlich an. Dann ziehe ich langsam meinen
Dolch und sage mit irrem Blick: “Ich bin bereit zu
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jetzt!”

Weil aber natirlich der Charakter in vielen
Fertigkeiten einfach besser oder schlechter
als der Spieler sein kann, sollten die Werte
natirlich auch nicht véllig auRer Acht gelas-
sen werden.

An dieser Stelle mdchten wie eine Mischform
anbieten, die sich in unseren Runden be-
wahrt hat: Der Spieler kann sich durch seine
Darstellung des Charakters bei dem Ausspie-
len der Situation einen Bonus von bis zu 10
Punkten erarbeiten, oder in besonders ver-
patzten Auftritten auch einen kleinen Malus
(nicht mehr als 3 Punkte — der Charakter hat
ja nun mal die Fertigkeit gelernt).

Manche Fertigkeiten lassen sich aber nattir-
lich einfach nicht ausspielen — z.B. Korper-
beherrschung oder Schmieden.

sterben... Seid ihr es auch?” Das lasse ich eine
Weile wirken, dann schneide ich mit dem Dolch
einen Kleinen Schnitt in meinen Unterarm. "Wisst
ihr: Ich habe nichts zu verlieren und der Schmerz
ist mein Freund! Soll ich euch bekannt machen?!”
Dann ziehe ich langsam mein Schwert und be-
trachte es dabei, als ware es mein eigenes Kind.*
Der Spielleiter entscheidet, dass Yekatesch fiir
diese Uberzeugende Darstellung einen Bonus von
8 Punkten erhalten soll. Zu seinem Erfolgswert in
der Fertigkeit Einschiichtern erhélt er nun noch 8
Punkte dazu.

Hétte er nur mit seinem Schwert gefuchtelt und
gerufen: ,,Haut ab, sonst passiert was!* hatte der
Spielleiter ihm einen Malus von 2 Punkten aufer-
legt.

Allgemeine Fertigkeiten
Unter Allgemeine Fertigkeiten sind alle Fertigkeiten zusammengefasst, die in keine der ande-
ren Kategorien passen. Profan, aber so ist es nun mal.
Hier finden sich die sehr speziellen Fertigkeiten wie Zaubertalent ebenso wie die sehr ver-
breiteten Fertigkeiten, die von einem Grof3teil des Volkes zum Erwerb des taglichen Brotes
genutzt werden.

Fuhrwerke lenken
% Gewdrfelt mit: Geschick
% Einfache Probe
Unter Fuhrwerke fallt alles, was Rader hat und von mindestens einem Tier gezogen wird. Mit
dieser Fertigkeit konnen kleine Fuhrwerke wie Karren oder Leiterwagen mit Eseln oder Buf-
feln davor genauso gefihrt werden wie gro3e Kutschen mit sechs oder mehr Pferden. Natur-
lich ist eine rasante Kutsche im vollen Galopp deutlich schwerer zu beherrschen (Malus von

10) als eine lahme, mit Ruben beladene Eselsdroschke (Bonus von 10).

AR Optional:
DSy Tierfreund
>

Hat ein Charakter eine besonders hohe Per-
sonliche Ausstrahlung, so wirkt sich diese
positiv auf die Tiere aus, die dadurch geflgi-
ger werden. Punkte Uber 15 durfen zur Er-
folgsprobe auf Fuhrwerke lenken addiert
werden.

Larinia hat einen Gesamtwert von 25 (Geschick
18 plus Reiner Wert: 7) in Fuhrwerke lenken. Sie
wirfelt eine 4 und verfehlt mit 29 knapp einen
Vollen Erfolg. Da sie aber eine Personliche Aus-
strahlung von 17 hat, darf sie zwei Punkte dazu-
rechnen (17 — 15 =2) und kommt auf 31 Punkte.
Weil die Tiere sie sehr mdgen, lassen sie sich
leichter lenken: doch ein Voller Erfolg!
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Gassenwissen

% Gewdrfelt mit: Verstand
s Einfache Probe

Es gibt gewisse Dinge, die in jeder Stadt und
jedem Dorf gleich sind. Sei es, dass man den
Marktplatz meist in der Mitte der Stadt findet
oder dass Spelunken in schlechten Stadtvier-
teln stehen. Mit der Fertigkeit Gassenwissen
kennt der Charakter diese Gemeinsamkeiten
und kann sie auf jede Stadt anwenden, in die
er kommt und sich so zumindest ungefahr
zurechtfinden.

Diese Fertigkeit gibt auch Auskunft daruber,
wie gut sich der Charakter mit den Schatten-
gestalten seiner Stadt auskennt und wie be-
wandert er in den Gebrauchen der Rausch-
krauthandler, Halsabschneider und Spieler
ist.

Mordeck besucht zum ersten Mal die kleine Stadt
Mirla in Helikotien, einem anderen Ostland. Er
war noch nie hier, muss aber schnell jemanden
finden, der ihm sein Diebesgut abkauft. Er wiirfelt
auf Gassenwissen (wo er einen reinen Fertig-
keitswert von 10 besitzt) und erreicht einen Vollen
Erfolg. Nachdem er sich einige Stunden in dste-
ren Kneipen herumgedriickt hat, kann er einen
schmierigen Kerl entdecken, der von vielen Leu-
ten kleine Pakete zugesteckt bekommt und dafir
Geld rausgibt. Er hat seinen Hehler gefunden.

In Elek-Mantow, seiner Heimatstadt, hatte er na-
tarlich sofort gewusst, zu wem er gehen misste,
auch wenn er jemanden fir Mord, Gifte, unlieb-
same Informationen oder Falscherei gesucht hét-
te. Mordeck kennt seine Stadt eben in und aus-
wendig.

Glucksspiel

% Gewdrfelt mit: Geschick

(Sicher ware hier auch Verstand moglich gewesen, aber wir haben uns fir Geschick ent-
schieden, um auch das Falschspiel mit einzubinden)

++ Vergleichende Probe

Die Kunst ein Wirfel- oder Kartenspiel zu
gewinnen, hangt zu einem grof3en Teil vom
Gluck ab, aber auch, gerade bei komplizier-
teren Spielen, von einer geschickten Taktik.
Mit dieser Fertigkeit kennt der Charakter die
gangigen Glucksspiele mit Wirfeln, Karten,
Knochen und was sonst so anféllt und die
entsprechende Taktik, um das Gliick gnadig
Zu stimmen.

Wenn der Charakter allerdings der Meinung
ist, dem Glick kdbnne man nicht trauen, kann
er falsch spielen.

Um zu betriigen, wird eine Probe auf Gliick-
spiel abgelegt, die mit der Wachsamkeit (o-
der dem eigenen Gliickspielwert — was hoher
ist) aller Anwesenden verglichen wird. Wenn
der Erfolgswert bei Wachsamkeit tber dem
Erfolgswert der Glickspielprobe liegt, wird
das Falschspiel entdeckt.

Mordeck rollt mit einigen Stadtwachen die Wiir-
fel, um ihnen genug Geld abzunehmen, damit er
sie damit bestechen und wieder aus dem Kerker
kommen kann. Der Spielleiter entschlieft sich, da
der Abend schon sehr weit fortgeschritten ist, das
ganze nicht am Tisch auszuspielen (also wirklich
das Wiurfelspiel zu spielen), sondern nur Fertig-
keitswirfe zu verlangen.

Am Anfang lauft das Spiel gut fiir Mordeck, weil
er ein gelibter Spieler ist. Seine Erfolgswerte lie-
gen immer Uber denen der Wachen.

Dann aber verliert er andauernd und denkt sich,
dass man daran was dndern muss. Er beginnt, die
Wiirfel eher zu legen, als zu wirfeln — spielt also
falsch.

Er legt eine Probe auf Glickspiel ab und erreicht
einen Erfolgswert von 40. Die beiden Wachen
haben in Glickspiel einen Gesamtwert von 30
und in Wachsamkeit einen von 31. Sie legen also
Wachsamkeitsproben ab und wirfeln eine 6 und
eine 8. Gluck gehabt! lhre Erfolgswert e liegen
mit 37 und 39 unter Mordecks 40. Sie bemerken
seine Schummelei nicht - er gewinnt.
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Holz- und Steinarbeit
% Gewdrfelt mit: Geschick
% Einfache Probe
Die meisten Gegenstande des taglichen Gebrauchs wie Schalen, Loffel und Becher sind
aus Holz. Holzarbeit umfasst aber nicht nur die Fertigung dieser Gegenstande, sondern
auch die kiinstlerische Beschéaftigung mit Holz oder Reparaturen an grof3eren Gegenstan-
den, wie Booten oder Kutschen. Zudem beherrscht ein Charakter mit dieser Fertigkeit
auch den Bogenbau und das Schnitzen und Auswuchten von Pfeilen.
Als Steinmetz kann der Charakter Statuen ebenso fertigen wie die Steine flir Hauser oder

Tempel beschlagen.

Fertigen von Bdg
Um einen Bogen zu fertigen, der den Grund-
werten seiner Klasse entspricht, ist ein Voller
Erfolg notig. Bei nur einem Halben Erfolg
lauft der Bogen bei jedem Schuss Gefahr zu
brachen (bei einer 1-3 auf einem W20). Bei
einem Herausragenden Erfolg macht der Bo-
gen einen Punkt mehr Schaden und gibt dem
Schiitzen einen Bonus von zwei Punkten auf
den Erfolgswert .
Soll der Bogen fiir einen starkeren Schitzen
ausgelegt werden (d.h., soll auch bei einem
Bogenschuss der Starkebonus addiert wer-
den durfen), wird der doppelte Starkebonus
als Malus angenommen.
Mit einer Probe kdnnen bis zu 10 Pfeile auf
einmal gefertigt werden. Ein Halber Erfolg
verschlechtert den Erfolgswert beim Schie-
en um einen Punkt, ein Herausragender
verbessert ihn um einen Punkt. Die Spitzen
der Pfeile missen natlrlich geschmiedet
werden.

en und Pfeilen:

Larinia méchte fir Yekatesch einen Langbogen
bauen. Sie hat einen Gesamtwert von 30 Punkten
in dieser Fertigkeit und muss sich fir Yekateschs
Bogen einen Malus von 4 auferlegen (Starkebo-
nus 2, mal 2 = 4).

Bei einer 1 (einem Patzer) zerbricht der Bogen,
bevor er fertig ist.

Bei einer 2 und 3 ist es ein Halber Erfolg und
Yekatesch misste bei jedem Wurf einen W20
werfen. Bei einer 1-3 zerbricht der Bogen in sei-
nen Handen.

Auler bei einer 20 hat der Bogen die Werte, die
in der Waffenliste stehen: Schaden 1W10+2.

Bei einer 20 (der einzigen Chance bei dieser Pro-
be auf einen Herausragenden Erfolg) wirde der
Bogen sogar 1W10+3 Punkte Schaden machen
und Yekatesch zwei Punkte mehr in jedem Er-
folgswert damit verschaffen. Sie wirfelt tatsach-
lich eine 20! Ein sehr guter Bogen!

Die Pfeile dazu werden sehr schlecht (Halber Er-
folg) und kosten Yekatesch einen Punkt Erfolgs-
wert. Bleibt ihm nur noch einer (2 vom Bogen, -1
von den Pfeilen = 1). Waren sie sehr gut gewor-
den, héatte er sogar 3 Punkte mehr auf jeden Er-
folgswert .

Jahrmarktszauber

% Gewdrfelt mit: Geschick
++» Einfache oder Vergleichende Probe

+ Nur mit Lehrer zu erlernen

Diese Fertigkeit umfasst all die kleinen Kiins-
te, die einen Jahrmarkt so bunt und beein-
druckend machen. Feuerschlucken, Jonglie-
ren, Taschenspielertricks, Tiergerausche
nachahmen, Zauberkunststiicke, all das be-

herrscht der Charakter hiermit.

Eine einfache Probe wird abgelegt, wenn bei der
Darstellung kein Trick ben6tigt wird.

Fangt der Charakter jedoch an, Zauberkunststi-
cke vorzufthren, die nur durch einen Trick er-
moglicht werden, misst er seinen Erfolgswert mit
der Wachsamkeit der Zuschauer.
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Optional:
Ablenkung
Bei vielen Jahrmarktsspielereien hangt der
Erfolg sehr stark von einer gelungenen Ab-
lenkung oder Beeinflussung des Publikums
ab. Wenn der Spielleiter entscheidet, dass
dies bei einer Erfolgsprobe der Fall ist, kann
er dem Spieler erlauben, die Punkte, sie sei-
ne Personliche Ausstrahlung Uber 15 liegt,
dazuzurechnen.

Mordeck will nicht einfach wortlos ein Kanin-
chen aus dem Hut ziehen, sondern begleitet das
ganze mit verschwdrerischen Gesten und einem
mystischen Singsang, der nur dazu dient, das Pub-
likum von seinen Handen abzulenken. Wenn er
jetzt eine Personliche Ausstrahlung besédle, die
Uber 15 lage, konnte er die Differenz zu dem Er-
folgswert rechnen. (Bei Larinia z.B. zwei Punkte:
17 -15)

Korperbeherrschung

Gewdlrfelt mit: Geschick

« Einfache oder vergleichende Probe

Alles was mit der gezielten Kontrolle des Kdrpers zu tun hat, und nicht von einer anderen
Fertigkeit abgedeckt wird, fallt hierunter.

Mit einer guten Korperbeherrschung ist der Charakter in der Lage, Stirze abzumildern o-
der lange Zeit unbewegt zu bleiben. Vor allem aber beherrscht er akrobatische Tricks (Sal-

ti, Flick-Flaks auf den Handen gehen).
Eine vergleichende Probe wird im Kampf zum Ausweichen durchgefiihrt.

Musik
s Gewdrfelt mit: Wahrnehmung
(Hier waren auch Geschick oder Verstand mdéglich gewesen, wir haben aber Wahrneh-
mung gewahlt, weil vor allem das klare Gehor fur Tone einen guten Spielmann ausmacht.
Die beste Technik hilft nicht, wenn man einen Ton nicht vom anderen unterscheiden kann,

und darum immer den falschen trifft)
% Einfache Probe

Die Beherrschung verschiedener Musikin-
strumente, das Wissen um alte und neue
Lieder und deren gesungener Vortrag, sowie
die Fahigkeit, eigene Lieder und Texte zu
komponieren, sind das Rustzeug eines jeden
Spielmannes. Jeder Charakter kann, wenn er
sich in der Kunst der Musik geschult hat, sei-
ne Gefahrten am Lagerfeuer oder die Bauern
in einer Schenke mit einem froéhlichen Lied
erfreuen und sich so manchen Freund ma-
chen und manche Miinze verdienen.

Bei der Erschaffung kann ein Charakter, der
die Musik erlernt, sich fur je 3 angefangene
Punkte reinen Wertes ein Instrument aussu-
chen, das er beherrscht. Wird die Fertigkeit
spater gesteigert, so kann der Charakter pro
Punkt eine Probe ablegen, um zu sehen, ob
er ein bestimmtes neues Instrument zu be-
herrschen lernt, auf dem er natirlich vorher
gelibt haben muss. Ist diese Probe mindes-
tens ein Halber Erfolg hat der Charakter das
Instrument erlernt. Diese Probe sollte vom
Spielleiter entsprechend der Schwierigkeit

Larinia hat bei der Charaktererschaffung die Fer-
tigkeit Musik erlernt und hat einen reinen Wert
von 5 darin. Sie darf sich zwei Instrumente aussu-
chen, die sie beherrscht und ihre Wahl fallt auf
Flote und Laute.

Auf diesen beiden Instrumenten kann sie jetzt ei-
ne Vielzahl von Liedern spielen, vor allem kennt
sie natdrlich die traurigen Weisen der Taominoi,
aber sie hat auch das ein oder andere Trinklied
schon aufgeschnappt, seit sie mit Yekatesch und
Mordeck zieht.

Sie steigert nun ihren Wert auf 8 und wiirde gerne
das Spiel auf der Streichkiste erlernen. Dies ist
ein vergleichsweise einfaches Instrument, darum
wird die Probe nicht modifiziert. Sie erreicht ei-
nen Erfolgswert von 25, ein Halber Erfolg. Sie
hat das Instrument erfolgreich erlernt.

Hétte sie versucht die Multorische Windorgel zu
erlernen, ein sehr kompliziertes Instrument mit
vielen Tasten und Schiebern, hatte sie einen Ma-
lus von 7 hinnehmen missen, was den Erfolgs-
wert auf 18 gesenkt héatte, was einem Misserfolg
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des Instruments modifiziert werden.

Wenn sich der Charakter Melodien oder Lie-
der merken méchte, kann er ebenfalls jeder-
zeit einen Wurf auf Musik ablegen, der nach
Schwierigkeit des Lieder modifiziert wird.
Hierbei bedeutet ein Halber Erfolg, er sie
mitsingen kann, ein Voller, dass er Text und
Melodie nachspielen kann und ein Herausra-
gender, dass er das Thema spontan verbes-
sern kann.

Optional: Darstellung

entspricht. Sie hatte die Windorgel nicht zu spie-
len gelernt, kann es aber bei der ndchsten Steige-
rung noch einmal versuchen.

Larinia ist mal wieder gezwungen, mit ihren Be-
gleitern in einer Kneipe zu sitzen. Zum Zeitver-
treib pragt sie sich das Trinklied einiger Soldaten
am Nebentisch ein, dass von einem Barden auf
einer dreiseitigen Laute begleitet wird.

Das Lied ist einfach, darum bekommt sie einen
Bonus von 5 Punkten. Alles in allem erreicht sie
30 Punkte, einen Vollen Erfolg. Sie kennt nun
dieses Lied und kann es jederzeit spielen.

Ein Vortrag hadngt neben der Virtuositat des Spielmannes auch von dessen Wir-

kung auf das Publikum ab. Deswegen kann der Charakter einen Bonus gleich seiner Person-
lichen Ausstrahlung minus 15 auf seine Erfolgsprobe addieren.

Reiten

Gewdlrfelt mit: Geschick
Einfache Probe

K/
0‘0
K/
0‘0

Dieses Talent beschreibt schlicht und einfach, wie gut ein Charakter sich auf einem Tier hal-
ten kann, das gro3 genug ist, um darauf reiten zu kénnen, in den meisten Fallen wohl ein
Pferd.

Nicht gezahmte oder besonders storrische Tiere und gewagte Mandéver verlangen natirlich
nach einer Erschwerung des Wurfes.

Optional: Tierfreund

Hat ein Charakter eine besonders starke Ausstrahlung, werden die Tiere gefligi-

ger. Deswegen kann der Charakter einen Bonus gleich seiner Persdnlichen Ausstrahlung

minus 15 auf seine Erfolgsprobe addieren.

Rustungsbau

< Gewdrfelt mit: Verstand

(Hier ware auch Geschick moglich gewesen, aber beim Fertigen einer guten Ristung ist vor

allem das Wissen wichtig, wie man es macht.)
<+ Einfache Probe
< Nur mit Lehrer zu erlernen.

Bei der Fertigung einer guten Ristung
kommt es vor allem darauf an, den groft-
mdglichen Schutz und die geringste Behinde-
rung zusammenzubringen.

Um eine Rustung zu bauen, bedarf es der
Einzelteile. Diese Fertigkeit enthalt nicht das
Wissen und Koénnen darum, wie man Leder
gerbt (Schneidern) oder Metall veredelt
(Schmieden), sehr wohl aber wie man Leder
zusammennaht oder Nieten setzt.

Yekatesch lasst sich von einem Ristmeister mit
einem Gesamtwert von 40 Punkten eine Ketten-
ristung anfertigen. So ein Kettenhemd hat einen
Geschick-Malus von 2 und eine Schutzwirkung
von 6, also muss sich der Ristungsbauer von sei-
nem Erfolgswert sechs Punkte abziehen.

Erreicht er nur einen Halbe Erfolg, verschlechtert
sich die Schutzwirkung auf 3 (6 halbiert). Bei ei-
nem Vollen Erfolg bleiben die Werte unverandert.
Bei einem Herausragenden Erfolg steigt der
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Es wird eine Probe abgelegt, erschwert um
den Schutzwert der Rustung. Wird ein Halber
Erfolg erzielt, besitzt die Rustung nur den
halben normalen Schutzwert. Bei einem
normalen Erfolg, hat die Ristung die in der
Liste angegebenen Werte. Bei einem Her-
ausragenden Erfolg bietet die Ristung zwei
Punkte mehr Schutz.

Um eine Ristung zu reparieren, wird der
Wurf um die verlorenen Schutzpunkte er-
schwert und muss trotzdem einen vollen Er-
folg

Bei einem Halben Erfolg oder Misserfolg
bleibt die RUstung bei ihrem augenblicklichen
Schutzwert.

Eine Reparaturprobe bendtigt ein Viertel der
Zeit, die zum Bauen einer Ristung nétig ist.
Angaben zu dieser Dauer befinden sich im
~Buch der Spieler*.

Schutzwert auf 8. Gehen wir davon aus, dass Ye-
kateschs Rlstung mit einem Herausragenden Er-
folg gebaut wurde und 8 Schutzpunkte hat.

Sie wird nun bei einem heftigen Kampf stark be-
schadigt und verliert 4 Schutzpunkte.

Sie soll nun repariert werden. Der Rilstungsbauer
muss nun einen Wurf um 4 erschwert ablegen und
einen Vollen Erfolg erzielen, um die Ristung in
den Urzustand zuriickzuversetzen.

Schldsser 6ffnen

< Gewdrfelt mit: Geschick
s Einfache Probe

Wenn ein Charakter sich in dieser Fertigkeit schult, dann tut er das, um Tlren und Schldsser
zu o6ffnen, die eigentlich nicht fur ihn offen stehen sollten. Besonders erfreulich ist dabei,
dass die Ture spater wieder versperrt werden kann, als ware nichts gewesen.

Der Eindringling braucht Dietriche oder anderes geeignetes Werkzeug, sonst wird ihm ein
Malus auferlegt. Auch wenn das Schloss besonders gut oder schlecht ist, wird der Wurf ent-
sprechend madifiziert.

Schmieden
Gewdrfelt mit: Geschick
Einfache Probe
Ab 15 nur mit Lehrer zu erlernen

Ein guter Schmied bendtigt nicht nur das Geschick, einem glihendem Eisen die von ihm ge-
winschte Form zu geben, sondern vor allem auch das Wissen darum, wie man minderwerti-

ges Erz veredelt, um guten Stahl zu erhalten. Die Giite der Arbeit hangt zudem von der Qua-
litdt der Schmiede ab, was sich in Boni bzw. Mali &ufRern sollte.

Waffen schmieden:

Wenn ein Schmied eine Waffe schmieden
mdchte, so legt er eine Probe ab, die entwe-
der um die Halfte der Gite oder die Halfte
der maximalen Schadenspunkte erschwert
wird, je nachdem, was hdher ist. Fir je 2
Punkte freiwillige Erschwernis dartber hin-
aus kann die Gite um einen Punkt erhéht
werden, maximal aber um 5 Punkte.

Fur je 5 Punkte freiwillige Malus verursacht
die Waffe einen Schadenspunkt mehr, ma-
ximal 3. Wird dabei nicht mindestens ein Vol-
ler Erfolg erzielt, zéhlen diese zusatzlichen

Yekatesch ist ein passabler Schmied (Reiner Wert
10). Er mochte sich ein Schwert schmieden. Ein
normales Schwert macht 1W10 Punkte Schaden,
hat eine Glte von 15, einen Initiativemalus von 2
und eine Mindeststéarke von 8.

Die halbe Glte wére 7, die maximalen Schadens-
punkte waren 10, durch 2 macht das 5. Der Ma-
lus, den Yekatesch erdulden muss betragt also 7
Punkte. Da Yekatesch zudem gerne ein Schwert
héatte, das seiner Starke entspricht, also eine Gite
von 17 hat, zieht er freiwillig noch mal 4 Punkte
ab, um sie um 2 Punkte zu steigern.
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Punkte nicht und sie werden auch bei einem
Herausragenden Erfolg nicht verdoppelt.
Erzielt er einen Vollen Erfolg, so hat er eine
Waffe geschmiedet, welche die in der Liste
angegebenen Werte besitzt, zuziglich even-
tueller Verbesserungen.

Erzielt er nur einen Halben Erfolg, so sinkt
die Gute der Waffe um 5 Punkte, Initiative-
malus und Mindeststarke/Mindestgeschick
steigen um 3 Punkte.

Erzielt er einen Herausragenden Erfolg, so
verbessert sich die Waffen wie folgt: Giite
steigt um 3 Punkte, Initiativemalus und Min-
deststarke sinken um je einen Punkt.

Ein Schmied kann auch versuchen, eine be-
schadigte Waffe auszubessern. Zu diesem
Zweck legt er eine normale Probe ab, mit
dem halben urspriinglichen Gitewert der
Waffe als Malus.

Er wirfelt eine 15, dazu kommt sein Gesamtwert
von 24, was 39 Punkte ergibt. Weniger 11 Punkte
Malus macht das 27, ein Halber Erfolg. Leider
hat Yekateschs Schwert also nun nur eine Gite
von 10 (normal: 15 - 5), einen Initiativemalus
von 5 und bendtigt eine Mindeststarke von 11.

Yekatesch mdchte nun ein beschédigtes Kurz-
schwert reparieren, dass 6 Punkte Gite verloren
hat (wie das vor sich geht: siehe ,,Brechen der
Waffen®, Seite 111). Seine urspriingliche Giite
betrug 14, durch 2 macht das 7. Yekatesch wir-
felt also mit einem Malus von 7.

Er erzielt einen Vollen Erfolg, stellt also 2 der
verlorenen 6 Punkte wieder her. Das Kurzschwert
hat jetzt wieder eine Giite von 10.

Hatte er einen Herausragenden Erfolg erzielt, wé-
ren 4 Punkte wieder hergestellt worden.

Erreicht er einen Erfolg, so erhdht er die Gute der Waffe: Bei einem Halben Erfolg um 1, bei
einem Vollen um 2 Punkte und bei einem Herausragenden Erfolg sogar um 4. Naturlich kann
die Gute niemals Uber den urspriinglichen Wert steigen.

Versucht der Schmied zerbrochene Waffe zu reparieren, so wird es gehandhabt, als schmiede er die
Waffe neu. Er braucht dann aber nur ein Viertel der Zeit daftr.

Schneidern

)

Gewdrfelt mit: Geschick
Einfache Probe

K/
‘0
R/
0.0
R/
>

% Ab einem Wert von 15 nur mit Lehrer zu steigern

Schneidern wird bei der Fertigung von Kleidung oder Gebrauchsgegenstanden aus Tuchen
und Stoffen benutzt. Ein guter Schneider weif3 zudem, was seinem Kunde steht, eine Féhig-
keit, die dem Charakter bei der Wahl seiner Kleidung sicher zugute kommen wird. Und au-
Berdem: Wer freut sich nicht Uber einen Kameraden, der nach anstrengender und gefahrli-
cher Reise die zerrissene Kleidung wieder zusammenflickt?

Sechster Sinn

s Gewdrfelt mit: Wahrnehmung
+»» Einfache Probe

Der Sechste Sinn beschreibt die Fahigkeit
eines Charakters auf seine Instinkte und sein
Bauchgefuhl zu héren.

So kann er das berihmte ,schlechte Gefuhl“
bei etwas oder jemandem haben, wenn ihm
z.B. Gefahr droht oder magische Einfliisse
vorliegen.

Diese Fertigkeit sollte verdeckt vom Spiellei-
ter gewdrfelt werden, damit der Spieler nicht
genau weil3, ob sein Ubernatirliches Geflhl

Larinia hat einen sehr ausgeprégten sechsten Sinn
(Reiner Wert 14). Als sie das Zimmer eines Be-
kannten betritt und dieser sie empfangt, wirfelt
der Spielleiter verdeckt fir sie.

Bei einem Halben Erfolg teilt er ihr mit, dass ihr
etwas seltsam an ihrem Freund vorkommt.

Ein Voller Erfolg lasst sie erfahren, dass ihr
Freund sehr verdndert erscheint und sie ein sehr
schlechtes Gefiihl dabei hat, alleine mit ihm zu
bleiben. Sie bittet Mordeck zu bleiben, und das

Seite 48



Elek-Mantow, die gespaltene Stadt — Die Regeln

ihn nicht doch in die Irre fhrt.

Wenn die Probe gelingt, sollte der Charakter
je nach Gite des Erfolges Informationen er-
halten, die ihm normalerweise verborgen
geblieben waren.

Ein Patzer liefert genau gegensatzliche Hin-
weise.

rettet ihr das Leben, denn mit einem Herausra-
genden Erfolg hatte sie sofort bemerkt, dass dies
nicht ihr Freund ist.

Nachforschungen hatten dann ergeben kdnnen,
das es dessen bdser Zwilling ist, dem sie hier ge-
genubersteht.

Seilkunde

s Gewdrfelt mit: Wahrnehmung
« Einfache oder Vergleichende Probe

(Hier ware auch Geschick moglich gewesen, aber es kommt doch mehr darauf an, zu se-
hen, was fir ein Knoten es ist, um ihn entknoten zu kénnen)
% Ab einem Wert von 15 nur mit Lehrer zu steigern

Der Umgang mit einem Seil und Knoten ist
auf den ersten Blick sehr einfach. Tatsachlich
aber braucht man schon einige Erfahrung,
um jemanden richtig zu fesseln oder sich ei-
ne Kletterstutze zu knoten. Und wer Ahnung
von Knoten hat, kann sich auch besser be-
freien, wenn er selber gefesselt ist. Wenn
man sich entfesseln mdéchte, wird eine ver-
gleichende Probe zwischen Fesselnden ver-
wandt wurde und dem Entfesselnden abge-
legt.

Auch die Gite eines Seiles kann mit Seil-
kunde erkannt werden, denn wer mochte
schon an einem fadenscheinigen Seil tber
einem Abgrund hangen?

Mordeck wird von einem Gardisten gefesselt und
alleine gelassen. Der Gardist nimmt sich viel Zeit
und verschniirt den armen Dieb mit einem Er-
folgswert von 30. Mordeck wiirfelt dagegen und
schafft nur eine 25. Leider konnte er sich nicht
aus den Fesseln befreien.

Zum Gluck lasst sich die Wache Zeit mit dem zu-
rickkommen, so dass der Spielleiter ihm eine
zweite Probe gestattet. Diesmal erzielt Mordeck
eine 31. Er erreicht also mit einem Punkt unter-
schied einen Halben Erfolg. Langsam aber sicher
windet er sich aus dem Seil, nicht ohne sich die
Handgelenke schmerzhaft aufzuschaben. Ein
Blick auf das Seil verrat ihm mit einer weiteren
Probe, das es stabil genug ist, um daran aus dem
Fenster nach unten zu klettern.

Taschendiebstahl

K/
0‘0

Gewdrfelt mit: Geschick
% Vergleichende Probe

Wenn etwas unauffallig gestohlen werden
soll, sei es unter den Augen von anderen
Personen oder sogar von ihrem Korper, ist
die Stunde der Fertigkeit Taschendiebstahl
gekommen.

Die Probe wird gegen die Wachsamkeit des
Opfers oder dessen Taschendiebstahl (wer
selber ,vom Fach ist“, weil3, worauf er achten
muss) abgelegt. Wenn der Spieler mit einer
besonders guten oder schlechten ,Masche*
auf Beutezug geht, sollten sich entsprechend
Boni bzw. Mali ergeben.

Mordeck mdchte einem reichen Oberstadter etwas
von seiner schweren Goldlast abnehmen. Er rem-
pelt ihn an, was weder sonderlich originell, noch
sonderlich offensichtlich ist, also bleibt die Probe
ohne Modifikator.

Sein  Opfer erreicht einen Wachsamkeits-
Erfolgswert von 27, er einen von 36 auf Taschen-
diebstahl. Also hat er ihm mit einem Vollen Er-
folg den Beutel vom Giirtel geschnitten. Er wir
dies bald bemerken, aber dann ist Mordeck schon
lange weg.

Bei eine Halben Erfolg hétte der Handler ihn
noch mit seinem Geldbeutel weglaufen sehen und
bei einem Misserfolg eiskalt erwischt.
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Wirterei
s Gewdrfelt mit: Verstand
« Einfache Probe
Eine Schankstube ist nur so gut wie ihr Wirt. Entgegen dem géangigen Sprichwort gehdrt
doch einiges an Wissen und Kénnen dazu, ein Gasthaus zu fiihren. Das umfasst sowohl die
Ubersicht daruiber, wie viel Speis und Trank eingelagert werden muss und vor allem, was
und in welcher Gite. Ein gutes Auge dafiir, welche Preise angemessen sind, und ob man
nicht doch noch etwas draufschlagen kann, ist ebenso unerlasslich.
Mit dieser Fertigkeit beherrscht es der Charakter, recht genau abzuschatzen, wie viel Nah-
rung eine Gruppe in welcher Zeit bendtigt, und was viel wichtiger ist, er kann sie wirklich
schmackhaft zubereiten, sprich: er beherrscht die hohe Kunst des Kochens.

Zauberfertigkeit
% Gewdrfelt mit: Zaubertalent
Die Zauberfertigkeit eines Charakters beschreibt, wie gut er es gelernt hat, seine magische
Natur zu kontrollieren und einzusetzen. Besitzt ein Charakter kein Zaubertalent, so bendtigt
er auch auf keine Zauberfertigkeit. Ein Charakter, der zwar Zaubertalent besitzt, aber keine
Zauberfertigkeit, zaubert unbewusst. Naheres dazu im Kapitel Magie, ab Seite 127.

Zeichnen und Malen
s Gewdrfelt mit: Geschick
« Einfache Probe
% Ab einem Wert von 15 nur mit Lehrer zu steigern
Sei es ein Portrat des Konigs oder die Kartenskizze im dunklen Gewolbe, ein Charakter ohne
diese Fertigkeit wird nichts Wiedererkennbares zustande bringen, das tber Strichmannchen
hinausgeht. Dies bezieht sich auf alle Arten der Kunst, von der Kohle iber den Pinsel bis zur

Tinte.

Kampffertigkeiten
Diese Kategorie umfasst alle Fertigkeiten, die mit dem blutigen Tagwerk eines Kampfers
zu tun haben, von der praktischen wie von der theoretischen Seite.

Berittener Kampf
Gewdrfelt mit: Geschick
Vergleichende Probe
« Nie hdher als die Fertigkeit: Reiten oder entsprechende Waffenfertigkeit

o
o
B

Berittener Kampf gibt Ausdruck dartber, wie | Yekatesch will natiirlich auch vom Riicken eines

gut ein Charakter vom Ricken eines Reittie-
res kampfen kann.

Er wird gewdrfelt, wenn der Charakter eine
reine Reiterwaffe einsetzt, also z.B. eine
Lanze. Natlrlich kann er aber auch mit ande-
ren Waffen vom Reittier herunter kampfen.
Dazu muss er die Fertigkeit der Waffe, die er
vom Pferderiicken fiihren méchte ebenfalls
beherrschen. Als Wert wird dann immer berit-
tener Kampf angenommen, egal welchen

schlanken Streitrosses eine gute Figur machen
und hat in Berittener Kampf einen reinen Wert
von 6.

Wann immer er einen Sturmangriff mit eingeleg-
ter Lanze reitet, legt er eine Vergleichende Probe
auf diese Fertigkeit ab.

Aber er kann auch mit seinem Schwert vom Pferd
herunter kampfen. In der Fertigkeit Waffe:
Schwert besitzt er 18 Punkte.

Er kdmpft aber trotzdem mit seinen 6 Punkten be-
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Wert der Reiter in der jeweiligen Waffe hat.
Er kann aber nur die Waffen fihren, fur die er
auch die Fertigkeit gelernt hat, also nicht in
den Spalten wandern.

Der reine Wert in Berittener Kampf darf nie-
mals hoher sein, als der reine Wert des Cha-
rakters in Reiten.

Sollte dies bei der Charaktererschaffung der
Fall sein, wird der Wert in Berittener Kampf
gesenkt, erhoht sich spater aber automatisch
bis auf seinen eigentlichen Wert, sobald Rei-
ten gesteigert wird. Hat er den urspringli-
chen Wert erreicht, missen beide Fertigkei-
ten wieder einzeln gesteigert werden.

rittener Kampf, sobald er aufsteigt. Da er die Fer-
tigkeit Dolch aber nicht hat, kdnnte er nicht mit
einem Dolch vom Pferderiicken herab kdmpfen.
Sein Wert in Reiten betréagt allerdings nur 3. Also
darf sein Berittener Kampf Wert ersteinmal gar
nicht Gber 3 steigen und somit wird auch sein
Kampfwert auf 3 gesenkt.

Sobald er allerdings die notigen Erfahrungspunkte
ausgibt, um seinen Reitenwert von 3 auf 4 anzu-
heben, steigt auch der Berittene Kampf auf 4.
Dies geht so, bis die 6 bei der Erschaffung ge-
wirfelten Punkte erreicht sind. Danach kostet ihn
auch das Steigern von Berittener Kampf eigene
Erfahrungspunkte.

Kampferfahrung

% Gewdurfelt mit: Nicht anwendbar
<+ Keine Probe, wird zur Initiative addiert
Auf Kampferfahrung wird als einzige Fertig-
keit keine Probe abgelegt. Sie ist ein Mal flr
die Erfahrungen, die ein Kampfer im Laufe
Dutzender Schlachten und Scharmutzel an-
hauft, fir den Instinkt des Kriegers, mittels
dessen er die Situation und seine Gegner
besser und schneller einschatzen kann.
Kampferfahrung wird bei der Berechnung der
Initiative zu dem Wert des Charakters ge-
rechnet.

Zudem gibt Kampferfahrung auch Auskunft
daruber, in welchem Mafe der Charakter
Schlachtenruhm eingeheimst hat. Ein erfah-
rener Kampfer wird in den entsprechenden
Kreisen (Séldner, Krieger, Soldaten) mit Re-
spekt und Achtung behandelt. Wer viele
Schlachten Uberstanden hat und Narben ge-
sammelt hat, kann sich sicher sein, am Tisch
tapferer Streiter immer einen Platz und einen
Krug zu finden, auch wenn die Zeiten
schlecht sind. Moéchte ein Charakter diese
Fertigkeit bei der Charaktererschaffung wéh-
len, sollte er ein gute Begrindung dafir ha-
ben. Wenn der Charakter gerade aus der
Kampfschule kommt, hat er noch keinerlei
Kampferfahrung gesammelt, denn diese stellt
sich erst bei echten Schlachten um Leben
und Tod ein. Der Spielleiter sollte Steigerun-
gen von Kampferfahrung nur zulassen, wenn
eine nicht geringe Zahl an wirklichen Kamp-
fen stattgefunden hat und der Charakter sich
auch tatsachlich den Kampfen gestellt hat.
Diese Fertigkeit kann entscheiden, wer in ei-
nem Kampf den ersten Schlag fuhrt und je-
der Kampfer wird bestédtigen kénnen, dass
der erste Schlag manchmal der Wichtigste
ist.

Yekatesch hat im Dienste seines Konigs an die 10
Kriege gegen verfeindete Familien und Eindring-
linge von AuBen miterleben durfen/missen. Dar-
um halt sein Spieler es fir vertretbar, ihm Kamp-
ferfahrung zu geben. Er hat 3 Punkte darin. Wann
immer Yekatesch nun seine Initiative ermittelt,
darf er 3 Punkte addieren.

Der Spieler hat kurz (berlegt, ob er sich auf
Kampferfahrung spezialisieren soll, aber das hat
der Spielleiter nicht zugelassen. Wenn Yekatesch
zehn Jahre &lter und ein Veteran gewesen ware...
Aber unter den gegebenen Umsténden ist eine
Spezialisierung nicht gerechtfertigt und Yeka-
tesch will nicht das ganze Charakterkonzept um-
werfen wegen dieses einen Wertes.

Yekatesch ermittelt in einem Kampf seine Initia-
tive. Er wirfelt eine 5, dazu kommen Geschick
(14) und Wahrnehmung (13). Insgesamt macht
das 32. Jetzt darf Yekatesch aber noch seine drei
Punkte Kampferfahrung dazurechnen und kommt
so auf 35. Nur weil er einen solchen Sturmangriff
schon ein Dutzend Mal miterlebt hat, kann er ihm
entgegentreten und der Attacke seines Gegners
zuvorkommen, der eine 34 hat.

Yekatesch ist weit von seiner Heimat entfernt,
darum ist er mit seinen drei Punkten Kampferfah-
rung in Elek-Mantow nicht sonderlich bekannt.
Als er aber eines Abends am Nebentisch einen
multorischen Séldner von der Schlacht am Miyo-
kai-Palt erzéhlen hort, wirft er ein: ,,Ich erinnere
mich gut an diese Schlacht...”

Die Umsitzenden schauen auf und laden ihn an
ihren Tisch und auf einen Wein ein: ,,Wie wollen
doch mal Eure Sicht der Geschichte héren!*
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Kampfmoral

s Gewdrfelt mit: Willensstarke

« Einfache Probe

In der Schenke geben sich viele, die ein
Schwert an der Seite haben, mutig wie ein
Lowe, stark wie ein Bar und geschmeidig wie
ein Panther. Wie viel von diesem Mut aber
bleibt Ubrig, wenn so ein Grofimaul einem
echten Gegner, oder noch schlimmer, einer
Uberzahl von Gegner gegenibersteht?
Nimmt er die Beine in die Hand oder tritt er
ihnen entgegen? Wann immer der Spielleiter
glaubt, den Mut des Charakters auf die Pro-
be stellen zu missen, kann er eine Erfolgs-
probe auf Kampfmoral ablegen lassen.
Nichts kiuhlt heiRes Blut so gut, wie der Ver-
lust desselben. Wenn ein Charakter eine
Schwere Verletzung (siehe Seite 53) erleidet,
muss er eine erfolgreiche Probe auf Kampf-
moral ablegen, um nicht vom Mut verlassen
zu werden.

Was genau eine misslungene Probe bedeu-
tet, entscheidet der Spielleiter von Situation
zu Situation, aber der Charakter ist auf jeden
Fall aus Respekt oder Angst bereit, alles zu
tun, um den Kampf zu einem schnellen Ende
zu bringen. Dies kann durch Aufgabe oder
Flucht erreicht werden. Kampft der Charakter
trotzdem weiter, hat er einen Malus von 5 auf
alle Aktionen gegen den Gegner, bis seine
Seite Verstarkung erfahrt. Dann darf er er-
neut auf Kampfmoral wurfeln.

Yekatesch steht einer Ubermacht von finf
kampferprobten Soldner aus den Ostlandern ge-
genuber, die ihm ans Leder wollen. Yekatesch
Uberlegt, ob er fliehen soll und damit den Gefan-
genen der Soldner seinem Schicksal Uberlassen,
oder kdmpfen und ihn retten.

Der Spielleiter fordert eine Probe auf Kampfmo-
ral von ihm.

Yekatesch hat einen reinen Wert von 11 und eine
Willensstarke von 13. Mit seinem Wurf von 10
ergibt das 34, also einen vollen Erfolg. Die Ge-
fahr ignorierend, stirzt sich Yekatesch den Geg-
nern entgegen.

Im folgenden Kampf wird er schwer verletzt und
muss eine erneute Probe ablegen, sogar mit einem
Malus von 7, wie die Soldner noch drei Mann
Verstarkung bekommen, was natirlich seinen
Mut driickt. Diesmal wirfelt er nur eine 2, was
mit dem Malus einen Erfolgswert von 19 ergibt -
ein Misserfolg.

Yekatesch taumelt schwer getroffen nach hinten
und wendet sich unwillig zur Flucht. Diese funf
kann er einfach nicht alleine schaffen, egal was er
versucht. Und mit seinem Tod ist dem Gefange-
nen auch nicht geholfen. Aber er wird Hilfe ho-
len, und wenn die Verteilung der Krafte etwas ge-
rechter ist, wird er diesen Soldnern das Fell uber
die Ohren ziehen!

Hatte Yekatesch keine Mdglichkeit zur Flucht
und musste weiterkdmpfen, hétte er auf alle An-
griffe und Verteidigungen dieses Kampfes einen
Malus von 5.

Kampf ohne Waffen

R/
0.0

Gewdrfelt mit: Geschick
% Vergleichende Probe

Wenn ein Charakter sich schlagen will oder
muss, ohne Waffen zu benutzen, wirfelt er
auf Kampf ohne Waffen. Diese Fertigkeit um-
fasst sowohl das einfache Boxen oder Rin-
gen als auch (bei manchen Voélkern) den
Kampf mit natlirlichen Waffen wie Zahne o-
der Krallen.

Grundsatzlich muss ein Charakter, der mit
dieser Fertigkeit einen Angriff mit einer Waffe
abwehren will, einen Malus von 3 Punkten
hinnehmen. Der Schaden, den ein Kampfer
verursacht ist von seinem reinen Wert in die-
ser Fertigkeit abhangig:

Yekatesch gerat in eine zinftige Kneipenschlage-
rei, in der es zur Sache geht. Er prigelt sich mit
den tbrigen Gésten, bis er eine gute Anzahl blau-
er Flecken eingesteckt hat.

Plétzlich verletzt einer seiner Gegner die unge-
schriebenen Gesetze einer Kneipenkeilerei und
greift mit seinem Schwert an. Yekatesch ist ge-
zwungen, ohne Waffen abzuwehren. Sein Gegner
greift mit einem Erfolgswert von 27 an, er er-
reicht einen von 35. Davon gehen 2 Punkte ab,
weil es eine Parade ist und weitere 3, weil er ohne
Waffe einen Angriff mit einer Waffe abwehrt,
bleiben 30. Zum Glick immer noch genug, um
den Angriff abzuwehren.
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X3

%

1-5 =1W10/3 Schaden
6-10 = 1W10/2 Schaden
11-15 = 1W10 Schaden
16-20 = 1W10+2 Schaden
20+ = 1W10+5 Schaden

X3

S

X3

S

X3

%

X3

S

Manche Volker haben Waffenlose Kampf-
kinste entwickelt, die diese Fertigkeit erset-
zen kénnen und ihr auf ihre Weise Uberlegen
sind. Sie werden bei den ausfiihrlichen Vol-
kerbeschreibungen erlautert (im ,Buch der
Spieler®), bendtigen aber auf jeden Fall einen
Lehrer, um erlernt zu werden.

Yekatesch taucht unter dem Schwert durch und
stoppt die Wucht des Schlages, indem er beide
Arme des Angreifers umklammert.

Meucheln

% Gewdrfelt mit: Geschick
% Vergleichende Probe

« Nur mit einem Lehrer zu erlernen

Ein Gegner, der nicht damit rechnet, ange-
griffen zu werden, kann sich auch nicht gut
verteidigen. Die Kunst beim blutigen Hand-
werk eines Halsabschneiders ist es deshalb,
Uberraschend und unbemerkt zuzuschlagen,
egal ob der Angriff mit einem Dolch, einer
Garotte oder einem Blasrohr durchgefuhrt
wird.

Meucheln wird stets als vergleichende Probe
gegen Wachsamkeit des Opfers gewiirfelt.
Ubertrifft der Meuchler sein Opfer, so ist die-
ses Uberrascht und kann sich nicht oder nur
bedingt gegen den folgenden Angriff vertei-
digen, der mit dem Erfolgswert der entspre-
chenden Waffe gewdrfelt wird.

Wird der Meuchler entdeckt, darf er keinen
Angriff wirfeln, sondern wird eventuell sogar
selber angegriffen und muss dann einen Ma-
lus von 5 auf seine Verteidigung hinnehmen.
Ergibt der Erfolgswert der Vergleichenden
Probe auf Meucheln einen Halben Erfolg, so
darf das Opfer beim folgenden Angriff sich
nur mit seinem einfachen Geschick verteidi-
gen. Ist es ein Voller Erfolg, darf sich das Op-
fer Uberhaupt nicht verteidigen. Bei einem
Herausragenden Erfolg erhalt der Meuchler
sogar noch einen Bonus von 1W10 auf sei-
nen Schaden oder darf die Ristung des Op-
fers ignorieren.

Meucheln darf grundsétzlich nur gewdrfelt
werden, wenn das Opfer auch tatsachlich
Uberrascht werden kann. Die endgliltige Ent-
scheidung darltber liegt, wie immer, beim
Spielleiter. Nach dem ersten Angriff wird die
Auseinandersetzung zu einem normalen
Kampf.

Mordeck hat sich die halbe kalte Nacht auf dem
kleinen VVordach des Hauses in der Oberstadt ver-
steckt, um diesem aufgeblasenen Handler eine
Lektion zu erteilen. Jetzt endlich kommt der Prot-
zer halbbetrunken aus seinem Haus gewankt. Er
ist keine Gefahr, aber seine Wache, die sich auf-
merksam umschaut, muss Mordeck erst mal los-
werden.

Er beugt sich vor und will die hoffentlich (ber-
raschte Wache anspringen und erdolchen.

Er ermittelt einen Erfolgswert von 30 auf Meu-
cheln. Die Wache wiirfelt auf Wachsamkeit.
Erzielt sie mehr als 30 Punkte, hat herunterrie-
selnder Schnee Mordeck verraten und er springt
in das Schwert der vorbereiteten Wache. Statt
seinen Angriff durchzufiihren, muss er sich nun
mit einem Malus von 5 Punkten gegen den An-
griff der Wache verteidigen.

Erzielt die Wache 28 Punkte, hat Mordeck damit
einen Halben Erfolg in Meucheln erzielt. Er wiir-
felt nun seinen Angriff mit dem Dolch und
kommt auf 25 Punkte. Die Wache darf sich nur
mit ihrem einfachen Geschick verteidigen (13)
und wirfelt eine 5, zusammen 18. Mordeck er-
zielt einen Vollen Erfolg mit dem dazugehoérigen
Schaden. Wenn die Wache danach noch lebt, wird
der Kampf normal ausgetragen.

Bei einem Vollen Erfolg von Mordeck, hatte er
die Wache vollig tGberrascht und sie wiirde vom
vollen Erfolgswert getroffen

Bei einem Herausragenden Erfolg darf sich die
Wache ebenfalls nicht verteidigen. Zusatzlich
kann sich Mordeck entscheiden, ob er zu dem
Schaden seiner Waffe noch einen W10 addieren
mdochte, oder ob er die Ristung der Wache, im-
merhin eine Lederrlstung, umgehen mochte.
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Unter Meucheln fallt es auch, den besten Ort
far einen Hinterhalt zu finden. Diesen Hinter-
halt schlieBlich auch zu legen kann den
Gebrauch anderer Fertigkeiten wie Verste-
cken notig machen.

Wenn das Opfer eines Meuchelversuchs ei-
nen besonders hohen Sechster Sinn hat, so
besitzt er eine Art Gefahrensinn, der ihn
rechtzeitig vor hinterhaltigen Angriffen warnt.
Er darf die Wachsamkeitsprobe durch eine
Probe auf Sechsten Sinn ersetzen oder ei-
nen Bonus gleich seinem reinen Wert in
Sechster Sinn minus 15 zu seiner Wachsam-
keitsprobe addieren.

Optional:
Gefahrensinn

Weil Mordeck Gift auf seinem Dolch hat, will er
sicher sein, dass es ins Blut der Wache kommt
und stol3t an der Ristung der Wache vorbei, deren
Schutz dann natlrlich auch nicht von seinem
Schaden abgezogen wird.

Da die Wache im obigen Beispiel einen reinen
Wert von 18 in Sechster Sinn hat, darf sie zu ih-
rem Erfolgswert in Wachsamkeit noch 3 Punkte
addieren. Die erwéhnte 28, hétte dann gereicht,
um die 30 von Mordeck zu schlagen (28 + 3 =
31).

Ein komisches Kribbeln im Nacken lasst die Wa-
che aufschauen und Mordeck entdecken.

Statt Wachsamkeit hatte die Wache auch auf
Sechster Sinn wirfeln kénnen, wenn dieser Wert
hoher ware.

Taktik

Gewdrfelt mit: Verstand
Einfach oder Vergleichende Probe

K/
0‘0
R/
0.0

s Ab einem Wert von 15 nur mit Lehrer zu steigern

Taktik beschreibt das Wissen um Schlacht-
reihen, Angriffsformationen, Truppenbewe-
gungen etc. Oft ist es ein Befehl, der ent-
scheidet. Die Reiterei zum rechten Zeitpunkt
am rechten Ort und die Schlacht ist gewon-
nen. Es ist ein Leichtes fiur ihn, glnstige
Schlachtfelder zu finden und grof3e Heeres-
verbande zu koordinieren.

Wenn der Spielleiter eine Schlacht nicht
durchspielen, sondern nur auswirfeln will,
kommt es zu einer vergleichenden Taktik-
probe der beiden Befehlshaber mit entspre-
chenden Mali fur den Unterlegenen.

Larinia ist — theoretisch — gut mit dem Krieg be-
kannt. Als es darum geht einen Platz auszuwéh-
len, wo eine Schar zu allem bereiter Elek-
Mantowiner eine anriickende Meute Soldaten
aufhalten soll, kann sie die Entscheidung mit ei-
ner einfachen Taktikprobe fallen und ihren Kum-
panen so z.B. einen Bonus auf die Initiative ver-
schaffen.

Da keiner der anderen Charaktere am Kampf be-
teiligt ist und Larinia nicht aktiv ficht, lasst der
Spielleiter Taktikproben wurfeln. Larinia ver-
gleicht ihr taktisches Wissen mit dem Befehlsha-
ber der Soldaten, muss aber einen Malus von 5
hinnehmen, weil die Soldaten viel besser ausge-
ristet sind. Gewinnt sie eine (oder mehrere) Pro-
ben, gewinnt sie auch den Krieg.

Waffe

< Gewdlrfelt mit: Geschick
% Vergleichende Probe

Jede Art von Waffe hat ihre Eigenheiten und
Besonderheiten. Aus diesem Grund muss
auch jede Waffe einzeln gelernt werden.

Da aber natirlich ein Kurzschwert einem
Langschwert nicht unahnlich ist, kann ein
Charakter alle Waffen einer Waffengruppe
fuhren, allerdings mit einem Malus.

Der Charakter entscheidet sich fir eine der

Yekatesch hat die Fertigkeit Schwert gelernt.
Damit kann er in begrenztem Malie auch alle an-
deren Waffen aus der Gruppe Klingenwaffen fiih-
ren, also:

Messer

Dolch

Schwerer Dolch

Kurzschwert
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unten aufgefiihrten Waffen. Von dieser aus-
gehend muss der Charakter sich fur jede Zei-
le, die er in der Liste der Waffengruppe nach
oben oder nach unten geht, um zu der tat-
sachlich benutzten Waffe zu kommen, 3
Punkte von seinem Waffenwert abziehen.
Waffen aus einer anderen Gruppe kann er
nicht mit dieser Fertigkeit benutzen.

Bei Waffen, die nicht klar einer Gruppe bzw.
Bezeichnung zugeordnet werden konnen,
trifft der Spielleiter die Entscheidung, als was
die Waffe regeltechnisch gelten soll. Bei un-
gewohnlichen Waffen gibt es in der entspre-
chenden Gruppe manchmal nur eine Fertig-
keit.

Der Einfachheit halber kann ein Charakter,
der z.B. die Fertigkeit Dolch erlernt, mit dem
gleichen Wert diese Waffe auch werfen.
Kommt ein Charakter jedoch auf Umwegen,
also von einer anderen Waffenfertigkeit, zu
einer Waffe, die auch geworfen werden kann,
so kann er dies nicht tun. Wer ein Schwert
beherrscht, kann noch lange keinen Dolch
werfen.

Besitzt ein Charakter eine Waffenfertigkeit
nicht, kann er sie dennoch mit einfachem
Geschick fuhren, aber nicht mehr als einen
Halben Erfolg erreichen. Der Spielleiter kann
entscheiden, dass eine Waffe zu ausgefallen
ist, um vom Charakter gefiihrt zu werden.

Schwert

Langschwert

Anderthalbhander

Bihander.

Er muss allerdings pro Zeile, die er sich von sei-
ner urspringlichen Fertigkeit Schwert entfernt,
einen Malus von 3 in Kauf nehmen. Wenn ihm
also ein Dolch in die Hand fallt, misste er einen
Malus von 9 Punkten auf sich nehmen (von
Schwert auf Kurzschwert sind 3 Punkte, von
Kurzschwert auf Schwerer Dolch sind noch ein-
mal 3 und von dort schlieBlich auf Dolch weitere
3:3mal 3=9).

Das Gleiche gilt fir den Bihander, der ebenfalls
drei Schritte entfernt ist, wenn auch in die andere
Richtung.

Wenn er also mit einem Dolch oder einem Bihéan-
der kdmpft und einen Erfolgswert von 30 erreicht,
werden davon 9 Punkte abgezogen und es bleiben
21. Mit einem Schwert hétte er natirlich die vol-
len 30 Punkte als Erfolgswert gehabt.

Yekatesch konnte aber z.B. keine Axt oder einen
Streitkolben Uber diese Fertigkeit fihren.

Auch kann er keinen Dolch werfen, denn das
bleibt den Charakteren vorbehalten, welche die
Fertigkeit Dolch tatséchlich gelernt haben, wie
z.B. Mordeck. Er kann mit seinem Wert sowohl
mit dem Dolch kampfen, als auch ihn werfen.

Wollte Yekatesch mit einer Keule kémpfen,
kdnnte er nur sein einfaches Geschick zu seinem
Wurf rechnen und egal wie hoch sein Erfolgswert
ist, maximal einen Halben Erfolg erzielen.

Die Einzelnen Waffen sind in zur bessern Ubersicht in Klassen eingeteilt. Diese haben aber
keine regeltechnischen Auswirkungen. Innerhalb einer Waffengruppe hingegen kann der
Charakter wie oben erlautert, in den Zeilen wandern.

Waffenklasse: Ausgefallene Waffen

Waffengruppe: Garotte

das Opfer stranguliert wird

%  Garotte: Ein Stick Schnurr oder Draht zwischen zwei Stocken oder als Schlaufe, mit der

Waffengruppe: Peitschen

DS

B

(50-150 cm) lang ist

Lederriemen daran

» Reitgerte: Jeder biegsame Stock mit einem kurzen Stiick Leder oder Schnur am Ende
» Peitsche: Jeder Griff mit einem Lederriemen daran, der zwischen einem und drei Tritt

Mehrschwanzige Peitsche: Jeder Griff mit mehreren, bis zu drei Tritt (150 cm) langen

% Kriegspeitsche: Jeder Griff mit einem Lederriemen daran, der bis zu drei Tritt (150 cm)

lang und mit Metall- oder Steinsplittern besetzt ist

Kutscherpeitsche: Jeder Griff mit einem Uber drei Tritt (150 cm) langen Lederriemen
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X3

S

X3

S

X3

%
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%

Waffenklasse: Blankwaffen

Waffengruppe: Axte
Handaxt: Jede kleine Axt mit einer Schaftlange von nicht mehr als zwei Hand (20 cm);
kann geworfen werden
Holzfalleraxt: Jede Axt mit einer Schaftlange von nicht mehr als einem Tritt (50 cm) und
einem kleinen Blatt
Kampfaxt: Jede Axt mit einer Schaftlange von nicht mehr als zwei Tritt (100 cm) und ei-
nem grol3en Blatt
Streitaxt: Jede Axt mit einer Schaftlange von mehr als zwei Tritt (100 cm) mit einem
grol3en Schneidblatt; muss beidhéndig gefihrt werden, wenn die Starke des Charakters
nicht Gber 17 liegt
Schwere Streitaxt Jede Axt mit einer Schaftlange von mehr als zwei Tritt (100 cm) mit
zwei grof3en Schneidblattern; muss beidhandig gefihrt werden, wenn die Starke des
Charakters nicht Gber 19 liegt

Waffengruppe: Klingenwaffen
Messer: Jede Klingenwaffe, die insgesamt nicht tber zwei Hand (20 cm) lang ist; kann
geworfen werden
Dolch: Jede Klingenwaffe, die insgesamt zwischen zwei und drei Hand (20-30 cm) lang
ist, kann geworfen werden
Schwerer Dolch: Jede Klingenwaffe, die insgesamt zwischen drei und vier Hand (30-40
cm) lang ist, kann geworfen werden
Kurzschwert: Jedes Schwert, das insgesamt zwischen vier und sieben Hand (40-70 cm)
lang ist
Schwert: Jedes Schwert, das insgesamt zwischen sieben und zehn Hand (70-100 cm)
lang ist
Langschwert Jedes Schwert, das insgesamt zwischen 10 und 13 Hand (100-130 cm)
lang ist
Anderthalbhander: Ein Schwert, das insgesamt zwischen 13 und 15 Hand (130-150 cm)
lang ist. Die FUhrungshand wird durch die andere Hand gestutzt, wenn der Charakter
nicht eine Starke von 17 oder mehr hat, dann kann er die Waffe einhandig fihren
Bihander: Ein Schwert, das insgesamt tiber 15 Hand (150 cm) lang ist, muss mit beiden
Handen gefihrt werden, wenn der Charakter keine Stérke von 19 oder mehr hat

Waffengruppe: Sichel
Sichel: Jede Waffe mit einer stark gebogenen, geschliffenen Klinge, die nicht Uber drei
Hand (30 cm) lang ist
GrolR3e Sichel: Jede Waffe mit einer stark gebogenen, einseitig geschliffenen Klinge, die
Uber drei Hand (30 cm) lang ist
Sense: Jede grof3e Sichel an einem mehr als zwei Tritt (1m) langen Handgriff (benutzt
die Regelungen fur Stangenwaffen)

Waffengruppe: Degen
Degen: diinnes Schwert zwischen 6 und 10 Hand (60-100 cm), die eher zum Stechen als
Schlagen geeignet ist

Waffenklasse: Schlagwaffen
Waffengruppe: Keulen

Totschlager: Ein unter zwei Hand (20 cm) groR3er, mit Steinen oder Sand gefullter Beutel
Knippel: Jedes Schlaggerat aus Holz von bis zu einem Tritt (50 cm) Lange
Keule: Jedes Schlaggerat aus Holz zwischen einem und zwei Tritt (50-100 cm) Lange
Kriegskeule Jedes Schlaggerat aus Holz, meist mit Stacheln besetzt, von Gber zwei Tritt
(100 cm) Lange, muss mit beiden Handen gefiihrt werden, wenn die Starke nicht tber 15
liegt
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Waffengruppe: Streitkolben
Streitkolben: Jede Stange aus Metall mit Spitzen oder Klingen an der Spitze, nicht Uber
5 Hand (50 cm) lang
Schwerer Streitkolben: Jede Stange aus Metall mit Spitzen oder Klingen daran, Uber 5
Hand (50 cm) lang
Kriegshammer: Jede Stange aus Holz oder Metall, Uber 5 Hand (50 cm) lang, an deren
Ende ein viereckiger Klotz angebracht ist.

Waffengruppe: Morgensterne
Morgenstern: Jede kleine Kugel (evtl. mit Spitzen), durch eine Kette mit einem Griff ver-
bunden
Schwerer Morgenstern: Mehrere oder eine sehr groRe Kugel (evtl. mit Spitzen), die
durch Ketten mit einem Griff verbunden sind

Waffenklasse: Schusswaffen

Waffengruppe: Bégen
Zwille: Jede Sehne an einem Y-férmigen Stock, verschiel3t Steine oder Kugeln
Pfeilpeitsche: Jeder Biegsame Stock mit einer Sehne an einem Ende, in die Pfeile ein-
gelegt werden
Kurzbogen Jeder Bogen mit einer ungespannten Lange von nicht mehr als 12 Hand
(120 cm)
Langbogen: Jeder Bogen mit einer ungespannten Lange zwischen 12 und 20 Hand
(120-200 cm)
Mannbogen: Jeder Bogen mit einer ungespannten Lange von mehr als einem Sprung
(200 cm)

Waffengruppe: Armbriste
Sprungfeder: Kleine Apparatur, die mittels einer gespannten Feder einen einzelnen Pfeil
oder eine Klinge verschieRen
Leichte Armbrust: Jede Armbrust mit einer Breite von nicht mehr als sieben Hand (70
cm)
Schwere Armbrust: Jede Armbrust mit einer Breite von mehr als sieben Hand (70 cm)
Speerschleuder nicht-tragbare ,Riesenarmbrust®, die Speere statt Bolzen verschiel3t

Waffengruppe: Katapult
Katapult: Nicht tragbares Belagerungsgerat mit einer gespannten Kelle, die durch einen
Querbalken gestoppt wird und so einen grofR3en Stein verschiel3t

Waffengruppe: Blasrohr
Blasrohr: Jede hohle Stange, durch die kleine Pfeile gepustet werden, nahezu in jeder
Lange mdoglich

Waffenklasse: Stangenwaffen

Waffengruppe: Reiterwaffen
Lanze: Eine spitze oder stumpfe Stange, die von Reitern geftihrt wird. Wird automatisch
mit der Fertigkeit Berittener Kampf erlernt und gesteigert.
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Waffengruppe: Stabwaffen

% Dreschflegel: Jeder Stab mit einem kurzen, beweglichen Segment am oberen Ende,
wird mit beiden Handen gefihrt

< Kampfstab: Jeder glatte Stab von mindestens drei Tritt Lange (150 cm), wird mit beiden
Handen gefihrt

s Speer: Jeder Stab von mindestens drei Tritt (150 cm) Lange, mit einer Spitze oder klei-
nen Klinge am Ende; kann geworfen werden

% Hellebarde Jeder Stab von mindestens drei Tritt (150 cm) Lange, an dessen Ende eine
grofRe Klinge sitzt

Waffenklasse: Wurfwaffen

Waffengruppe: Wurfwaffen
» Wurfsterne: flache, angeschéarfte Scheiben aus Metall
» Wurfpfeile: kleine Pfeile, die mit der Hand geworfen werden

DS

DS

Waffengruppe: Schleuder
» Schleuder: Ein Tuch- oder Lederband, in das ein Stein belegt wird. Es wird Gber dem
Kopf geschleudert und dann das eine Ende losgelassen, so dass der Stein in Richtung
Gegner fliegt

Waffengruppe: Bolas
» Bola: Mehrere Kugeln, die durch Schnire oder Draht verbunden sind, und sich um das
Getroffene wickeln und es fesseln
* Kriegsbola: Mehrere mit Spitzen oder Widerhaken besetzte Kugeln, die durch manchmal
auch mit Widerhaken verfeinerte Schniire oder Draht verbunden sind, und sich um das

Getroffene wickeln, es fesseln und verletzen

Waffenimprovisation

< Gewdlrfelt mit: Verstand

(Hierbei ware natirlich auch Geschick moglich, aber es kommt eher darauf an, zu wissen,

was man wie kombinieren kann)
% Einfache Probe

In manchen Situationen muss ein Charakter
sich aus dem, was gerade vor Ort ist, eine
Waffe oder eine Ristung zusammenschus-
tern. Diese behelfsmaflligen Gegenstande
halten meist nicht lange und sehen entspre-
chend aus, konnen einem Charakter aber
gegebenenfalls das Leben retten. Der Spiel-
leiter sollte vom Spieler eine zumindest un-
gefahre Beschreibung dessen fordern, was
er zu benutzen denkt und in welcher Weise.
Es ist naturlich nahezu unmdglich, aus einem
Brot eine Waffe zu fertigen, bei einem Besen
und einem kleinen Messer sieht das schon
anders aus.

Waffenimprovisation ersetzt weder Schmie-
den noch den Ristungsbau.

Mit einem Halben Erfolg kann verhindert
werden, dass eine beschadigte Rustung vol-
lig auseinander fallt, bevor man sie zur Repa-

Mordeck ist von dem Besitzer eines Hauses -
berwéltigt worden, als er dessen Wohnzimmer
»besuchte”. Der unfreundliche Hausherr hat ihn
bis auf den Lendenschurz ausgezogen, entwaffnet
und gefesselt in die Vorratskammer geworfen.
Die Fesseln sind schnell abgestreift, aber sehr
bald werden die Hascher da sein, also mussen
Waffen und Rustung her.

Zum Glick besitzt er die Fertigkeit Waffenimpro-
visation. Er hat keine vom Fachmann gefertigten
Einzelteile zur Verflgung, also nitzt ihm ein
Halber Erfolg gar nichts.

Er nimmt aber Speckseiten und Schinken zur
Hand und bindet sie mit Wurstschniiren zusam-
men. So erhdlt er eine zwar appetitliche, aber
armselige Rustung. Er schafft einen Vollen Er-
folg, darum wird diese Ristung den Kampf zwar
uberstehen, schiitzt ihn aber nur mit drei Punkten
und hat einen Geschick-Malus von 3 und einem
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ratur bringen kann oder eine einfache Waffe
gefertigt werden. Es sollte jedoch deutliche
EinbulRen bei den Werten geben.

Bei einem Vollen Erfolg kbnnen eine Ristung
oder Waffe aus Einzelteilen zusammenge-
setzt werden, die einen Kampf Uberstehen.
Es sollten ein paar Mali auferlegt werden.
Schafft der Charakter einen Herausragenden
Erfolg, so sind die Gegenstande fast so gut
wie fachmannisch gefertigte. Es missen kei-
ne EinbulRen bei den Werten hingenommen
werden, aber dennoch halten die Gegens-
téande hdchsten zwei oder drei Kampfe.

Initiativemalus von 4.

Auf der Suche nach einer Waffe fallt sein Blick
auf einen Ochsenschenkel, von dem er schnell das
Fleisch schalt und ein Stiick Horn von einem
Hirschkopf bricht, das er hindurchhdmmert. Er
wirfelt einen Herausragenden Erfolg und halt ei-
ne Kriegskeule, die jedem Nuu-Giik Freude ge-
macht hatte, in den Handen. Sie riecht zwar etwas
streng und wird kaum langer als einen oder zwei
Ké&mpfe halten, hat aber die in der Waffenliste
angegebene Werte einer Kriegskeule.

Naturfertigkeiten
Unter Naturfertigkeiten findet sich all das Wissen und Kénnen, das unter freiem Himmel
zum Uberleben nitzlich ist. Allerdings beschrankt sich der Gebrauch vieler Fahigkeiten,
wie z.B. Spurenlesen, nicht nur auf die freie Natur.

Fallen stellen/ Fallen entdecken

s Gewdrfelt mit: Geschick/ Wahrnehmung

% Einfache oder Vergleichende Probe

Diese beiden Fertigkeiten werden aus dem
gleichen reinen Wert errechnet, bzw. gestei-
gert und nur mit verschiedenen Attributen
kombiniert.

Fallen stellen
Diese Fertigkeit umfasst alle Arten von Gru-
ben, Schlingen und anderen Fallen, die keine
komplizierten Teile beinhalten.
Jede Art von Gebaudefalle (ein kippender
Boden oder heruntersausende Fallbeile) wird
mit der Fertigkeit Mechanik gebaut.
Um Wild zu fangen, ist nur eine Einfache
Probe nétig.

Fallen entdecken

Wer Fallen stellen kann, weil} auch, auf was
er achten muss, um sie zu entdecken. Er
kann so auch mechanische Fallen entde-
cken.

Dazu wird eine Vergleichende Probe zwi-
schen dem Erfolgswert, der zum aufstellen
der Falle ermittelt wurde, und Fallen entde-
cken abgelegt. Im Zweifelsfall legt der Spiel-
leiter einen Wert fest. Aber eine entdeckte
Falle ist noch nicht entschéarft. Je nach Falle
ist dazu ein Wurf auf Mechanik oder Fallen
Stellen notig.

Mordeck nimmt die Fertigkeit Fallen stellen bei
der Charaktererschaffung und erzielt 6 Punkte
darin. Somit hat er auch in der Fertigkeit Fallen
entdecken einen reinen Wert von 6.

Wenn er einen der beide Werte anhebt, steigt der
andere mit an.

Mordeck mdchte gerne ein Haus mit einer Falle
versehen. Zuerst denkt er an eine Spitze, die je-
manden durchbohrt, der die Ture 6ffnet, aber die
mechanische Komponente einer solchen Vorrich-
tung ist zu kompliziert fur ihn. Also grébt er kur-
zerhand eine Grube ins Wohnzimmer, steckt
Speere hinein und legt einen Teppich driber —
fertig ist die Falle mit einem Erfolgswert von 35.
Jetzt kommt sein Oper in den Raum und schaut
sich aufmerksam um. Sein Wurf auf Fallen ent-
decken ergibt eine 30. Leider hat er die Falle nicht
entdeckt, tritt auf den Teppich und féllt auf die
Speere.

Hétte er einen Erfolg erzielt, hétte er gesehen,
dass der Teppich durchhéngt und hatte die Grube
umgehen kénnen.

Anderntags im Wald will Mordeck ein paar
Schlingen auslegen, um Kaninchen zu fangen. Er
erzielt einen Vollen Erfolg in einer einfachen Pro-
be und hat so abends zwei leckere Braten uber
seinem Feuer.
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Jagen und Fischen

% Gewdrfelt mit: Geschick
% Einfache Probe

Diese Fertigkeit umfasst das Wissen um die
Jagd von Wild und vom Fischfang. Der Cha-
rakter kann vielversprechende Lichtungen
bzw. Flussbiegungen erkennen und sich auf
die Lauer legen. Normalerweise erspart der
Gebrauch dieser Fertigkeit eine Menge Wr-
felei. Wenn der Spielleiter jedoch der Mei-
nung ist, dass eine Jagd besonders schwie-
rig ist oder spannend sein sollte, kann er ei-
nen einfachen Wurf auf Jagen/Fischen durch
mehrere Proben auf Schleichen und die Waf-
fe, mit der gejagt wird, ersetzen.

Mit Jagen/Fischen kann der Charakter aber
nicht nur Beute fangen, sondern auch kunst-
gerecht ausnehmen und einigermalen zube-
reiten, mit dem, was in der Natur zu finden
ist.

Fur jeden Erfolg sollte der Charakter, je nach
Fruchtbarkeit der Gegend, genug Wild fir ei-
ne Mabhlzeit von einer bis vier Personen erja-
gen bzw. fischen kdnnen. Wie viel Zeit der
Charakter fir jede Probe investieren muss,
ist die Entscheidung des Spielleiters.

Mordeck ist nicht unbedingt ein Mann der Wild-
nis, aber mit einem reinen Wert von 5 in Jagen
und Fischen kann er sich einigermafen Gber Was-
ser halten.

Der Spielleiter l&sst ihn in einem besonders dicht
besiedelten Gebiet eine Probe auf Jagen und Fi-
schen ablegen und entscheidet, dass ihm ein Vol-
ler Erfolg genug Fleisch fur seine beiden Beglei-
ter und ihn fur zwei Tage bringt.

Bei anderer Gelegenheit mochte der Spielleiter
die Jagd durchspielen und verlangt eine Schlei-
chenprobe von Mordeck, um nah genug an das
Wild heranzukommen und ein Probe auf seine
Dolch-Wurfkenntnisse, um das Tier zu treffen.
Gelingt beides, hat er seinen Hirsch gejagt.

Nun nimmt Mordeck ihn aus und bereitet ihn mit
einigen Kréutern zu einem einigermalen geniefR-
baren Braten zu. Wirklich wohlschmeckende Ge-
richte sind aber nur mit der Fertigkeit Wirterei zu
zaubern.

Klettern

s Gewdrfelt mit: Geschick
« Einfache Probe

Wenn es gilt, irgendetwas zu erklimmen,
kommt diese Fertigkeit ins Spiel. Der Charak-
ter legt eine Einfache Probe ab, mit einem
Malus, der die Schwierigkeit der Kletterstre-
cke darstellt und einem Bonus fiur eventuel-
les Klettergerat.

Mordeck mdchte an der glatten AufRenwand eines
Hauses hochklettern. Der Spielleiter stuft dies als
sehr schwierig ein und erlegt ihm einen Malus
von 15 Punkten auf. Da Mordeck aber einen Klet-
terhacken und ein Seil benutzt, wird dieser Malus
um 10 Punkte auf 5 gesenkt. Mit einem Erfolg ist
er oben.

Laufen

% Gewdrfelt mit: Konstitution
% Einfache Probe

Laufen beschreibt die Fahigkeit des Charak-
ters lange Zeit mit einer gleichbleibend ho-
hen Geschwindigkeit zu laufen. Fir jede ge-
lungene Probe kann der Charakter seine
Konstitution in Kilometern ohne Pause zu-
ricklegen. Er kann dabei in einer Stunde so
viele Kilometer hinter sich bringen, wie sein
halbes Geschick betragt.

Bei einem Halben Erfolg werden Distanz und

Mordeck hat die Fertigkeit Laufen mit einem rei-
nen Wert von 10 und besitzt eine Konstitution von
12.

Seine erste Probe ergibt eine 30, also einen Vollen
Erfolg. Er kann 12 Kilometer in etwas mehr als
einer Stunde hinter sich bringen (Geschick 21,
durch 2 = aufgerundet 11). Dann wird die n&chste
Probe fallig, diesmal um 3 erschwert. Es wird ein
Halber Erfolg. Also kann Mordeck diesmal nur 6
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Geschwindigkeit halbiert, bei einem Heraus-
ragenden Erfolg verdoppelt.

Nachdem der Charakter die erwirfelte Stre-
cke gelaufen ist, muss er die nachste Probe
auf Laufen ablegen. Jede weitere Probe
nach der ersten wird um 3 Punkte erschwert.
Wenn er den Lauf beendet, solange seine
Proben gelingen, hat er nach dem Laufen
keine Einbul3en.

Sobald eine Probe misslingt, muss der Cha-
rakter aufhéren zu laufen und sich mindes-
tens so lange ausruhen, wie er vorher insge-
samt gelaufen ist.

Ruht sich der Charakter nicht aus, nimmt er
in jeder weiteren Stunde 1W10/3 Punkte
Stumpfen Schaden und seine Stéarke, sein
Geschick und seine Konstitution sind solange
halbiert, bis er sich ausruht.

AufRRerdem kann ein Charakter mit dieser Fer-
tigkeit, bei einer gelungenen Probe seinen
reinen Wert zu seinem Rennenwert flr diese
Runde hinzufuigen. Bei einem Halben Erfolg
nur die Halfte des Wertes, bei einem Heraus-
ragenden Erfolg das Doppelte.

Kilometer zuriicklegen, fir die er wieder etwas
mehr als eine Stunde braucht (21 durch 4 = aufge-
rundet 6). Die néchste Probe, jetzt schon um 6 er-
schwert, ergibt das gleiche Ergebnis. Mordeck ist
jetzt also drei Stunden unterwegs und hat 24 Ki-
lometer hinter sich gebracht. Er entscheidet, dass
das genug fir einen Tag ist und hort auf zu Lau-
fen. Er ist danach etwas aulRer Atem, aber eigent-
lich noch recht fit.

Ware seine néchste Probe misslungen, hatte er
sich entweder sofort 3 Stunden ausruhen miissen,
oder hatte in jeder folgenden Stunde 1W10/3
Punkte Stumpfen Schaden genommen (wohlge-
merkt nur dafur, dass er sich nicht ausruht. An
Laufen ist jetzt nicht mehr zu denken). AuRer-
dem wadren fiur die Zeit bis dahin seine Starke,
sein Geschick und seine Konstitution halbiert.

In einer Runde mochte Mordeck schneller rennen,
als seine ohnehin enormen 42 Meter (Geschick
mal 2). Er legt eine Probe auf Laufen ab und er-
hélt einen Vollen Erfolg. Er darf seine vollen 10
Punkte hinzufiigen und rennt in dieser Runde 52
Meter.

Orientierung

Gewdrfelt mit: Wahrnehmung
Einfache Probe

R/
0.0
R/
0.0

Auf freier Flur zu wissen, wo man sich befindet und in welche Richtung das angestrebte Ziel
liegt, ist eine schwere Wissenschaft. Nachts kann man sich an den Sternen orientieren,
tagstiber muss mit Landmarken und dem Sonnenstand vorlieb genommen werden.

Ein Charakter ohne Orientierung wird sich fernab des Weges sehr schnell verirren, sogar,
wenn er eine Karte besitzt. Diese zu lesen (oder zu zeichnen) und mit dem zu vergleichen,
was man vor sich sieht, will eben auch gelernt sein und fallt unter Orientierung.

Auch der hochste Orientierenwert nitzt nattrrlich nichts, wenn der Charakter nicht weil3, wo
sein Ziel liegt.

Pflanzenkunde
< Gewdrfelt mit: Verstand
<+ Einfache Probe
s Ab einem Wert von 15 nur mit Lehrer zu steigern
Ein Charakter mit der Fertigkeit Pflanzenkunde weil3 Blumen, Graser, Blische und Baume in
nutzliche und schadliche Gewachse zu unterteilen. Er weil3 auch, wo eine bestimmte Pflanze
am besten zu suchen ist und wofir man sie verwenden kann. Dies reicht vom schmackhaf-
ten Tee bis zur lebensrettenden Heilpflanze, vom nitzlichen Schutz vor Insekten bis zum po-
tenten Gegengift.
In gewissem Rahmen beherrscht ein mit der Pflanzenkunde Vertrauter auch die Kunst, Kréu-
ter und Pflanzen haltbar zu machen und zu Tinkturen zu verarbeiten. Die wirklichen Sude
und Wundertranke aber bleiben dem Alchemisten vorbehalten, der ohne den Krautersamm-
ler jedoch nichts hatte, dass er verarbeiten kénnte. Einige Beispielpflanzen mit Beschreibung
und Vorschlagen zu Boni bzw. Mali, die bei der Suche anzuwenden sind finden sich im
~Buch der Spieler*.
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Schifffahrt

*,

% Gewdlrfelt mit: Geschick
« Einfache oder vergleichende Probe

< Ab einem Wert von 15 nur mit einem Lehrer zu steigern

Mit dieser Fertigkeit kann ein Charakter Schiffe jeder Art und Gré3e steuern, von dem kleins-
ten Ruderboot bis zum prachtigen dreimastigen Kistensegler.

Ob der Charakter eher ein Kapitan oder ein Matrose ist, richtet sich nach seinem Wert.

Zum Fuhren eines Schiffes gehdren auch Grundkenntnisse der Navigation, dem Lesen von
Seekarten und natirlich der zur Schifffahrt bendtigten Knoten (die aber nur an Bord eines
Schiffes angewandt werden kdnnen, sonst fallen sie unter Seilkunde).

Ein Vergleichende Probe wird notig, wenn zwei Schiffe sich eine Schlacht oder ein Rennen

liefern.

Schleichen

R/
0.0

Gewdrfelt mit: Geschick
% Vergleichende Probe

Schleichen beschreibt das Geschick eines
Charakters sich leise, wenn mdglich sogar
gerauschlos, zu bewegen, sei es auf triigeri-
schem Waldboden oder einer besonders hin-
terhaltigen, knarrenden Holztreppe in einem
Stadthaus.

Diese Fertigkeit wird auch angewandt, wenn
es darum geht, jemanden ungesehen zu ver-
folgen oder sich ohne den Gebrauch von
Hilfsmitteln zu verstecken. In diesen Féllen
wird immer eine vergleichende Erfolgsprobe
gegen die Wachsamkeit des Gegners abge-
legt. Versteckt man sich unter Zuhilfenahme
von irgendwelchen Gegenstanden, so fallt
dies unter Verstecken.

Wenn der mit Schleichen Verfolgte einen be-
sonders hohen Sechster Sinn hat, so darf er
die Wachsamkeitsprobe durch einen Wurf
auf Sechster Sinn ersetzen oder einen Bonus
gleich seinem reinen Wert in Sechster Sinn
minus 15 zu seiner Wahrnehmungsprobe
addieren.

Optional:
Gefahrensinn

Mordeck will sich an einer Wache vorbeischlei-
chen, die mit ihrer Wachsamkeit einen Erfolgs-
wert von 30 erzielt hat. Mordeck schleicht mit ei-
nem Wert von 40 locker an ihr vorbei, ohne be-
merkt zu werden.

Etwas spater verfolgt Mordeck einen reichen
Handler bis zu dessen Geliebter. Er hat einen Er-
folgswert von 30, aber der Handler ist mit einer
36 in Wachsamkeit zu aufmerksam und bemerkt
den Verfolger. Als er ihn verfolgt, um ihn zu stel-
len, drickt sich Mordeck in einen dunklen Tr-
eingang, um sich zu verstecken und bringt daftr
eine 42 ins Spiel. Der Handler schafft nur eine 40
in Wachsamkeit und lauft an ihm vorbei.

Hatte der Handler im obigen Beispiel auch noch
einen reinen Wert in Sechster Sinn von 18 gehabt,
hétte er noch 3 Punkte (18 — 15 = 3) auf seinen
Erfolgswert von 40 addieren dirfen und hatte so-
mit eine 43 erreicht, womit er Mordeck nun ent-
deckt hatte.

Schwimmen und Tauchen

Gewdrfelt mit: Geschick
Einfache Probe

R/
0.0
K/
0‘0

Fur einen Nichtschwimmer kann ein flacher | Yekatesch ist ein ausgezeichneter Schwimmer. Er
See schon zur Todesfalle werden. Besitzt ein | schafft es, bei relativ hohem Seegang sicher an
Charakter diese Fahigkeit nicht, so kann er|der Wasseroberflache zu bleiben. Obwohl der
sich zwar mit etwas Glick auf glatter See | Spielleiter wegen der hohen Wellen einen Malus
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trotzdem kurze Zeit im Hundestil Gber Was-
ser halten, aber schon bei geringem See-
gang wird er sehr bald die Welt unter dem
Meeresspiegel entdecken.

Wie lang ein Charakter unter Wasser bleiben
kann, ohne zu ertrinken, h&ngt von seiner
Konstitution ab. Er kann Konstitution durch 5
Minuten tauchen, danach wird eine Probe auf
Schwimmen und Tauchen fallig. Bei einem
Vollen Erfolg schafft es der Charakter weitere
30 Sekunden unter Wasser zu bleiben, bei
einem Halben oder Herausragenden Erfolg
entsprechend halb bzw. doppelt so lange.
Jede Probe nach der ersten wird um 3 er-
schwert. Misslingt eine Probe, so muss der
Charakter sofort an die Wasseroberflache
kommen, oder er beginnt zu ertrinken (néhe-
res dazu unter Ersticken, Seite 117).

Spuren
s Gewdrfelt mit: Wahrnehmung
% Einfache Probe
Abdriicke in Schnee, Schlamm, Erde oder
auch Staub zu finden und zu deuten kann je
nach Umstdnden sehr einfach oder sehr
schwer sein. Mit Spuren lesen kann der Cha-
rakter eine Spur verfolgen und erkennen, von
wem sie stammt. Bei guten Ergebnissen
kann er sogar in etwa die Ereignisse heraus-
lesen, von denen die Spuren stammen.
Wenn jemand seine Spuren verwischt, wird
ein entsprechender Malus angewandt.

von finf Punkten ansetzt, schafft er einen Vollen
Erfolg. Aber eigentlich sucht Yekatesch ja die sa-
genumwobenen Perlen in dieser Bucht und be-
ginnt zu tauchen. Er erreicht eine lange Hohle und
taucht hinein. Der Spielleiter entscheidet, dass es
6 Minuten dauert, bis er das andere Ende erreicht
hat.

Die ersten 4 Minuten hat Yekatesch frei, denn er
hat eine Konstitution von 20 (durch 5 = 4). Da-
nach muss er Wurfeln. Die erste Probe gelingt
ihm mit einem Vollen Erfolg, was ihm 30 Sekun-
den bringt. Die néchste, trotz des 3 Punktemalus",
gelingt sogar Herausragend. Eine volle Minute
gewonnen. Die ndchsten Probe, um 6 erschwert,
bringt eine Viertelminute. Mit insgesamt 5 Minu-
ten und 45 Sekunden ist Yekatesch jetzt fast
durch die Hohle durch. Wenn die néchste Probe,
mit einem Malus von 9 Punkten, jedoch misslingt,
beginnt er zu ertrinken.

lesen

Larinia findet auf der Suche nach einer ver-
schwundenen Freundin ein Lager und eine Menge
Spuren. Sie wirfelt eine Probe auf Spuren lesen
mit einem Bonus von 3, weil die Erde hier sehr
weich ist.

Sie erreicht einen Vollen Erfolg und kann erken-
nen, dass etwa 5 oder 6 Leute hier gelagert haben
und eine gefangene Person in den Schlamm ge-
worfen haben. Sie sind weitergeritten, wobei ei-
nes der Pferde zwei Personen getragen hat. Die-
sem Pferd wird Larinia wohl folgen mussen.

Tierkunde

)

% Gewdrfelt mit: Verstand

« Einfache Probe

¢ Ab 15 nur mit einem Lehrer zu steigern
Der Charakter kann Tiere mit ihren Namen
benennen und kennt ihre Eigenschaften und
Besonderheiten. Er kann gefahrliche Tiere
von harmlosen unterscheiden und vorhersa-
gen, welche Art von Tieren wo gefunden
werden kann. Er kann sogar Tiere, die er nie
vorher gesehen hat einschatzen.

Diese Fertigkeit beschrankt sich allerdings
auf das Wissen uber Tiere, und umfasst nicht
etwas auch den Umgang mit ihnen, was Uber
Tierzahmung lauft.

Larinia wandert durch den Wald und benennt all
die putzigen Tiere, die sie trifft mit ihren Namen,
erlautert ihre Eigenheiten und fallt damit ihren
Begleitern furchtbar auf die Nerven.

Als sie aber einem schdnen, bunten Schmetterling
begegnen, und Mordeck ihn einfangen mochte,
kann Larinia ihn nach einer mit Vollem Erfolg
abgeschlossenen Probe warnen: Alleine die Be-
rihrung des schonen Tieres verursacht heftigste
Krampfe, langerer Kontakt kann zum Tode fih-
ren.
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Tierz&hmung

% Einfache Probe

Mit dieser Fertigkeit kann ein Charakter auf
Tiere einwirken, sie zdhmen und ihnen
Kunststiicke beibringen. Wie gut ihm dies ge-
lingt, hangt nattrlich sehr von der Natur des
Tieres ab. Ein wildes Raubtier wird verstand-
licherweise schwieriger zu kontrollieren sein,
als ein friedliches Nagetier. Die Klasse der
Kunststiicke, die ein Tier beherrschen kann,
héngt von dessen Verstand ab. Der Spiellei-
ter hat hier, wie immer, die letzte Entschei-
dung, ob ein Tier ein Kunststiick erlernen
kann, oder nicht. Manche Tiere sind zu Er-
staunlichem fahig, aber es sollte keine Wun-
derhunde oder ahnliches geben. Solche Art
von tierischen Gefahrten stéren das Spiel-
gleichgewicht und werden schnell zur einkal-
kulierten Hilfe.

Der Charakter muss eine Tierzahmung-
Probe mit der doppelten Willensstéarke des
Tieres als Malus schaffen, um es geflgig zu
machen. Danach kann er mit weiteren Pro-
ben versuchen, dem Tier Kunststlicke beizu-
bringen. Wie viel Zeit der Charakter mit dem
Tier verbringen muss, bevor er eine Probe
ablegen kann, hangt von der Schwierigkeit
des Kunststickes und dem Verstand des
Tieres ab. Die Entscheidung dartber liegt
beim Spielleiter. Ein Tier kann natrlich
nichts lernen, das es in Ermangelung der
korperlichen Voraussetzungen nicht durch-
fuhren kann.

Eine Liste von gangigen Tierarten findet sich
im ,Buch der Spieler*.

Gewdrfelt mit: Persdnliche Ausstrahlung

Larinia verliert auf einem ihrer Spaziergédnge im
Wald ihr Herz an einen kleine Wildhund. Nach
einigen Tagen, in denen sie ihm Essen gebracht
hat, erlaubt der Spielleiter eine Probe. Der Hund
ist recht leicht zu beeinflussen, hat nur eine Wil-
lensstarke von 4, was verdoppelt 8 Punkte Malus
ergibt. Sie erzielt einen Vollen Erfolg und hat so-
mit das Vertrauen des Tieres gewonnen. Nach ein
paar weiteren Tagen beginnt sie damit, dem Hund
etwas flr sein Fressen abzuverlangen und ihn zu
loben, wenn er es tut.

So bringt sie ihm mit einigen weiteren Proben
Sitz, Platz, Mannchen und Rolle bei, wobei sie fir
ihre Geduld vom Spielleiter den Malus von 8 er-
lassen bekommt.

Als sie dem Tier aber beibringen will, ihre Tasche
bis zum Waldrand hinter ihr herzutragen, dort ih-
ren Wanderstock und ihr Taschentuch herauszu-
nehmen und ihr zu geben, macht ihr der Spiellei-
ter einen Strich durch die Rechnung. Der
Verstand des Tieres ist dafur einfach nicht hoch
genug entwickelt. Er nimmt zwar die Tasche und
folgt Larinia auch ein Stick weit damit, saust
dann aber in den Wald und die Tasche ward nie
mehr gesehen. Der Hund wartet jedoch auch am
néchsten geduldig auf seine Mahlzeit.

Larinia Uberlegt, ob sie dem Hund beibringen
soll, auf einen Baum zu klettern, aber sie sieht
schnell ein, das Hunde einfach nicht auf Bdume
klettern konnen, so sehr sich ihr kleiner Freund
auch bemiihen mag.

Uberleben

s Gewdrfelt mit: Verstand

% Einfache Probe

Ein Charakter mit dieser Fertigkeit kann ein
Feuer entfachen, findet Wurzeln und Friichte,
die er essen kann und weif3, wie und wo man
Wasser aufspurt. Einen Schutz gegen Regen
zu bauen, fallt ihm genauso leicht wie eine
komfortable Schlafstatt aus Zweigen zu
schichten. Er kann auRerdem die Entwick-
lung des Wetters vorausahnen.

Da sich allerdings die Bedingungen in der
Natur sehr unterscheiden, fallt es dem Cha-
rakter um so schwerer das Benotigte zu fin-
den und sein Wissen sinnvoll anzuwenden,

Yekatesch hat in den griinen Auen seines Heimat-
landes gelernt, in der Wildnis ohne Hilfe zu (ber-
leben. Als er aber nun in der kargen Gebirgsland-
schaft von Elek-Mantow alles Notige fur ein
komfortables Nachtlager finden soll, fallt ihm das
schon schwerer. Er muss einen Malus von 6
Punkten hinnehmen, weil sein gelernter Bereich
zwei Zeilen vom Gebirge entfernt ist (Aue auf
Wald: 3 Punkte Malus, Wald auf Gebirge: Weite-
re 3 Punkte).

Er schafft trotzdem einen Vollen Erfolg und der
Spielleiter gesteht ihm darum eine kleine Quelle
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je starker sich das Gebiet, in dem er ist, von
dem unterscheidet, in dem er sich am Besten
auskennt. Der Charakter entscheidet sich fir
eines der unten stehende Gebiete. Fir jede
Zeile, die das Gebiet, in dem er ist, von sei-
nem gelernten Gebiet entfernt ist, erleidet er
einen Malus von 3 Punkten.

und genug Holz fiir ein Lagerfeuer zu. Leider fin-
det er nichts, woraus man sich ein Lager machen
kdnnte, aber einige Maden unter den Steinen, die
seinen kargen Reiseproviant etwas aufbessern
konnen.

% Auen: grune, feuchte Ebenen mit dichtem Grasbewuchs

X3

%

O/
%

X3

S

7
°n

Wald: Zusammenstehende Gruppen von Baumen

Gebirge: MaRig bewachsene Berghange und karge Felswande

Steppe: trockene, sparlich bewachsene, staubige Ebenen mit harten Grasern
Wisten: sehr trockene Gebiete ohne Pflanzen (auch Eiswlsten)

Verstecken

K/

s Gewdrfelt mit: Wahrnehmung

(Es ist am wichtigsten, zu erkennen, wie gut die eigene Tarnung ist und wo etwas erganzt

werden muss)
% Vergleichende Probe

Manchmal wird es ndtig, sich selbst oder ei-
nen Gegenstande vor Verfolgern oder un-
liebsamen Beobachtern zu verstecken.

Es wird eine Vergleichende Erfolgsprobe mit
Wachsamkeit abgelegt, um etwas zu entde-
cken. Egal wann es versteckt wurde: der Su-
chende muss den urspriinglichen Wurf des
Versteckenden schlagen.

Mordeck versteckt einen goldenen Ring hinter ei-
ner losen Kachel und dann sich selbst hinter ei-
nem Vorhang. Will jemand die lose Kachel oder
Mordeck entdecken, wirfelt er auf Wachsamkeit.
Ubertrifft er in einem der beiden Fallen Mord-
ecks Erfolgswert, ist das Gesuchte entdeckt.

Wachsamkeit

s Gewdrfelt mit: Wahrnehmung
% Vergleichende Probe

Ein wachsamer Charakter ist darin geschult,
Gerausche und Bewegungen zu bemerken,
die andere Ubersehen wirden.

Es wird in Vergleichenden Proben mit Fertig-
keiten wie Schleichen, Verstecken oder
Meucheln gewdurfelt.

Yekatesch bemerkt in einem verlassenen Haus
plétzlich ein leises Knarren der Dielen, das die
anderen beiden uberhoren. Wenig spater sieht er
aus dem Augenwinkel eine huschende Bewegung.
Er folgt ihr und plotzlich springt ihn etwas an —
zu seinem Gliick ist es nur die Hauskatze.

Soziale Fertigkeiten

An dieser Stelle sind die Fertigkeiten versammelt, die im (fast) taglichen Umgang mit an-
deren Personen bendétigt werden. Wer in diesen Fertigkeiten nicht bewandert ist, wird in
den reichen Hausern und hohen Kreisen kaum gnéadige Aufnahme finden und vermutlich
eine eher ,direkte” Art sein eigen nennen.

Die meisten Anwendungen dieser Fertigkeiten kénnen und sollten ausgespielt werden,
statt gewdrfelt zu werden.
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Beredsamkeit
s Gewdrfelt mit: Persdnliche Ausstrahlung

« Einfache oder Vergleichende Probe

Nicht jeder, der den Mund aufmacht, halt ei-
ne Rede. Mit dieser Fertigkeit beherrscht der
Charakter das Geschick, sich gut auszudri-
cken, rhetorische Kniffe anzuwenden und
nicht zuletzt, ungezwungen vor einer grof3en
Gruppe zu sprechen. Ein in dieser Fertigkeit
geschulter Charakter ist in der Lage eine
passende, mitreiRende Ansprache aus dem
Stand zu halten.

Sollte er Schreiben und Lesen kdnnen, kann
er seine feingeschliffenen Worte nattrlich
auch zu Papier bringen.

Aber Beredsamkeit wird ebenfalls verwandt,
wenn der Charakter jemanden durch schnel-
les, eindringliches Reden zu etwas bringen
mdchte. Ein auf diese Art liberzeugtes Opfer
wird jedoch meist sehr schnell merken, dass
es Uberrumpelt wurde. Je nach Situation
kann er dartber verargert bis erziirnt werden.
In dieser Art benutzt, wird Beredsamkeit als
vergleichende Probe gegen Charakterstarke
gewurfelt.

Auf einer Hochzeit werden, einem alten Brauch
folgend, Reden zu Ehren des Paares gehalten.
Uberraschend fallt das Los auf Yekatesch. Er be-
sitzt die Fertigkeit Beredsamkeit nicht, darf also
nur auf einfache Persdnliche Ausstrahlung wir-
feln und hat einen Misserfolg. Er stammelt einige
Worte und schliefit mit den Worten ,,Viel SpaR!*
Noch wahrend das Gelachter der Géste ausklingt,
ergreift Larinia das Wort. Sie erzielt einen Vollen
Erfolg und hélt eine riihrende Rede, an deren En-
de jedes Liebes- und Ehepaar im Saal l&chelnd
Héndchen hélt.

Bei anderer Gelegenheit werden die drei, als sie
es sehr eilig haben, von einer Stadtwache auf-
gehalten. Larinia sieht keinen anderen Ausweg
und versucht den Wachmann zu iberrumpeln. Sie
uberschwemmt ihn mit einer Flut von Bitten und
Erklarungen, die im Endeffekt darauf hinauslau-
fen, dass sie gerade ein Kind bekommt. Sie ge-
winnt die Vergleichende Probe mit einem Vollen
Erfolg und die Wache l&sst sie durch. Wenig spa-
ter fallt ihm natirlich auf, dass Larinia viel zu
dinn war, um schwanger zu sein und stiirmt der
Gruppe witend nach.

Charakterstarke

< Gewdlrfelt mit: Willensstarke
% Vergleichende Probe

Wie sehr der Charakter an seinem Ehrenko-
dex, seinen Prinzipien und seinen Entschei-
dungen festhalt, obwohl andere ihn davon
abzubringen versuchen, wird durch die Cha-
rakterstarke bestimmt.

Mit dieser Fertigkeit wehrt der Charakter Fer-
tigkeiten wie Uberreden, Einschiichtern und
Verfihrung ab. Wenn ein negativer Einfluss
nicht direkt von einer anderen Person aus-
geht, wird eine Attributsprobe Willensstarke
abgeleqgt.

Yekatesch will den Verfuhrungskiinsten einer
Dame des é&ltesten Gewerbes widerstehen. Sie er-
reicht auf Verflihrung einen Erfolgswert von 25,
aber der Kémpfer weist die suRe Versuchung mit
einem Erfolgswert von 40 in Charakterstéarke
kdhl von sich.

Yekatesch kampft sich durch einen wilden
Schneesturm in Richtung Stadt. Es ware soviel
einfacher sich hinzulegen und sich endlich auszu-
ruhen. Um dem zu entgehen, wird eine Probe auf
doppelte Willensstérke nétig, die er mit einem
Vollen Erfolg besteht. Er wird Elek-Mantow er-
reichen! Er wird nicht einfach aufgeben!
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Einschichtern
s Gewdrfelt mit: Persdnliche Ausstrahlung

% Vergleichende Probe

Einschiichtern beschreibt die Fahigkeit, An-
dere in Angst oder sehr starken Respekt vor
der eigenen Person zu versetzen. Ob dies
durch harte, bése Blicke, durch Worte oder
durch die Androhung, wenn nicht sogar An-
wendung von Gewalt stattfindet, ist dabei
egal. Meist wird sich ohnehin eine Kombina-
tion dieser Aspekte ergeben. Einschiichtern
kann benutzt werden, um jemanden zu etwas
zu bringen, oder von etwas abzuhalten.

% Optional:
éc‘ Grausige
- Erscheinung

Eine besonders hassliche Person wirkt flr
sich genommen schon einschiichternd. Des-
wegen kann ein Charakter sich einen Bonus
von 10 - Aussehen auf seine Wirfe in Ein-
schichtern addieren.

Mordeck will aus einem Gefangenen herauspres-
sen, wo Yekatesch als Geisel gehalten wird. Er
wetzt sein Messer an einem Schleifstein, betrach-
tet es ab und an verliebt und zéhlt in genauer Rei-
henfolge die Stellen auf, an denen er den Gefan-
genen aufschneiden wird, wenn er nicht redet. Er
erzielt einen Erfolgswert von 35, sein Opfer mit
Charakterstarke nur eine 20 - ein Herausragender
Erfolg! Ort und Verteidigungsmalinahmen spru-
deln nur so aus dem Gefangenen heraus.

Yekatesch ist durch seine Narben und schief zu-
sammengewachsenen Knochen ein unangenehmer
Anblick (Aussehen 4). Wenn er jemanden ein-
schiichtern mochte, darf er 6 Punkte (10 — 4 = 6)
auf seinen Erfolgswert addieren.

Etikette

s Gewdrfelt mit: Verstand

« Einfache Probe

¢ Nur mit einem Lehrer zu erlernen

Es gibt viele geschriebene und ungeschrie-
bene Gesetze, die man auf dem Parkett der
Edlen beachten muss, um nicht unangenehm
aufzufallen. Wen man wann und wie anspre-
chen darf, gehort ebenfalls dazu wie ein Ge-
spur fur die richtige Garderobe zum gegebe-
nen Anlas. Mit dieser Fertigkeit beherrscht
man jedoch lediglich die richtigen Verhal-
tensweisen bei formellen Anlassen der obe-
ren Schichten. Wie man sich in weniger elita-
ren Kreisen verhalten muss, wei man mit
Gassenwissen.

Larinia wandelt auf einem noblen Fest unter den
wohlhabenden und erlesenen Elek-Mantows um-
her, verteilt mit einer gelungenen Etikette-Probe
hier die richtigen Kompliment, dort eine pointier-
te Anrede.

Mordeck hingegen hat keine Etikette, darum darf
er gar nicht erst wirfeln. Er nagt unter Larinias
entsetzten Blicken an einem Hahnchenschenkel,
den er sich bei der Festtafel in die Tasche ge-
steckt hatte und fragt eine reiche, perlenbehange-
ne Dame lauthals: ,,He, StiRe, was willst Du fir
die Klunker da haben?!*

Er wird in hohem Bogen auf die Stral3e gesetzt.

Fuhrung

« Einfache oder Vergleichende Probe

Wenn es gilt, eine kleine bis mittlere Gruppe
anzufuhren, sei es als Kommandant von Sol-
daten, als Meister von Handwerkern oder als
Obrist heiliger Modnche, sollte man in der
Kunst der Fiihrung bewandert sein. Sie befa-
higt Befehle zu erteilen und dafur zu sorgen,
dass diese auch ausgefuhrt werden. Natlr-
lich muss daflr auch der angesprochene der

Meinung sein, dass er unter der Filhrung des
Charakters steht. Andererseits streben viele

Gewdrfelt mit: Persdnliche Ausstrahlung

Yekatesch fallt die unliebsame Aufgabe zu, einen
rauen Haufen von Soldnern auf einen bevorste-
henden Feldzug vorzubereiten. Die Séldner sind
sich alle im Klaren darlber, dass er der Befehls-
haber ist, also ist nur eine Einfache Probe nétig.
Sie ergibt einen Vollen Erfolg. Die S6ldner sind
binnen weniger Stunden so weit, dass sie Yeka-
teschs Befehle sofort und richtig ausfuhren kon-
nen.

Dann kommen jedoch einige neue Leute hinzu,
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Menschen nach einer Leitfigur und manch
einer hat sich schon einer solchen unterge-
ordnet, ohne es zu merken.

Fuhrung wird, wenn die zu filhrenden Perso-
nen sich der Fuhrung nicht so ohne weiteres
unterordnen wollen, als vergleichende Probe
gegen Charakterstarke gewdrfelt.

die der Meinung sind, Yekatesch hétte ihnen nicht
zu sagen. Sie haben einen durchschnittlichen
Wert in Charakterstérke von 20 und erreichen ei-
nen Erfolgswert von 30.

Nachdem Yekatesch sie zusammengestaucht hat
und ihnen mit einem Erfolgswert von 40 (ein Vol-
ler Erfolg) klar gemacht hat, wie wichtig Zu-
sammenhalt ist, sehen sie ihren Fehler jedoch ein
und ordnen sich unter.

Menschenkenntnis

s Gewdrfelt mit: Wahrnehmung

% Einfache oder Vergleichende Probe
Menschenkenntnis erméglicht einem Charak-
ter die Antwort auf die Fragen: Ligt mein
Gegenuber mich an? Was fihlt er wirklich im
Schilde? Wie wird er auf eine bestimmte Si-
tuation wahrscheinlich reagieren? Wie wirke
ich auf ihn? Kurzum, er kann versuchen das
Wesen eines Menschen zu entschliisseln
und vorauszuahnen, wenn er sich mit ihm
beschaftigt.

Diese Fertigkeit wird gegen Schauspiel ge-
wurfelt, wenn das Gegeniber sich verstellt,
ansonsten als Einfache Probe.

Larinia traut der jungen Frau nicht, die ihr gerade
erzéhlt, Yekatesch hatte ihren Verlobten grundlos
verprugelt. Der Spielleiter wirfelt fir sie eine
Probe auf Menschenkenntnis, damit sie das Er-
gebnis nicht kennt.

Die andere Frau verstellt sich, wirfelt also auf
Schauspiel und erzielt einen Erfolgswert von 30.
Aber Larinia, bzw. der Spielleiter flr sie, schafft
eine 40 und durchschaut die Lige.

Ansonsten waére sie sich sicher gewesen, dass die
Frau die Wahrheit sagt.

Schauspiel

% Einfache oder Vergleichende Probe
Neben der professionellen Darstellung auf
der Buhne beschreibt Schauspiel auch ganz
allgemein die Fahigkeit, sich zu verstellen, zu
Ligen und Geflihle vorzutauschen, die man
nicht wirklich hat. AuRerdem kann der Cha-
rakter sich, die noétigen Gegenstande vor-
ausgesetzt, als jemand anderes verkleiden
und maskieren. Dabei setzt seine Gestalt na-
turlich gewisse Grenzen. So kann Haar z.B.
gefarbt werden, aber ein 2 Meter Riese kann
sich nicht als kleines, altersgebeugtes Frau-
chen ausgeben. Der Grad der Schwierigkeit
bestimmt den Malus oder Bonus, den der
Spielleiter verteilen sollte.

Gewdrfelt mit: Persdnliche Ausstrahlung

Mordeck will sich, um der Durchsuchung der
Wache zu entgehen, als alter Mann verkleiden. Er
farbt sein Haar weiB, stopft sich einen falschen
Buckel und schafft einen Vollen Erfolg. Er sieht
nun aus wie ein alter Mann. Leider wird er doch
aufgehalten und nach seinem Begehr gefragt. Er
erfindet eine riihrende Geschichte von seiner alten
Frau, die im Sterben liegt.

Sein Erfolgswert flr diese Lige betragt 35, deut-
lich mehr als die 20 der Wache bei Menschen-
kenntnis. Sie glaubt ihm und lasst ihn durch.
Larinia spielt in einer bekannten taominoischen
Tragbdie mit dem Titel ,,Denim Arit de Jurosa“
mit einem Vollen Erfolg sehr (berzeugend die
Hauptrolle.
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Verfuhrung
s Gewdrfelt mit: Persdnliche Ausstrahlung

% Vergleichende Probe

Die Kunst der Verfiihrung hat tausend Spiel-
arten und Variationen, und der Charakter be-
herrscht sie alle. Er findet fiir jede Umgebung
die richtige ,Masche" und fur jedes ,Opfer”
die richtigen Worte... Aber die Anwendungen
von Verfiihrung missen nicht unbedingt auf
erotische Abenteuer hinauslaufen. Auch
wenn man andere von etwas uberreden, also
sozusagen zu etwas verfihren mochte, wird
diese Fertigkeit angewandt. Dies ist aller-
dings eine langwierige Arbeit, die mit Andeu-
tungen, dezenten Bitten und vielleicht sogar
kleinen Geschenken geleistet werden muss.
Dafur wird der Verfuhrte aber auch der Mei-
nung sein, er ware selber auf die Idee ge-
kommen, dem Charakter diesen Gefallen zu
tun.

Verfihrung wird als Vergleichende Probe
gegen Charakterstarke gewdirfelt.

Meister MolIn, stadtbekannter Naschwerkkiinst-
ler, will Mordeck zum Kauf eines grollen Marzi-
panbrotes verfuhren.

Der arme Mordeck hat den ganzen Tag noch
nichts gegessen und ist dem Angebot somit recht
zugeneigt (Malus von 5). AuRerdem ist er nicht
der Charakterstarkste (Reiner Wert 5, Willens-
starke 5) und erzielt nur einen Erfolgswert von
14. Meister MolIn hingegen ist ein wahrer Ver-
fihrer. Mit den Worten ,,Hier! Riecht einmal die-
ses Aromal“ erzielt er einen Erfolgswert von 30.
Mordecks bedenken sind weggewischt und er
kauft das teure Naschwerk.

Larinia mochte gerne die Hauptrolle in einer Tra-
gddie spielen. Nach einigen langen Abenden mit
dem Theaterherr, an denen sie ihn mit guten Wei-
nen betrunken gemacht und das Stlck zitiert hat,
hat sie ihn so weit. Sie erreicht einen Vollen Er-
folg und hat die Rolle.

Verhandeln
s Gewdrfelt mit: Personliche Ausstrahlung

% Vergleichende Probe

Wenn es gilt um etwas zu schachern, wird
eine Vergleichende Probe der beiden Ver-
handeln-Werte abgelegt. Gewinnt der Ver-
kaufer, steigt der Preis, gewinnt der Kaufer,
sinkt er. Um wie viel, entscheidet der Spiellei-
ter.

Aber auch zwei Unterhandler, die einen Waf-
fenstillstand herbeifihren wollen, verhandeln.

Yekatesch soll einen Waffenstillstand erreichen.
Er bietet ein kleines Waldgebiet im Tausch gegen
den Abzug des gegnerischen Heeres.

Es wird gewdrfelt und Yekateschs Gegner ge-
winnt mit einem Halben Erfolg. Yekatesch muss
zudem noch eine Kiste Gold anbieten, um den
Frieden zu sichern.

Zechen

s Gewdrfelt mit: Konstitution

« Einfache Probe

Beim Zechen geht es schlicht und einfach
darum, moglichst viel Alkohol in sich hinein-
zuschitten und trotzdem noch zu stehen.
Punktum, aus.

Die erste Probe wird abgelegt, wenn der
Spielleiter meint, das der Charakter jetzt ge-
nug getrunken hat.

Jede weitere Probe wird dann um 1 bis 3
Punkte erschwert, je nachdem wie hochpro-
zentig der Alkohol ist. Eine gelungene Probe
bedeutet dabei, dass der Charakter weiter-

Mordeck und Yekatesch messen ihre Trinkfertig-
keit. Nach dem dritten Humpen l&sst der Spiellei-
ter Proben ablegen.

Mordeck erzielt einen Halben, Yekatesch einen
Vollen Erfolg. Beide kdnnen weitertrinken.

Nach jedem weiteren Branntwein lasst der Spiel-
leiter eine neue Probe ablegen, mit jeweils 2
Punkten mehr Malus. Nach insgesamt 5 Humpen
sind die Trinkenden damit bei einem Malus von 4
angekommen. Das reicht, um Mordecks Probe
misslingen zu lassen. Unsinn faselnd sinkt er
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trinken kann, ohne zu Boden zu sinken. Nach
einer gewissen Menge Alkohol ist er aber
trotzdem nicht mehr niichtern und muss ewvtl.
Mali auf Geschick, Verstand und Wahrneh-
mung hinnehmen! Allerdings hat der Charak-
ter dann auch den Mut des Betrunkenen und
konnte Boni auf Willensstarke erhalten. Die
Entscheidung darlber liegt wie immer beim
Spielleiter.

Misslingt eine Probe, so sollte der Charakter
schleunigst aufhéren zu trinken und sich ein
Lager suchen, sonst werden die Wirfe auf
Zechen durch Resistenzwirfe Gift ersetzt.
AulRerdem bedeutet eine misslungene Probe
auch, dass sich die Auswirkungen am nachs-
ten Tag bemerkbar machen. Wer also keinen
dicken Kopf haben will, sollte aufhtren zu
trinken, bevor eine Probe danebengeht.

langsam unter den Tisch, aber er will weitertrin-
ken. Nach weiteren zwei Humpen entscheidet der
Spielleiter, dass das Alkoholniveau langsam ge-
fahrlich wird und l&sst ihn einen Resistenzwurf
Gift mit einem Effektwert von 8 ablegen. Mord-
eck hat zum Glick nach dem Wurf noch 10
Resistenzpunkte ubrig, also nimmt er keinen
Schaden.

Yekatesch entscheidet, dass flr heute genug ge-
trunken wurde. Obwohl alle seine Proben gelun-
gen sind, ist er leicht betrunken. Der Spielleiter
erlegt ihm einen Malus von 2 auf Geschick, Ver-
stand und Wahrnehmung auf, gesteht ihm aber
gleichzeitig ein Hochgefiihl zu, dass ihm 2 Punkte
Bonus auf Willensstarke verschafft.

Am nédchsten Tag geht es Yekatesch wieder gut,
aber Mordeck hat sich in einem abgedunkelten
Raum zusammengerollt und flhlt sich sterbens-
elend.

Wissensfertigkeiten
In dieser Kategorie werden alle Gelehrtenfertigkeiten zusammengefasst, also all das, was
ohne lange und ausflihrliche Beschéftigung unter einem Lehrer nicht zu erlernen ist. Die
einzigen Ausnahmen bilden Heilen, das bis zu einem bestimmten Grad auch durch Beo-
bachtung und Uberbrachtes Wissen erlernt werden kann, und Vélker- und Sagenkunde,
die vollig ohne Lehrer alleine durch Reisen oder gehdrte Geschichten gelernt werden

kann.

Alchemie

% Gewdrfelt mit: Verstand

« Einfache Probe

% Nur mit einem Lehrer zu erlernen

Die wundersame und oft distere Wissen-
schaft der Stoffe und deren Vermischung.
Das Ziel der meisten Alchemisten ist es, Ei-
sen in Gold zu verwandeln. Aber auf dem
harten Weg dorthin muss man auch leben,
und so verdienen sich viele ihren Unterhalt
mit den verschiedensten Wunder- und Heil-
tranken.

Aber nicht nur die robengewandeten Gelehr-
ten in ihren stickigen Stuben beherrschen
diese Kunst. Auch die kauzigen Krauterfrau-
en betreiben ihre Art von Alchemie und ferti-
gen mit ihrer Hilfe Liebestréanke, Verhu-
tungsmittel und manchmal sogar Gifte.
Beiden gemeinsam ist, dass sie bei entspre-
chenden Erfolgen, von denen durchaus bei
schwierigeren Tinkturen mehrere nétig sein
kénnen, fast magische Dinge mit ihrem Mit-
teln vollbringen kénnen. Wenn der Alchemist
allerdings keine Rezepte hat, muss er sie
mihsam selber entwickeln und ausprobieren
und ohne Apparaturen der einen oder ande-
ren Art geht gar nichts.

Mordeck ist eine Art Alchemist — zumindest,
wenn es um Gifte geht. Er hat Grundlagen in die-
ser Fertigkeit bei einem alten, rauen Einsiedler
gelernt und eine Menge Schldge als Lehrgeld be-
zahlt.

Aber jetzt kann er Tinkturen herstellen, die sich
als sehr nutzlich erweisen. Zum Beispiel aus dem
seltenen Kabara-Kraut (eine Goldsonne je Bund)
das heimtiickische Schlafpulver.

Da er kein eigenes Labor hat, kauft er Nutzungs-
rechte bei einem anderen Gelehrten. Er legt eine
Probe auf Alchemie ab und erzielt einen Erfolgs-
wert von 22. Da er das Rezept kennt, bleibt der
Wurf unmodifiziert — ein Halber Erfolg.

Der Spielleiter entscheidet, dass das von Mordeck
gefertigte betdubende Gift darum nur einen Ef-
fektwert von 15 hat und zudem stark riecht. Bei
einem Vollen Erfolg waren es 30 Punkte Effekt
gewesen und das Pulver wére geruchlos gewesen,
nur mit einem leichten Nussgeschmack versetzt.
Bei einem Herausragenden Erfolg ware es gar
vollig geruch- und geschmacklos mit einem Ef-
fektwert von 45.

Seite 70



Elek-Mantow, die gespaltene Stadt — Die Regeln

Architektur

< Gewdrfelt mit: Verstand

< Einfache Probe

«» Nur mit einem Lehrer zu erlernen

Der Charakter kann Bauwerke entwerfen und
ihren Bau Uberwachen, dazu gehdren auch
Stollen und Bergwerke. Er hat auch das Wis-
sen Uber verschiedene Baustile und ihre his-
torische Einordnung.

Bei grof3en und aufwendigen Bauten konnen
mehrere Proben nétig werden

Larinia will in der Unterstadt den Bau eines Hau-
ses Uberwachen, um es stabil und glinstig werden
zu lassen. Auf Stile oder Aussehen legt sie keinen
Wert. Sie erzielt eine Vollen Erfolg und so wird
unter ihrer Anleitung in einigen Tagen eine trut-
zige kleine Steinhitte gebaut.

Geistheilen
s Gewdrfelt mit: Persdnliche Ausstrahlung
(Auch Verstand ware mdglich gewesen, aber es kommt hier mehr auf den Heilenden als

auf die Methode an)
< Einfache Probe
«* Nur mit einem Lehrer zu erlernen

Die Beschaftigung mit den Schaden, die der
menschliche Geist erleiden kann (z.B. durch
misslungene Resistenzwirfe) ist noch sehr
jung auf Nontariell und wird von vielen als
Gotterlasterung angesehen, werden doch die
geistig Kranken bei den meisten Glaubens-
richtungen als gesegnet angesehen. Auch
die Behandlungsarten sind zum Teil sehr rau
und ungeschliffen.

Fur den Charakter ist das Geistheilen wohl
am ehesten natzlich, weil er mit dieser Fer-
tigkeit witende oder angstliche Leute beruhi-
gen kann.

Er kann aber auch, wenn er genug Zeit hat,
versuchen seine eigenen Angste oder die
seiner Kumpanen zu erkennen und zu be-
handeln. Dies ist ausgesprochen schwierig
und langwierig. Wenn ein Charakter sich ei-
nes Geisteskranken annimmt, so darf er
nach einer vom Spielleiter festgesetzten
Zeitspanne (aber mindestens einem Viertel
(11 Tage)) der durchgehenden Behandlung
(mindestens eine Stunde taglich), eine Ver-
gleichende Probe ablegen.

Sie wird gegen den Effektwert der Erkran-
kung gewdrfelt, mit der einfachen Willens-
starke des Patienten als Malus, weil sich das
Unterbewusstsein dagegen wehrt, das Erleb-
te zu verarbeiten (ja, Willensstarke Personen
halten auch, einmal geschadigt, sturer an ih-
ren Angsten fest).

Gelingt der Wurf, so kann der Charakter den
Effektwert, und damit die Heftigkeit der Er-
krankung, senken. Sobald er auf Null ge-

Erinnern wir uns an die Geisterhohle, in der
Mordeck seinen Resistenzwurf Geist nicht schaff-
te und eine Storung mit einem Effektwert von 15
erlitt. Er kann seitdem die Dunkelheit nicht mehr
ertragen. Jede Nacht wickelt er sich bis iber den
Kopf in seine Decke und murmelt Gebete. Larinia
entscheidet sich, ihrem Begleiter zu helfen. Sie
nimmt sich jeden Tag Zeit, spricht mit ihm Uber
die Ereignisse in der Hohle, macht ihm klar, dass
die Dunkelheit auch ihre guten Seiten hat — etwas,
das man dem Dieb nicht zweimal sagen muss.
Larinia darf wirfeln und ermittelt einen Effekt-
wert von 30. Dieser wird verglichen mit der
Schwere der Storung (in diesem Fall 15) mit ei-
nem Malus gleich der Willensstarke des Behan-
delten (hier eine 5). Sie erzielt also mit 10 Punk-
ten einen Vollen Erfolg. Damit darf Mordeck sei-
ne Stérung um 1W10 durch 2 Punkte senken. Er
warfelt eine 10, also hat seine Stérung nun nur
noch einen Effektwert von 10 (10/2 =5, 15 -5
=10).

Nach einer weiteren Woche darf Larinia noch
einmal wirfeln. Diesmal ist ihre Zielzahl nur eine
15 (Effektwert 10, Willensstérke 5), aber sie wir-
felt eine 1 — ein Patzer!

Der Effektwert steigt sofort wieder auf 15, und
ein W10 (hier eine 5) wird hinzugezahlt. Jetzt hat
Mordecks Angst also einen Wert von 20. Offen-
sichtlich war die Idee von Larinia, Mordeck ein-
fach in einen dunklen Raum mit einigen Ratten
einzusperren, doch nicht so gut. Jetzt traut sich
der arme Mordeck nicht mal mehr in dunkle
R&ume und tragt immer eine Laterne bei sich.
Aber Larinia lasst nicht locker. Sie muss jetzt eine
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senkt wird, ist die Erkrankung geheilt.

Fur einen Halben Erfolg darf der Behandelte
1W10/5 subtrahieren, bei einem Vollen Erfolg
1W10/2 und bei einem Herausragenden so-
gar 1W10. Misslingt aber nur eine der Pro-
ben, erleidet der Charakter einen Ruckfall
und der Effektwert steigt wieder auf den ur-
sprunglichen Wert. Wiirfelt der Behandelnde
gar einen Patzer, so verschlimmert sich der
Schaden noch und der Effektwert erhdht sich
um einen vollen 1W10.

25 Ubertreffen (Effektwert 20, Willensstarke 5)
und schafft es auch tatséchlich, aber nur knapp -
Halber Erfolg. Mordeck verliert 1W10 durch 5
(in diesem Fall 1) Punkte.

Larinia bleibt weiter dran, und nach einigen Wo-
chen ist der Effektwert der Angst auf 4 gesunken.
Mordeck vermeidet noch immer jede allzu dunkle
Ecke, kann mittlerweile aber wieder Nachts sei-
nen ,,Geschéften* nachgehen. Mit der letzten Pro-
be senkt Larinia den Effektwert um 6 Punkte un-
ter 0 und hat Mordeck somit von seiner Angst be-
freit.

Gesetzeskenntnis

< Gewdrfelt mit: Verstand
<+ Einfache Probe

«» Nur mit einem Lehrer zu erlernen

Das Wissen um die Gesetze eines Landes
kann sehr nitzlich sein, egal auf welcher Sei-
te des Gesetzes man nun steht. Mit Geset-
zeskenntnis kann der Charakter Liicken fin-
den oder auf sein Recht pochen, wenn er
ungerecht behandelt wird.

Das Wissen ist natirlich im Geburtsland am
tiefsten, aber auch die Gesetze anderer Lan-
der sind dem Charakter, zumindest in den
Grundzigen, bekannt.

Unter diese Fertigkeit fallt auch die Kenntnis
der Burokratie, also welche Behdrdengénge
man zu welchem Zweck hinter sich bringen
muss und wie man sie eventuell umgehen
kann.

Mordeck ist sich mit einem Vollen Erfolg sicher,
dass in den Gesetzen von Elek-Mantow steht,
dass Einbruch nur dann vorliegt, wenn man nicht
eingelassen wurde. Da er aber von der Frau des
Hauses die Tire gedffnet bekam, liegt kein Ein-
bruch vor... Dies, und ein kraftiges Bestechungs-
geld, bewahren ihn vor dem Kerker.

Larinia will einen Passierschein fiir die Brlicke
bekommen. Sie weil8, dass es Viertel dauert,
wenn sie ihn auf dem Ublichen Weg durch die
Triumviratsfeste bekommen will. Mit einem Vol-
len Erfolg kommt sie darauf, dass sie mit einem
Biirgen aus der Oberstadt den Schein viel schnel-
ler bekommt.

Heilen

< Gewdrfelt mit: Verstand
++ Einfache Probe
+ Ab 15 nur mit einem Lehrer zu steigern

Mit dieser Fertigkeit werden alle Krankheiten,
Gifte und Verletzungen behandelt.

Aber auch erfreulichere Dinge, wie die Arbeit
einer Hebamme, werden Uber diese Fertig-
keit geregelt.

Welche Auswirkungen eine Anwendung des
Heilen auf die Genesung eines Charakters
hat, wird ab Seite 122 erlautert.

Bei Krankheiten kann der Charakter zum ei-
nen den reinen Schaden behandeln, zum
anderen versuchen, die Krankheit selber zu
bekampfen.

Im ersten Fall wird der Schaden durch die
Krankheit behandelt wie Stumpfer Schaden.

Larinia muss uberraschend helfen, ein Kind auf
die Welt zu bringen. Nach einem Vollen Erfolg
und einigen Stunden Bettwache hélt sie ein ge-
sundes kleines Madchen in ihren Armen.

Yekatesch ist an einer Krankheit mit einem Ef-
fektwert von 30 erkrankt, die ihm jeden Tag
1W10 Punkte Schaden verursacht.

15 Punkte hat er bereits erlitten. Diesen Schaden
will ein Heiler nun senken. Er erzielt einen Her-
ausragenden Erfolg und gibt Yekatesch damit 10
Punkte wieder, mit den 5 Punkten Konstitutions-
bonus, die Yekatesch hat, macht das 15 Punkte.
Die Schaden der Krankheit sind geheilt, aber die
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Andere Symptome werden damit nicht be-
handelt und weiterer Schaden auch nicht
verhindert.

Im zweiten Fall bedeutet eine gelungene
Probe, die nur einmal pro Tag durchgefiihrt
werden kann, dass der Charakter einen er-
neuten Resistenzwurf ablegen darf (siehe
.Buch des Spielleiters®).

Eine gelungene Probe auf Heilen verschafft
dem Kranken auf diesen Resistenzwurf den
folgenden Bonus:

Halber Erfolg: 1W10/2

Voller Erfolg: 1W10

Herausragender Erfolg: 1W20

Ein Misserfolg bedeutet, dass die Krankheit
unverandert ihr Unwesen treibt, ein Patzer
erhoht den Effektwert um 1W10 Punkte fir
alle folgenden Proben.

Krankheit steckt noch immer in Yekateschs Kor-
per und wird ihn weiterhin jeden Tag schadigen.
Also will der Heiler die Krankheit behandeln. Er
legt ein entsprechendes Kraut auf und wirfelt ei-
nen Vollen Erfolg. Somit wird der Effektwert der
Krankheit fur diese neuerliche Resistenzprobe um
1W10 gesenkt, in diesem Fall um 5, auf 25.
Yekatesch wiurfelt auf seinen Resistenzwert
Krankheit, der 37 betragt und wirft eine 10. 27
seiner Resistenzpunkte bleiben ubrig. Ohne Be-
handlung durch den Heiler mit dem richtigen
Kraut nicht genug, so aber kann Yekatesch die
Krankheit abschitteln und ist geheilt.

Mechanik

< Gewdrfelt mit: Verstand
s Einfache Probe
+* Nur mit einem Lehrer zu erlernen

Gerate mit beweglichen Teilen zu entwerfen,
zu bauen und zu reparieren, féllt in das Ge-
biet der Mechanik. Dabei sollte bedacht wer-
den, dass die Mechanik auf Nontariell noch
in den Kinderschuhen steckt. Ein Uhrwerk ist
eine grof3e Seltenheit von immensem Wert
und auch der Flaschenzug ist noch relativ
neu und nicht weit verbreitet. Lediglich Wip-
pen sind allgemein bekannt.

Larinia mdchte eine Spieluhr reparieren, die ihr
heruntergefallen ist. Die Mechanik in dem Gerét
ist sehr kompliziert (Malus von 15) und so schafft
Larinia nur einen Halben Erfolg. Die Figuren
drehen sich, aber die Musik klingt schrecklich.
Sie muss die Spieluhr wohl doch zu einem Fach-
mann bringen.

Rechnen

< Gewdrfelt mit: Verstand
s Einfache Probe
+* Nur mit einem Lehrer zu erlernen

Auf Nontariell ist Rechnen keineswegs Allgemeinwissen. Die meisten Leute, durchaus
auch einige der gebildeteren, kbnnen gerade mal viel und wenig unterscheiden. Ohne eine
Ausbildung in Rechnen kann im Hoéchstfalle bis 100 gez&hlt werden und einfache Additi-
ons- und Subtraktionsaufgaben mit Zahlen bis 10 kédnnen miuhselig, langsam und ohne
Gewahr mit Hilfe der Finger geltst werden. Aber auch die besten Mathematiker beherr-
schen nur Aufgaben mit ganzen Zahlen, d.h. Addition, Subtraktion, Multiplikation und Divi-
dieren (einige weitentwickelte Kulturen wie die Kasraliten ausgenommen). Als Hilfsmittel
werden oft Wachstafeln oder Rechenschieber benutzt
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Sagen- und Volkerkunde

< Gewdrfelt mit: Verstand
s Einfache Probe

Jedes Volk hat seine eigenen Sagen und Le-
genden. Mit dieser Fertigkeit kennt der Cha-
rakter nicht nur eine breite Auswahl dieser
Erzéhlungen und kann sie ihrem kulturellen
Hintergrund zuordnen, sondern er hat auch
ein zumindest grobes Wissen Uber andere
Volker. Er kennt die wichtigsten Tabus und
kann so verhindern, unangenehm aufzufal-
len. Er kann auch Uber die Struktur des Vol-
kes Ausklnfte geben, also ob es eine Hierar-
chie gibt und welche, etc.

Mitten auf dem Waldweg hédngt den drei Wande-
rern plotzlich ein Tuchsack mit Ubelriechendem
Inhalt im Weg. Yekatesch will ihn schon abschla-
gen, aber Mordeck stoppt ihn. Er wei mit einem
Vollen Erfolg zu berichten, dass diese Sacke ein
Geschenk des hier ansassigen Waldvolkes an ihre
Waldgotter sind. Sie zu bertihren ware eine Sin-
de, die nur mit dem Tod der Sunder gerdcht wer-
den kann. Da er auBerdem weil}, dass die Wald-
bewohner Kannibalen sind, drangt er zur Eile.

Schreiben und Lesen

< Gewdrfelt mit: Verstand
s Einfache Probe
« Nur mit einem Lehrer zu erlernen

Schreiben und Lesen kann langst nicht jeder auf Nontariell, ganz im Gegenteil. Nur wenige
Gelehrte beherrschen die Kunst des Buchstabens, so wenige gar, dass ein Schreiber al-
lein dadurch seinen Lebensunterhalt verdienen kann. Wer Schreiben und Lesen nicht be-
sitzt, kann es einfach nicht. Die geschwungenen Zeichen auf Pergament oder Papier er-

geben fur ihn keinen Sinn.

Im Hdochstfall ist er in der Lage seinen eigenen Namen zu schreiben, um nicht die typi-
schen drei Kreuze machen zu miissen, aber diesen Schriftzug hat er dann wie ein Bild

auswendig gelernt.

Sprachen

< Gewdrfelt mit: Verstand
s Einfache Probe
+* Nur mit einem Lehrer zu erlernen

Die Fertigkeit Sprachen bestimmt die Fahig-
keit des Charakters, neue Sprachen zu erler-
nen und bereits erlernte zu meistern. Wenn
der Charakter besonders komplizierte Sach-
verhalte in einer Sprache auszudriicken ver-
sucht, die nicht seine Muttersprache ist, kann
der Spielleiter einen Wurf verlangen. Natr-
lich ist ein Wurf nur dann zulassig, wenn der
Charakter die Sprache vorher erlernt hat.

Bei der Charaktererschaffung kann der Cha-
rakter Sprachen gemal seinem reinen Wert
lernen. Dabei kosten verschiedene Sprachen
unterschiedlich viele Punkte (siehe nachfol-
gende Liste). Im Spiel hat der Charakter fir
jeden Punkt, den er neu erlernt, die Chance
zu versuchen, eine neue Sprache zu erler-
nen. Dazu wahlt er eine Sprache aus, die er
bei jemandem erlernt haben muss, der diese

Larinia hat bei der Charaktererschaffung einen
reinen Wert in Sprachen von 8 erwirfelt.

Sie hat also 8 Punkte zur Verfiigung, flr die sie
Sprachen lernen darf. Taomin spricht sie natrlich
schon, und Mantowin gesteht der Spielleiter je-
dem aus seiner Gruppe ohne Punktekosten zu,
damit sie sich untereinander verstandigen kénnen.
Sie entscheidet sich fur Multor (1 Punkt), Ligam-
Kan (3 Punkte), Nushqg'gai (2 Punkte) und Rek-
schat (2 Punkte). Das macht insgesamt 8 Punkte.

Larinia will Yekatesch auf Ligam-Kan den Inhalt
eines sehr komplizierten Dramas erklaren. Der
Spielleiter verlangt dafir eine Probe, die mit ei-
nem Vollen Erfolg gelingt. Sie hat alle Worte
richtig benutzt und Yekatesch hat sie verstanden.

Spéter im Spiel steigert Larinia Sprachen von 8
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Sprache spricht. Dann legt er einen Wurf auf
den neuen Wert in Sprachen (also nach der
Steigerung) ab, der je nach Sprache modifi-
ziert wird. Erzielt er mindestens einen Halben
Erfolg, so hat er die neue Sprache erlernt.
Pro Steigerung darf nur ein Wurf abgelegt
werden. Misslingt er, so lernt der Charakter
keine neuen Sprachen.

Besitzt ein Charakter die Fertigkeit Lesen
und Schreiben, so beherrscht er auch die
Schriftzeichen der Sprachen, die er gelernt
hat (vorausgesetzt, die Sprache besitzt Gber-
haupt Schriftzeichen).

Ein kleines Vokabular einiger Sprachen fin-
det sich im ,Buch der Spieler*.

auf 9. Sie mdchte gerne Kasram lernen, eine
Sprache, die so kompliziert ist, dass ein Malus
von 10 angenommen wird.

Larinia hat einen Gesamtwert von 25 Punkten
(Reiner Wert 8, Verstand 17) und wirfelt eine 4.
Zusammen macht das 29 Punkte, weniger dem
Malus von 10 macht das 19 Punkte — leider kein
Erfolg. Larinia hat Kasram um einen Punkt ver-
passt. Jetzt darf sie es erst wieder bei der ndchsten
Steigerung versuchen.

Sprache Beschreibung Punkte | Malus
Chruch Die kehlige, bellende Sprache der Charach, die fir 5 15
menschliche Zungen fast unméglich nachzuahmen ist
Hallaksch Die einfache, raue Sprache der Hallakinen 1 0
I'Yat Die singende Sprache der Atamanai, die nur selten 5 15
an AulRenstehende vermittelt wird
Kasram Die gebildete Sprache der Kasraliten 3 10
Ligam-Kan |,Sprache der Sonne*, die blumenreiche Sprache der 3 10
Chendai-Kan
Mantowin Dialekt des Ostlandischen in Elek-Mantow 1 0
Multor Die Amtssprache im multorischen Reich, die je nach 1 0
Gebieten die verschiedensten Dialekte annimmt, die
aber allesamt mit Multor verstanden werden kdnnen
Nushg'qai | Die melodische Sprache des wandernden Volkes 2 5
Nuu-Giik Die dumpfe Sprache der Nuu-Giik 2 5
Ostlandisch | Die offizielle Sprache der Ostlander, die jedoch in je- 1 0
dem Land einen eigenen Dialekt annimmt. Trotzdem
wird man mit einem Dialekt des Ostlandischen in je-
dem anderen Land im Osten verstanden
Rautos Meir |,Rautos Zunge“, die Sprache Regthils. Daruber hin- 1 0
aus gibt es aber auch den Ostlandischen Dialekt
Regthil fiir einen Punkt.
Rekschat Die melodische Sprache der Freiwilden 2 5
Shirrur Die aus Schnurr- und Fauchlauten bestehende Spra- 5 15
che der Panlil, die fir Menschen nur schwierig nach-
zuahmen ist
Taomin Die Sprache der Taominoi, die mittlerweile durch die 2 5
Sprachen Nontariells in verschiedene Dialekte einge-
farbt wurden

Sternenkunde

< Gewdurfelt mit: Verstand
< Einfache Probe
< Nur mit einem Lehrer zu erlernen

Im Voraus sei erwahnt: die Sternenkunde ist | Larinia hat von einer alten Nusq gai das Geheim-
keine Magie! Man kann sie eher mit einem | nis der Kartenlegerei erlernt. Schon seit vielen
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etwas einigermallen glaubwiirdigen Horos-
kop vergleichen.

Bei der Sternenkunde gibt es zwei Schulen.
Die Gelehrten errechnen anhand komplizier-
ter Tabellen und dem Stand der Sterne das
Wesen der Zukunft. Dem stehen die Handle-
ser und Kartenleger gegenuber, die eben aus
der Hand oder den Karten die Zukunft vor-
aussagen.

Ein in Sternenkunde bewanderter Charakter
kann eine einfache Frage stellen. Dazu muss
er sich ausgiebig mit der Frage beschéaftigen
(wie lange, entscheidet der Spielleiter). Der
Wurf wird vom Spielleiter abgelegt und er
entscheidet, wie viel Informationen der jewei-
lige Erfolg rechtfertigt.

Dabei ist es natirlich schwierig, Ausblicke in
die Zukunft des Spielabends zu wagen, aber
wie erwahnt ist die Zukunft launenhaft. Zu-
dem sollten diese Auskinfte sehr wage
gehalten werden! Wenn der Wurf misslingt,
erhalt der Charakter falsche Informationen.
Der Spielleiter sollte nicht zulassen, dass
diese Fertigkeit zu oft benutzt und damit
missbraucht wird. Wenn jeden Morgen erst
mal die Karten gelegt werden, wird sich das
Schicksal sehr schnell weigern, sich zu of-
fenbaren.

Tagen plagt sie die Frage, ob sie es wohl schaffen
wird, die Liebe des ernsten Wachmannes Kolrik
zu erringen, auf den sie ein Auge geworfen hat.
Der Spielleiter wirfelt fir sie auf Sternenkunde
und erzielt einen Vollen Erfolg. Er beschreibt, wie
die Karten langsam das Bild eines gliicklichen
Paares weben, das aber von einer dunklen Macht
auseinandergetrieben wird. Die Frau bleibt ein-
sam zurlick, das dunkle Wesen triumphiert.
Larinia erschreckt sehr, denn sie glaubt mit Kol-
rik zusammenzukommen, um dann von ihm ge-
trennt zu werden. Tatséchlich aber ist Larinia, als
Taominoi ganz in Schwarz gekleidet, das dunkle
Wesen und wird, wenn sie Kolrik weiter nach-
stellt, dessen glickliche Partnerschaft mit der
Magd Filima zerstoéren. Danach wird Kolrik mit
ihr zusammen und Filima wird einsam sein.

Yekatesch steht vor einer groflen Schlacht und
lasst einen Sternenschauer eine Vorhersage ma-
chen. Der berechnet die Bahn der Sterne und pro-
phezeit Yekatesch einen grandiosen Sieg. Leider
hat der Mann einen Patzer gewdrfelt und Yeka-
teschs Heer wird vernichtend geschlagen.
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<>Der Kampf <>

Von einem Kampf spricht man immer dann,
wenn ein Wesen versucht, einem anderen
Schaden zuzuftigen. Dabei ist es egal, ob
dies mit einer Waffe, Klauen, Zahnen oder
mit der bloRen Faust geschieht.

Eine Probe, die im Kampf abgelegt wird, ist
immer eine Vergleichende Erfolgsprobe. Der
Angreifer vergleicht seine Fertigkeit mit der
des Verteidigers. Sollte einer der Kontrahen-
ten, aus welchem Grund auch immer, sich
nicht verteidigen, wird der unmodifizierte Er-
folgswert als Differenz benutzt.

Alternative;:
Trefferchance

5
2

¢

Das obige System macht beinahe jeden Tref-
fer ohne Gegenwehr zu einem Herausragen-
den Erfolg, da es sehr einfach ist, einen un-
bewegten Gegner zu treffen. Um aus dieser
Regel die Scharfe etwas herauszunehmen,
kann das Wrfelergebnis statt mit der norma-
lerweise uUblichen Tabelle fir eine Verglei-
chende Probe mit der Tabelle fur eine Einfa-
che Probe verglichen werden und mit einer
entsprechenden Erfolgskategorie bewertet
werden.

Spielerfahrung:

Wenn die Optionale Regel Mehrfache Angrif-
fe verwendet wird, sollte man immer auch
diese Optionale Regel anwenden, da sonst
der zusétzliche Angriff fast immer ein Her-
ausragender Erfolg ist.

Unsere drei Helden haben sich mit einigen Multo-
riern angelegt und es kommt, wie es kommen
muss: Man greift zu den Waffen.

Im Verlauf des Kampfes wird Mordeck plétzlich
von zwei Angreifern gepackt und festgehalten. Er
kann sich gegen den nachsten Angriff nicht ver-
teidigen. Der Angreifer ist zwar sehr linkisch mit
seinem Dolch, erreicht aber immerhin einen Er-
folgswert von 17 Punkten. Da davon nichts abge-
zogen wird, ergibt das einen Herausragenden Er-
folg.

Im obigen Beispiel, wo der Gegner nur eine 17
erreicht hat, wére das wie erwahnt ein Herausra-
gender Erfolg gewesen. Nun wird der Wurf je-
doch als normale Probe bewertet, bei der eine 17
ein Misserfolg ist. Obwohl sich Mordeck nicht
mehr wehren kann, sticht der Angreifer im
Kampfgetimmel daneben.

Der Ablauf einer Runde
Eine sogenannte Runde entspricht 5 Sekunden. Sie ist eine Hilfseinheit, um die Handlun-
gen der Charaktere und Nichtspielercharaktere zu synchronisieren. Eine Runde besteht im

grol3en und ganzen aus drei Segmenten.

1) Initiative

In diesem Segment wird entschieden, in welcher Reihenfolge die Streitenden ihre Aktionen
durchfhren. Es wird in abnehmender Reihenfolge gehandelt, d.h. der Charakter mit dem
hochsten Erfolgswert handelt zuerst, dann der mit dem zweithdchsten etc. bis herunter
zum letzten mit dem niedrigsten Erfolgswert. Der Spielleiter nimmt die Initiativewurfe der

Nichtspielercharaktere vor.

2) Schlagabtausch

Die Gegner kampfen miteinander. Der eine greift an, der andere wehrt ab oder weicht aus.
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3) Schaden

Wenn einer der Kampfer den anderen getroffen hat, wird ermittelt, wie viel Schaden verur-

sacht wurde.

2) und 3) wiederholen sich so lange in der Reihenfolge der Initiative, bis alle Beteiligten ih-
re Handlungen ausgefiuhrt haben. Dann beginnt eine neue Runde sofern nicht schon eine

Seite gesiegt hat

1) Initiative

Bei der Initiative werden Geschick und
Wahrnehmung zu einem W20 addiert. Da die
Erfahrung eines Kampfers maRgeblich fir
seine Reaktionsschnelle in Kampfsituationen
ist , wird auch der reine Wert in der Fertigkeit
Kampferfahrung dazugerechnet.

Eventuelle Initiativemali der Waffe und/oder
Rustung werden abgezogen. Der Kampfer
mit dem hochsten Initiativewurf beginnt, die
anderen folgen in absteigender Reihenfolge
mit ihrer ersten Handlung.

Wenn die Initiativewerte zweier Kampfer i-
dentisch sind, handelt der mit der hoheren
Wahrnehmung zuerst. Ist auch dieser Wert
bei beiden gleich, liegt Gleichzeitigkeit vor,
d.h. sie fihren ihre Handlung gleichzeitig
aus, konnen deshalb aber auch nicht aufein-
ander reagieren.

Die Initiative zu gewinnen bedeutet auch, in
etwa abschétzen zu konnen, was passiert.
Die Gegner des Kampfers, die nach ihm an
der Reihe sind, missen ihm mitteilen, was
sie mit ihren zwei Handlungen tun wollen,
damit dieser sich entsprechend entscheiden
kann.

Unsere Helden streiten sich mit drei Multoriern
herum.

Yekatesch besitzt eine Grundinitiative von 27
(Geschick 14, Wahrnehmung 13, keine Kampfer-
fahrung), dazu kommt eine 14 auf dem W20, was
eine Initiative von 41 ergibt.

Larinia bietet eine Grundinitiative von 24 plus 10
vom W20, also eine Initiative von 34. Mordeck
bringt es mit einem Wurf von 2 und einer Grund-
initiative von 32 ebenfalls auf 34.

Die Gegner bieten folgende Initiativen: Multorier
1: 20, Multorier 2: 38 und Multorier 3: nur 15.
Die Reihenfolge ist also wie folgt:

«» 41: Yekatesch

» 38: Multorier 2

34: Mordeck (weil er eine héhere Wahrneh-
mung hat als Larinia)

34: Larinia

20: Multorier 1

» 15: Multorier 3

(AR

D)

L)

X3

8

X3

8

X3

8

DS

Der Spielleiter teilt Yekatesch mit, dass alle Mul-
torier in dieser Runde einmal Angreifen und ein-
mal Verteidigen werden.

2) Schlagabtausch

Die Handlungen

In einer Runde kann jeder Beteiligte zwei der
folgenden vier Handlungen in beliebiger Va-
riation vornehmen. Er kann auch zweimal die
gleiche Aktion durchfiihren.

Die moglichen Handlungen sind:

K/
0‘0

Ausweichen
% Andere Handlung.

Yekatesch entschlief sich, in dieser Runde einen
Angriff und eine Verteidigung durchzufiihren, La-
rinia will das gleiche tun, nur Mordeck will be-
eindrucken und will eine Verteidigung durchfiih-
ren und eine Andere Handlung dazu nutzen, sein
Weinglas zu leeren und zu verkiinden: ,,Ein zu
guter Tropfen, um ihn stehen zu lassen!*

Seite 78



Elek-Mantow, die gespaltene Stadt — Die Regeln

Optional:

Mehrfache

Handlungen
Wenn ein Charakter mit einer Waffe oder in
Kampf ohne Waffen einen reinen Wert von
14 oder mehr hat, dann kann er sich ent-
scheiden, einen zusatzlichen Angriff oder ei-
ne zusatzliche Abwehr durchzufiihren, aber
nur, wenn er in allen Fertigkeiten, die er in
dieser Runde benutzt den gleichen oder ei-
nen hoheren reinen Wert hat.
Durch diese zusatzliche Handlung werden al-
lerdings alle Aktionen in dieser Runde mit ei-
nem Malus von 5 Punkten belegt.
Hat er sogar einen reinen Wert von 17 oder
mehr, kann er sich zu zwei zusatzlichen
Handlungen entscheiden, die einen Malus
von 7 auf alle Handlungen bedingen (nicht
kumulativ, also nicht die vorherigen 5 plus
diese 7, sondern einmalig 7 Punkte Abzug
vom Erfolgswert ).
Bei einem reinen Wert von 20 oder mehr,
sind drei zuséatzliche Handlungen mdoglich,
die aber zu einem Malus von 10 auf jede
Handlung fuhren.
Die zusatzlichen Handlungen werden nach
den normalen zwei Handlungen pro Runde
ausgefihrt. Benutzen beide Kéampfer mehre-
re Handlungen, werden sie abwechselnd
durchgefiihrt.
Ein Kampfer darf pro Runde hoéchstens zwei
Angriffe fuhren, aber beliebig viele Verteidi-
gungen.

Wie wir wissen, ist Yekatesch ein Meister mit
dem Schwert. Er verflgt Gber einen Wert von 18.
Er konnte sich also zu einer oder zwei zusétzli-
chen Handlungen entscheiden, wenn er einen Ma-
lus von 5 bzw. 7 Punkten in Kauf nimmt. Dies
darf er aber nur, wenn er diese beiden zusatzli-
chen Handlungen ebenfalls auf Angriffe bzw.
Verteidigungen mit dem Schwert verwendet.
Wirde er in dieser Runde also z.B. drei Angriffe
und eine Verteidigung mit dem Schwert durch-
fuhren, ware das zuldssig. Wirde er aber etwas
machen wollen, dass eine andere Fertigkeit nutzt,
also z.B. mit der bloRen Faust zuschlagen (Kampf
ohne Waffen) durfte er in dieser Runde keine zu-
sétzlichen Handlungen in Anspruch nehmen, es
sei denn, er besitzt in dieser Fertigkeit ebenfalls
einen entsprechenden reinen Wert. In unserem
Beispiel musste Yekatesch also auch in Kampf
ohne Waffen einen reinen Wert von mindestens
14 beziehungsweise 17 oder mehr haben, um die
angestrebten zwei zusétzlichen Handlungen in
Anspruch nehmen zu dirfen.

In Einzelfallen kann der Spielleiter sich entschei-
den, zuséatzliche Handlungen zu erlauben, wenn
sie gar keinen Fertigkeitswurf brauchen, also z.B.
konnte Yekatesch mit seinem Wein mit Mordeck
anstoRen, eine seiner Handlungen dafiir verwen-
den und trotzdem zusétzliche Handlungen in An-
spruch nehmen.

Yekatesch hat die Initiative gewonnen und macht
insgesamt vier Handlungen (2 Angriffe, 2 Vertei-
digungen). Sein Gegner macht 1 Angriff und eine
Parade. Die Reihenfolge ist: Yetiasch macht sei-
nen ersten Angriff, der Gegner pariert. Dann
greift der Gegner an und Yekatesch verteidigt.
Danach hat der Gegner keine Handlungen mehr
und Yekatesch benutzt seinen zweiten Angriff,
den der Gegner nicht abwehren kann. Die zweite
Verteidigung hatte Yekatesch eigentlich nicht
mehr gebraucht, aber das bemerkt der Spieler erst
jetzt.

Angriff
Der Kampfer fihrt einen Angriff aus. Dieser besteht aus einer waffenlosen oder bewaffne-
ten Attacke mit dem Ziel, den Gegner zu treffen und zu verletzen oder aul3er Gefecht zu

setzen.

Bei einem Angriff wird mit der entsprechenden Fertigkeit ein Erfolgswert ermittelt. Ein An-
griff gilt als gelungen, wenn der Wurf kein Patzer ist, aber ob er trifft, entscheidet der Wurf
des Gegners in einer Vergleichenden Erfolgsprobe.

Fernwaffen
Um einen Bogen schussfertig zu machen, benétigt man bedeutend langer, als man
braucht, um mit einer Handwaffe zuzuschlagen. Der Pfeil muss aus dem Kdcher gezogen
und auf die Sehne gelegt werden. Dann muss der Bogen gespannt werden und schliellich
abgeschossen. Dazu bendtigt ein Charakter drei Handlungen. Er kann also in jeder zwei-
ten Runde einen Pfeil abschieRen, wenn er keine anderen Handlungen durchflhrt.
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Optional:
Spannkraft

Einen Bogen zu spannen ist mit der richtigen
Technik nicht sonderlich schwer. lhn ge-
spannt zu halten ist jedoch bei altertiimlichen
Bdgen eine sehr anstrengende Angelegen-
heit. Wenn ein Charakter zu lange mit ge-
spanntem Bogen herumlauft, sollte der Spiel-
leiter ihn Attributsproben Starke ablegen las-
sen, die mit zunehmender Zeit immer schwe-
rer werden. Misslingt die Probe, lasst er die
Sehne los und der Pfeil fliegt los. Wohin,
weild nur der Spielleiter.

Einen Bogen, der fir einen starkeren Schiit-
zen ausgelegt ist (d.h. dessen Starkebonus
unterstitzt) kann ein schwacherer Schitze
Uiberhaupt nicht sinnvoll nutzen.

Bei Armbristen liegt die Sache etwas an-
ders. Hier muss der Bolzen aus dem Kocher
genommen, die Armbrust gespannt, der Bol-
zen eingelegt und schlie3lich abgeschossen
werden. Dies benétigt im besten Fall vier
Handlungen, allerdings nur, wenn der Cha-
rakter Uber genug Starke verfuigt, um die
Sehne der Armbrust mit reiner Kraft zu span-
nen (siehe Waffenliste ab Seite 172).

Sollte der Charakter daftir zu schwach sein,
muss er bei einer leichten Armbrust einen
Hebel, bei einer schweren eine Winde benut-
zen, um die Sehne zu spannen. In einem
solchen Fall braucht der Charakter insge-
samt funf Handlungen fir eine leichte Arm-
brust und sechs fiur eine schwere. Daflr kann
eine Armbrust beliebig lange gespannt blei-
ben.

Um mit einer Wurfwaffe anzugreifen, muss
der Charakter diese Waffe in der Hand hal-
ten. Wenn dies der Fall ist, bendtigt er nur
eine Handlung, um sie zu werfen. Ansonsten
braucht er logischerweise eine zusatzliche
Handlung, um sie zu ziehen.

A Optional:

YA Mehrfache

= Handlungen bei
Fernwaffen

Wenn die oben erwahnte optionale Regel der
Mehrfachen Handlungen angewandt wird,
kann ein Bogen- oder Armbrustschitze mit
einem entsprechenden Wert nattrlich auch
mehr als zwei der benétigten Handlungen in
einer Runde durchftihren.

Yekatesch hélt mit seinem gespannten Bogen ei-
nige Rauber in Schach, bis die anderen sie gefes-
selt haben. Leider dauert das ziemlich lange und
der Bogen macht sich bemerkbar. Er wirfelt zu-
erst eine normale Probe, die gelingt, und nach je-
weils ein paar Minuten eine weitere, zuerst um 2,
dann um 4, 6 und so weiter erschwert, aber sie ge-
lingen alle. Als er bei einem Malus von 14 ange-
kommen ist, will er es nicht mehr riskieren, den
Bogen gespannt zu halten und reicht ihn an
Mordeck weiter. Leider kann dieser ihn mit einer
Stérke von nur 9 gar nicht erst spannen.

Mordeck besitzt eine leichte Armbrust, die eine
Stérke von 14 bendtigt, wenn man sie ohne Hebel
spannen will.

Wenn er sie Yekatesch (Starke 17) in die Hand
drickt, kann dieser sie in drei Handlungen span-
nen und in der vierten abschieBen (wenn er die
Fertigkeit hatte...).

Versucht es Mordeck selber (Starke 9) muss er
einen Spannhebel benutzen und braucht vier
Handlungen, um die Armbrust zu spannen, und
eine weitere, um sie abzufeuern.

Bei einer schweren Armbrust, die eine Starke von
19 bendtigt, um sie ohne Hilfsmittel zu spannen,
brauchte auch Yekatesch funf Handlungen genau
wie Mordeck.

Dafiir kdnnten sie die Rauber in beiden Fallen so
lange damit in Schach halten, bis sie alle gefesselt
waren.

Larinia mdchte mit ihren beiden Wurfdolchen an-
greifen. Leider hat sie diese noch in ihrer Giirtel-
tasche. Zuerst muss sie also eine Handlung darauf
verwenden, sie hervorzuholen, kann dann aber in
jeder nachsten Handlung einen werfen, wenn sie
will.

Mordeck besitzt einen reinen Wert von 15 in der
Fertigkeit Waffe: leichte Armbrust. Somit kdnnte
er eine zusatzliche Handlung in Anspruch neh-
men und mit den so insgesamt drei Handlungen
die Armbrust in einer Runde spannen. Hétte er ei-
nen Wert von 17 oder mehr, konnte er die Arm-
brust in einer Runde spannen und abschieRen, a-
ber mit einem Malus von 5 fiir 1 zuséatzliche
Handlungen.
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Abwehr

Eine Abwehr liegt immer dann vor, wenn der
Angriff eines Gegners mit einem Gegens-
tand, einer Waffe, oder einer waffenlosen

Kampftechnik abgewehrt werden soll. Eine
solche Parade wird mit der entsprechenden
Fertigkeit gewdirfelt und der Erfolgswert wird
von dem des Angreifers abgezogen und er-
gibt so den Trefferwert, der mit dem Schlius-
sel fur eine Vergleichende Erfolgsprobe ver-
glichen wird.

Ein Angriff gilt als abgewehrt, wenn der Ver-
teidiger einen héheren oder den gleichen Er-
folgswert erreicht hat, wie der Angreifer.

Da es aber schwieriger ist, einen Schlag ab-
zuwehren als selber einen Angriff zu flhren,
werden von dem Erfolgswert bei einer Ab-
wehr immer 2 Punkte abgezogen.

7z Optional:
. é‘ Geschossparade

Wenn ein Charakter grof3e Kunstfertigkeit mit
seiner Waffe (oder ohne) besitzt, so kann er
in einer beeindruckenden Abwehr eine Wurf-
waffe oder einen Pfeil bzw. Bolzen aus der
Luft schlagen, der auf ihn gezielt war. Der
Charakter wirfelt eine normalen Abwehr,
muss sich jedoch fiir die Abwehr einer Wurf-
waffe 10, fur die Abwehr eines Bolzen oder
Pfeiles 15 Punkte von seinem Erfolgswert
abziehen.

Gelingt diese Abwehr nicht, wird der Erfolg
normal berechnet.

Der Multorier dringt auf Yekatesch ein. Mit sei-
nem Knuppel schldgt er auf ihn ein und das mit
einem Erfolgswert von 30. Der Kampfer pariert
mit seinem Schwert und einem Erfolgswert von
40, von dem er 2 Punkte abziehen muss, weil er
verteidigt. Trotzdem erzielt er mit 38 einen Er-
folgswert der hoher als die 30 des Multoriers liegt
und wehrt den Angriff locker ab.

Dann dringt Yekatesch mit einer 37 auf den Geg-
ner ein, der nur eine 26 schafft (28 — 2, weil er
verteidigt). Yekatesch hat den Multorier mit 9
Punkten Differenz getroffen, was einem Vollen
Erfolg entspricht.

Auf Mordeck wird ein Pfeil mit einem Erfolgs-
wert von 25 geschossen, wéhrend er auf einem
Dachfirst balanciert. Ausweichen waére fatal, also
versucht er in seiner Verzweiflung den Pfeil mit
seiner Hand aus der Luft zu schlagen. Sein Wert
von 7 in Kampf ohne Waffen und sein tberragen-
des Geschick von 21 ergeben 27, sein Wurf bringt
10 dazu, macht 37. Davon muss er sich 15 abzie-
hen, was einen endgultigen Erfolgswert von 22
ergibt. Schade. Drei Punkte mehr, und er hatte
den Pfeil aus der Luft geschlagen. So hat er ihn
aber wenigstens so abgelenkt, dass er mit einer
Differenz von 3 Punkten nur noch einen Halben
Erfolg erzielt.

Ausweichen

Ausweichen bedeutet sich nach hinten zu
werfen oder sich zu ducken, um so nicht ge-
troffen zu werden.

Es wird mit Kérperbeherrschung gewdarfelt, je
nachdem. Einem Angriff konnte ausgewichen
werden, wenn der Erfolgswert des Auswei-
chenden gleich dem oder hoher als der des
Angreifers ist.

Allerdings kann ein Charakter in einer Run-
de, in der er ausweicht, keine aggressiven
Handlungen mehr vollrichten. Hat er bereits
angegriffen, kann er nicht mehr ausweichen,
sondern muss parieren.

Wer ausweicht, zieht sich aus dem Kampf
zurick. Er kann jedoch weiter Abwehren,
Ausweichen oder Andere Handlungen aus-
fahren.

Larinia wird von ihrem Multorier bedrangt und
verliert ihren Dolch. Als das Schwert mit einem
Erfolgswert von 20 auf sie nieder rast, wirft sie
sich hastig nach hinten und wurfelt auf ihre Kor-
perbeherrschung (Gesamtwert = 25). Sie wurfelt
eine 5, was zusammen 31 Punkte ergibt. Der
Schlag geht weit daneben und Larinia kann nach
ihrem Dolch hechten und ihn erreichen.

In der néchsten Runde dringt sie gleich auf den
Gegner ein und trifft ihn. Dann aber schlagt er zu-
rick, und da sie zu nah an ihm dran ist, kann sie
nicht ausweichen, sondern nur ihren Dolch da-
zwischen halten.
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% 3 Optic_mal:
’é& Ausweichen

-

Ein Charakter kann sich voll und ganz aufs
Ausweichen verlegen. Er kann dann in dieser
Runde keinerlei andere Handlung wahrneh-
men, da er fortwahrend springt und rollt. Er
ermittelt einmal am Anfang der Runde seinen
Erfolgswert mit Fertigkeit Kdrperbeherr-
schung und dieser wird dann mit allen Angrif-
fen gegen ihn in dieser Runde verglichen.
Ausweichen bei

' Fernwaffen

Einer Waffe, die geworfen oder geschossen
wurde, ist deutlich schwerer auszuweichen,
als einer gefuihrten Waffe. Darum muss der
Charakter auf seinen Erfolgswert einen Ma-
lus von 10 bei Wurfwaffen und von 15 bei
Schusswaffen hinnehmen.

Optional:

Larinia wird von drei Multoriern so arg in Be-
drangnis gebracht, dass sie in dieser Runde nur
Ausweichen will. Sie wirfelt zu ihrer Korperbe-
herrschung eine 10 und hat somit einen Erfolgs-
wert von 35. Dieser wird jetzt mit jedem der drei
Angriffe verglichen, die 23, 27 und 37 betragen.
Die ersten beiden Schldge liegen unter 35, gehen
also vorbei. Der letzte trifft leider mit einer Diffe-
renz von 2 Punkten, also einem Halben Erfolg.

Mordeck weicht einem Pfeil aus, der mit einer 45
auf ihn geschossen wurde. Er erreicht eine 48. Ei-
gentlich ware er ausgewichen, aber der Malus von
15 senkt seinen Erfolgswert auf 33. Er wird mit
einer Differenz von 12 Punkten getroffen — ein
Herausragender Erfolg.

Andere Handlungen

Unter diesen Sammelbegriff fallt alles, was
nicht direkt eine Kampfhandlung ist, also kein
Angriff oder eine Verteidigung. Grundsatzlich
entscheidet der Spielleiter, was ein Charakter
in einer Handlung tun kann. Als Richtschnur:
Das Geplante sollte nicht mehr als zwei Se-
kunden in Anspruch nehmen, sonst braucht
man entsprechend mehr Handlungen dafir.
Dinge, die Nebenher erledigt werden kénnen
(wie Sprechen, oder etwas fallen zu lassen)
bendtigen keine eigene Handlung.

Ein Beispiel fur eine Andere Handlung haben wir
bereits weiter oben durch Mordecks und Yeka-
teschs mit-Wein-anstof3en miterlebt.

Wenn Larinia nach ihrem Dolch springt, ist das
ebenfalls eine Andere Handlung.

Wenn Mordeck nun aber seinen Weinkrug fallen
lasst, um besser einen plétzlichen Angriff verei-
teln zu konnen, gilt das nicht als eigenstandige
Handlung, ebenso wenig wie die Fliche und Be-
leidigungen, die er seinen Gegnern ins Gesicht
ruft.

3) Schaden

Wenn ein Angriff getroffen hat, also der Er-
folgswert des Angreifers tber dem des Ver-
teidigers lag, verursacht der Angriff Schaden.
Dieser Schaden héangt von zwei Faktoren ab:
Zum ersten vom Schaden der Waffe (Liste
mit Waffen und ihren Werten ab Seite 172)
zum anderen von der Erfolgskategorie, die
sich aus der Differenz der Erfolgswerte er-
gibt.

Hat der Angreifer einen Halben Erfolg erzielt
(Differenz 1 — 5), wird der Schaden der Waffe
nach dem Auswirfeln und addieren des
Starkebonus halbiert. Bei einem Vollen Erfolg
(6-10 Punkte Differenz) gilt der Listenscha-
den plus Starkebonus und bei einem Heraus-
ragenden Erfolg (11 oder mehr Punkte Diffe-
renz) wird der gesamte Schaden sogar ver-

Yekatesch hat seinen Gegner getroffen. Sein
Schwert verursacht 1W10+2 Punkte Schaden, da-
zu kommt sein Starkebonus von zwei Punkten. Er
wirfelt eine 6, plus 2 vom Schwert und 2 durch
seine Starke ergibt das einen Grundschaden von
10.

Die schwere Lederpanzer des Multoriers schutzt
diesen mit 5 Punkten, die vom endgultigen Scha-
den abgezogen werden missen.

Wenn Yekatesch mit einem Halben Erfolg getrof-
fen hat, wird der Schaden halbiert, in diesem Fall
ergibt das 10 durch 2, also 5 Punkte Schaden. Die
Rustung des Multoriers hélt 5 Punkte auf und ret-
tet ihn somit vor jeder Verletzung.

Bei einem Vollen Erfolg macht Yekatesch die
vollen 10 Punkte Schaden, weniger 5 fir die Ris-
tung bleiben immer noch 5 Punkte Ubrig, die sich
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doppelt, inklusive Starkebonus.

Dieser Schaden wird um den Schutzfaktor
der RUstung des Getroffenen vermindert und
dann von dessen Lebenspunkten abgezo-
gen.

Sinken die Lebenspunkte unter Null, stirbt
der Charakter.

Aber auch kleinere Verletzungen schwéchen
den Kampfer, und hier kommt nun die Vertei-
lung der Lebenspunkte auf finf Kastchen ins
Spiel.

Sobald der Charakter mehr Lebenspunkte
verloren hat, als in seinem ersten Kastchen
stehen, beginnt er, Mali auf sein Geschick
und jede damit verbundene Fertigkeit zu er-
leiden. Der Schmerz und die Schwéachung
machen seine Bewegungen weniger genau.
Dieser Malus erhoéht sich, je mehr ,Kast-
chengrenzen“ der Charakter Uberschreitet,
also je weiter ihn die Gesamtsumme der ver-
lorenen Lebenspunkte bei der Lebenspunkte-
Verteilung der Null zutreibt. Nach einer
Summe, die Uber dem Wert im ersten Kast-
chen liegt, betragt der Malus 2 Punkte, bei
einer Summe, die das erste und zweite Kast-
chen Ubertrifft, 4 Punkte. Wird die Gesamt-
summe der ersten drei Kastchen Uberschrit-
ten, ist der Malus 6 Punkte und bei eine
Summe Uber der der ersten vier Kéastchen
sogar 8 Punkte.

Sinkt das Geschick dabei unter einen Wert
von 0, bricht der Charakter vor Schwéche
und Schmerz zusammen und kann sich erst
wieder richtig bewegen und gezielte Hand-
lungen ausfuhren, wenn seine Wunden be-
handelt wurden (siehe Seite 122).

der Multorier von seinen Lebenspunkten abzie-
hen muss. Ein guter Treffer!

Bei einem Herausragenden Erfolg macht Yeka-
tesch sogar 10 mal 2, also 20 Punkte Schaden!
Weniger 5 bleiben immer noch vernichtende 15
Punkte. Ein solcher Treffer héatte Larinia bereits
getotet. Sie besitzt nur 8 Lebenspunkte, um 15
verringert sind das deutlich weniger als 0.

Yekatesch hat einen schlechten Tag. Bei einem
Kampf wird er immer wieder getroffen und ver-
letzt. Rufen wir uns noch einmal seine Lebens-
punkte-Verteilung ins Gedéchtnis zuriick: 8/8/8
/818

Der erste Treffer raubt ihm 5 Punkte. Seine Ge-
samtlebenspunktzahl betrdgt danach 35, aber der
Wert im ersten Késtchen wurde nicht Uberschrit-
ten, darum erleidet er keinen Malus.

Der zweite Treffer raubt ihm 7 seiner Punkte.
Insgesamt fehlen ihm also jetzt schon 12 Punkte,
was den Wert im ersten Kastchen ubertrifft (8),
aber nicht die Summe der ersten beiden Késtchen
(16). Somit befindet sich Yekatesch jetzt im zwei-
ten Kastchen und muss einen Malus von 2 Punk-
ten auf alle Wirfe hinnehmen, die mit Geschick
in Verbindung stehen. Dazu zahlt leider auch die
Fertigkeit Schwert.

Der dritte Treffer schlagt gleich mit vollen 14
Punkten zu Buche und senkt Yekateschs Lebens-
punkte auf verbleibende 14 Punkte. Insgesamt hat
er nun schon 26 Punkte verloren. Das ist mehr als
die Summe der ersten beiden Kastchen (16) aber
auch mehr als die Summe der ersten drei Kést-
chen (24). Yekatesch springt also gleich vom
zweiten in das vierte Késtchen und muss sich mit
einem Malus von 6 Punkten abfinden.

Der néchste, und letzte, Treffer raubt ihm weitere
10 Punkte. 34 verlorene Punkte sind mehr als die
Summe der ersten vier Kastchen (32) und bringen
ihn ins letzte Kastchen und somit zu einem Malus
von 8 Punkten.

Kampf mit der ,falschen* Hand

Wenn ein Charakter, aus welchen Griinden
auch immer, nicht seine ,gute* Hand zum
kdmpfen mit einer Waffe benutzen kann,
sondern seine ,schlechtere” Hand benutzen
muss (bei den meisten die Linke), so erleidet
er einen Malus von 10 Punkten und kann na-
turlich keine zweihandigen Waffen benutzen.

Mordeck umklammert mit seiner rechten Hand
das Seil, an dem er durch den Raum schwingt.
Mit seiner ungelenken linken Hand muss er gegen
einen Angreifer kdmpfen. Er erzielt einen Er-
folgswert von 40, muss sich aber wegen der ,,fal-
schen* Hand 10 Punkte abziehen und landet so
bei einem Erfolgswert von 30.
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Brechen der Waffe

Immer, wenn zwei Waffen mit mehr Kraft
aufeinanderprallen, als gut fur sie ist oder in
unginstigem Winkel aufeinanderschlagen,
besteht die Moglichkeit, dass eine der bei-
den Waffen bricht.

Dies ist immer dann der Fall, wenn die Star-
ke der Kontrahenten jeweils Uber dem Gu-
tewert der Waffe liegt (Zur Erklarung von
Glte: siehe Seite 172), wenn der Erfolgs-
wert von Angreifer und Verteidiger genau
gleich sind, oder wenn der Charakter auf
etwas deutlich Stabileres einschlagt und der
Spielleiter entscheidet, dass eher die Waffe
nachgeben koénnte, als das Ziel seines An-
griffs.

Wenn dies der Fall ist, wirfelt der Charakter
mit einem W20. Ubertrifft der Wurf den G-
tewert der Waffe oder zeigt der Wirfel eine
20, so zerbricht die Waffe.

Jedes Mal wenn eine solche Probe abgelegt
werden muss, sinkt die Giite der Waffe um
einen Punkt. Auch die beste Waffe bricht —
es ist nur eine Frage der Zeit.

AR Optional:
sy Gezielter Treffer
&

Wenn der Charakter mehr Schaden mit ei-
nem Schlag verursachen méchte, so kann er
diesen besonders wuchtig oder genau set-
zen. In beiden Fallen wird es fir den Kamp-
fer schwieriger zu treffen. Fir je zwei Punkte,
die der Charakter freiwillig von seinem Er-
folgswert abzieht, darf er einen Punkt auf
seinen Schaden addieren. Ergibt sich trotz
der Abzige ein Herausragender Erfolg, so
wird auch der zusatzliche Schaden verdop-

pelt.
Kampf mit
zwei Waffen

Die Fahigkeit, mit zwei Waffen zu k&dmpfen,
soll eher eine nette Besonderheit des Cha-
rakters darstellen, als ihn zum unbesiegba-
ren Kampfer werden zu lassen. Trotzdem hat
es naturlich seine Vorteile.
Wenn ein Charakter in einer Waffenfertigkeit
mindestens einen reinen Wert von 20 hat, so
kann er mit zwei Waffen, die in diese Familie

Optional:

Yekatesch ist durch unginstige Umstande ge-
zwungen, mit einem alten, schartigen Schwert zu
kampfen, das nur eine Gite von 10 hat. Er tritt
damit gegen einen kréftigen Multorier (Starke
14) an. Weil sowohl Yekateschs Starke (17) als
auch die seines Gegners Uber der Gute der Waffe
von 10 liegt, muss bei jedem erfolgreichen An-
griff des einen und erfolgreicher Verteidigung
des anderen, wenn also die Waffen aufeinander-
schlagen, eine Probe gegen die Giite abgelegt
werden (wohlgemerkt nur bei Yekateschs Waffe,
denn die Glte der multorischen Waffe liegt mit
15 Uber dem Stérkewert des Multoriers). Yeka-
tesch besiegt seinen Gegner direkt mit dem zwei-
ten Schlag. Beim ersten muss er jedoch mit ei-
nem W20 unter 10 wirfeln, oder die Waffe
bricht. Er wirfelt eine 8. Glick gehabt, das
Schwert hélt, hat jetzt aber nur noch eine Giite
von 9.

In einem spateren Kampf mit derselben Waffe
gegen einen Gegner, der nur eine Starke von 7
hat (kein Wurf auf Giite), erzielen beide einen
Erfolgswert von 26. Beide Waffen mussen dies-
mal eine Gliteprobe ablegen und Yekatesch wir-
felt eine 15 - mehr als die Gute der Waffe von 9.
Das Schwert zerbricht in der Mitte der Schneide
und Yekatesch steht ohne Waffe da.

Mordeck mdchte Larinia mit seinem ndchsten
Angriff imponieren und sticht besonders hart zu.
Er legt sich selber einen Malus von 6 Punkten auf
und hat Gluck! Er trifft mit einer Differenz von 7,
also einem Vollen Erfolg. Statt der (1W10 durch
2)+1 Punkte macht seine Dolche nun (1W10
durch 2)+4 Schaden (1+3 Punkte fiir den Malus
von 6). Er wirfelt eine 4, durch zwei ergibt das 2,
plus 4 kommen sechs Punkte Schaden zusammen.
Gerade genug, um die finf Punkte Rilstung seines
Gegners zu durchdringen. Bei einem Herausra-
genden Erfolg hétte er sogar 12 Punkte Schaden
gemacht.

Yekatesch erinnert sich an die Zeit, als sein
Lehrmeister ihm den Kampf mit zwei Waffen
demonstriert hat. Der Lehrmeister hat einen rei-
nen Wert von 20 in der Fertigkeit: Schwert.

Er kampft mit einem Schwert und einem Kurz-
schwert. Sowohl die Fertigkeit als auch die bei-
den Schwerter gehdren zu der Familie der Klin-
genwaffen. Somit ist es zuléssig, dass der Meister
sie flhrt. Das Kurzschwert ist eine Zeile von sei-
ner Fertigkeit entfernt, hat also einen Malus von
drei, halbiert ergibt das (abgerundet) einen Punkt

Seite 84



Elek-Mantow, die gespaltene Stadt — Die Regeln

fallen, gleichzeitig k&ampfen, wenn sie nicht
l&nger als ein Langschwert sind.

Er kann diese Waffen immer nur gleichzeitig
und gegen denselben Gegner einsetzen, er-
halt also keine zusatzlichen Handlungen.

Der Charakter besitzt daftir einen Wert gleich
seiner Waffenfertigkeit, es sei denn er be-
nutzt zwei verschiedene Waffen, dann wird
der halbe Malus fir die Entfernung der Waf-
fen zueinander eingerechnet (siehe Waffen-
fertigkeiten, Seite 72).

Will er Waffen aus zwei verschiedenen Fami-
lien benutzen, muss er in einer der Fertigkei-
ten einen reinen Wert von mindestens 20
und in der anderen einen reinen Wert von 14
oder mehr besitzen. Der Wert ist dann der
Durchschnitt aus beiden Fertigkeitswerten.
Mit zwei Waffen kann er jedoch leichter an-
greifen und verteidigen und verursacht natir-
lich auch mehr Schaden. Er erhalt darum 3
Punkte zu dem Erfolgswert beim Angriff, der
Verteidigung und zum Schaden hinzu. Als
Grundschaden wird dabei der Hohere ge-
wahlt (bei Waffen der gleichen Familie) oder
der, dessen Waffe unter die Fertigkeit fallt, in
der der Charakter 20 Punkte hat.

AuBerdem wird die Gute der Waffen bei
Bruchtests um 2 erhdhen.

Die grof3e Schwierigkeit bei dem Kampf mit
zwei Waffen ist, die Bewegungen zu koordi-
nieren. Schnell kann sich der Charakter so
selber behindern oder gar verletzten.

Aus diesem Grund wird die Patzerchance fir
einen Kampfer, der mit zwei Waffen kampft
erhoht. Er erleidet nicht mehr nur einen Pat-
zer bei einer gewdrfelten 1 sondern auch,
wenn der Wiirfel eine 2 zeigt.

Malus. Der Lehrmeister kdmpft also mit den bei-
den Waffen, als wiirde er nur einen reinen Wert
von 19 haben.

Das wird aber von dem Bonus von drei Punkten
bei Angriff und Verteidigung mehr als ausgegli-
chen, und er macht bei jedem Treffer sogar noch
3 Punkte mehr Schaden.

Da beide Waffen zur Familie der Klingenwaffen
zahlen, wird der hohere Schaden des Schwertes
angenommen und von 1W10 auf 1W10+3 ange-
hoben.

Der Meister hat auch einen Wert von 14 in Hand-
axt. Darum kann er auch mit einem Schwert und
einer Handaxt kdmpfen. Er hatte dann einen Wert
von 17 (20+14=34, durch 2 = 17). Darauf werden
dann jeweils die 3 Punkte Bonus fur Angriff und
Verteidigung addiert. Da der Meister in der Fer-
tigkeit Schwert die 20 hat, wird der Grundscha-
den fir das Schwert wie oben angenommen und
verandert.

Wiirde der Meister mit zwei Schwertern kdmpfen,
héatte er sogar einen Wert von 20 beim Kampf mit
zwei Waffen. Der Schaden bliebe trotzdem bei
1W10+3 plus eventuellen Stérkebonus.

Als der Meister mit wirbelnden Schwertern vor
Yekatesch herumspringt, wirfelt er leider eine 2.
Normalerweise wirde das immer noch einen Er-
folgswert von 2 + 20 (seiner Fertigkeit) + 13 (sei-
nem Geschick), also 35 ergeben — durchaus an-
sehnlich. Aber weil der Meister mit zwei Waffen
kampft, gilt diese gewdurfelte 2 wie eine 1 und
somit als Patzer. Die Schwerter verhaken sich an
den Parierstangen miteinander und der Meister
legt sich, aus dem Gleichgewicht gekommen, der
Nase nach in den Staub. Gleiches wére natirlich
auch bei einer gewurfelten 1 passiert.

<> Verletzungsarten und -quellen <>
Der Schaden wird in zwei Kategorien eingeteilt. Zum ersten nach dem Grad der Schwere
der Verletzung (leicht oder schwer) und zum anderen nach der Art des Schadens (Prell-,

stumpfer oder spitzer Schaden)

Grad des Schadens

Leichte Verletzung
Als Leichte Verletzung zéahlt jede Wunde, die | Yekatesch hat 40 Lebenspunkte zur Verfligung.
dem Charakter weniger als ein Drittel seiner | Er verliert davon 8 auf einen Streich. 40 durch 3

Lebenspunkte auf einen Schlag abnimmit.

ergibt aufgerundet 14. Er hat also weniger als ein
Drittel seiner Lebenspunkte verloren und somit
eine Leichte Verletzung erlitten.
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Schwere Verletzung

Jede Verletzung, die den Charakter mehr als
ein Drittel seiner Lebenspunkte auf einmal
kostet, ist eine Schwere Verletzung.

Erleidet der Charakter so eine schwere
Wunde im Kampf, so muss er sofort im An-
schluss einen Wurf auf Kampfmoral ablegen.
Misslingt die Probe, so wird der Charakter
durch die Schmerzen der Wunde so verunsi-
chert und in seinem Kampfwillen ge-
schwacht, dass er durch Flucht, Aufgabe o-
der Verhandlung den Kampf abzuwenden
versucht.

Larinia verliert von ihren 8 Lebenspunkten 4 auf
einmal. 8 durch 3 ergibt aufgerundet 3. Larinia
hat also eine Schwere Verletzung erlitten und
muss eine Kampfmoralprobe ablegen. Da sie
nicht sonderlich im Kampf geschult ist, misslingt
ihre Probe, und sie nutzt die ndchstbeste Gele-
genheit zur Flucht.

Arten des Schadens

Der Schaden wird im Wesentlichen in drei Unterarten eingeteilt: Prellschaden, Stumpfer

Schaden und Spitzer Schaden.

Prellschaden

Der Schaden von Fausten und Tritten beim
Kampf ohne Waffen &uf3ert sich vorrangig in
blauen Flecken und Prellungen, die im all-
gemeinen nicht zum Tode fiihren. Ebenso
verhalt es sich mit bestimmten Waffen, die
nur dazu gedacht sind, das Opfer bewusstlos
zu bekommen.

Prellschaden wird in einer eigenen Liste von
den Lebenspunkten abgezogen. Fir alle an-
deren Arten von Schaden bleibt die Summe
der Lebenspunkte gleich.

Verliert der Charakter durch Prellschaden al-
le seine Lebenspunkte, so ist er also nicht
tot, sondern lediglich ohnméchtig.

Sobald er auch nur einen Punkt zurtickerhal-
ten hat (siehe Seite 122), erlangt er das Be-
wusstsein wieder.

Obwohl dieser Schaden weniger kritisch ist,
als andere Sorten, gelten die verletzungsbe-
dingten Geschick-Mali aufgrund der Benom-
menheit wie bei jedem anderem Schaden.
Wird dem Charakter jedoch nachdem er in
Ohnmacht gefallen ist, weiterer Schaden zu-
geflugt, gleich welcher Art, so zahlt dieser als
Stumpfer Schaden. Wird dem Charakter
mehr Stumpfer Schaden zugeflgt, als er ur-
sprunglich Lebenspunkte hatte, so stirbt er.
Wenn sich Prellschaden mit anderem Scha-
den mischt, wird der andere Schaden wieder
vom Grundwert der Lebenspunkte abgezo-
gen.

Zusatzliche Mali treten erst in Kraft, wenn der
Charakter mehr ,echten“ Schaden als Prell-
schaden erlitten hat.

Yekatesch und Mordeck sind (ber einen Punkt
der Ehre so in Streit geraten, dass es einer Losung
mit Gewalt bedarf, um den Zwist zu begraben. Da
beide sich naturlich nicht schwer verletzen wol-
len, tragen sie es mit den Féusten aus.

Nach und nach verlieren beide so Lebenspunkte
und missen die Geschick-Mali hinnehmen, als
waéren die Verletzungen ,,richtige Wunden. Ye-
katesch ist im dritten Ké&stchen (Malus von 4
Punkten) als er Mordeck einen Schwinger ver-
setzt, der dessen Lebenspunkte unter Null senkt
und ihn somit chnméchtig zu Boden schickt.

Auf diesen Moment haben zwei alte Feinde der
beiden nur gewartet und greifen Uberraschend an.
Der eine tritt den am Boden liegenden Mordeck
in die Seite und verursacht 4 Punkte Schaden. Ei-
gentlich ware es Prellschaden, aber da Mordeck
bereits ohnmachtig ist, werden die vier Punkte zu
Stumpfem Schaden. Eine Rippe zerbricht.
Yekatesch erleidet bei dem folgenden Kampf mit
Schwertern Schaden, der wieder von seinen ur-
sprunglichen 40 Lebenspunkten abgezogen wird.
Er gelangt durch die Verletzungen in des zweite
Késtchen, was 2 Punkte Malus bedeutet.

Da er aber durch den Prellschaden bereits einen
Malus von 4 hat, werden diese 2 Punkte ignoriert.
Erst wenn er durch Verletzungen mit anderem
Schaden mehr als 4 Punkte Malus erleidet, zahlt
dieser wieder. Steigt also der Schaden durch
Stumpfen Schaden so an, dass er einen Malus von
6 erreicht, muss er diesen statt der 4 Punkte Prell-
schaden-Malus hinnehmen.
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Stumpfer Schaden

Als Stumpfer Schaden wird jeder Schaden
bezeichnet, der keine Schnitte, sondern
Quetschungen, Briche und Platzwunden
verursacht. Dies ist bei Keulen, Stécken und
Steinen der Fall.

Wenn eine Waffe Stumpfen Schaden verur-
sacht, kann sich ihr Fihrer entscheiden, dass
sie nur Prellschaden verursachen soll. Der
Schaden wird dann halbiert und als Prell-
schaden angesehen.

Optional:
Prellschaden mit
stumpfen Waffen

Mordeck wird von dem Knuppel eines aufge-
brachten Bauern getroffen und erleidet 6 Punkte
Stumpfen Schaden.

Yekatesch mochte sein Gegeniiber mit der Keule,
die er gerade tréagt, nicht verletzen, also entschei-
det er sich, nur Prellschaden zu machen, indem er
keine wichtigen Teile trifft und auch nicht so hart
zuschlagt.

Eigentlich hatte er 10 Punkte Stumpfen Schaden
gemacht, aber nun macht er 5 Punkte Prellscha-
den.

Spitzer Schaden

Spitzer Schaden liegt immer dann vor, wenn
eine Verletzung in Form offener, blutender
Wunden wie bei Schnitten oder Stichen vor-
liegt.

Erleidet ein Charakter eine Schwere Verlet-
zung durch Spitzen Schaden, besteht die
Moglichkeit, dass die Wunde sich nicht sofort
schliel3t, sondern weiterblutet und den Cha-
rakter weiter schadigt.

In einem solchen Fall wirft der Charakter ei-
nen W20 und zieht seine Konstitution von
dem Wurf ab. Das Ergebnis bestimmt die
Anzahl der Runden, in der der Charakter
noch weiteren Schaden nimmt, und zwar
1W10/5 Punkte in jeder Runde, bis die An-
zahl der Runden abgelaufen ist oder der
Charakter erfolgreich mit der Fertigkeit Hei-
len behandelt wurde. In beiden Fallen fallt
danach kein weiterer Schaden an.

Wrfelt der Charakter eine 20, so blutet die
Wunde unabhangig von der Konstitution so-
lange weiter, bis sie behandelt wurde.

~ Optional:

AR

S Anderer Schaden
S mit spitzen/scharfen

Waffen

Wenn Stumpfer Schaden statt Spitzem ver-
ursacht werden soll, wird der Erfolgswert um
5 Punkte und der Schaden um einen Punkt
verringert.

Soll Prellschaden verursacht werden, wird
der Erfolgswert um 5 Punkte verringert und
der Schaden halbiert.

Yekatesch kdmpft mit einem Gegner, der eine
Axt benutzt. Er selber benutzt sein Schwert, beide
verursachen also Spitzen Schaden.

Yekatesch trifft den anderen so gut, dass er tber
ein Drittel seiner Lebenspunkte auf einen Schlag
verliert und somit eine Schwere Verletzung erlei-
det.

Es wird also ein W20 geworfen, der eine 15 zeigt.
Die Konstitution von Yekatesch Gegner betragt
nur 10, also wird er die ndchsten 5 Runden je-
weils 1W10/5 Punkte weiteren Schaden nehmen,
es sei denn, ein Heiler behandelt die Wunde mit
mindestens einem Halben Erfolg.

Spéter wird Yekatesch getroffen und verliert er-
staunlicherweise auch uber ein Drittel seiner Le-
benspunkte auf einmal. Er wirfelt eine W20 — mit
seiner Konstitution von 20 kann ihm ja eigentlich
gar nichts passieren. Aber er wiirfelt einen Patzer
— eine 20 - und somit wird sich die Wunde nicht
eher schliel3en, bis sie mit mindestens einem Hal-
be Erfolg in der Fertigkeit Heilen behandelt wur-
de. Solange verliert Yekatesch jede Runde
1W10/5 (also 1 oder 2) Lebenspunkte.

Yekatesch mdchte keinen Spitzen Schaden verur-
sachen, weil er beflrchtet, der Gegner kdnnte den
Boden vollbluten.

Wenn er mit der flachen Seite des Schwertes zu-
schlagen will, muss er einen Malus von 5 auf sei-
nen Erfolgswert hinnehmen und verliert einen
Punkt seines Schadens, der nun Stumpfer Schaden
ist. Will er den Gegner mit der flachen Schwert-
seite bewusstlos schlagen, muss er den Schaden
halbieren und auferdem 5 Punkte vom Erfolgs-
wert abziehen.
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Schadensquellen

Erfrierungen

Bei besonders groRRer Kalte, vor allem, wenn
die Charaktere nicht passend gekleidet oder
gar nass geworden sind, kbnnen Erfrierun-
gen auftreten. Der Spielleiter legt eine Zeit-
spanne fest, nach deren Ablauf der Charak-
ter 1W10 Punkte Stumpfen Schaden erleidet.
Diese Zeitdauer kann zwischen einem Tag
und einer Minute liegen.

Wenn der Charakter durch Erfrierungen
Schaden erleidet, der ihn bis in das vierte
Lebenspunktekastchen tragt, kann nur noch
ein sehr guter Heiler den Verlust eines abge-
frorenen FulRes oder einer Hand verhindern.

Larinia befindet sich im Hallakinischen Reich,
mitten auf einer sturmgepeitschten Schneeebene
bei bitterlicher Kélte.

Ist sie in Pelze gekleidet, muss sie einmal am Tag
warfeln, tragt sie nur normale Kleidung, alle 6
Stunden, bei diinner Kleidung alle 2 Stunden, ist
sie nackt jede Stunde. Ware sie dabei auch noch
nass, ware ein Wurf alle 10 Minuten angemessen,
in Eiswasser sogar jede Minute.

Bei Larinia (die ja die Lebenspunkteverteilung
4/1/1/1/1 hat) wirden 7 Punkte Schaden reichen,
um ihren zarten Full so erfrieren zu lassen, so
dass er amputiert werden muss.

Ersticken

Ein Charakter kann Konstitution durch 5 Mi-
nuten lang die Luft anhalten. Durch Proben
auf Schwimmen und Tauchen kann diese
Zeitspanne verlangert werden (siehe dort,
Seite 83). Danach beginnt der Charakter zu
ersticken und somit Schaden zu nehmen.
Zunachst nimmt er Prellschaden, und zwar in
der ersten Runde, nachdem das Ersticken
beginnt, 1 Punkt, in der nachsten Runde 2,
dann 3, dann 4 usw.

Ist der Charakter bei Null Lebenspunkten an-
gekommen, beginnt der Schaden wieder bei
eins, ist nun aber stumpfer Schaden. Sinken
die Lebenspunkte erneut auf null, ist der
Charakter tot.

Larinia ist auf einem gefrorenen See eingebro-
chen und unter das Eis geraten. Nachdem sie auch
mit Schwimmen und Tauchen-Proben nicht mehr
Zeit rausschinden kann, nimmt sie Schaden. Sie
hat acht Lebenspunkte.

In der ersten Runde verliert sie einen (7), in der
zweiten 2 (5), in der dritten 3 (2) und in der vier-
ten Vier (-2). Larinia wird also in der vierten
Runde, in der sie gegen das Ertrinken ankampft,
ohnmachtig. Dann beginnt der Schaden wieder
bei eins und wird von den 8 urspriinglichen Le-
benspunkten abgezogen, gilt jetzt aber als Stump-
fer Schaden.

In der funften Runde verliert sie einen (7), in der
sechsten 2 (5), in der siebten 3 (2). Endlich wird
sie gerettet, aber schwer verletzt. Eine weitere
Runde, und sie wére tot gewesen.

Kampf ohne Waffen

Der Schaden von einem Treffer ohne Waffen
ist immer Prellschaden, von naturlichen Waf-
fen wie Krallen einmal abgesehen. Der
Schaden hangt von dem reinen Wert des
Charakters in dieser Fertigkeit ab (der Star-
kebonus wird addiert):

% 1-5=1W10/3
% 6-10 = 1W10/2
s 11-15=1W10

X3

S

16-20 = 1W10+2
uber 20 = 1W10+5

X3

S

Mordeck besitzt einen reinen Wert in Kampf ohne
Waffen von 6 und keinen Starkebonus.

Er verursacht also 1W10/2 (1 bis 5) Punkte Prell-
schaden mit jedem Angriff, der ein Voller Erfolg
ist.

Krankheiten
Krankheiten werden ausfthrlich im ,Buch des Spielleiters” behandelt.

Niederreiten
Wenn ein Charakter absichtlich einen Geg- | Yekatesch steht einem berittenen Gegner gegen-
ner unter den Hufen seines Pferdes zertram- | tiber, der auf ihn zuprescht. Offensichtlich will er
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peln will, wird eine Probe auf Reiten abge-
legt, der das Opfer aber mit Ausweichen ent-
gegentreten kann. Als Grundschaden wird
1W20 angenommen. Das Pferd erleidet ein
Funftel dieses Grundschadens selber, egal,
was fur eine Erfolgskategorie erzielt wurde.
Solch ein Angriff kann jedoch nur mit einem
ausgebildeten Streitross ausgefihrt werden,
da kein anderes Pferd absichtlich einen
Menschen niedertrampeln wirde.

ihn niederreiten.

Yekatesch weicht aus. Sein Erfolgswert betragt
30 Punkte. Sein Gegner erzielt eine 35 mit seiner
Fertigkeit Reiten. Das ergibt einen Halben Erfolg.
Der W20 zeigt eine 16.

Der Schaden betragt also 16 (Grundschaden)
durch 2 (Halber Erfolg) = 8 Punkte. Das Pferd
nimmt jedoch 16 (Grundschaden) durch 5 Punkte
Schaden, also abgerundet 3 Punkte. Diese 3 Punk-
te bleiben von der Erfolgskategorie unberthrt,
werden also nicht halbiert (oder verdoppelt).

Sturze
Schaden bei einem Sturz ist stets Stumpfer Schaden, kann aber vom Spielleiter in speziel-
len Fallen (wegen gebrochener Knochen oder scharfkantigem Boden) auch zu Spitzem

Schaden bestimmt werden.

Kontrolliertes Springen birgt eine geringere Chance, den Charakter zu verletzten, aber ab
einer gewissen Héhe sind auch hier Wunden nicht auszuschliel3en.

Der Charakter kann durch einen erfolgreichen Wurf auf Kérperbeherrschung den Schaden
verringern, den er erleidet. Bei einem Halben Erfolg kann er den Schaden auf der folgen-
den Tabelle um eine, fur einen Vollen Erfolg um zwei und fiir einen Herausragenden Erfolg
sogar um vier Zeilen nach oben verschieben. Dies gilt fur Fallen und Springen gleicher-

malien.

Wenn bei Spriingen die Probe auf Korperbeherrschung einen Patzer ergibt, so erhalt der
Charakter Schaden, als ware er gefallen. Er hat sich eben falsch gedreht!
Rustung z&hlt bei einem Sturz oder Sprung nicht als Schutz.

Hohe Schaden beim Fallen Schaden beim Springen
bis 2 Meter 1W10/2 -
2 bis 4 Meter 1W10 1W10/2
4 bis 6 Meter 1W20 1W10
6 bis 8 Meter 1W20+1W10 IW10+1W10/2
8 bis 10 Meter 2W20 1W20
12 bis 14 Meter 2W20+1W10 1W20+1W10
14-16 Meter 3W20 2W20
18-20 Meter 3W20+1W10 2W20+1W10
20-22 Meter 4W20 3W20
24 -26 Meter 4W20+1W10 3W20+1W10
USW. USW. USW.
Verbrennungen

Durch Hitze und Flammen wird eine beson-
ders schmerzvolle Art von Wunden zugefiigt.
Darum gilt schon der Verlust eines Viertels
der Lebenspunkten durch Verbrennungen als
Schwere Verletzungen und verlangt im
Kampf einen Kampfmoralwurf.

Der Schaden, der durch Feuer verursacht
wird, hangt vor allem von der GrofRe der
Flamme ab. Eine Kerzenflamme macht we-
niger Schaden als ein Feuer, das den gan-
zen Charakter umflammt. Als Richtlinien soll-
ten die untenstehenden Schadenswerte gel-
ten, die davon ausgehen, dass der Charakter

Yekatesch sieht ein lichterloh brennendes Haus
vor sich und stiirzt in ein Zimmer, das vom Feuer
noch nicht véllig erreicht wurde, um ein Kind zu
retten. Er ist eine volle Runde einem Feuer von
der Grolke eines Lagerfeuers ausgesetzt, nimmt
also 1W10 Punkte Schaden. Er wirfelt eine 10 —
das ist ein Viertel seiner 40 Lebenspunkte. Er hat
also gerade eine Schwere Verletzungen hinneh-
men mussen. Da dies aber kein Kampf ist, hat es
keine weiteren Auswirkungen.

Allerdings hat sein Ausgeh-Waffenrock, den er
leider statt seiner Eisenrustung tréagt, nur eine Gu-
te von 5 und ist eindeutig brennbar. Als fangt er
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die ganze Runde mit einer Flamme der ent-
sprechenden Groéf3e in Berihrung ist. Ist das
nicht der Fall, sollte der Schaden entspre-
chend verringert werden.

Brennbares wie Ristung oder Kleidung fangt
Feuer, wenn der Schaden in einer Runde
groler ist als ihre Gite. Wird sie nicht ge-
|6scht, steigt sie in jeder Runde um eine Zei-
le auf, bis zum Lagerfeuer.

Wie schnell sich ein Feuer unter anderen
Umstanden ausbreitet, d.h. in den Zeilen an-
steigt, entscheidet der Spielleiter von Fall zu
Fall, auch was notig ist, um es zu léschen.

ebenfalls Feuer. In der nichsten Runde muss Ye-
katesch also nicht nur 1W10 fur das Feuer in dem
Zimmer ertragen, sondern auch noch 1W10/5 fir
seine brennende Kleidung.

In der darauffolgenden Runde kann Yekatesch
das Kind mit sich nach drauf3en ziehen. Er ist dem
Feuer in dem Zimmer nur kurz ausgesetzt, darum
muss er nur 1W10/3 Punkte dafiir nehmen, aber
sein Waffenrock brennt jetzt schon recht heftig
und verursacht ebenfalls 1W10/3 Punkte. In der
nachsten Runde wird er bei 1W10 angekommen
sein und flr jede weitere Runde dabei bleiben, bis
er geléscht wird oder ausbrennt.

Flammengrofie

Schaden pro Runde

Kerzenflamme 1W10/5
Fackel 1W10/3
Lagerfeuer 1W10
Feuersbrunst 1W20
Waldbrand 1W20+1W10

Waffen
Welchen Grundschaden eine Waffe macht und welcher Art der Schaden ist, hangt von der
einzelnen Waffe ab und wird in der Waffenliste erlautert (siehe Buch der Spieler).

Wirgen

Wenn ein Angreifer ein Opfer wirgen will,
wird dazu eine Vergleichende Probe auf
Kampf ohne Waffen oder eine entsprechen-
de Fertigkeit wie Garotte ablegt, gegen eine
geeignete Kampffertigkeit oder Ausweichen
des Opfers. Wird Meucheln benutzt, gelten
fur den ersten Angriff die dort angegebenen
Regeln.

Gelingt der erste Angriff mit mindestens ei-
nem vollen Erfolg, erleidet das Opfer den
Schaden eines normalen Kampf ohne Waf-
fen Angriffs oder der entsprechenden Waffe.
Ab der nachsten Runde, nimmt er dann
Schaden wie beim Ersticken (siehe oben).
Dazu werden der Starkebonus und der Wert
in Meucheln Uber 15 addiert. Der Wirgende
kann keine weiteren Handlungen durchfih-
ren.

Der Gewdrgte kann versuchen, sich mit einer
vergleichenden Kampf ohne Waffen-Probe
aus dem Griff zu befreien. Dazu muss er den
Erfolgswert des Angreifers ubertreffen. Ge-
lingt ihm dies, hat er sich aus dem Griff des
Wirgers befreit. Er kann jedoch in dieser
Runde nichts anderes mehr machen.

Sobald der Angreifer eine andere aggressive
Handlung vollfiihrt oder die optionale Regel:
Ausweichen anwendet, hat er sein Opfer au-

Mordeck springt ein Opfer an und schlingt ihm
die Garotte um den Hals. Dabei erzielt er einen
Erfolgswert von 35. Sein Opfer versucht dem
Angriff mit einem Sprung zur Seite auszuwei-
chen, erreicht aber nur eine 28. Mordeck erzielt
also einen Vollen Erfolg und fugt dem Opfer den
normalen Schaden der Garotte zu.

In der nachsten Runde beginnt der Erstickungs-
schaden. Sein Opfer nimmt einen Punkt Prell-
schaden. Gehen wir fir dieses Beispiel davon aus,
Mordeck hétte einen reinen Wert in Meucheln
von 17. Dann kdmen noch einmal zwei Punkte
dazu (17 — 15 = 2) und bréchten den Schaden auf
3.

Sein Opfer versucht sich zu befreien, erreicht aber
nur eine 25, von dem er sich zudem 5 Punkte ab-
ziehen muss. Das macht 20. Mordeck schafft eine
30 und hélt ihn im Griff.

Die néchste Runde beginnt. Mordecks Gegner
nimmt nun 2 Punkte Prellschaden und wieder
weitere 2 Punkte wegen Mordecks Meuchelwert.
Verzweifelt versucht das Opfer in dieser Runde
Mordeck gegen den Kopf zu schlagen. Seine
Kampf ohne Waffen-Probe ergibt eine 30 Punkte
Mordeck halt mit einer 32 dagegen. Die dritte
Runde: Das Opfer nimmt weitere 5 Punkte Prell-
schaden (3 fir die dritte Runde und 2 Meuchel-
bonus). Diesmal schafft er mit viel Gluck eine 41
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tomatisch aus dem Wiirgegriff entlassen! Ob | bei seinem Wurf. Weniger 5 macht das 36.
das der Fall ist, entscheidet im Zweifelsfall | Mordeck hat nur eine 35. Der Gewdrgte kann

der Spielleiter.

Mordecks Griff brechen und wieder Luft holen.

<> Heilen von Verletzungen<>

Verletzungen jeder Art konnen mit Hilfe eines Heilers viel leichter wieder verheilen, als

wenn sich der Charakter nur auf die reinen Hei
Die Mali, die ein Charakter aufgrund seiner
Verletzungen erleidet, bleiben so lange be-
stehen, bis er genug Lebenspunkte zuriick-
erhalten hat, um das entsprechende Kéast-
chen zu verlassen.

Anmerkung: Die Charaktere in Elek-Mantow
— die gespaltene Stadt genesen deutlich
schneller von ihren Verletzungen, als das ein
Mensch trotz moderner Medizin auf unserer
Welt tun wirde. Dies hat zwei Griinde: Zum
einen ware es frustrierend, wenn ein Charak-
ter nach jedem Scharmutzel wochenlang das
Bett hiiten misste, zum anderen sind es im-
merhin Helden!

Erfrieru

Ikrafte seines Korpers verlassen muss.
Yekatesch hat 18 Punkte Schaden erlitten. Das
bringt ihn bei einer Lebenspunktverteilung von 8/
8/8/8/8in das dritte Kastchen und somit zu
einem Malus von 4. Dieser Malus wird er erst
dann auf 2 gesenkt, wenn er mindestens 2
Lebenspunkte wiedererhalten hat und somit mit
16 verlorenen Punkten im zweiten Kastchen ist.
Erhélt er mindestens 10 Punkte zurlick, ist er im
ersten Kastchen und damit ohne jeden Malus.
Vollig geheilt ist er naturlich erst, wenn er alle
Lebenspunkte wiedererhalten hat.

ngen

Der Schaden durch Erfrierungen wird genauso geheilt wie der von Verbrennungen (siehe

unten).

Wenn ein Korperteil abgefroren ist (wenn also das vierte Kastchen erreicht wurde) kann es
nur mit einem Herausragenden Erfolg in Heilen gerettet werden.

Gifte

Die Effekte von Gift kbnnen durch Heilen
Proben verringert oder aufgehoben werden.
Es wird eine Vergleichende Probe auf den
Effektwert des Giftes abgelegt, der ubrig-
geblieben ist, nachdem die Resistenzpunkte
des Charakters abgezogen wurden. Bei ei-
nem Halben Erfolg wird der Effektwert um
1W10/2, bei einem Vollen um 1W10 und bei
einem Herausragenden sogar um 1W20 ge-
senkt. Es sind mehrere Proben mdglich, die
aber auf den urspringlichen Effektwert abge-
legt und pro Probe um 5 Punkte erschwert
werden und natdrlich jedes Mal die entspre-
chenden Krauter und &hnliches bendtigt. Von
Giften angerichteter Schaden kann normal
geheilt werden.

Prellsch
Pro Stunde, die ein Charakter sich keiner
grol3en Anstrengung aussetzt, erhalt er einen
Punkt zuzuglich seines Konstitutionsbonus
zuriick. Er darf wahrend dieser Zeit nicht
schneller als Schritttempo gehen und keine
korperliche Anstrengung vollfiihren.
Schlaft er, erhalt er sogar 1W10 Punkte plus

Yekatesch ist einem Gift mit einem Effektwert
von 30 zum Opfer gefallen. Diesen hat er mit sei-
nem Resistenzwurf auf 15 gesenkt, was in diesem
Fall immer noch 1W10/2 Punkte Stumpfen Scha-
den pro Runde fiir 5 Runden bedeutet.

In der zweiten Runde wird er mit einem Halben
Erfolg geheilt und der Effektwert senkt sich um
1W10/2, in diesem Fall 5 Punkten. Das Gift hat
jetzt also nur noch einen Effektwert von 10 und
macht damit, bei diesem speziellen Gift, nur noch
1W10/3 Schaden, und das auch nur noch zwei
weitere Runde. In der n&chsten Runde wird er er-
neut geheilt und der Effektwert des Giftes wird
trotz des Malus von 5 und damit einer Zielzahl
von 20, um 12 auf unter O gesenkt — es macht
keinen weiteren Schaden

aden

Yekatesch hat bei einer Prigelei 20 Punkte Prell-
schaden genommen. Leider hat er keine Zeit sich
schlafen zu legen, sondern muss durch die Stadt
gehen. Er lasst es aber ruhig angehen und erhélt
so pro Stunde 1 + 5 (Konstitutionsbonus), also 6
Punkte zurtick.

Einmal hilft er einigen Mannern ein schweres
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seinen Konstitutionsbonus pro Stunde zu-
ruck.

Ein Heiler kann mit einer Probe auf Heilen
einem Charakter einmalig folgende Anzahl
von Prellschaden-Punkten wiedergeben:

Halber Erfolg: 1W10/2
Voller Erfolg: 1W10
Herausragender Erfolg: 1W20

Ist der Charakter ohnméachtig, so kann er alle
10 Minuten eine Probe auf seine doppelte
Konstitution ablegen. Fir kaltes Wasser oder
Heilversuche kann der Spielleiter einen an-
gemessen Bonus erlauben.

Erreicht er einen vollen Erfolg, so wacht er
mit einem Lebenspunkt wieder auf und kann
sie danach wie oben beschrieben wiederer-
langen.

Fass in einen Wagen zu laden. Fur diese Stunde
darf er nun nicht wirfeln, da er sich zu sehr ange-
strengt hat.

Behandelt ihn ein Heiler, bekommt er die neben-
stehenden Punkte sofort zuriick. Diese Behand-
lung kann aber nur einmal pro Verletzung durch-
gefihrt werden. Wirde er sich nach der Behand-
lung noch einmal schlagen, kdnnte er gleich wie-
der behandelt werden.

Mordeck ist bei einem Boxkampf ohnméchtig ge-
schlagen worden. Er wirfelt nach 10 Minuten das
erste mal auf seine doppelte Konstitution (24) und
erreicht einen Erfolgswert von 28 - ein Halber
Erfolg. Das reicht nicht, um aufzuwachen. Nach
weiteren 10 Minuten wirfelt er noch einmal.
Diesmal erreicht er 32 Punkte - ein Voller Erfolg.
Er erwacht mit einem Lebenspunkt in der
Prellschaden Spalte.

Stumpfer und Spitzer Schaden

Der Charakter kann Schaden mit oder ohne
die Hilfe eines in der Fertigkeit Heilen Be-
wanderten heilen.

Er darf zu jedem Ergebnis, das zurlickge-
wonnene Lebenspunkte bezeichnet seinen
Konstitutionsbonus addieren.

Ohne die Hilfe eines Heilers gelten folgende
Regeln:

Wenn der Charakter nach einer Verletzung
das Bett hitet, erhalt er pro Tag 1W10/3 Le-
benspunkte zurick.

Schont er sich, bleibt aber nicht im Bett, be-
kommt er 1W10/5 Punkte wieder.

Schont er sich gar nicht, erhalt er nur bei ei-
ner 10 auf einem W10 einen Punkt wieder.
Warfelt er keine 10, erhéalt er aber trotzdem
den reinen Konstitutionsbonus zurlick.

Ein Heiler kann die obenstehenden Werte
deutlich verbessern. Zuerst einmal kann er
jede Verletzung einmalig behandelt und da-
bei, weil viel des Schadens aus Wundschock
und Blutung besteht, nach folgendem
Schlussel mit einer Anwendung der Fertigkeit
Heilen Lebenspunkte zurlickgeben:

Halber Erfolg: 1W10/3 Punkte

Voller Erfolg: 1W10/2 Punkte
Herausragender Erfolg: 1W10 Punkte

Jede Wunde kann nur einmal behandelt wer-
den!

AuRBerdem ist er sehr hilfreich bei der weite-
ren Genesung. Fir jeden Tag kann eine Pro-
be auf Heilen abgelegt werden. Bei einem

Yekatesch hat einen Bonus von 5 Punkten auf je-
den seiner Wiirfe (20 -10 = 10, durch 2 = 5),
Mordeck nur einen von 1 Punkt (12 -10 = 2,
durch 2= 1). Larinia gar keinen.

Mordeck hat 15 Lebenspunkte in einem Kampf
verloren.

Zuerst einmal lasst er sofort von einem Heiler be-
handeln, der einen Halben Erfolg bei der Versor-
gung der Wunde erzielt. Mordeck erhdlt sofort
1W10/3 Punkte wieder. Er wirft eine 6, macht 2
Punkte, plus 1 Punkt Bonus. = 3 Also hat er nun
nur noch 12 Lebenspunkte verloren.

Diese Wunde kann nun nicht mehr von einem
Heiler versorgt werden, er kann nur noch die na-
tirliche Heilung unterstutzen. Erst bei der nachs-
ten Verletzung kénnte Mordeck wieder sofort die
dabei verlorenen Lebenspunkte wiederbekom-
men.

Also ruht Mordeck sich nun einen Tag aus. Er
kann aber nicht im Bett liegen bleiben, weil er
sich mit einigen Leuten treffen muss. Aus dem
gleichen Grund kann er auch nicht zu einem Hei-
ler gehen.

Er darf also nur 1W10/5 zu seinen Lebenspunkten
zahlen und wirfelt eine 5, macht 1 Punkt plus 1
Bonuspunkt, also 2. Er hat noch 10 Punkte verlo-
ren.

Am ndchsten Tag muss er sogar arbeiten und sich
dabei naturlich anstrengen. Er bekommt also nur
bei einer 10 auf einem W10 einen Punkt zurick.
Er wirfelt eine 5. Er kriegt an diesem Tag also
nur seinen Bonuspunkt wieder und bleibt bei 9
verlorenen Punkten stehen.

Erst am Tag drauf findet er genug Ruhe, um keine
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Halben Erfolg verdoppeln sich die unter ,Oh-
ne die Hilfe eines Heilers" angegebenen Le-
benspunkte, bei einem Vollen Erfolg verdrei-
fachen sie sich und bei einem Herausragen-
den Erfolg wird die dreifache Maximalmenge
angenommen.

Der Konstitutionsbonus wird nicht verviel-
facht!

Optional:
Wundriss

Wenn der Charakter eine Schwere Verlet-
zungen durch spitzen Schaden erhalten hat,
und sich im Anschluss nicht schont, so be-
steht die Gefahr, dass sie bei einer groReren
Anstrengung wieder aufbricht. Alles, was ei-
nen Wurf auf Starke oder Konstitution nétig
macht, oder mit Gewichten zu tun hat, wel-
che die doppelte Tragkraft Uberschreiten,
birgt diese Gefahr in sich. Der Charakter legt
dann eine Probe auf doppelte Konstitution
ab. Ergibt diese nicht mindestens einen Vol-
len Erfolg, platzt die Wunde wieder auf und
verursacht einmalig 1W10 Punkte Schaden.
Die Gefahr ist erst gebannt, wenn mindes-
tens die Halfte der durch die Schwere Verlet-
zung verlorenen Punkte geheilt sind.

Verbren
Von Flammen angegriffenes Fleisch heilt be-
sonders langsam und muss sehr behutsam
behandelt werden, damit sich die Verbren-
nungen nicht entziinden.
Der Charakter heilt nur die Halfte der unter
Stumpfer und Spitzer Schaden angegebenen
Punkte am Tag - auch der Konstitutionsbo-
nus wird halbiert! Wird er nicht behandelt, so
heilt er nicht, im Gegenteil, es besteht eine
sehr grol3e Wahrscheinlichkeit, dass sich die
Wunden entzinden. Der Charakter muss
dann pro Tag eine Probe gegen die Fratze
(siehe Krankheiten im ,Buch des Spiellei-
ters") ablegen, mit einem Malus von 5 bis 20
Punkten, je nach Schwere der Verletzung
und Flache der verbrannten Haut (Spiellei-
terentscheidung).
Der Spielleiter sollte dabei den gesunden
Menschenverstand walten lassen. Ein an der

schwere Arbeit zu verrichten und zu einem Heiler
zu gehen. Seine Grundheilung ist also 1W10/3. Er
wirfelt eine 9, das macht 3 Punkte. Der Heiler
wirfelt bei der Behandlung einen Vollen Erfolg,
also werden diese 3 Punkte verdreifacht zu 9
Punkten, zuziglich des Konstitutionsbonus von 1
macht das 10 Punkte. Er war noch mit 9 Punkten
verletzt also ist er jetzt wieder genesen.

Bei einem Herausragenden Erfolg wére der W10
als 10 angenommen worden, durch 3 macht das 4
Punkte, Das ganze wirde noch verdreifacht auf
12 Punkte! Plus einen Bonuspunkt sind das satte
13 Punkte.

Mordeck hat durch einen Schwerttreffer 10 Punk-
te Schaden erlitten. Bei seinen 24 Lebenspunkten
sind das mehr als ein Drittel und somit eine
Schwere Verletzung, die auch nachgeblutet hat.
Nachdem sie sich geschlossen hat, muss sich
Mordeck leider, bevor er zu einem Heiler kommt,
eine Jagd Uber die Déacher mit einem ,,Kollegen*
liefern. Der andere Dieb stiirzt ab und Mordeck
will ihn retten. Er muss einen Wurf auf Starke ab-
legen, um den anderen zu halten. Deshalb besteht
die Gefahr, dass seine Wunde wieder aufplatzt.

Er wirfelt auf seine doppelte Konstitution und er-
halt nur einen Halben Erfolg. Die Wunde bricht
auf und er verliert 1W10 Lebenspunkte, in diesem
Fall 3.

Die Gefahr, dass die Wunde aufbricht, ist erst ab-
gewendet, wenn von den urspringlich verlorenen
10 Punkten die Hélfte, also 5 geheilt wurden.

nungen
Yekateschs Verbrennungen, die er bei der Ret-
tung des Kindes erhalten hat, missen dringend
versorgt werden.

Er schont sich, also kriegt er 1IW10/5 Punkte zu-
rick, in diesem Fall 1. Der Heiler liefert einen
Halben Erfolg, also wird dieser Punkt zu 2 ver-
doppelt. Hinzu kommt der Konstitutionsbonus
von 5, macht 7 Punkte. Weil es aber eine
Verbrennung ist, wird das ganze durch 2 geteilt
und ergibt 4 Punkte, die Yekatesch an diese Tag
heilt.

Am zweiten Tag steckt der Heiler ihn ins Bett -
das bringt ihm 1W10/3 Heilung. Der Heiler er-
zielt einen Herausragenden Erfolg, also wird fir
den W10 eine 10 angenommen, was 4 Punkte er-
gibt. Verdreifacht macht das 12 Punkte. Dazu
kommt Yekateschs voller Bonus von 5, was 17
Punkte ergibt. Halbiert macht das immer noch 9
Punkte.
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Herdplatte verbrannter Finger sollte auch so | Wére er nicht behandelt worden, hétte er jeden
heilen, eine Fackelspur im Gesicht nicht. Tag eine Resistenzprobe Krankheiten gegen einen
Effektwert von 30 ablegen missen, mit einem
Malus von 5, oder er wére an der Fratze erkrankt.
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<> Magie <>

Die Krafte der Magie lassen sich in der Welt Elek-Mantows nicht in die Fesseln von Formeln
oder Theorien pressen. Jeder Mensch kann Magie besitzen, wenn die Gétter ihn mit dieser
unfassbaren Kraft beschenkt haben. Magie lasst sich nicht lernen wie eine Wissenschaft und
viele, die Magie besitzen, wenden sie an, ohne sich ihrer bewusst zu werden. Darum kann
es auch keinen Beruf oder die Klasse des Magiers geben, denn niemand ist nur Magier. Der
Zauberkundige mag Gelehrter, Schmied, Bettler, Edler oder alles erdenklich andere sein.
AulRerdem gibt es keine zwei Zauberer, die Uber die selbe Magie verfiigen. Die Kréfte zweier
Magiebegabter mdgen sich in ihrer Wirkung ahneln, aber die Art, wie sie zaubern, ist niemals
gleich. Es mag Gebete, Formeln, Gesten, Gesange, Tanz oder hunderterlei anderer Dinge
bedurfen, sie zu wirken.

Diese Art von wilder Magie ist natirlich sehr schwer in Regeln zu fassen, aber wir wollen es
trotzdem versuchen. Dabei ist zu beachten, dass die Magie auf Nontariell keinen festen Re-
geln folgt, auch wenn wir sie hier simulieren. Es wird also niemals eine allgemeingiiltige Ab-
handlung tUber da Wesen der Magie geben kdnnen und darum auch keine Magierschulen
oder Akademien.

Die Magie eines Charakters hangt von zwei
Werten ab. Zum einen vom Zaubertalent, das
bestimmt, ob ein Charakter Gberhaupt Magie
besitzt, und wie méachtig die Kraft in ihm ist.
Das Zaubertalent wir bei der Charakterer-
schaffung ermittelt (Seite 14) und ist fur im-
mer festgeschrieben. Es kann nicht gestei-
gert werden.

Der zweite relevante Wert ist die Zauberfer-
tigkeit. Sie gibt Auskunft dariber, wie gut ein
Charakter gelernt hat, seine magischen
Machte zu beherrschen und einzusetzen. Ein
Charakter mit einem geringen Wert in dieser
Fertigkeit wird seine Kréfte unterbewusst und
spontan einsetzen, bei einem hohen Wert
kontrolliert und bewusst.

Mordeck hatte bei der Charaktererschaffung das
Gliick fir sein Zaubertalent einen Wurf zwischen
1 und 4 zu erzielen. Damit ist er magisch begabt.
Sein zweiter Wurf zeigt eine 6, also betragt sein
Zaubertalent 6 Punkte und es wird solange der
Spieler Mordeck spielt, nicht mehr als 6 werden!

Mordeck hat eine Zauberfertigkeit von 7 erwiir-
felt. Er weil}, dass er magische Kréfte hat und
weild auch, wann und wie er sie einsetzen kann.

Zauberpunkte
Zaubertalent mal Zauberfertigkeit

Die Zauberpunkte sind Ausdruck fur das
Ausmald der Macht des Charakters. Sie wer-
den ermittelt, indem man das Zaubertalent
mit der Zauberfertigkeit malnimmt. Das Er-
gebnis sind die Zauberpunkte.

Diese Zauberpunkte gibt ein Charakter aus,
um einen Zauber zu wirken.

Mordecks Zaubertalent betrégt 6, seine Zauber-
fertigkeit 7.

6 mal 7 ergibt 42 Zauberpunkte, die der Dieb zur
Verfugung hat, um seine Magie zu wirken.
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Quellen der Macht

Zaubern ist eine Tatigkeit, die Kraft und Energie kostet, die der Charakter irgendwo herbe-

kommen muss.

Die Zauberpunkte sind nur Ausdruck fur die innere Kontrolle, die es kostet, einen Zauber
zu wirken. Sind sie erschopft, kann der Charakter nicht mehr die nétige Konzentration auf-

bringen, um einen Zauber zu wirken.

Aber die Energie, die bendtigt wird, um die Effekte des Zaubers real werden zu lassen,
stammen aus anderen Quellen. Es hangt von dem Zaubertalent ab, welche Quellen ein
Charakter fur seine Magie anzapfen kann (sie werden weiter unten noch ausfuhrlich erlau-

tert):

X3

S

1-5: Eigene Kraft

6-8: Gottlicher Segen

9-12: Pflanzen und Tiere

13-15: Edle Metalle oder Steine

17: Das Element Feuer oder Wasser
18: Das Element Erde

19: Das Element Luft

20: Alle Elemente

X3

¢

X3

%

X3

%

X3

S

X3

%

X3

%

X3

¢

Der Charakter kann sich flir eine Quelle bis
Zu seinem Zaubertalentwert entscheiden,
legt sich aber damit fir den Rest des Spieles
fest.

Auch wenn er sich fir eine Quelle entschei-
det, die nicht Eigene Kraft ist, kann er stets
aus eigener Kraft zaubern, muss dann aber
alle Erfolgswurfe auf die Zauberfertigkeit um
5 erschweren und der genommene Prell-
schaden wird verdoppelt.

Jede Quelle hat ihre Vor- und Nachteile, die
nachstehend erlautert werden.

Mordeck hat einen Wert von 6, kann sich also fir
Eigene Kraft oder Géttlicher Segen entscheiden.
Hétte er einen Wert von 9, kdnnte er sich fir Ei-
gene Kraft, Gottlicher Segen oder Pflanzen und
Tiere entscheiden. Aber auch wenn er Géttlicher
Segen nimmt, kann er stets weiterhin aus Eigener
Kraft zaubern.

In diesem Fall musste er 5 Punkte von jedem Er-
folgswert abziehen, den er zum Zaubern ermittelt
und erleidet den doppelten Prellschaden.

Diesen Malus hat er nicht, wenn er sich gleich fir
Eigene Kraft entscheidet. Er kann dann aber nie-
mals zu Go6ttlicher Segen wechseln.

Eigene Kraft
Zaubertalent 1-5

Wenn der Charakter aus eigener Kraft zau-
bert, braucht er die Krafte seines Korpers
auf, um seine Magie zu wirken.
Lebenspunkte und Zauberpunkte werden je-
weils durch den gréf3ten gemeinsamen Teiler
dividiert. Jedes Mal, wenn der Charakter die
hochstens die dabei herauskommenden
Zauberpunkte ausgibt, erleidet er den eben-
falls dabei errechneten Prellschaden. Ver-
braucht er bis zum Doppelten der Zauber-
punkte, verdoppelt sich auch der Prellscha-
den und so fort.

Wenn alle Zauberpunkte hintereinander ver-
braucht werden, wird der Charakter also ohn-
machtig.

Wenn er vorher schon Prellschaden genom-
men hat, kann es sein, dass er nicht mehr al-

Mordeck besitzt 24 Lebenspunkte und 42 Zau-
berpunkte. Die grote Zahl, durch die beides ge-
teilt werden kann, ist 6. Dabei erhalt man als Er-
gebnis flr die Zauberpunkte 7 und fiir die Le-
benspunkte 4. Immer wenn Mordeck also 7 oder
weniger Zauberpunkte ausgibt, erhalt er 4 Punkte
Prellschaden. Ja, das heilt auch, dass er ohn-
machtig wird, wenn er sechsmal einen Zauber flr
einen Punkt gewirkt hat. Gibt Mordeck mehr als 7
Punkte aus, erhalt er 8 Punkte Prellschaden, bei
mehr als 14 Zauberpunkten 12, bei mehr als 21
Zauberpunkten 16 und so weiter.

Haétte er als Quelle eigentlich Gattlicher Segen,
ware aber gezwungen, aus eigener Kraft zu zau-
bern, wirde er alle 7 Zauberpunkte 8 Punkte (4
verdoppelt) Prellschaden nehmen und einen Ma-
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le Zauberpunkte anwenden kann.

Da Prellschaden meist schneller wieder ver-
geht als die Zauberpunkte regeneriert wer-
den, kann der Charakter in bestimmten Fal-
len auch alle seine zu der Zeit zur Verfigung
stehenden Zauberpunkte einsetzen, ohne
ohnmachtig zu werden.

Wenn ein Charakter sich fur eine andere
Quelle der Macht entschieden hat, und jetzt
doch auf das Zaubern aus eigener Kraft zu-
rickgreifen mochte, wird der Prellschaden
verdoppelt und es wird ein Malus von 5 an-
gesetzt.

Werden Lebens- oder Zauberpunkte erhoht,
wird die Rechnung wiederholt.

lus von 5 auf seinen Fertigkeitswurf erleiden.
Mordeck steigert seine Zauberpunkte auf 48. Die
Rechnung wird neu ausgefuhrt: 48 und 24 lassen
sich beide durch 24 Teilen, also nimmt Mordeck
jetzt alle 2 Zauberpunkte einen Punkt Prellscha-
den.

% Vorteile: Der Magier kann immer und Uberall zaubern.
% Nachteile: Der Zaubernde nimmt Prellschaden und erleidet die entsprechenden Mali.

Gottliche Quelle
Zaubertalent 6-8

Die Magie des Charakters holt ihre Kraft aus
einem starken Glauben, dem er sich mit gan-
zem Herzen gewidmet hat und dessen Re-
geln, Prinzipien und Rituale er befolgt.
Sobald er das nicht tut, verlasst ihn die Hilfe
seines Gottes, bis er dessen Gnade wieder-
gewonnen hat, und er kann nur noch mit
grolen Schwierigkeiten (Eigene Kraft) zau-
bern. Ob die Magie aus dem Charakter
selbst kommt, oder wirklich eine Gabe der
Gotter ist, soll jeder Spielleiter in seiner Welt
selber entscheiden.

Wenn der Charakter mit seiner Magie etwas
vorantreibt, das den Zielen und Prinzipien
seines Gottes hilft oder seinen Feinden
schadet, kann der Spielleiter die Zauberpro-
be um 1W10/2, 1W10 oder sogar 1W20
Punkte erleichtern.

Beispiele fur Gotter und deren Regeln und
Riten finden sich im ,Buch der Spieler*.

Mordeck will einem der zahllosen Rekschat-
Gotter dienen, namlich Ishamel, dem heimlichen
Wohltéter. Neben einem ausfuhrlichen Opferritus,
den Mordeck jeden Abend nach Sonnenuntergang
abhalten muss, verlangt dieser Gott von ihm, un-
erkannt Wohltaten zu vollbringen, denn wer den
Ruhm firr Hilfe einheimst, ist Ishamel nicht wr-
dig.

Eines Abends kann Mordeck das Ritual nicht
durchfiihren. Fiir diese Nacht kann er nun nur
noch aus Eigener Kraft zaubern, sobald er aber
am nachsten Abend das Ritual wieder durchfiihrt,
kehrt seine Macht zuriick.

Hatte er das Ritual absichtlich ausfallen lassen
oder fur eine Spende an eine arme Familie Dank
eingefordert, ware eine lange und mihselige Lau-
terung vonndten gewesen.

Als Mordeck einen alten, kranken Mann vor einer
Uberzahl Réuber beschiitzen will, zaubert er. Das
Ziel stimmt mit den Idealen seiner Gottheit Uber-
ein, also darf er sich einen W10 auf den Erfolgs-
wert addieren, in diesem Fall immerhin eine 8.

% Vorteile: Der Magier kann fiur gottgefalliges Zaubern einen Bonus auf den Erfolgswert

von bis zu 1W20 Punkte erhalten.

% Nachteile: Der Zaubernde muss sich an die Regeln seines Gottes halten.
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Pflanzen und Tiere
Zaubertalent 9-12

Der Charakter braucht Teile von Pflanzen
oder Tieren, um seine Zauber zu wirken. Da-
bei missen die benétigten Komponenten zu
dem jeweiligen Zauberspruch passen, also
z.B. Heilkrauter um eine Wunde zu heilen,
Giftpilze um jemandem zu schaden, ein Ad-
lerauge, um in die Ferne oder einen Eulen-
kopf um in die Zukunft zu sehen.

Wenn der Charakter keine passende Kom-
ponente besitzt, kann er nur aus Eigener
Kraft zaubern.

Passt die Komponente besonders gut zu
dem Zauber oder ist besonders originell,
kann der Spielleiter einen Bonus von
1W10/2, 1W10 oder sogar 1W20 Punkten
auf den Erfolgswert geben.

Wenn die Komponente selten, wertvoll oder
sonst irgendwie besonders ist, kann der
Spielleiter bis zu 1W10 Punkten zu den ein-
gesetzten Zauberpunkten addieren lassen.
Der Spielleiter entscheidet, ob eine Kompo-
nente nach einem Zauber verbraucht ist.

Eine Kréuterfrau will ihre immer wiederkehren-
den Gliederschmerzen ein fur allemal mit Hilfe
ihrer Magie loswerden. Sie hat lange gesucht und
schlielich ein einzelnes rotes Blatt an einem Y-
oschstrauch gefunden. Der Yoschstrauch ist fir
seine schmerzlindernden Féhigkeiten bekannt. Sie
zerstampft das Blatt zu Pulver und kocht einen
Sud daraus, in den sie auch eine Prise sundhaft-
teurer Gewdirze streut.

Der Spielleiter entscheidet, dass der Yoschstrauch
besser passt als andere Heilkréuter und gesteht ei-
nen Bonus von 1W10 auf den Erfolgswurf.
Aulerdem ist ein rotes Blatt recht selten und die
Gewilrze teuer, also darf sich die Krauterfrau
1W10/2 Zauberpunkte zu ihrem Zauber addieren,
die zu den von ihr ausgegebenen gerechnet wer-
den.

Das Blatt vom Yoschstrauch ist danach nattrlich
nicht mehr fur andere Zauber zu gebrauchen!

% Vorteile: Der Magier kann flr passende Komponenten einen Bonus von bis zu einem
W20 auf den Erfolgswert und fur besondere Komponenten einen Bonus von bis zu

1W10 an Zauberpunkten erhalten.

«» Nachteile: Der Zaubernde braucht geeignete Komponenten flir seine Zauber.

Edle Metalle oder Steine
Zaubertalent 13-15

Der Charakter bendtigt fur seine Zauber Sil-
ber, Gold oder Edelsteine. Je méchtiger der
Zauber, um so kostbarer die gebrauchte
Komponente.

Der Spielleiter legt fur jedes Ding, mit dem
der Charakter zaubern will, einen Gltewert in
Bezug auf Zauber fest, der von 1 (eine Zier-
Silbermiinze), tUber 20 (ein wertvoller Dia-
mant) bis zu 100 (die Krone des multorischen
Kaisers) gehen kann. Dieser Gitewert muss
gleich oder groRBer als die ausgegebenen
Zauberpunkten sein. Der Charakter kann
verschiedene Gegenstande kombinieren, um
die erforderliche Gite zu erreichen.

Jeder Gegenstand verliert jedoch pro Zauber
einen seiner Gutepunkte und damit verbun-
den wird ein entsprechender Teil des Ge-
genstandes wertlos.

Der Charakter kann fir besonders passende
Gegenstande einen Bonus auf den Erfolgs-
wert von 1W10/2, 1W10 oder sogar 1W20
erhalten.

Aulerdem ist er in der Lage, in besonders
wertvollen Gegenstanden (Gite 30 oder

Ein Zauberer braucht fiir seine Zauber edle Stof-
fe. Er hat bisher vier Gegenstidnde angesammelt,
denen der Spielleiter eine Zaubergite zugestehen
will. Er hat eine verzierte Silbermiinze (Gute: 1),
eine Kette aus goldenen Kugeln, mit einer Zau-
berglte von 7, einen Diamantring mit Edelstein-
splittern darum (Gute: 19) und ein goldenes Zep-
ter, dessen Spitze mit einer feinen Schmiedear-
beit, reinen Perlen und einem gleiRenden Rubin
verziert ist (Gite 40).

Er will nun einen Zauber mit 20 Zauberpunkten
sprechen. Daflr kdnnte er entweder seine Miinze
und den Diamantenring benutzen (1 + 19 = 20)
oder sein Zepter (40).

In beiden Fallen verliert jeder der beteiligten Ge-
genstande einen Glitepunkt. Die Miinze ware da-
mit durch den Zauber in wertloses Blei verwan-
delt, der Ring hat einen Splitter verloren und nur
noch eine Gite von 18, der Zepter hatte eine Perle
verloren und nunmehr 39 Punkte Gute.

Wenn der Zauber z.B. einen Mann dazu bringen
sollte, einen Befehl zu befolgen, wére das Zepter
als Zeichen der Macht sehr passend gewesen und
hatte einen Bonus auf den Erfolgswert von 1W10
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mehr) Zauberpunkte zu speichern. Er kann
jederzeit Zauberpunkte bis zu dessen Giite in
einen solchen Gegenstand stecken und spa-
ter abrufen. Er muss dafur einen Punkt mehr
ausgeben, als er speichern méchte. Er kann
gespeicherte Punkte abrufen, als hatte er
diese Punkte gerade ausgegeben, aber der
Gegenstand verliert pro Gelegenheit, wo
Punkte aus ihm gezogen werden, zusétzlich
einen Punkt Gute. Sinkt die Gite dadurch
unter 30, sind die eventuell noch gespeicher-
ten Punkte fur immer verloren.

Verlorene Gutepunkte kodnnen von einem
Feinschmied oder Juwelier wiederhergestellt
werden.

Der Charakter kann auf diese Weise nie
mehr als seine eigene Gesamtsumme an ZP
ansammeln.

Hat er keine wertvollen Gegensténde zur
Hand, kann er nur aus Eigener Kraft zau-
bern.

gegeben.

Jetzt mochte der Magier Zauberpunkte in sein
Zepter speichern. Da es mit 40 eine Glite von U-
ber 30 hat, darf er das. Er darf bis zu 40 Punkte
speichern. Er gibt an einem Tag 7 Punkte aus, ei-
ner davon sind die Kosten der Speicherung, also
bleiben 6 abrufbereit in dem Zepter. Am néchsten
Tag gibt er 22 aus und speichert so 21 weitere
Punkte. Damit enthalt der Zepter 27 Punkte. Ob-
wohl das Zepter noch 13 weitere Punkt speichern
konnte, kann der Zauberer dies nicht nutzen, denn
er besitzt nur 27 Punkte und darf nicht mehr als
genausoviel auslagern.

Jetzt ruft er fur einen Zauber 5 Punkte davon ab.
Sie werden zu den Zauberpunkten gerechnet, die
er selber ausgibt. Gleichzeitig sinkt die Glte des
Wertes fir das Abrufen der Zauberpunkte um ei-
nen Punkt auf 39, zusétzlich zu dem Glteverlust,
den der Zauber selber bewirkt.

% Vorteile: Der Magier kann flr passende Komponenten einen Bonus von bis zu einem
W20 auf den Erfolgswert erhalten. Er kann bis zu einem Drittel seiner Zauberpunkte in
Gegenstanden mit einer Giite tUber 30 speichern (pro Gegenstand bis zu einem Viertel

von dessen Gute).

<+ Nachteile: Der Zaubernde braucht wertvolle Stoffe fir seine Zauber, die sich dabei

verbrauchen.

Eines oder alle Elemente
Zaubertalent 16-20

Das Charakter hat eine Affinitat zu einem der
vier Elementen (oder zu allen). Um seine
Zauber zu wirken, braucht er eine bestimmte
Menge dieses Elements in seiner Néahe. Der
Spielleiter entscheidet, wie nah das Element
sein muf3. BloRRe Sichtlinie sollte aber nie-
mals nah genug sein!

Je méchtiger der Zauber, um so umfangrei-
cher die Menge des Elements, die benétigt
wird.

Einen Anhaltspunkt bietet untenstehende Lis-
te.

Bei dem Zauber wird ein Funftel der ge-
brauchten Menge verbraucht. Wasser ver-
dampft oder wird giftig, Erde versteinert,
versalzt oder verschwindet, Feuer erlischt,
Luft verliert jeden Sauerstoff.

Wenn der Charakter von einer gréReren
Menge ,seines” Elements umgeben ist, als er
bendtigt, so kann er zusatzliche Energie flr
seine Zauber daraus ziehen. Je nach Menge
und Reinheit des Elements kann der Spiellei-
ter einen Bonus von 1W10/2, 1W10 oder so-
gar 1W20 auf den Erfolgswert erlauben.
Befindet sich der Charakter in einem Gebiet,
dass deutlich mehr seines Elements auf-

Ein Zauberer, der seine Kraft aus dem Element
Wasser zieht, mdchte einen Zauber mit 25 Zau-
berpunkten wirken. Dazu stellt er sich neben ei-
nen kleinen Springbrunnen in der Oberstadt. Der
Spielleiter entscheidet, dass die etwa funf Eimer,
die sich in der Auffangschale befinden und aus
den Rohren flieRRen, genug dafur sind. Der Zaube-
rer spricht seinen Zauber und einige Augenblicke
lang gluckert nur noch brackiges, braunes Wasser
aus den Rohren — die Energie wurde ihm entzo-
gen und in den Zauber geleitet.

Ein anderes Mal ist ein Magier, der die Luft als
sein Element hat, in einer Hohle unter Wasser
eingesperrt. Es steht ihm nur etwa ein Raum voll
Luft zur Verfligung. Das ist nicht genug, um ei-
nen Zauber mit 30 Punkten zu wirken. Er muss
also entweder den Zauber mit weniger Punkten
wirken oder aus Eigener Kraft zaubern. Im ersten
Fall ist nach dem Zauber noch weniger Luft in
dieser Hohle.

Ein Erde-Zauberer steht auf einem grof3en, frisch
gepfligten Feld (100 Punkte), will aber nur einen
10 Punkte Zauber wirken. Der Spielleiter ent-
scheidet, dass dies einen Bonus von 1W10 auf die
Zauberpunkte und 1W10 auf den Erfolgswert
rechtfertigt.
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weist, als er braucht, werden seine Zauber-
punkte um bis zu 1W20 Punkte erhdht.
Bedingung fir beide Boni ist, dass das ent-
sprechende Element rein ist. Im Feuer darf
keines des anderen Elemente verbrennen,
das Wasser muss trinkbar sein, die Erde
nicht zu sehr von Steinen durchsetzt (Fels
gilt nicht als Erde) und die Luft darf nicht ver-
raucht oder wie bei einem Sandsturm mit
Teilen durchsetzt sein.

Ein Charakter mit allen vier Elementen kann
sie alle nutzen, als hatte er jedes einzelne.
Ja, das bedeutet, dass er praktisch immer
Boni bekommt — aber er ist ja mit einem Ma-
gietalent von 20 einer der méachtigsten Ma-
gier, die es gibt.

Anmerkung: Da praktisch Uberall Luft ist
und damit durch die Boni das Gleichgewicht
der Krafte sehr verschoben wird, kann der
Spielleiter verlangen, dass sich der Charak-
ter auf einer offenen Flache befindet, um vol-
len Nutzen aus der ihn umgebenden Luft
ziehen zu koénnen, oder die Boni einfach
senken.

Der W10 fir die Zauberpunkte ergibt eine 5, was
mit den 10 eingesetzten Punkten insgesamt 15
Punkte ausmacht.

Wiéhrend ein Charakter, der Wasser als sein Ele-
ment hat, in einem riesigen See schwimmt, wird
er angegriffen. Er wirkt einen Zauber mit all sei-
nen 60 Punkten. Selbst dann ist noch mehr als ge-
nug Wasser vorhanden, geradezu im Uberfluss.
Er bekommt darum auf jeden Fall 1W20 Zauber-
punkte dazu. Da das Wasser auRerdem sehr rein
ist, darf er 1W20 zu seinem Erfolgswert hinzuad-
dieren.

Ein Charakter mit dem Element Luft ist in einem
Sandsturm gezwungen, aus Eigener Kraft zu zau-
bern. Ebenso ein Luft-Magier unter Wasser, ein
Erde-Magier auf einem Baum oder ein Wasser-
Magier in der Wste.

AuBerdem wird ein Charakter mit dieser Magie von dem entsprechenden Element immer

etwas sanfter behandelt, als andere:

Ein Feuer macht nur halben Schaden und geht nicht so schnell aus, wenn es nicht soll.
Ersticken macht unter Wasser nur halben Schaden und Regen durchnal3t den Charakter

nicht so sehr.

Erde ist weniger schlammig und rutschig, ein Erdrutsch verfehlt den Charakter.
Die Luft tragt unangenehme Geriiche nicht zu dem Charakter, Wind ist nicht so schnei-

dend.

% Vorteile: Der Magier kann fur eine grof3e Menge seines Elements einen Bonus von bis

zu einem W20 auf den Erfolgswert und/oder die Zauberpunkte erhalten.

seine Zauber.

% Nachteile: Der Zaubernde braucht eine ausreichende Menge seines Elementes fir

Bendotigte Menge der Elemente bei (Zauberpunkten)

Feuer: Kerzenflamme (5), Fackel (10), Lagerfeuer (20), groRer Scheiterhaufen (60),

Hauserbrand (100), kleiner Waldbrand (200), Wald- oder Stadtbrand (400+)

Wasser: Fingerhut (5), Becher (10), Eimer (20), Badezuber (60), kleiner Teich (100),

Bach oder Teich (160), Fluss oder kleine See (200), groRer See oder reilRender Fluss

oder Meer (400+)

% Erde: Handvoll (5), kopfgroRe Menge (10), oberkorpergroRe Menge (20), menschen-

grol3e Menge (60), kleines Feld (100), Feld (200), fruchtbare Aue (400+)

Luft: ein Atemzug (5), ein Fass voll Luft (10), ein Raum voll Luft (20), ein Haus voll Luft

oder eine leichte Brise (60), ein leichter Wind (100), ein starker Wind oder leichter
Sturm oder freie Ebenen (200), ein Sturm (400+)
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Gebiete der Magie

Nachdem nun geklart ist, aus welcher Quelle der Zauberer die Kraft fur seine Magie zieht,
wollen wir unseren Blick darauf wenden, was er mit seiner Magie zaubert und bezaubert.

Da Elek-Mantow keine wissenschaftliche Magie kennt, gibt es auch eigentlich keine festen
Kategorien, in denen sie sich bewegt. Grundsatzlich ist es moglich, nahezu alles mit der
Magie anzustellen. Da man in einem Regelwerk aber eine Mdglichkeit finden muss, die
Magie in Zahlen zu fligen und zu katalogisieren, haben wir uns fiir das nachfolgende Sys-

tem entschieden.

Die grundlegenden Fragen bei der Magie
sind: Was beeinflusst der Charakter, wie be-
einflusst er es und was muss er dazu tun.
Dabei ist es wie mit den meisten Dingen: Je
mehr man kann, um so weniger gut kann
man die einzelnen Dinge und um so schwe-
rer werden sie.

Wenn sich jemand nur damit beschéftigt,
Menschen zu heilen, wird er das vermutlich
deutlich besser kbnnen als jemand, der sich
mit allem Lebendigen auf die verschiedens-
ten Arten beschaftigt, also heilt, schadigt, das
Wachstum beeinflusst etc. Dies wird durch
einen Faktor reprasentiert, errechnet aus den
Antworten auf die Fragen, was und wie der
Charakter beeinflusst, mit dem die Zauber-
punkte, die ein Charakter in diesem Gebiet
der Magie besitzt, malgenommen oder durch
den sie dividiert werden.

Der Spieler entscheidet sich fir ein Gebiet
der Magie (es sind auch mehrere mdglich,
siehe Seite 135), das er so weit oder so eng
fassen kann wie er will, indem er zuerst ent-
scheidet, was der Charakter mit seiner Magie
alles erfassen kann und danach, wie er es
beeinflusst. Zum Schluss bestimmt er, wie
eingeschrankt er in seiner Auswirkung der
Magie durch notwendige Handlungen oder
Umstande ist.

In allen drei Gruppen wird er einen Faktor er-
rechnen, mit dem entweder malgenommen
oder durch den geteilt werden soll. Die bei-
den Werte aus Objekte und aus Arten der
Magie werden miteinander kombiniert, indem
ihre Zahlwerte addiert oder subtrahiert wer-
den. Sie werden an dieser Stelle nicht mit-
einander multipliziert! Wenn ein Faktor von
durch 1 erreicht wird, gilt er als durch 2, bei
mal 1 gilt er als mal 2.

Ein Sonderfall tritt ein, wenn die Faktoren in
Objekte der Magie und Arten der Magie bei-
de durch 1 sind. In diesem Fall gilt der Faktor
als nichtexistent, obwohl er rechnerisch
durch 2 ergeben hatte.

Das Endergebnis bezeichnet den Zauberfak-
tor. Dieser Zauberfaktor bezeichnet, wie die

Mordeck entscheidet sich dafir, als Objekt seiner
Magie Gerausche zu wahlen. Das stuft der Spiel-
leiter als eine Art von Vorkommnissen ein, was
einen Faktor von mal 2 ausmacht.

Er will Gerdusche erzeugen kdénnen und beste-
hende Gerausche veréndern oder verstummen las-
sen. Das ist sehr umfassend und fallt unter alle
Arten der Beeinflussung mit einem Faktor von
durch 4. Wir haben also die Faktoren durch 4 und
mal 2. Von 4 wird also 2 abgezogen, was 2 er-
gibt. Der Faktor betragt zur Zeit durch 2.
Mordeck nimmt die Beschrankungen auf sich,
seine Magie nur anwenden zu kénnen, wenn er in
diesem Augenblick von niemandem aufRer seinen
Freunden gesehen wird. Das ist fiir den Spiellei-
ter eine leichte Beschréankung mit einem Faktor
von mal 2. Von dem oben errechneten Faktor
durch 2 wird nun noch einmal mal 2 abgezogen,
also 2 minus 2, was 0 ergibt.

Mordeck kann seine Magie also ohne Modifikati-
on seiner Zauberpunkte einsetzen, wenn ihn nie-
mand sieht, aufer seinen Freunden. Er hat 42
Zauber-punkte zur Verfligung. Sieht ihn jemand,
kann er nicht zaubern.

Hétte Mordeck alles Unbelebte (durch 3) auf jede
Art beeinflussen wollen (durch 4), aber immer
noch nur, wenn keiner ihn sieht (mal 2) hatte die
Rechnung wie folgt ausgesehen: 3 plus 4 ergibt
7. 7 minus 2 ergibt 5. Mordecks Zauberfaktor be-
tragt also durch 5.

Er hat nur ein Finftel seiner Zauberpunkte zur
Verfligung, also 9 (42 durch 5 = 8,4), kénnte da-
fur aber viel mehr Dinge damit bezaubern.

Wenn Mordeck eine Gruppe von Tieren (z.B. alle
Pferde/ mal 3) Beherrschen wollte (durch 2) kame
folgende Rechnung zustande: 3 minus 2 ergibt 1.
Wenn man etwas mit eins multipliziert bliebe es
unverdndert, also wird ein Faktor von mal 2 an-
genommen. Mordeck darf seine Punk verdop-
peln.

Wollte er z.B. alle menschlichen Wesen (durch 1)
heilen kdnnen (durch 1) kénnen, tritt der Sonder-
fall ein: Beide Faktoren betragen 1, also wird fr
diesen Teil der Rechnung ein Ergebnis von 0 an-
genommen.

Nimmt er noch seine Einschrankung hinzu (mal
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Zauberpunkte des Magiers beeinflusst wer-
den.

Die Grund-Zauberpunkte (Taubertalent mal
Reiner Wert in Zauberfertigkeit) werden mit
dem Faktor verrechnet, also multipliziert oder
dividiert. Die Endsumme ergibt die tatsachli-
che Zahl an Zauberpunkten, die der Charak-
ter zur Verfigung hat und mit denen er Spri-
che wirkt.

2), darf er seine Zauberpunkte verdoppeln, weil
mal 2 Ubrigbleibt.

Mordeck hat 42 Grund-Zauberpunkte und einen
errechneten Faktor von mal 2. Tatsachlich hat er
also 84 Zauberpunkte fur seine Spriiche zur Ver-
fligung. Bei einem Faktor von durch 2 hatte er nur
21 Punkte. All das macht aber beim sprechen des
Spruches keinen Unterschied mehr. 10 ausgege-
bene Punkte haben in beiden Fallen den gleichen
Effekt.

Objekte der Magie
Was kann der Magier beeinflussen?

Der Grenzen dieser Frage sind weit gesteckt. Der Charakter kann sich entscheiden, Alles
beeinflussen zu kénnen, einen einzelnen Gegenstand (wie z.B. seinen Wappenring und nur
diesen), sowie alle Abstufungen dazwischen. Je weiter die Gruppe der Objekte gefasst wird,
um so mehr Punkte muss ein Charakter ausgeben, um einen Zauber auf eines der Objekte
wirken zu kdnnen. Die nachfolgende Liste versucht einen Teil der mdglichen Gruppen aufzu-
fuhren. Eine grafische Verdeutlichung erfahrt das Ganze auf Seite 177.

Die Bezeichnungen der Gruppen sind so offen wie mdglich gehalten, um jeder Idee der Spie-
ler eine Entfaltung zu erméglichen. Trotzdem sind natirlich unzéhlige andere Gruppen denk-
bar, bei denen der Spielleiter dann einen passenden Faktor bestimmt. Die Einstufungen sol-
len eine ungefahre Vorstellung davon vermitteln, wie umfassend eine Objektgruppe bei ei-
nem entsprechenden Faktor sein darf.

Faktor durch 4
Alles Existierende: Der Magier kann alles, aber wirklich alles bezaubern

0’0

Faktor durch 3
Lebewesen: Lebewesen umfasst alles, was nicht als Ding abgesehen werden kann,
auch Wesen aus anderen Sphéaren oder Ubernatirliche Wesen.
Unbelebtes: Alle Dinge und Pflanzen sowie alle Arten von Vorgdngen und Umstanden.

Faktor durch 2
Wesen mit Vernunft: Alle Lebewesen, die zu intelligenten Uberlegungen féhig sind und
nicht hauptsachlich von ihren Instinkten geleitet werden.
» Wesen ohne Vernunft: Alle Lebewesen, die von hichstens tierischer Intelligenz sind.
» Leicht Veranderliches Unbelebtes: Alles, was sich in der Veranderung befindet wie
Pflanzen und Umstéande sowie deren Bearbeitungen.
Schwer Veranderliches Unbelebtes: Alles, was im wesentlichen festgefligt ist, wie
Stein, Metalle und die Elemente, sowie deren Bearbeitungen.

7
0.0

DS

DS

Faktor durch 1
Menschliche Wesen: Alle Wesen, die vom menschlichen Volk sind oder Teile davon in
sich tragen, wie Charach oder Panlil.
AuBerweltliche Wesen: Wesen, deren Ursprung nicht von dieser Welt ist oder die nicht
in der fuhlbaren Welt existieren.
Kreaturen: Alle vernunftbegabten Wesen, die nicht einmal teilweise vom menschlichen
Volk sind.
Tiere: Alle Tiere.
» Monster: Alle nicht vernunftbegabten Wesen, die keine Tiere oder von nicht natlrlichem
Ursprung sind.
Pflanzen: Alle Pflanzen

7
0.0

X3

%

DS

7
0'0

Seite 102



Elek-Mantow, die gespaltene Stadt — Die Regeln

K/
0‘0

DS

X3

S

X3

%

K/
0‘0

X3

%

X3

S

X3

%

X3

%

X3

S

7
0’0

X3

S

X3

S

DS

DS

D

DS

D3

DS

D

X3

%

X3

S

X3

S

Umstéande: Alles, was im Moment vorliegt. Die Verteilung von Licht und Schatten, Glick
oder Pech, Wetter, Gerdusche, Fertigkeiten, Attribute etc.

Steine: Jede Sorte von Steinen: Berge, Felsen, Gebaude sowie deren Bearbeitungen.
Metalle: Jede Sorte von Metall sowie deren Bearbeitungen.

Elemente: Feuer, Wasser, Erde und Luft.

Faktor mal 2
Eine Art Menschen: Nur ein Geschlecht, alle mit einer bestimmten Haar- oder Hautfar-
be.
Eine Art AuBerweltliche: Geister, Damonen
Eine Art Kreaturen: Vernunftbegabte Dinge, Wiederganger
Eine Art Tiere: Nutztiere, Vogel, Insekten, Wassertiere
Eine Art Monster: Geschaffene Ungeheuer, belebte Dinge
Eine Art Pflanzen: Baume, Straucher, heilende oder schadigende Pflanzen, Feldpflan-
zen, Krauter
Eine Art Umstande: Schicksal, Wetter, Gerdusche, Geriiche, Licht, Sprachen, Fertig-
keitsgruppe, geistige/korperliche Attribute
Eine Art Stein: Bearbeitet, unbearbeitet, grof3, klein
Eine Art Metall: Bearbeitet, unbearbeitet. Edelmetall, Nutzmetall
Ein Element: Feuer, Wasser, Erde oder Luft

Faktor mal 3
Eine Gruppe von Menschen: Ein Volk, alle aus einer Familie
Eine Gruppe von Aul3erweltlichen: Geister von gewaltsam Gestorbenen, Damonen aus
einer Sphare
Eine Gruppe von Kreaturen: Molegs (steinerne Wesen in den Bergen von Elek-
Mantow)
Eine Gruppe von Tieren: Pferde, Ochsen, Raubvogel, Hunde etc.
Eine Gruppe von Monstern: Alle Monster mit Teilen einer Tierart, alle Monster mit mehr
als 2 Armen, alle belebten Dinge aus einem Material.
Eine Sorte Pflanzen: Heilkrauter, Friichte, Korn, Eichen, Haselnussbusch
Eine Gruppe von Umstanden: Regen, Sonnenschein, Schatten, Gestank, Wohlgeruch,
laute Gerausche, leise Gerausche, eine Sprache, eine Fertigkeit, ein Attribut
Eine Sorte Stein: Ziegel, Schiefer, Granit, Kalkstein
Eine Sorte Metall: Eisen, Gold, Silber, Blei
Eine Art eines Elements: Kaminfeuer, Brunnenwasser, Erde auf dem Feld, verrauchte
Luft

Faktor mal 4
Ein bestimmter Mensch: Alle, die 2 Meter grof3 und breitschultrig und blauaugig und
bleichhautig sind und eine Narbe im Gesicht haben.
Ein bestimmter AuBerweltlicher: Geister von Menschen, die wie der oben stehende
aussahen.
Eine bestimmte Kreatur: Ein einziges Wesen
Ein bestimmtes Tier: Alle Hunde, die hinten rechts lahmen, braun-weil3es, zotteliges
Fell haben und kniehoch sind,
Ein bestimmtes Monster: Alle Monster, die zum Teil aus einem B&r und einer Ratte be-
stehen.
Eine bestimmte Pflanze: Ein einziges Heilkraut, eine Sorte Apfel, Korn auf einem be-
stimmten Feld
Ein bestimmter Umstand: Woirfelspiele, Schatten von offenen Turen, Blutgeruch,
Schmerzenschreie, Fliiche einer Sprache, Teil einer Fertigkeit, Ableitung eines Attributs.
Ein bestimmter Stein: Ziegel eines bestimmten Hauses, Felsen eines bestimmten Ber-
ges
Ein bestimmtes Stiick Metall: Goldsonnen, Musik spielende Uhrwerke, Silberklumpen
in Tierformen, Langschwerter
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< Ein bestimmtes Vorkommen eines Elements: Ein See, ein Fluss, Luft in einer be-
stimmten Stadt, Erde eines bestimmten Feldes, Feuer an Fackeln aus Ebenholz.

Arten der Magie
Wie kann der Magier seine Objekte beeinflussen?

Nachdem wir nun wissen, was fir Objekte ein Charakter mit seiner Magie bezaubern kann,
wollen wie uns ansehen, was er mit ihnen anstellen kann. Einige der Bereiche Uberschnei-
den sich teilweise, z.B. kann ein Magier mit Zwingen nattrlich genauso jemanden dazu brin-
gen, vorwarts zu gehen, wie ein Magier mit Bewegen. Aber diese Uberschneidungen kénnen
und sollen auch nicht vermieden werden. Auch hier wird wieder ein Faktor errechnet, der wie
oben erlautert in die Rechnung eingeht. Die Bezeichnungen sind auch hier wieder weit ge-
fasst. Regelvorschlage fur diese Bereiche werden ab Seite 148 gemacht.

Eine grafische Verdeutlichung erfahrt das Ganze auf Seite 178.

Faktor durch 4

< Alle Arten der Beeinflussung: Der Charakter kann das Objekt seiner Magie in jeder er-
denklichen Weise verzaubern.

Faktor durch 3
% Positive Beeinflussung: Der Magier kann die Objekte seiner Magie nur in positiver Wei-
se bezaubern, d.h. dass er Lebewesen nur in der von ihnen gewiinschten Weise bezau-
bern kann und nur schaffen oder verbessern, nicht aber zerstéren oder schadigen kann.
% Negative Beeinflussung: Der Magier kann dem Objekt seiner Magie niemals etwas Gu-
tes tun. Er kann nur schadigen, zerstoren, abwerten oder behindern und er kann nie zau-
bern, um jemandem einen Gefallen zu tun.

Faktor durch 2
% Beherrschen: Beherrschen umfasst jede Art von Beeinflussung, die darauf abzielt, eine
Person oder einen Gegenstand unter den Einfluss oder Willen des Zaubernden zu be-
kommen (nicht unbedingt durch Zwang!)
% Verandern: Jede Art von Verwandlung vom einen zum anderen fallt in diesen Bereich.
% Erschaffen: Immer wenn etwas durch den Zauber aus dem Nichts entstehen soll.

Faktor durch 1

Untergruppen von Beherrschen

% Bewegen: Das Objekt der Magie wird in, durch den Zauberer kontrollierte, Bewegung
versetzt. Diese Bewegung umfasst Ubernatirliche Arten wie Schweben genauso, wie
scheinbar naturliche, wenn also z.B. der Magier jemanden gehen lasst, obwohl der nicht
gehen will.

% Zwingen: Unter Zwingen fallt alles, was den Willen des Magiers in einem Brachialakt U-
ber den Willen des Opfers setzt. Der Bezauberte ist sich dariiber im klaren, dass er ver-
zaubert wurde, kann aber nichts dagegen machen.

« Einflistern: Mittels Magie wird daflir gesorgt, dass der Bezauberte Ideen oder Vorschla-
ge des Magiers gerne annimmt, sie vielleicht sogar fir seine eigenen halt. Jede Art von
subtiler, unauffalliger Beherrschung fallt in diesen Bereich. Das Opfer wird in den meisten
Fallen nicht mal bemerken, dass es bezaubert wurde.

Untergruppen von Verandern
s Erkennen: Alles, was der Entdeckung, der Analyse oder der Entschlisselung des We-
sens der Objekte der Magie fallt.
s Verbessern: Wann immer Werte angehoben, Materialien gestarkt oder Umstande zum
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DS

X3

Vorteil von jemandem geéndert werden sollen, ist das verbessern.

Verschlechtern: Werte senken, Materialien schwachen, Umstande verschlechtern.
Heilen: Wunden zu schlieBen und Beschadigungen zu reparieren ist heilen. Mit Heilen
kann etwas immer nur auf einen vorherigen Stand gebracht werden.

Schadigen: Alles, was direkt zerstérerischen Einfluss auslbt, ist schadigen.

Raumlich Verandern: GréRenveranderungen (Lange, Hohe, Breite) und Veranderungen
des Aufenthaltsortes.

Zeitlich Verandern: Den Lauf der Zeit beeinflussen, also z.B. etwas langer oder kirzer
andauern lassen.

Verwandeln: Ein Ding in ein bestimmtes anderes verwandeln (einen Menschen in ein
Schwein z.B.)

Untergruppen von Erschaffen
Echtes Erschaffen: Der Magier erschafft Dinge, die in allen Belangen echt sind (je bes-
ser der Zauber, um so perfekter), bis die Zauberdauer abgelaufen ist. Das heil3t auch,
dass sie wie echte Dinge beeinflusst bzw. zerstort werden kénnen. Solche Dinge hinter-
lassen bleibende Effekte (z.B. verbrennt Feuer oder Waffen verletzen).
Falsches Erschaffen: Der Magier erschafft Dinge, die echt erscheinen, aber keine blei-
benden Effekte hinterlassen (Feuer riecht, hort sich an, sieht aus und fihlt sich bei einem
guten Zauber vielleicht sogar so an wie Feuer, hinterlasst aber keine Brandspuren,
scheinbare Waffen verursachen keine wirklichen Wunden).

Anmerkung: Es sind Arten der Magie denkbar, die einen Faktor von mal 1 oder weniger ha-
ben, z.B. raumliche Veranderung: Nur Verkleinerung oder Nur Vergréf3erung. Diese Arten
sind aber so vielzahlig, dass sie hier keine Erwahnung finden kénnen. Im Zweifelsfall ent-

scheidet der Spielleiter.

Personliche Einschrankungen
Welche Bedingungen mussen erfillt sein, damit die Magie funktioniert?

Jeder Zauberer muss irgendetwas tun, damit
seine Magie funktioniert. Bei manchen sind
es einfache Gesten und Worte, bei anderen
die Benutzung von Gegenstanden. Aber kei-
ne Magier kann Magie nur mit einem Gedan-
ken wirken. AuRerdem muss er in den aller-
meisten Fallen das Ziel seiner Magie sehen
koénnen.

Wie aufwendig die Handlungen sind, die ein
Magier bei seinen Zaubern ausfihren muss,
hangt von seinem Gesamtwert in der Zau-
berfertigkeit ab. Die folgende Liste bietet ei-
nen kleinen Uberblick.

1-10: Eine Strophe eines Liedes, ein kur-

zer Tanz, ein Gebet, aufwendige Gesten,

Zubereiten der Komponenten

% 11-20: Einige Zeilen Gesang, einige
Tanzschritte, ein Stol3gebet, Gesten

% 21-30: Ein (heiliger) Satz, wenige Tanz-

schritte, zwei-drei Gesten

31-40: Ein langer Blick, ein Winken der

Hand, ein machtvolles Wort oder heiliges

Zeichen

Mordeck hat sich dem Gott Ishamel, dem heimli-
chen Wonhltater geweiht und wirkt Magie darum
hauptsachlich durch Gebete und Gesten. Tun wir
so, als hétte er sich fiir das Heilen von Menschen
entschieden.

Bei einem Wert von 1-5 misste er das Zeichen
seines Gottes mit dem Daumen auf die Stirn des
zu Heilenden zeichnen und dabei ein Bittgebet an
seinen Gott richten.

Bei 11-20 zeichnet er das Zeichen mit schnellen
Gesten in die Luft und spricht ein kurzes Gebet.
Bei 21-30 wiirde es reichen, die offene Hand vor
sich zu halten und zu erklaren: ,,In der Gnade Is-
hamels bist du geheilt!*

Bei 31-40 konnte er den Verletzten mit einer kur-
zen Bertihrung an der Stirn oder einem laut ge-
sprochenen ,,Ishamel* heilen.

Bei einem Wert uber 40 gar wirde es reichen, lei-
se ,,wandle* zu hauchen oder dem Verletzten ein
beruhigendes Lacheln zu schenken.
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¢ 41 und mehr: Ein Zwinkern, ein geflister-
tes Wort, ein leises Summen, ein ange-
deutetes heiliges Zeichen.

Daruiber hinaus gibt es aber noch andere
Bedingungen, die der Spieler seinem Cha-
rakter freiwillig auferlegen kann. Sie verrin-
gern den Zauberfaktor, beschranken aber die
Austibung der Magie in nicht geringem Ma-
Re. Wenn sich ein Charakter fir eine Ein-
schrankung entscheidet, kann der Charakter
nicht zaubern, wenn diese Bedingung nicht
erfullt ist. Er kann ganz einfach nicht auf sei-
ne Zauberpunkte zugreifen.

Wir wissen, dass Mordeck sich die Beschrankung
auferlegt hat, nicht zaubern zu kénnen, wenn ihn
jemand sieht. Er versucht eines Nachts, seine
Schritte unhdrbar zu machen. Obwohl er Ishamel
bittet, ihn auf diese Weise zu segnen, erhort ihn
der Gott nicht. Als er sich erstaunt umschaut,
sieht er ein kleines, rundes Gesicht, das ihn aus
einem Fensterloch mustert. Er verscheucht das
Kind und kann — nun unbeobachtet — zaubern.

+» Leichte personliche Einschrankung: mal 2
Die Einschrankungen halten sich in engen Grenzen und sind deutlich 6fter erfillt, als sie

nicht erfullt sind.

(Muss Ziel bertihren. Darf nicht/muss von anderen gesehen werden. Muss eine/ darf keine
Waffen oder Ristungen bertihren zum Zeitpunkt des Zauberns)

+ Mittlere personliche Einschrankung: mal 3

Die Einschrankungen sind so umfassend, dass der Magier etwa so oft nicht zaubern kann,

wie er zaubern kann.

(Nur tags/nachts. Nur wenn es/wenn es nicht regnet oder schneit. Nur unverletzt/verletzt.
Nur in Gebauden/ unter freiem Himmel. Nur das halbe Jahr.)

¢ Schwere personliche Einschrankung: mal 4

Die Einschrankungen sind so umfassend, dass der Magier deutliche seltener zaubern

kann, als dass er es nicht kann.

(Nur an einem Tag im Jahr. Nur wenn er die Namen seiner Opfer und deren Eltern kennt.
Nur am Geburtstag des Charakters/Opfers. Nur in einer Stunde am Tag)

«» Sehr schwere personliche Einschrankung: mal 5

Der Charakter kann nur sehr selten tiberhaupt zaubern.

(Bei einer totalen Sonnen/Mondfinsternis. In einer Stunde an einem Tag im Jahr. In einem
kurzen Augenblick am Tag. Nur wenn das Opfer einen bestimmten Namen tragt.)

Optional:
@ Verzweifeltes

Zaubern
Wenn ein Charakter in einer Notlage ist,
kann er sich entscheiden, trotz seiner Ein-
schrankung zu zaubern. Er muss in einem
solchen Fall 5 Zauberpunkte ausgeben, um
einen fur den Zauber zu erhalten. Auf3erdem
muss er einen Malus von 5 auf seinen Er-
folgswert in Kauf nehmen.

Mordeck wird von einer Meute Wachen entdeckt
und er weil} genau, wenn sie ihre Verstarkung ru-
fen, ist er so gut wie tot! Er muss zaubern, ob-
wohl sie ihn alle sehen.

Er gibt 20 Punkte aus, d.h. der Zauber hat eine
Grundsumme von 4 Punkten (20 durch 5). Au-
Rerdem muss er sich 5 von seinem Erfolgswert
abziehen.

Vielfache Gebiete der Magie

Der Magier muss sich nicht zwingend nur fr
ein Gebiet der Magie entscheiden.

Wenn er sich jedoch fir mehrere Gebiete
entscheidet, muss er seine Zauberpunkt auf
die Gebiete verteilen, wenn auch nicht zu
gleichen Teilen.

Mordeck entscheidet sich, dass er neben Gerau-
sche beeinflussen auch noch das Gebiet Menschen
heilen haben mochte. Menschen heilen hat einen
Faktor von mal 1. Er hat 42 Punkte zur Verfi-
gung und entschliel3t sich, sie gleichmafig zu ver-
teilen. Er hat nun also in jedem der Gebiet 21

Seite 106



Elek-Mantow, die gespaltene Stadt — Die Regeln

Es ist moglich, Punkte, die man fir ein Ge-
biet reserviert hat, in ein anderes zu ver-
schieben, aber nur im Wert 3 zu 1, d.h. fur 3
Punkte, die man verschiebt, erhalt man 1 im
Zielgebiet.

Die Faktoren der Gebiete werden einzeln er-
rechnet. Der Charakter kann sich entschei-
den, ob seine personlichen Einschrankungen
fur alle Gebiete oder nur fir einzelne gelten
sollen.

Die maximale Anzahl der Gebiete der Magie
hangt vom Gesamtwert der Zauberfertigkeit
ab:

X3

S

1-5: 1 Gebiet
6-10: 2 Gebiete
11-20: 3 Gebiete
21-30: 4 Gebiete
31-40: 5 Gebiete
Uber 40: 6 Gebiete

X3

%

X3

S

X3

S

X3

%

X3

%

Erreicht der Charakter durch eine Steigerung
der Zauberfertigkeit eine neue Zeile, kann er
sofort ein neues Gebiet der Magie dazuneh-
men, in dem er bis zu den neu gewonnenen
Punkten besitzt.

Grund-Zauberpunkte zur Verfligung. Wenn er
nun z.B. in Menschen heilen bereits alle 21 Punk-
te ausgegeben hat, kann er zur Not Punkte aus
Gerausche beeinflussen verlegen. Er nimmt alle
21 Punkte zur Hilfe. Da das Tauschverhéltnis 3:1
betragt, hat er dafiir 7 Punkte in Menschen heilen
zur Verfugung.

Mordeck halt es flr unsinnig, dass keiner ihn
beim heilen sehen soll, und schrénkt seine persén-
liche Einschrankung nur auf Gerdusche beeinflus-
sen ein.

Ein Zauberer hat ein Zaubertalent von 5 und eine
Zauberfertigkeit von 5. Er hat einen Gesamtwert
von 10, kann also zwei Gebiete der Magie haben.
Er entscheidet sich fur Menschen heilen und Un-
belebtes bewegen.

Jetzt steigert er seine Zauberfertigkeit auf 6. Sein
Gesamtwert betrdgt nun 11 und er bekommt 5
Zauberpunkte dazu (sein Zaubertalent, da sich die
Zauberpunkte ja aus Zaubertalent mal Zauberfer-
tigkeit berechnen). Aulerdem darf er jetzt drei
Gebiete besitzen und lernt Eisen bewegen (Zau-
berfaktor mal 2). Er legt alle 5 neuen Punkte in
dieses Gebiet der Magie und hat dort jetzt 10
Punkte zur Verfligung (5 mal 2 Zauberfaktor).

Wirken der Magie
Gezaubert wird stets mit einem Wurf auf Zauberfertigkeit. Es ist immer eine vergleichende
Probe mit einer vom Spielleiter festgelegten Zahl bei unbelebten Dingen, gegen das Ergeb-
nis eines Resistenzwurfes Zauber bei vernunftbegabten Wesen und gegen die doppelte Wil-

lensstéarke bei nicht vernunftbegabten Wesen.

Einen Zauber zu sprechen folgt immer der gleichen Reihenfolge:

1)
2)

zum Zaubern braucht.
3)
4)

Der Zauberer gibt an, wie viele Punkte er ausgeben mdchte.
Aus dieser Grundsumme wird die Anzahl der Handlungen errechnet, die der Charakter

Der Spieler ermittelt einen Erfolgswert auf seine Zauberfertigkeit.
Der Spielleiter ermittelt ein Ergebnis, indem er die Zielzahl oder die lbrigen Resistenz-

punkte von dem Erfolgswert des Spielers abzieht.

5)
summe.
6)

Die Grundsumme wird entsprechend der Erfolgskategorie modifiziert und ergibt die End-

Der Zauber wirkt nach der ermittelten Anzahl von Handlungen.

1) Zauberpunkte ausgeben

Die Wirkung und Dauer eines Zaubers ist immer direkt von der Menge der ausgegebenen

Zauberpunkte abhéngig.

Da unser Magiesystem nicht von einzelnen Spriichen ausgeht, sondern jeder Spieler eigene
Zauber erfinden kann und dazu auch ermutigt werden soll, ist es schwer einen allgemeingil-

tigen Schlissel anzugeben.
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Bei manchen Zaubern, z.B. heilenden oder schadigenden, lasst sich eine einfache Abhan-
gigkeit zwischen ausgegebenen Punkten und Wirkung aufstellen. Bei anderen, wie den Un-
tergruppen von Beherrschen, ist das schon schwieriger. Bei den Verandern-Untergruppen
schlie3lich kénnen wir nur noch ungeféhre Vorschlage anbringen.

Grundsatzlich ist es aber naturlich so, dass ein Zauber um so méachtiger ist, je mehr Punkte
die Endsumme umfasst, also nachdem die Erfolgskategorie mit den ausgegebenen Zauber-
punkten verrechnet wurden.

Am Ende dieses Abschnitts folgt der Versuch, dem Spielleiter einen gewissen Uberblick tiber
die Punktekosten an die Hand zu geben, gegliedert nach den Unterarten der Magie. Diese
Punkte sind die Effektpunkte. Nattrlich steht es dem Spielleiter frei, die Kosten nach unten
oder oben zu verandern, um die Magie machtiger oder weniger machtig werden zu lassen.

Unabhangig von der Macht des Zaubers muss der Spieler sich fur eine Wirkungsdauer ent-
scheiden. Wenn der Spruch, wie z.B. Heilspriiche, seinen gesamten Effekt sofort nach der
letzten notwendigen Handlung des Magiers entfaltet, brauchen keine weiteren Punkte einge-
setzt werden. Ansonsten kostet es, unabhéngig von der Art des Zaubers, die in der folgen-
den Tabelle angegebenen Dauerpunkte, um den Spruch fir 1W10 Einheiten der angegebe-
nen Zeitdauer wirken zu lassen.

Mordeck mochte die lauten Gerdusche seiner Be-
gleiter verstummen lassen. Er gibt 20 Punkte aus,
um dies zu erreichen. Nun stellt sich die Frage,
wie lange seine Gefahrten nicht mehr zu héren
sind. Gehen wir davon aus, dass sein W10 immer
eine 5 wirfelt.

Fir 1 zusatzlichen Punkt sind sie 5 Sekunden
nicht zu horen, fur 2 Punkte 5 Runden, fiir 4 sind
es 5 Minuten, fur 8 sogar 5 Stunden. Hat er 16
Punkte Ubrig, hért man sie fiir 5 Tage nicht. Wenn
er 256 Punkte zusétzlich ausgibt, wéaren seine
Freunde nie mehr zu horen! Er entscheidet sich

Tabelle: Dauer:

X3

S

1W10 Sekunden: 1 Punkt
1W10 Runden: 2 Punkte
1W10 Minuten: 4 Punkte
1W10 Stunden: 8 Punkte
1W10 Tage: 16 Punkte
1W10 Viertel: 32 Punkte
1W10 Monate: 64 Punkte
1W10 Jahre: 128 Punkte
Permanent: 256 Punkte

X3

S

7
’0

*,

X3

S

X3

S

X3

%

X3

%

X3

S

X3

%

Diese Punkte ergeben mit den Punkten flr
die Wirkung des Zaubers die Grundsumme
und werden ebenfalls durch den Zauberfak-
tor und die Erfolgskategorie beeinflusst.

Ein Zauberer kann einen von ihm gewirkten
Spruch jederzeit abbrechen, unter Umstan-
den kann dazu ein erneuter Wurf auf die
Zauberfertigkeit.

flr Minuten und gibt die 4 Punkte zusétzlich aus.
Insgesamt kostet der Zauber also nun 24 seiner 42
Zauberpunkte.

Da sie nach einer Minute schon wieder drauf3en
sind und sich jetzt unterhalten missen, hebt
Mordeck den Spruch auf. Er ist damit sofort be-
endet - die Gruppe kann sich wieder horen.

Verzdgertes Wirken eines Zaubers

Wenn ein Zauber nicht zum Zeitpunkt, an
dem er gewirkt wird, seinen Effekt entfalten
soll, sondern spater, so muss der Zauberer
Punkte entsprechend der Zeitdauer zusatz-
lich ausgeben, die der Spruch auf seine Akti-
vierung warten soll. Er kann hier allerdings
die Dauer selber bestimmen. Sobald aber die
10 einer bestimmten Einheit Gberschritten ist,
mufld der nachsthéhere Zeitraum bezahlt
werden.

Ein Zauberer mochte eine Tire besonders sichern.
Er bezaubert sie mit einem Spruch, der Menschen
schédigt und gibt dafur 10 Punkt aus.

Der Spruch soll seine Tire so lange sichern, wie
er auf dem Markt ist, also ein paar Stunden. Er
gibt also zusétzlich zu den Punkten des Spruches
auch noch 8 Punkte dafiir aus, dass der Spruch 5
Stunden, wie eine Falle auf der Ture liegt und auf
seine Ausldsung wartet. Hatte er 11 Stunden dau-
ern sollen, wéren die Kosten fiir Tage, also 16
Punkte angefallen.

Damit nun aber sein Diener oder gar er selber
nicht von dem Spruch geschadigt werden, setzt er
als Bedingung, dass der Spruch von jedem, auf3er
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Tabelle: Aktivierung
1-10 Sekunden: 1 Punkte
1-10 Runden: 2 Punkte
1-10 Minuten: 4 Punkte
1-10 Stunden: 8 Punkte
1-10 Tage: 16 Punkte
1-10 Viertel: 32 Punkte
1-10 Monate: 64 Punkte
1-10 Jahre: 128 Punkte
fUr Immer: 256 Punkte

X3

S

X3

S

X3

%

X3

S

X3

S

X3

%

X3

%

X3

S

X3

%

Er kann einige Bedingungen oder einen be-
stimmten Zeitpunkt definieren, zu denen der
Zauber aktiviert werden soll, die aber nicht zu
zahlreich sein sollten. Ansonsten kann der
Spielleiter daflr zusatzliche Punkte verlan-
gen. Wenn der gewahlte Zeitraum abgelau-
fen ist, verschwindet der Zauber, egal, ob er
ausgeldst wurde, oder nicht.

Da diese Punkte von dem eigentlichen Spre-
chen des Spruches unabhéngig sind, sind sie
bei einem misslingen nicht verloren.

Der Magier kann denselben Spruch mehr-
fach wirken und mit derselben Wartezeit und
denselben Bedingungen verbinden. Der
Spruch wird dann jedes Mal, wenn die Be-
dingungen gegeben sind, einmal ausgelost.
Fur jede ,Ladung“ muss der Magier aber die
vollen Punkte des eigentlichen Spruches zu-
satzlich ausgeben.

Wenn der Zauber eine eigene Wirkungsdau-
er hat, so gilt diese ab dem Zeitpunkt der Ak-
tivierung.

ihnen beiden ausgeldst werden kann.

Tatsdchlich versuchen zwei Diebe wahrend er
weg ist, in seine Stube zu marschieren. Der erste
durchschreitet die Ttre und der Spruch trifft ihn.
Hétte der Spruch ein lautes Gerdusch hervorgeru-
fen, das 1W10 Minuten angehalten héatte, waren
diese 1W10 Minuten ab dem Zeitpunkt gezahlt
worden, als der Dieb die Ture durchschritten und
damit den Zauber ausgeldst hat.

Der Zweite glaubt, er konne jetzt unbeschadet
hindurchgehen, denn der Spruch hat ja bereits
gewirkt.

Doch zum Gliick hat der Zauberer den Spruch
viermal auf die Tur gewirkt. Dafur musste er 40
Punkte (10 fir den Zauber, mal 4 Ladungen) aus-
geben.

Der zweite Dieb wird ebenfalls von dem Spruch
getroffen, genauso wie der Freund des Zauberers,
der leider wenig spéter zu Besuch kommt. Nach 5
Stunden verschwindet die letzte Ladung unge-
nutzt, weil die Wirkungsdauer der Verzdgerung
abgelaufen ist.

Artefakte

Wenn ein Spruch permanent auf einen Ge-
genstand gelegt wurde und zu einem beliebi-
gen Zeitpunkt aktiviert werden kann, nennt
man das ein Artefakt. Jeder Magier ist im-
stande ein Artefakt herzustellen, solange er
innerhalb seines Gebietes der Magie liegt.
Dazu muss er die Kosten des Spruches, plus
die Zeitdauer bei jeder Aktivierung mit der
Anzahl der mdglichen Aktivierung an einem
Tag malnehmen und die Kosten fir eine
permanente Zeitdauer addieren.

Formel: Artefakt
Kosten des Spruches plus Kosten fiur die
Dauer mal moégliche Aktivierungen des Spru-
ches pro Tag plus 256.

Diese Punkte kann er nach er nach und nach
in das Artefakt zaubern, wobei es egal ist,
welche Zeitabstande dazwischen liegen. A-
ber er muss jedes Mal, wenn er Punkte in

Mordeck mdchte eine Flote erschaffen, die bis zu
dreimal am Tag ein schones, langeres Lied spielt.
Da er Gerdusche beeinflussen kann, gestattet der
Spielleiter ihm es ihm. Er will 10 Punkte fir den
Effekt ausgeben, damit das Lied auch schon ist
und gut zu horen. Das Lied soll jedes Mal 1W10
Minuten dauern, also kommen weitere 4 Punkte
hinzu. Diese 14 Punkte werden mal 3 genommen,
weil die Flote dreimal am Tag spielen kdnnen
soll, was 42 Punkte ergibt. Dazu kommt der Zeit-
faktor permanent mit 256 Punkten, was im Endef-
fekt 298 Punkte ergibt. Mordeck entschlief3t sich,
immer zu warten, bis er seine ganzen 42 Punkte
wiederhat hat und dann alles auf einmal in die
Flote zu stecken. So kann er jedes Mal 41 Punkte
ansammeln (42 weniger 1 fur das Ansammeln).
Nach dreimaligen Zaubern und drei gelungenen
Zauberfertigkeitsproben hat er 123 Punkte zu-
sammen. Als er die nachsten 42 Punkte einsetzt,
ist seine Probe nur ein Halber Erfolg! Diese 42
und die 123 vorherigen Punkte sind verloren und
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das Artefakt steckt, einen zusatzlichen Zau-
berpunkt investieren und mindestens einen
Vollen Erfolg bei einer Probe auf Zauberfer-
tigkeit erzielen. Erzielt er ein einziges mal
keinen Erfolg, sind alle Punkte verloren und
er muss ganz von vorne anfangen.

Zauber mit mehr

Wenn ein Magier mehr als ein Opfer mit ei-

nem Zauber erfassen mochte, entscheidet

der Spielleiter, ob und wenn ja, wie viele zu-
satzliche Punkte ausgegeben werden mus-
sen. Als niitzliche Regel erscheint uns, dass
die Punkte fur die Zauberdauer einmalig be-
zahlt werden und die Effektpunkte gleichma-

Big auf die Opfer verteilt werden. Ausnah-

men:

« Falsches erschaffen, denn das Erschaf-
fene kann von jedem wahrgenommen
werden, der in der N&he ist (auch von

den Gefahrten des Zauberers!) und somit

muss jeder einen Resistenzwurf ablegen.

Spriiche, die den Zauberer selber betref-

fen, denn sie haben einen bestehenden

Effekt.

Lebenspunkte fu
Wenn der Zauberer eigentlich alle Zauber-
punkte verbraucht hat (in all seinen Gebieten
der Magie!), kann er auf seine ureigene Le-
bensenergie zurlickgreifen, um weitere Punk-
te einzusetzen. Hat der Charakter als Quelle
Eigene Kraft gewahlt, so erhalt er fir jeden
eingesetzten Lebenspunkt 4 Zauberpunkte.
Bei jeder anderen Quelle sind es 2 Zauber-
punkte fur 1 Lebenspunkt. Diese Punkte
kénnen weder gespeichert, noch angesam-
melt werden. Die Lebenspunkte werden in
dem Moment verloren, wo der Zauber wirkt
oder abgebrochen wird. Die Punkte werden
von dem Zauberfaktor des Magiers in dem
angewandten Gebiet beeinflusst.

Mordeck muss — wenn er uberhaupt noch will —
ganz von vorne anfangen.

als einem Opfer

Wenn Mordeck die Gerausche, die er verursacht,
verstummen lasst, so wirkt das auf ihn und somit
mit dem vollen Effekt auf jeden, der ihn horen
konnte.

Wenn er aber mit einem Effekt von 30 insgesamt
5 Soldaten auf einmal verstummen lassen will,
werden die Effektpunkte aufgeteilt, 6 fir jeden
Soldaten. Wenn einer der Soldaten seinen Resis-
tenzwurf schafft, sind seine 6 Punkte verloren.
Wenn ein falsches Monster erschaffen wird, so
sieht es jeder mit dem vollen Effektwert und muss
einen Resistenzwurf dagegen ablegen.

r Zauberpunkte

Mordeck steht ganz ohne Zauberpunkte vor dem
zerschmetterten Leib eines gerade noch lebenden
Kindes. Hatte er noch Punkte in Geréausche beein-
flussen lbrig, misste er erst diese transferieren.
So aber greift er zu seinem Grtel und zieht das
heilige Symbol seines Gottes hervor. Mit zusam-
mengekniffenem Mund zieht er mit der scharfen
Spitze blutige Striemen in seine Arme und bittet
Ishamel, dieses Opfer anzunehmen. Er fiigt sich 6
Schadenspunkte zu. Da er Gottliche Hilfe als
Quelle hat, erhlt er dafiir 12 Zauberpunkte, die er
sofort in die Heilung des Madchens stecken muss.
Hétte er Eigene Kraft gewahlt, hétte er 24 Punkte
zur Verfugung gehabt.

Wenn Mordeck wahrend des Zauberns umgerannt
worden ware und dadurch der Spruch abgebro-
chen worden, hétte er in diesem Moment die 6
Punkte Schaden genommen.

Zauberarten
Die hier aufgefiihrten Punktekosten sind als Beispiele zu sehen, sozusagen als Leitfaden
fur den Spielleiter. Es ist unmdglich, jede Anwendung von Magie in unserem System mit
einer fixen Regel zu bedenken. Der Spielleiter sollte sich von seiner Vorstellung der Magie
und des Spielgleichgewichts bei der Festlegung der Kosten leiten lassen. Unseren Uberle-
gungen lag zugrunde, dass 10 Punkte Endsumme bei einem Zauber, also nachdem Faktor

und Erfolgskategorie eingerechnet wurden, ei
tig beeinflussen kénnen.

nen ,durchschnittlichen“ Menschen nachhal-
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Beherrschung

Bewegen

Fur jeden eingesetzten Punkt kann der Zau-
berer 10 Kilogramm sich bewegen oder
schweben lassen.

Das tatsachliche Gewicht des Bewegten wird
von dem mdoglichen Gewicht abgezogen. Die
Differenz durch 5 ergibt die regeltechnische
Starke, mit der die magische Kraft einen Ge-
genstand bewegt und gegen den, verdoppelt,
jemand wirfeln muss, der ihn festhalten will.
Es wird zu der Starke des Zaubers kein W20
addiert, da er immer gleich stark zieht.

Formel: Starke bei
Bewegen-Zaubern
Eingesetze Zauberpunkte mal 10, minus
tatsachlichem Gewicht. Ergebnis durch 5 =
Starke

Der Gegenstand bewegt sich mit einer Ge-
schwindigkeit gleich dem Gesamtwert der
Zauberfertigkeit in Metern pro Runde. Fir je-
den zusétzlichen Punkt kann man dieser Ge-
schwindigkeit 5 Meter in der Runde hinzufi-
gen.

Formel: Geschwindigkeit bei Bewegen-
Zaubern
Gesamtwert in Zauberfertigkeit plus zusatzli-
che Zauberpunkte mal 5 = Geschwindigkeit
in Meter/Sekunde

Wenn der Magier etwas als Geschoss ver-
wenden will oder mit einer schwebenden
Waffe einen Angriff starten, so wiirfelt er ei-
nen Angriffs-Erfolgswert mit seiner Zauber-
fertigkeit, es sei denn, die Waffe ist zu exo-
tisch.

Wird ein Lebewesen zu einer eigenstandigen
Bewegung gezwungen, gelten die gleichen
Regeln wie unter Zwingen.

Soll ein vernunftbegabtes Wesen zum
schweben gebracht werden, so steht ihm ein
Resistenzwurf zu. Senkt dieser die Zauber-
punkte unter die noétige Summe, um sein
Gewicht zu heben, scheitert der Spruch.

Ein Zauberer setzt fir einen Schwebezauber 20
Punkte ein und noch einmal 4 fiir die Dauer.

Er hat einen Zauberfaktor von durch 2 und erzielt
einen Vollen Erfolg also bleiben 10 Zauberpunkte
fur den Effekt und 2 fur die Dauer, also 1W10
Runden.

Mit den 10 Zauberpunkten kann der Zauberer bis
zu 100 Kilogramm schweben lassen. Er will die
Waffe aus der Hand einer Wache reil3en. Die
Waffe wiegt unter 10 Kilogramm, also bleiben 90
Kilogramm tibrig. Der Zauberer zieht also mit ei-
ner Starke von 18 (90 durch 5) an der Waffe.
Verdoppelt ergibt das 36. Wenn die Wache mit
doppelter Starke nicht 36 oder mehr erzielt, wobei
sie ja einen W20 dazuwirfeln kann, ist ihr das
Schwert entrissen.

Es steht dann unter der Kontrolle des Magiers, der
damit angreift. Er ermittelt einen Erfolgswert auf
Zauberfertigkeit in seiner nachsten Handlung, ge-
gen den die Wache sich normal verteidigen kann.
Das Schwert bewegt sich dabei mit 30 Metern pro
Runde, da die Gesamtsumme der Zauberfertigkeit
des Magiers 30 betrégt und er keine zusétzlichen
Punkte fur eine hohere Geschwindigkeit ausgege-
ben hat.

Larinia wiegt 50 Kilo. Um sie anzuheben, musste
ein Magier also 5 Punkte einsetzen. Das tut er,
aber Larinia senkt mit ihrem Resistenzwurf sei-
nen Probe auf einen Halben Erfolg. Er behalt al-
so nur 2 Punkte Gbrig (5 durch 2 sind 2,5, zu La-
rinias Gunsten gerundet sind das 2 Punkte). Er
konnte also nur 20 Kilo heben, was nicht reich,
um die Taominoische Dame zum schweben zu
bringen. Der Spruch misslingt also.

Einflistern

Die Auswirkungen dieser Art der Magie sind
ahnlich der des Zwingens und somit kénnen
auch die Ergebnisse von dort tibernommen
werden (siehe Tabelle: Bezauberungen), a-
ber der Bezauberte wird bei einem erfolgrei-
chen Wurf des Magiers erst spater oder so-

Der Berater eines multorischen Kriegsherren mit
einer Willensstarke von 15 mdchte ihn zu einem
Krieg gegen einen anderen Kriegsherren veran-
lassen. Die widerspricht der Ehre eines Kriegsher-
ren und somit steht dem Multorier ein Resistenz-
wurf zu, wenn nicht mehr Punkte als seine einfa-
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gar nie bemerken, dass er bezaubert wurde.
Er halt alles, was ihm von dem Zauberer ein-
geflistert wurde, auch im Endeffekt flr seine
eigene ldee. Er wird sich vielleicht selber
schelten, wie er so etwas Dummes machen
konnte, aber nicht nach einem Verursacher
suchen. Einflistern verlangt eine gewisse
Beschaftigung mit dem Opfer und kann nicht
wie Zwingen auf ein Befehlswort reduziert
werden.

Im Gegensatz zum Zwingen koénnen bei der
Einflusterung aber Punkte angesammelt
werden. Dazu muss der Zauberer sich lange
und ausfuhrlich mit dem Bezauberten be-
schaftigen und ihn nach und nach auf seine
Seite ziehen. Wéahrend dieses rollenspieleri-
schen Vorgangs kann der Charakter Zauber-
punkte anhaufen, die aber nur fir den einen
Zauber auf die eine Person gelten. Jedes
Mal wenn er Zauberpunkte investiert, kostet
ihn das einen Zauberpunkt extra und er muss
festlegen, wie viele Punkte fiir den Effekt und
wie viele fir die Dauer eingesetzt werden.
Wenn der Magier der Meinung ist, er hat ge-
nug Punkte angesammelt, legt er seinen Er-
folgswurf ab, der wie eine normale Probe ge-
handhabt wird.

che Willensstarke, also 15, ausgegeben wurden.
Da bei einem solchen Feldzug auch seine Familie
geschadigt wurde, steht ihm auch bei bis zu dop-
pelter Willensstérke, also 30, ein Wurf zu. Da der
Herrscher von Multorien ihn vermutlich hinrich-
ten lassen wird, um diese Ehrverletzung zu ré-
chen, darf er sogar bei bis zu 60 Punkten, also
dem vierfachen seiner Willensstarke einen erneu-
ten Resistenzwurf ablegen. Erst ab 61 oder mehr
Effektpunkten gibt er den Einflusterungen des
Beraters ohne einen zweiten Gedanken nach und
der erste Zauberwurf des Magiers reicht aus.

Da 61 Punkte sehr viel sind, entscheidet sich der
Berater, Punkte anzusparen. Jeden Morgen be-
gruBt er den Kriegsherren mit einem Krug gewas-
serten Weines und berichtet ihm von den Greuel-
taten, die der andere Kriegsherr nun schon wieder
an seinen treuen und braven Untergebenen ange-
richtet hat und Uber den Tag verstreut wirft er Be-
leidigungen ein, die dieser Frevler ber seinen
Herrn geduBert hatte. So sammelt er jeden Tag 1
Punkt fur die Dauer und 6 Punkte flr den Effekt
an. Da er sammelt, muss er jeden Tag einen wei-
teren Punkt ausgeben. So gibt er 8 Punkte aus und
sammelt 7 an. Nach 16 Tagen hat er so 128 Punk-
te ausgegeben und 97 Effekt- und 16 Zeitpunkte
angesammelt. Er legt seine Zauberfertigkeitspro-
be gegen das Ergebnis des Resistenzwurfes ab,
und wenn der Zauber gelingt, halt er 16 Punkte
oder 1W10 Tage an.

Erkennen

Erkennen-Zauber dienen meist einem von
zwei Zwecken: Entweder es soll etwas unter-
sucht werden, also mit magischen Mitteln
sollen mehr Informationen (ber jemanden,
etwas oder einen Vorgang in Erfahrung ge-
bracht werden, oder es soll etwas gesucht
bzw. bemerkt werden.

Im beiden Fallen erhalt der Magier die einge-
setzten Effektpunkte als Bonus auf eine pas-
sende Fertigkeit oder er benutzt, wenn der
Spielleiter es zulasst, seine Zauberfertigkeit
mit einem entsprechenden Bonus statt der
Fertigkeit. Passt beides nicht, kann noch auf
doppelte Wahrnehmung zuriickgegriffen wer-
den.

Wenn etwas gesucht werden soll oder der
Magier etwas bemerken will, missen zusatz-
liche Punkte fur die Wirkungsweite (Umkreis
zum den Magier) des Zaubers nach folgen-
dem Schlissel ausgegeben werden.

Ein Magier hat eine seltsam anmutende Pflanze
gefunden und trotz seiner umfassenden Kenntnis-
se in Pflanzenkunde (Gesamtwert 30) keine Ah-
nung, welche Eigenschaften sie hat, weil der
Spielleiter einen Malus von 20 angesetzt hat. Also
spricht er einen Erkennen-Zauber mit 10 Punkten
und erh&lt somit 10 Punkte auf seinen Pflanzen-
kundewert. Seine néchste Probe legt er also mit
40 Punkten, weniger 20 Punkten Malus ab und
hat so eine gute Chance, die Eigenschaften der
Pflanze zu erkunden.

Hatte er die Fertigkeit Pflanzenkunde nicht beses-
sen oder sie wére viel schlechter als seine Zauber-
fertigkeit, hétte ihm der Spielleiter erlauben kon-
nen, auf diese zu wirfeln. Die zehn Punkte Bonus
bleiben bestehen, solange der Zauber wirkt.

An anderer Stelle sucht unser Magier einen geflo-
henen Morder. Er steht am Punkt der Mordes und
will den Tater aufspiren. Da er davon ausgeht,
dass sich der Schuft noch in der Stadt befindet,
gibt er 16 Punkte flr die Reichweite aus, 8 flr die
Dauer (1W10 Stunden) und 20 fur den Effekt. Er
legt einen Wurf auf Spurenlesen ab, der hier pas-
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Tabelle: Weiten
Unmittelbare Umgebung (bis 10 Meter
um den Magier): 1
Umgebung (bis 100 Meter): 2
Weite Umgebung (bis 1 Kilometer): 4
Stadt (bis 5 Kilometer): 8
Umfeld (bis 20 Kilometer): 16
Weites Umfeld (bis 100 Kilometer): 32
Ganzes Land (bis 1000 Kilometer): 64
Ganz Nontariell (bis 5000 Kilometer):
128
Uberall: 256
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Wenn sich die Suche auf Ebenen jenseits
der realen erstreckt, sollte der Spielleiter ent-
sprechend mehr Punkte abverlangen. Mit Er-
kennen kann mit den gleichen Regeln wie
unter zeitlich verandern in die Zukunft oder
Vergangenheit geschaut werden.

sendsten Fertigkeit und erhélt einen Bonus von 20
Punkten. Damit erreicht er einen Herausragenden
Erfolg gegen die Resistenzprobe des Mdérders und
weild nun fir die ndchsten 1W10 Stunden genau,
wo in der Stadt sich der Verbrecher aufhalt. Endet
die Dauer des Spruches, bevor sie den Morder er-
reicht haben, ist die Spur natirlich vorerst verlo-
ren.

Ein Magier im Dschungel der Stdlande will sich
von seinem Zauber warnen lassen, wenn sich ih-
nen Menschen ndhern. Er gibt 10 Punkte auf den
Effekt und 4 auf die Reichweite aus und wird fur
die Dauer des Zaubers jetzt Menschen mit einem
Bonus von 10 auf Wachsamkeit oder seine Zau-
berfertigkeit entdecken kénnen, sobald sie néher
als einen Kilometer heran sind Wenn sich aber
ein Tier anschleicht, kann er ohne magische Un-
terstitzung nur auf seine normale Wachsamkeit
wirfeln, ohne Bonus und erst, wenn das Tier ge-
fahrlich nah heran ist.

Zwingen

Die Macht des Magiers Uber das Opfer steigt
mit der Zahl der eingesetzten Punkte, ab-
hangig von der Willensstarke des Bezauber-
ten. Diese Macht baut sich aber erst mit der
ersten erfolgreichen Probe zwischen der
Zauberfertigkeit des Zwingenden und der
Resistenzsprobe des Bezauberten auf.

Tabelle: Bezauberungen
Bis 1 mal Willensstarke: Der Bezauberte
wird die Befehle des Zauberers ausflihren,
aber nach mdglichen Schlupfwinkeln suchen
und sich moglicherweise viel Zeit lassen. So-
bald er etwas machen soll, das stark gegen
seine Uberzeugungen geht, steht ihm ein
neuer Resistenzwurf zu.
Zwischen 1 und 2 mal Willensstarke: Der
Bezauberte fuhrt die Befehle des Zauberers
aus, es sei denn, er verletzt dadurch seine
Lieben oder sich selbst in gréRerem Male.
Dann steht ihm ein erneuter Resistenzwurf
gegen den Erfolgswert des Magiers zu.
Zwischen 2 und 4 mal Willensstarke: Der
Bezauberte erhélt nur dann einen erneuten
Resistenzwurf, wenn die Befehle direkt
selbstmorderisch sind.
Ab 4 mal Willensstarke: Der Bezauberte er-
fullt jeden Befehl des Zaubernden auf der
Stelle.
Wird er gezwungen, weil3 der Bezauberte
stets, dass er unter der Kontrolle eines ande-
ren steht.

Ein Magier will einen Gegner mit einer Willens-
starke von 10 in seine Gewalt zwingen. Sein Be-
fehl an den Bezauberten ist, Feuer an den Tempel
von Elek-Mantowin zu legen, dem Stadtgott der
Stadt Elek-Mantow, seinen Freund den Priester zu
téten und danach in die Schlucht zu springen.
Wenn die Effektsumme des Magiers zwischen ei-
nem und 10 Punkte betrégt, erhalt das friedfertige
Opfer einen Resistenzwurf flir jeden der drei Be-
fehle.

Bei 11 bis 20 Punkten wiirde er auf jeden Fall den
Tempel anzinden, dirfte sich aber gegen die
Schadigung seiner selbst und seines Freundes
wehren.

Bei 21 bis 40 Punkten stiinde ihm nur vor dem
tddlichen Sprung in die Schlucht ein Wurf zu.
Hétte der Magier im Endeffekt sogar Uber 40
Punkte ausgegeben, musste das Opfer seine Be-
fehle ohne die geringste Moglichkeit der Gegen-
wehr ausfhren.

Die ganze Zeit ist der bemitleidenswerte Bezau-
berte sich dartber im klaren, dass sich jemand
seines Korpers und seiner Gedanken beméchtigt
hat.

Wenn wiahrend der Ausfiihrung der Befehle die
Dauer des Zaubers ablauft, ist der Bezauberte so-
fort frei von jeder Beherrschung.
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Erschaffen

Echtes erschaffen

Wenn etwas Echtes erschaffen werden soll,
werden die unter Raumlich verandern ange-
gebenen Punktekosten angewandt (siehe
Tabelle: Grozen). Wird etwas Lebendes er-
schaffen werden, sie verdoppelt.

Sollen erschaffene Gegenstande besonders
gut sein, werden zuséatzlich Punkte wie unter
Verbessern notwendig (siehe Tabelle:
Verbessern/Verschlechtern). Werden diese
Punkte nicht ausgegeben, erschafft der Ma-
gier mit einem vollen Erfolg ein ,,durchschnitt-
liches" Exemplar.

Sollen eigenstéandig denkende Wesen (die
also nicht nur durch die Befehle des Magiers
gesteuert werden) erschaffen werden, wird
der angestrebte Verstand mit sich selber
multipliziert und das Ergebnis zu den Kosten
gerechnet. Der Verstand der Schépfung kann
niemals den Verstand des Magiers uber-
schreiten.

Wenn der Magier etwas kompliziertes oder
lebensechtes schaffen will, kann der Spiellei-
ter einen Wurf auf eine passende Fertigkeit
verlangen. Gelingt dieser Wurf nicht, hat das
Erschaffene deutliche Fehler.

Falsches e
Falsches hat keinen direkten Einfluss auf
seine Umwelt. Ein Feuer verbrennt nicht,
Waffen schadigen nicht wirklich. Wenn aber
der Zauber machtvoll genug ist, kénnen sie
von Opfern fur echt hingenommen werden.
Die Kosten entsprechen der Halfte der unter
Raumlich verdndern angegebenen (siehe
Tabelle: Grofzen). Zusatzliche Punkte kénnen
ausgegeben werden, um die scheinbare
Echtheit zu unterstutzen.
Schaden durch Falsches ist im Hdochstfall
Prellschaden, den sich das Opfer einbildet.
Wenn der erste Resistenzwurf des Opfers
fehlschlagt, nimmt es das Gezauberte als
wahr und als echt hin. Die Auswirkungen da-
nach hangen von der eingesetzten Punktzahl
ab.

Tabelle: Tauschung
Bis 1 mal Wahrnehmung: Das Opfer darf
einen Resistenzwurf ablegen, wann immer
es Grund hat, an der Echtheit des Gesehe-
nen zu zweifeln. Wenn der Resistenzwurf

Ein Magier moéchte die Statue eines Menschen
erschaffen. Das kostet ihn 8 Punkte.

Wenn er einen lebenden Menschen erschaffen
wollte, miisste er 16 Punkte ausgeben (8 verdop-
pelt, weil etwas Lebendes erschaffen wird). Da-
mit hat er einen geistlosen Diener erschaffen, der
einfache Anweisungen versteht und ihnen folgt.
Der Spielleiter verlangt einen Wurf auf Heilen,
um zu sehen, ob der Mensch auch anatomisch
korrekt ist. Der Wurf misslingt — der Mensch ist
innen hohl und kann somit nichts essen. Wenn der
Spruch entsprechend lange wirkt, konnte er ver-
hungern.

Der Magier will sich einen eigenstandig denken-
den Diener schaffen. Der Magier nimmt in Kauf,
dass seine Schopfung etwas tumb ist und gibt ihm
einen Verstand von 7. 7 mal 7 sind 49 Punkte.
Dazu kommen 16 fiir sein Erschaffen, macht 65
zuziiglich der Punkte furr die Dauer, die der Die-
ner existieren soll. Dem Spielleiter steht es frei zu
entscheiden, dass ein solches Wesen intelligent
genug ist, um eigenstandige Entscheidungen zu
treffen oder seinen kiinstlichen Zustand zu erken-
nen.

Wollte der Zauberer ein Haus erschaffen, wiirde
ihn das 32 Punkte kosten und mdglicherweise ei-
nen Wurf auf Architektur, damit es nicht sofort
nach dem Erschaffen in sich zusammenfalit.

rschaffen

Ein Magier beschwort das Trugbild eines riesigen
Monsters so groR wie ein Haus (was die Halfte
von 32 Punkte kostet = 16 Punkte), das Feuer at-
met und scharfe Krallen trégt. Er lasst es in eine
Gruppe von Gegnern mit einer Wahrnehmung
von 10 stirmen.

Der erste Resistenzwurf misslingt, also nehmen
alle Gegner das Monster wahr.

Wenn der Maghzier zu den 16 Punkten nur bis zu
10 weitere ausgibt, durfen die Gegner jedes Mal
erneut wirfeln, wenn sie auf die Idee kommen,
das das Monster nicht echt sein konnte, weil sie
es z.B. dann schon friher gehért haben mussten
oder &hnliches.

Bei 11 bis 20 Punkten dirfen sie wirfeln, wenn
das Monster z.B. Uber einen Gegner trampelt und
der dadurch nicht zerquetscht wurde.

Bei 21 bis 30 Punkten dirfen sie nur wirfeln,
wenn ihnen jemand zuruft, das diese Wesen nicht
echt ist.

Bei Uber 30 Punkten glauben sie auf jeden Fall,
einem solchem Monster gegenlber zu stehen und
werden es spater auch jedem beschwdéren, der es
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den Erfolgswert des Zauberers ubertrifft,
weil3 das Opfer, das das Gesehene nicht
echt ist, aber deshalb sieht er es trotzdem
immer noch. Er nimmt allerdings keinen
Schaden mehr.

Zwischen 1 mal und 2 mal Wahrnehmung:
Ein Resistenzwurf darf nur noch abgelegt
werden, wenn etwas eindeutig unlogisches
passiert.

Zwischen 2 mal und 3 mal Wahrnehmung:
Nur noch Resistenzwirfe, wenn das Opfer
explizit darauf hingewiesen wird, das das
Gesehen nicht echt ist.

Ab 3 mal Wahrnehmung: Das Opfer hélt
daran fest, das das Erlebte real war, egal
welche gegenteiligen Beweise ihm vorgelegt
werden.

S _ (_)ptio_nal:
e Bin ich ein Gott?
S

-

Wenn der Charakter bei einem Erschaffen-
Zauber die 20 wiurfelt, wird das Erschaffene
automatisch permanent.

horen will.

Wenn sie durch einen ,,Angriff“ des Monsters,
das mit Werten nach der Entscheidung des Spiel-
leiters unter der direkten Kontrolle des Magiers
agiert, Schaden nehmen, so erscheint er den Be-
zauberten so lange echt, wie die Wirkungsdauer
des Spruches anhalt, oder sie einen Resistenzwurf
schaffen. Tatsachlich nehmen sie durch den Stress
und die Aufregung entsprechend den scheinbar
erlittenen  Schadenspunkten Prellschaden und
werden ohnméchtig, wenn ihre Lebenspunkte auf
Null sinken.

Wenn jemand auf der Flucht nattrlich in die Spal-
te stirzt und stirbt, ist er tot und bleibt es auch,
wenn der Spruch aufhort zu wirken.

Ein Magier schafft ein Schwert, eigentlich fir
1W10 Stunden. Er wirfelt jedoch die 20 und so-
mit hat er nun ein echtes Schwert, das nicht mehr
verschwindet.

Verandern

Heilen/Schadigen

Im Gegensatz zum Verbes-
sern/Verschlechtern ist der Effekt dieser
Zauber immer permanent. Eine Wunde

schlief3t oder 6ffnet sich nicht wieder, sobald
die Dauer des Spruches angelaufen ist. Der
Schaden ist fur immer geheilt oder geschla-
gen.

Darum ist es vergleichsweise unsinnig fur ei-
nen solchen Spruch Punkte fir die Dauer
einzusetzen, denn der Schaden, der ange-
richtet wird, gilt nicht etwa pro Runde, son-
dern insgesamt. Wenn man also einen
Schadigen-Spruch mit Dauer wirkt, verteilt
sich der Schaden gleichmaRig auf die Zeit-
dauer.

Jeder eingesetzte Effektpunkt heilt oder ver-
ursacht zwei Punkte Schaden. Die Art des
Schadens, also stumpf, spitz, Prellschaden,
kann der Spieler frei entscheiden.

Wenn eine Krankheit geheilt oder heraufbe-
schworen werden soll, so kostet dies Zau-
berpunkte entsprechend dem halben Effekt-
wert. Soll der natirliche Krankheitsverlauf
beschleunigt werden, kostet das zusatzliche
Punkte nach Spielleiterentscheid.
Menschlichen Zielen steht natirlich ein Re-
sistenzwurf zu. Hat der Magier in der End-

Mordeck mochte Larinia heilen, die 7 Punkte
Schaden genommen hat und damit fast tot ist.
Seine Endsumme an Zauberpunkten betragt 3, al-
so heilt er 6 der 7 Punkte Schaden.

Ein Magier hat endlich den Mérder seiner Familie
gefangen und will ihn schadigen. Er hat eine End-
summe von 10 Punkten, macht also 20 Schadens-
punkte, von denen die Ristung natdrlich nicht
abgezogen werden kann. Da er ihn lange leiden
sehen will, gibt er dem Spruch eine Dauer von
1W10 Stunden und wiirfelt eine 10. In den néchs-
ten 10 Stunden wird sein Opfer also pro Stunde 2
Punkte Schaden nehmen. Der Magier legt fest,
das es Spitzer Schaden sein soll. Es brechen klei-
ne Schnitte am ganzen Kdérper des bemitleidens-
werten Opfers auf.

Mordeck will Yekatesch von seinem Sumpffieber
heilen, das einen Effektwert von 30 hat. Er gibt 15
Zauberpunkte aus und befreit seinen Freund von
der heimtlickischen Erkrankung.

Unser anderer Magier hat sich entschlossen, den
Maorder schwer verletzt laufen zu lassen, will ihm
aber den Schwarzen Tod mit auf den Weg geben -
als kleines Abschiedsgeschenk, sozusagen. Die
Krankheit hat einen Effektwert von 30, also muss
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summe nicht genug Punkte oder gewinnt das
Opfer die Probe, erkrankt es nicht.

Wenn Gegenstande reparier werden sollen,
kostet das die doppelte urspriingliche Giite,
um die gesamte Gite wiederherzustellen,
oder die halbe urspriingliche Gite pro Punkt.
Die Gite kann nicht tber den urspringlichen
Wert angehoben werden.

der Magier 15 Punkte Endsumme erreichen, um
sie hervorzurufen. Leider hat er sich verschatzt
und hat wegen eines Halben Erfolgs nur 10 Punk-
te in der Endsumme. Die Punkte sind weg und
das Opfer nicht krank.

Ein zerschlissenes Seil soll repariert werden. Es
hatte eine Giite von 10, die jetzt auf 5 gesenkt
wurde. Sie kann mit 20 Punkten (doppelte Giite)
wieder auf 10 angehoben werden oder fur je 5
Zauberpunkte (halbe Gite) um je einen Punkt.

Raumlich verandern

Raumliche Verédnderungen beziehen sich
entweder auf die plotzliche Anderung der
Position oder der Hohe, Breite und Lange
von etwas.

Die Grundkosten einer solchen Veranderung
hangen von der Grol3e des zu bezaubernden
Objekts ab. Hier eine Vergleichstabelle:

Tabelle: GroRRen
Ameise: 1
Maus: 2
Hund: 4
Mensch: 8
Ochse: 16
Haus: 32
Stadtviertel: 64
Stadt: 128
Gebirge: 256
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Sobald eine GroRRe Uberschritten ist, zahlen
die Punkte fir die nachste Zeile. Eine Katze
ist gréRer als eine Maus aber kleiner als ein
Hund, also bendétigt diese GrolRe 4 Punkte.
Wenn jemand oder etwas plétzlich an einem
Ort verschwinden und an einem anderen
Auftauchen soll, so kostet das die angege-
benen Punkte plus die unter Erkennen ange-
gebenen Punkte fir die Entfernung (siehe
Tabelle: Weiten), die dabei zurlickgelegt
werden soll. Der Spielleiter entscheidet, ob
der Zauberer sein Zielgebiet kennen muss,
um nicht versehentlich in etwas anderem zu
landen. Fir jeweils die angegebenen Punkte
kann man eine Dimension um 100%, zwei
um 50% oder alle drei um 33% verandern.
Werte bei Wesen andern sich nur im absolut
nétigen Rahmen. Wenn ein Lebewesen ver-
andert wird, verandert sich nicht automatisch
die Ausristung mit, wenn der Zauberer nicht
seine Objekte der Magie entsprechend aus-
gewahlt hat. Bei Dingen, die besonders selt-
sam erscheinenen, kdénnen die Kosten ver-
doppelt oder sogar verdreifacht werden.

Ein Magier will eine Waffe aus der Hand einer
Wache vor ihm verschwinden lassen und in seiner
eigenen Hand erscheinen lassen. Der Spielleiter
legt die Waffe als gréRer als eine Maus fest, somit
kostet es 4 Punkte, sie zu bezaubern. Der Gegner
ist weiter als 10 Meter entfernt, aber noch gut in-
nerhalb der 100 Meter Grenze, also kommen hier
noch einmal 2 Punkte hinzu. Fir 6 Punkte in der
Endsumme kann der Magier also das Schwert in
seine Hand zaubern, wobei aber der Spielleiter
der Wache eventuell einen Resistenzwurf Zauber
zugestehen kann. Wollte er es z.B. in sein Haus
am Rande der Stadt zaubern, misste er dafiir un-
verandert 4 Punkte fir die GroRe, aber 8 (Stadt)
fiir die Entfernung ausgeben.

Wollte er sich selbst in sein Haus versetzten, wa-
ren das 8 fur die GroRRe und 8 flr die Entfernung,
also 16 Punkte.

Wenn der Magier die Grofe eines Menschen ver-
andern will, kostet ihn das ersteinmal 8 Punkte.
Fur diese Punkte konnte er einen 2 Meter groRen
Menschen 4 Meter grol? machen, aber dieser wére
immer noch genauso breit und tief, also grotesk
langgezogen. Wenn er ihn proportional gréRer
machen wollte, kénnte er ithn fir 8 Punkte um
33% oder ein Drittel groRer machen, also 2 Meter
und 66 (200 cm durch 3 = 66 cm). Wenn er ihn
komplett doppelt so gro bekommen mdchte, kos-
tet das fir jede Dimension 8 Punkte, also 24
Punkte. Ein grofRerer Mensch ist natiirlich durch
grolere Muskeln starker und kann mehr heben.
Er dirfte aber auch einige Probleme mit der Ko-
ordination bekommen (reprasentiert eventuell
durch Kérperbeherrschungsproben).

Wollte der Zauberer eine Tasche erschaffen, die
innen doppelt so groR ist wie von aulRen (Grole
etwa Hund = 4 Punkte, alle drei Dimensionen um
100% geandert = mal 3, also 12 Punkte) misste er
die Kosten verdreifachen, also 36 Punkte ausge-
ben.
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Verbessern/Verschlechtern

Das Verbessern oder Verschlechtern von et-
was sind zwei Seiten der selben Medaille. Es
werden Werte angehoben oder gesenkt,
bzw. Umstande zum besseren oder schlech-
teren geéndert.

Eine Verbesserung oder Verschlechterung
kostet stets die Punkte, um die erhdht wer-
den soll zum Quadrat. Bei Gegenstéanden
konnen das Gute oder Schaden sein. Aus-
nahme bilden da die Umstande (Spielleiter-
entscheid) und die Fertigkeiten. Bei Fertigkei-
ten erhdlt der Bezauberte fir jeden einge-
setzten Punkt einen Bonuspunkt auf seinen
Wurf, bis maximal 20. Dartiberhinaus kostet
jeder weitere Punkt 3 Zauberpunkte.

Bei Fertigkeiten bekommt der Bezauberte die
eingesetzten Effektpunkte als Bonus oder
Malus auf den Fertigkeitswert, bis maximal
Reiner Wert 20. Danach kostet jeder Bonus-
punkt 3 Zauberpunkte.

Bei Umstanden hangen die Punktekosten
stark von der jeweiligen Situation ab. Einen
Wirfel zu seinen Gunsten fallen zu lassen
kostet weniger (1 Punkt) als eine Zugbricke
genau in dem Moment herunterkrachen zu
lassen, als das eigene Heer auf die Burg zu-
stirmt (30).

Ein Magier mochte unsere Gruppe verbessern, die
Dauer ignorieren wir an dieser Stelle. Zuerst ihre
zerschlissenen Seile, die im Moment eine Gite
von 6 haben. Er will eine Gite von 10 erreichen,
also steigert er um 4 Punkte. 4 mal 4 macht 16
Punkte dafur.

Nun will er den Schaden von Yekateschs Lang-
schwert anheben. Der Magier gibt 9 Punkte (3
mal 3 = 9) aus und fur die Dauer des Zaubers
(die nattrlich noch extra bezahlt werden muss)
macht Yekateschs Schwert jetzt 3 Punkte mehr
Schaden.

Der Magier will das Kettenhemden des Feindes
(Schutz 6) unniitz machen, ihren Schutz also um 6
Punkte senken. Er gibt volle 36 Punkte (6 mal 6)
aus und der Feind steht ohne Ristung da.

Auch den Fertigkeitswert Schwert des Gegners
will er senken. Er gibt 20 Punkte aus und somit
muss der gegnerische Kampfer sich von seinem
Erfolgswurf mit dem Schwert 20 Punkte abzie-
hen.

Verwandeln

Ein Magier kann nur Objekte seiner Magie
verwandeln, diese aber in etwas Beliebiges.
Wenn etwas verwandelt werden soll, hangen
die Punktekosten davon ab, wie stark die
Veranderung ist. Eine Maus in eine Ratte zu
verwandeln ist vergleichsweise einfach, ei-
nen Menschen in einen Klumpen Gold zu
verwandeln sehr schwierig.

Die Grundkosten entsprechen den fir GrélRe
bei R&aumlich veréndern (siehe Tabelle: Gro-
Ben) angegebenen Punkten fir die Aus-
gangsgroiRe plus die Endgrof3e, wenn sie un-
terschiedlich sind.

Sie werden mit einem Faktor malgenommen,
der sich aus folgender Ubersicht ergibt:

Tabelle: Unterschiede

s Gleiche Rasse (ein Mensch in einen
anderen): mal 1

% Gleiche Gruppe (ein vernunftbegabtes
Wesen in ein anderes): mal 2

% Gleiche Art (ein Lebewesen in ein ande-
res): mal 3

% Ungleiche Art (ein Lebewesen in Metall):
mal 4

Der Magier kann sich bei vernunftbegabten

Ein Magier méchte einen mannsgrofRen Klumpen
Blei in Gold verwandeln. Menschengréle kostet 8
Punkte, es sind beides Metalle, also mal 1. Es
bleibt bei 8 Punkten. Aus Blei wird Gold - leider
nur flr die Dauer des Spruches.

Wenn ein Zauberer ein Haus in eine riesige Burg
verwandeln will, kostet ihn das 32 fir das Haus
und 64 fir die Burg (Stadtviertel), also 96 Punkte.
Beides sind Gebdude, also mit einem Faktor von
mal 1, es bleiben 96 Punkte. Wollte er ein Haus in
anderes, etwa gleichgroRes verwandeln, wéren es
nur 32 Punkte.

Will er einen Menschen (8 Punkte) in ein
Schwein (4 Punke) verwandeln, so kostet ihn das
12 Punkte, mal 3 weil es ein Lebewesen in ein
anderes ist, also 36 Punkte.

Der Magier kann den Menschen nun bei vollem
Bewusstsein ein Schwein sein lassen (Verstand
unveréndert). Dann muss der Verwandelte Proben
auf Kdorperbeherrschung ablegen, um mit dem
Schweinkdrper klarzukommen.

Oder es wird ihm den Verstand genommen, was
ihn zu einem echten Schwein in allen Belangen
werden lasst, mit den Verhaltensmustern eines
Schweines.

Verwandelt der Zauberer einen Menschen in eine
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Wesen entscheiden, ob der Verwandelte bei
seiner Veranderung seinen Verstand behal-
ten soll. Bleibt er vernunftbegabt, kdnnen
Wirfe noétig sein, um den neuen Korper oder
Zustand zu kontrollieren, wenn nicht, erhalt
der Verwandelte alle Eigenschaften der neu-
en Form, reagiert aber instinktgesteuert. Wird
er in etwas Unbelebtes verwandelt, kann er
sich an diese Zeit nicht mehr erinnern, wenn
der Verstand ,geloscht* wird. Wenn er ihn
behalt, ist er z.B. lebendig versteinert und
dabei bei vollem Bewusstsein.

Nachdem die Dauer des Spruches abgelau-
fen ist, verwandelt sich das Objekt wieder in
den Urzustand zuriick.

Statue (8 fur GroRe, mal 4 fir ungleiche Art = 32)
und lasst seinen Verstand bestehen, erlebt das Op-
fer eine schreckliche Zeit volliger Bewegungslo-
sigkeit, in der es nichts von seine Umgebung mit-
bekommt, weil Statuen weder héren noch sehen
konnen.

Wollte der Zauberer einen Menschen (8 Punkte)
in ein Haus (32 Punkte) verwandeln, kostet das 40
Punkte, mal 4, weil sie von ungleicher Art sind,
also 160 Punkte.

Zeitlich verandern

Alles, was mit dem Fluss der Zeit zu tun hat,
wird hierunter erfasst. Einige Beispiele sollen
einen Uberblick verschaffen.

In die Zukunft/ Vergangenheit sehen: Der
Charakter gibt zweimal Punkte nach der Ta-
belle: Dauer aus. Einmal fur die Dauer des
Spruches, das zweitemal fir die Zeitspanne,
die bei der Wahrnehmung tberbriickt werden
soll. Ausblicke in die Zukunft sollten immer
ratselhaft und ungenau sein, denn die Zu-
kunft ist immer im Fluss. Sollen Vergangen-
heit oder Zukunft eines anderen Ortes gese-
hen werden, kommen die Punkte fir die
Reichweite noch dazu.

Der Zauberer kann die gewdahlte Zeitspanne
mit einem erneuten Zauberfertigkeitswurf
nach einem bestimmten Ereignis durchsu-
chen, wenn er nicht genau weil3, wann es
geschehen ist.

Wahrsagen: Das Wahrsagen unterscheidet
sich vom in die Zukunft sehen darin, dass der
Zaubernde nicht eine bestimmte Zeit sucht,
sondern sich von der Magie leiten lasst bei
der Suche nach wichtigen Ereignissen in der
Zukunft. Der Magier gibt normale Punkte fir
die Dauer aus. Je langer der Zauber wirkt,
um so mehr Informationen kann der Zauber
bei entsprechenden Erfolgen erhalten. Au-
Berdem mulR der Zauberer Punkte dafir
ausgeben, wie genau er wissen will wann die
von ihm gesehenen Dinge passieren werden.
Den Ort kann er nach entscheid des Spiellei-
ters relativ genau erahnen oder muf3 ihn aus
dem schlieRen, was er bei seinem Zauber
sieht.

Ein Magier mochte in die Vergangenheit sehen.
Er will erfahren, wer gestern in seine Wohnung
eingebrochen ist. Er gibt 4 Punkte aus, um fir ei-
ne Dauer von 1W10 Minuten in die Vergangen-
heit zu schauen und 8 Punkte um mit der Zeit-
spanne Tage den gestrigen Tag zu erreichen. Er
wirkt den Zauber und sieht den Dieb eindringen
und erkennt ihn: sein eigener Sohn hat das Gold
entwendet.

Wollte er denselben Zauber wirken, um herauszu-
finden, wer gestern am Hof von Mekede (rund
1000 Kilometer entfernt) der erste war, der den
Thronsaal betreten hat, musste er dafur 64 Punkte
zusatzlich ausgeben.

Da er nicht genau weil3, wann jemand den Thron-
saal betreten hat, fordert der Spielleiter eine Zau-
berfertigkeitsprobe von ihm, um in den Strémen
der Vergangenheit den richtigen Augenblick zu
finden.

Ein Zauberer will einem Freund aus der Hand le-
sen. Er méchte fur einige Minuten in seine Zu-
kunft schauen und dabei die Ereignisse auf das
Viertel genau vorhersagen konnen, was ihn 4
Punkte flr die Dauer und stolze 32 fur die Wahr-
sagung kostet. Er wiirfelt einen vollen Erfolg. Der
Spielleiter entscheidet, ihm folgende Situationen
zu schildern: Irgendwann im ersten Viertel des
Monats Verle im Jahre 180 nach Griindung wird
sein Freund bei einem Uberfall schwer verletzt
werden. Er scheint aber zu (berleben, denn im
dritten Viertel des Monats Nontariell im Jahre
190 nach Griindung steht er am Bett eines Enkels,
der in seiner Wiege gestorben ist und weint bitter-
lich.

Der Spielleiter entscheidet, ob solche Vorhersa-
gen immer eintreffen, oder ob es ,sich selbst er-
flllende Prophezeiungen* gibt, also ob vorherge-
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Tabelle: Wahrsagen
% irgendwann: 1 Punkt
< Auf Jahrhunderte genau: 2 Punkte
¢ Auf Jahrzehnte genau: 4 Punkte
< Auf Jahre genau: 8 Punkte
« Auf Monate genau: 16 Punkte
¢ Auf Viertel genau: 32
«» Auf Tage genau: 64
< Auf Stunden genau: 128
¢ Auf Minuten genau: 256

Verschnellern/ Verlangsamen: Wenn der
Charakter etwas verschnellern oder verlang-
samen will, fallen folgende Kosten fir den
jeweiligen Faktor an, die mit den Kosten der
Dauerliste multipliziert werden.

Tabelle: Geschwindigkeit

« mal 2/ durch 2, eine Handlung
mehr/weniger: 4 Punkte

s mal 3/ durch 3, zwei Handlungen
mehr/weniger: 8 Punkte

 mal 4/ durch 4, drei Handlungen
mehr/weniger: 16 Punkte

% mal 5/ durch 5, vier Handlungen
mehr/weniger: 32 Punkte

% mal 6/ durch 6, funf Handlungen
mehr/weniger: 64 Punkte

« mal 7/ durch 7, sechs Handlung
mehr/weniger: 128 Punkte

s mal 8/ durch 8, sieben Handlungen

mehr/weniger: 256 Punkte

Werden die Handlungen einer Person auf 0
oder weniger gesenkt, kann er in dieser
Runde nichts mehr unternehmen.

sagte Dinge erst eintreffen, als derjenige versucht
ihnen zu entgehen.

Auf jeden Fall sollten solche Visionen immer of-
fen fur Interpretationen sein!

Wenn ein Magier Mordeck fir 1W10 Runden
doppelt so schnell machen mdchte (doppelt so
weit laufen, doppelt so schnelles altern, 1 zusatz-
liche Handlung), wiirde ihn das 4 Punkte fir den
Faktor kosten und 2 fir die Zeitdauer. Multipli-
ziert ergibt das 8 Punkte. Wollte er ihn dreimal so
schnell machen, wéren das schon 16 Punkte (8
mal 2). Wollte er ihn gar fir einige Minuten (8
Punkte) dreimal so schnell machen, waren das 64
Punkte (8 mal 8).

Wenn er einem Gegner zwei Handlungen nehmen
will, und er Ubertrifft dessen Resistenzwert, konn-
te dieser Gegner fur die Dauer des Zaubers nichts
mehr tun (es sei denn, die optionale Regel: mehr-
fache Handlungen wird benutzt. Dann kann das
Opfer durch zuséatzliche Handlungen mit dem ent-
sprechenden Malus ,,gestohlene® Handlungen
ausgleichen).

Anmerkung zu Zeitreisen: Der Spielleiter sollte entscheiden, ob er Zeitreisen zulassen
mochte. Auf jeden Fall sollten diese Zauber den absolut méchtigsten Magiern vorbehalten
bleiben. Regeln bieten wir daftir aber aus eigener Vorliebe nicht an.

2) Benotigte Handlungen

Die Anzahl der Handlungen, die der Magier
zum Wirken eines Zaubers braucht, sind von
den Zauberpunkten, die er ausgibt (unab-
hangig von der Endsumme) und seiner Zau-
berfertigkeit abhangig.

Pro Handlung kann er Punkte gleich seinem
Gesamtwert in Zauberfertigkeit ausgeben.
Diese Handlungen missen in aufeinander-
folgenden Runden durchgefihrt werden und
der Magier darf zwischendurch keine auf-
wendigen anderen Handlungen durchfihren,
wozu auch jede Kampfhandlung z&hlt. Der
Spielleiter kann entscheiden, dass der Cha-

Mordeck will 15 Punkte fur einen Zauber ausge-
ben. Er hat eine Zauberfertigkeit von 13 (Reiner
Wert: 7, Zaubertalent 6). Er kann also in jeder
Handlung bis zu 13 Zauberpunkte ausgeben.
Mordeck braucht somit fiir diesen Zauber zwei
Handlungen, die er in einer ungestorten Runde
beide durchfihren kann, oder in zwei aufeinan-
derfolgenden Runden jeweils eine und seine
zweite Handlung in diesen Runden fir etwas an-
deres benutzen.

Er wird angegriffen, wéhrend er einen verletzten
Freund heilen will. Der Spielleiter gesteht ihm zu,
ausweichen zu dirfen. Also weicht Mordeck in
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rakter einfach ausweichen darf (nicht nach
der optionalen Regel: Ausweichen!), aber mit
einem Malus von 5. Der Zauber wirkt mit Ab-
schluss der letzten benétigten Handlung, al-
so noch in der Runde, in der die letzte notige
Handlung ausgefihrt wird.

Vergeht zwischendurch eine Runde, ohne
dass der Charakter mindestens eine Hand-
lung aufs Zaubern verwendet, gilt der Spruch
als misslungen.

Wird der Charakter wahrend des Zaubern
verletzt oder erschreckt, muss er einen Wurf
auf Charakterstarke ablegen, mit einem Ma-
lus der dem erlittenen Schaden entspricht.
Andere Stdérungen werden mit einem vom
Spielleiter festgelegten Malus gemald der
Schwere der Stérung belegt. Gelingt dieser
Wurf auf Charakterstarke, kann er den Zau-
ber mit maximal der darin erzielten Erfolgs-
stufe vollenden. Misslingt er, misslingt auch
der Zauber.

Muss er eine Handlung durchfihren, die zu
komplex ist, um nebenher erledigt zu werden
(Spielleiterentscheidung) oder wird der Cha-
rakter daran gehindert, die nétigen Bewe-
gungen durchzufuhren, misslingt der Zauber
ebenfalls.

In einem solchen Fall muss der Charakter die
Ubrigen Handlungen nicht mehr ausfiihren,
verliert aber trotzdem die eingesetzten Zau-
berpunkte verringert um seinen Wert in Zau-
bertalent.

% S Optio_nal:
’é& In Eile

Wenn der Charakter einen Zauber besonders
schnell zum Abschluss bringen muss, kann
er ab einem reinen Wert in seiner Zauberfer-
tigkeit von 14 eine Handlung mehr in der
Runde mit einem Malus von 5 auf den Wurf,
ab 17 zwei Handlungen pro Runde mit einem
Malus von 7 und ab 20 drei Handlungen
mehr pro Handlung mit einem Malus von 10
zum Zaubern benutzen. Er darf absolut
nichts anderes in dieser Runde tun.

seiner jeweils ersten Handlung mit einem Malus
von 5 aus und zaubert in seiner zweiten. Er konn-
te z.B. aber den anderen nicht in seiner ersten
Handlung angreifen und in seiner zweiten zau-
bern. In der ndchsten Runde ist Mordeck vor dem
Angreifer dran und kann in seiner ersten Hand-
lung zaubern. Der Verletzte wird geheilt, bevor
der Gegner erneut angreifen kann. Mordeck hétte
auch die zweite Handlung zum zaubern benutzen
kdnnen. Hétte er in dieser Runde nicht gezaubert,
ware der Spruch misslungen.

Mordeck wird von seinem Gegner getroffen und
erleidet 3 Punkte Schaden. Er legt einen Wurf auf
Charakterstarke ab mit einem Malus von 6 und
schafft eine 20 — ein Halber Erfolg. Egal was er
also nun bei seinem eigentlichen Erfolgswert
warfelt, er kann den Zauber héchstens noch mit
einem Halben Erfolg beenden.

Ware der Wurf misslungen, wére auch der Zauber
misslungen.

Das gleiche gilt, wenn Mordeck plétzlich von ei-
ner Bola gefesselt wirde und seine Arme nicht
mehr bewegen konnte. Da er nur ein Zaubertalent
von 6 hat, muss er die Arme frei haben, um die
heiligen Symbole seines Gottes zeichnen zu kén-
nen.

Er verliert bei einem Misslingen des Zaubers 15
(Kosten) weniger 6 (Zaubertalent), also 9 Punkte.
Hétte er nur einen Zauber mit 6 oder weniger
Punkten gewirkt, hatte er nichts verloren.

Wenn das vor seiner zweiten Handlung passiert,
kann er diese Handlung nun anders verwenden
oder anfangen, den Spruch erneut zu wirken.

Ein Zauberer mit einem reinen Wert von 20 und
einem Talent von 10 will einen Spruch mit 150
Punkten wirken. Das entspricht 5 Handlungen
(FUnf mal den Gesamtwert Zauberfertigkeit von
30). Er eilt sich und fihrt 3 Handlungen zusétz-
lich durch. Er hastet durch seine ohnehin sparli-
chen Bewegungen und Worte und nimmt einen
Malus von 10 Punkten in Kauf. Er muss sich voll
und ganz aufs Zaubern konzentrieren. Wird er
durch irgendetwas gezwungen, auch nur einen
Schritt zur Seite zu machen, misslingt der Zauber.
Gelingt ihm alles, hat er den Spruch in einer Run-
de gesprochen und dieser wirkt bei seiner letzten
Handlung in dieser Runde.

3) Erfolgswert ermitteln

Der Spieler legt einen Wurf auf Zauberfertig- | Mordeck wiirfelt eine 10, erreicht also mit seinem
keit ab und ermittelt so seinen Erfolgswert, | Gesamtwert Zauberfertigkeit von 13 eine 23.

der durch eventuelle Mali oder Boni modifi-
ziert wird.
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4) Vergleich der Erfolgswerte

Der Spielleiter (oder der Spieler, wenn sein
Charakter Ziel eines Zaubers ist) legt einen
Wurf auf die Resistenzzahl Zauber ab.
Grundsatzlich steht jedem Menschen gegen
jeden Zauber, der auf ihn gewirkt wird, ein
Resistenzwurf zu. Das Ergebnis dieser Probe
wird mit dem Erfolgswert des Zauberers ver-
glichen und so der endgultige Erfolgswert
ermittelt. Liegt die Summe der verbleibenden
Resistenzpunkte Uber dem Erfolgswert des
Charakters, misslingt der Zauber.

Wenn das Opfer bezaubert werden will, kann
es vor der Resistenzprobe seinen Verstand
von dem Resistenzwert abziehen. Das Un-
terbewusstsein (reprasentiert durch die Wil-
lensstarke) wird sich aber immer wehren.

Bei nicht vernunftbegabten Tieren wird als
Erfolgswert ihre doppelte Willensstarke an-
genommen.

Bei Gegenstanden legt der Spielleiter eine
Zielzahl fest, die wie Ubriggebliebene Punkte
bei einer Resistenzprobe behandelt werden.
Sie ist von verschiedenen Umstéanden des
Zaubers abhangig. Wie ungestort ist der
Charakter alles in allem (von Stérungen, die
einen Wurf verlangen, abgesehen), wie emp-
fanglich ist das bezauberte Ding flr Magie
(unbearbeitete Dinge sind empfanglicher als
vom Menschen veranderte) und wie gut kann
der Magier es sehen/erreichen.

Tabelle: Zauberschwierigkeiten bei Ge-

genstanden

16: Der Charakter ist alleine in einem ab-

geschlossenen Raum, das Objekt seiner

Magie direkt vor ihm, im Rohzustand

(Stein, Erz, Baume, Pflanzen).

«+» 18: Der Charakter ist im freien, niemand
steht ihm im Weg oder lenkt ihn ab, das
Objekt ist relativ naturbelassen (Ziegel,
Metall, Holz, getrocknete Pflanzen).

< 20: Andere laufen um den Charakter,
Sinneseindricke lenken ihn ab (Gerau-
sche, Geriiche), aber niemand versucht
ihn aktiv am zaubern zu hindern, er kann
das Objekt der Magie gut sehen, es ist
nur leicht bearbeitet (Holzbretter, unver-
putzte Wand, Metallstiicke oder Blécke,
gemahlene Pflanzen)

s+ 22: Der Charakter ist in einer kleinen
Gruppe oder einem vollen Raum, Das
Objekt seiner Magie ist teilweise oder
kurzzeitig verdeckt, jemand versucht
halbherzig ihn abzulenken, der Gegens-

K/
0‘0

Mordecks Freund will natiirlich von ihm bezau-
bert werden. Also zieht er von seinem Resistenz-
wert von 30 schon mal seinen Verstand von 12
ab. Bleiben 18 Punkte. Er wirfelt eine 5, bleiben
13 Punkte zuriick. Abgezogen von Mordecks 23
Punkten bleiben 10, also ein Voller Erfolg.

Hatte er seinen Freund gegen dessen Willen be-
zaubern wollen, waére der Verstand nicht abgezo-
gen worden. 30 weniger 5 mach 25 — Mordecks
Zauber wére misslungen, er hatte die entspre-
chenden Punkte verloren und die gesamte Anzahl
von bendtigten Handlungen darauf verschwendet.
Hétte er z.B. einen Hund heilen wollen, der eine
Willensstérke von 5 hat, hatte er sich 10 abziehen
mussen und mit 13 einen Herausragenden Erfolg
erzielt.

Ein Zauberer, der das Gebiet Bewegen von Unbe-
lebtem beherrscht, will einen Felsen anheben, ei-
nige Meter zur Seite bewegen und fallen lassen.
Wenn der Fels in seiner Kammer direkt vor ihm
liegt und er alleine ist, ist seine Zielzahl eine 16.
Wenn er auf einem Feld liegt und nur einige Bau-
ern ihn beachten, wére es etwa eine 18.

Wenn er auf einem Marktplatz stiinde, auf dem
Leute herumlaufen und ihm der Geruch von
Krautern in der Nase und das Rufen der Handler
in den Ohren liegt, wére eine 20 angemessen.
Wenn er im Inneren einer gutgefiillten Kneipe
stiinde, dem Spott der Gaste ausgesetzt, wére eine
22 eine passende Zielzahl.

Den gleichen Fels aus einer ihn umgebenden, fei-
ernden Menge von Personen, die ihm immer wie-
der in den Weg laufen, singen und tanzen, wiirde
eine 24 erfordern.

Wenn die tanzende Menge ihn immer wieder mit
sich wirbelt, mit Fragen eindeckt und an seinen
ausgestreckten Handen rittelt, erhdht sich die
Zahl auf 26 , zwingen sie ihn in einen Ringelrei-
hen und wollen ihm die Augen verbinden, so dass
er nur mit hin- und herwerfen seines Kopfes den
Stein Uberhaupt noch sehen kann, ware eine 30
passend.

Durch einen schmalen Turspalt und die tanzende
Menge hindurch zu zaubern, wéhrend von hinter
ihm ein bewaffneter Meuchler auf ihn zustirmt,
waére mit 35 gut erfasst.

Lage der Charakter, in einen relativ engen Sack
gesteckt, der gerade so die bendtigten Bewegun-
gen erlaubt, bei einem Unwetter im Schlamm zu
FuRen der

Feiernden und misste den Stein durch einen win-
zigen Schlitz im Sack sehen, wére eine 40 nicht
ubertrieben.
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tand ist bearbeitet (Schwert, Holztruhe,

verputzte Wand, gekochte Pflanzen).
% 24: Der Charakter ist inmitten einer gro-
Ben Gruppe oder in einem sehr vollen
Raum, das Objekt seiner Magie ist weiter
entfernt oder immer teilweise verdeckt.
Es ist deutlich behandelt (ein verziertes
Schwert, eine Schnitzerei, eine aufwen-
dige Architektur).
26: Der Charakter soll aktiv am Zaubern
gehindert werden, das Objekt ist kaum zu
sehen oder sehr weit entfernt. Es ist stark
bearbeitet (ein einfaches mechanisches
Konstrukt, Schmuckstiicke).
30: Das Objekt ist gerade noch zu sehen,
der Magier wird hart bedréngt. Es ist aufs
auBerste bearbeitet (eine Uhrwerk).
s 35+: Der Zauberer steht inmitten einer
Schlacht, sieht nur sehr kurz ein winziges
Stick des Gegenstandes, der sehr stark
bearbeitet ist.
Mehr als 40: Alles hat sich gegen den
Magier verschworen.

Einige andere Beispiele:

Ein Stuck Metall mittels Metalle verandern zu ei-
nem Schwert zu formen, sollte sich in einer ruhi-
gen Schmiede um die 15 bewegen.

Ein Katapult in den Reihen des feindlichen Hee-
res mitten in der Schlacht in Flammen aufgehen
zu lassen sollte hingegen bei einer 33 rangieren
(mitten in einer Schlacht, das Objekt schlecht zu
sehen, und ein einfaches mechanisches Kon-
strukt).

Wasser in Wein zu verwandeln, in einer wenig
besuchten Schenke, wenn der Krug direkt vor ei-
nem steht, entspricht etwa einer 16.

Auf einer einsamen Stral3e bei dichtem Schneefall
und eisigem Wind und in Eile einen Schatten zum
Leben zu erwecken, kénnte eine 30 bendtigen.

Aus einem Klumpen Metall, der unter einem
Tuch verborgen ist, eine Spieluhr zu formen,
wéhrend eine Horde Kinder im Nebenraum laut
spielt und man von einem Irren mit einer Arm-
brust bedroht wird, sollte eine 40 oder mehr er-
fordern.

5) Erfolgskategorie

Die Erfolgskategorie beeinflusst die Magie
des Charakters auf folgende Weise:
Gewdrfelte 1: Der Zauber wendet sich ge-
gen den Charakter oder seine Absichten, der
Spielleiter entscheidet die naheren Umstan-
de.

Misserfolg: Der Charakter verliert die einge-
setzten Zauberpunkte weniger seinem Zau-
bertalent.

Halber Erfolg: Die Zauberpunkte werden
halbiert, damit auch die Dauer des Zaubers.
Voller Erfolg: Die Zauberpunkte und die
Dauer bleiben unverandert.

Herausragender Erfolg: Die Zauberpunkte
und damit auch die Dauer werden verdop-
pelt.

Gewdrfelte 20: Der Zauber gelingt auf jeden
Fall mit einem Herausragenden Erfolg und
bei der Dauer wird die Maximalzahl
angenommen.

Mordeck zaubert mit 15 Punkten und braucht 2
Handlungen dafur, seinen Freund zu heilen.

Hétte er eine 1 gewdrfelt, hatte er die Wunden
noch verschlimmert, oder beispielsweise geheilt,
sie dann aber spéter am eigenen Korper erlitten.
Bei einem Misserfolg hétte er 15 weniger 6 (sein
Zaubertalent) also 9 Punkte verloren und sein
Freund ware nicht geheilt worden.

Bei einem Halben Erfolg hatte er seinen Freund
nur mit 8 Punkten geheilt.

Bei einem Vollen Erfolg wie oben beschrieben:
15 Punkte.

Ein Herausragender Erfolg hatte 30 Punkte ge-
bracht.

Hétte er die 20 gewadrfelt, hatte er seinen Freund
mit 30 Punkten geheilt und hatte der Zauber eine
Dauer gehabt, ware beim W10 flr die Zeiteinheit
eine 10 angenommen worden.
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6) Der Zauber wirkt

Nachdem nun die Endsumme des Zauber | Mordeck wollte seinen Freund heilen und erreicht

ermittelt wurde, wird vom Spielleiter ent-
schieden, welchen Effekt der Zauber endgul-
tig hat. Dieser Effekt tritt direkt nach der letz-
ten nétigen Handlung des Zauberers ein.

genau dies. Die Wunden des Verletzten schliel3en
sich durch ein gottliches Wunder und Ishamel
kann einen neuen dankbaren Glaubigen in sein
Gefolge aufnehmen.

Anmerkung: Ein Zauber wirkt immer auf das Objekt der Magie und nicht mit ihm. Wenn also
ein Charakter Als Objekt Feuer und als Art der Magie schadigen gewahlt hat, so kann er
nicht mit Feuer jemanden oder etwas schadigen, sondern er kann nur Feuer selbst schadi-
gen, also weniger heil brennen oder ganz erléschen lassen. Hat er dagegen Lebewesen als
Objekt und schadigen als Art, so kann er jedem Lebewesen mittels seiner Magie Schaden
zufligen. Wie sich diese Schadigung aufRert, hangt dabei vorrangig von seiner Quelle der
Magie ab. Ein aus Eigener Kraft Zaubernder kénnte z.B. durch einen geistigen Stol3 schadi-
gen oder seine normalen Angriffe mehr Schaden machen lassen. Ein Priester schadigt auf
eine Art und Weise, die zu seinem Gott passt (Feuer bei einem Feuergott, Blitz bei einem
Geuwittergott etc.), Pflanzen kénnen giftigen Rauch verbreiten, Tierschadel sich auf das Opfer
stirzen, wertvolle Gegenstande Strahlen aussenden usw.

Gesammelte Spriiche

Auch wenn unser System ohne Spriche
auskommt, heif3t das natirlich nicht, dass
nicht jeder Charakter seine Lieblingszauber
entwickelt, die er gerne immer wieder an-
wendet. Solche Spriiche kann er sich mit der
Beschreibung von Kosten, Effekt, Kompo-
nenten und Modifikatoren auf dem Charak-
terblatt vermerken und bei einer ahnlichen
Gelegenheit erneut anwenden. Das soll ver-
hindern, dass die Kosten jedes Mal neu er-
rechnet werden muissen, wenn es doch wie-
der der gleiche Spruch ist. Wenn der Spruch
zu sehr abweicht, gilt er natirlich als neuer
Spruch und seine Werte sollten neu be-
stimmt werden.

Auf der anderen Seite sollte das aber den
Spieler keinesfalls davon abhalten, immer
neue Zauber zu entwickeln und auszuprobie-
ren.

Mordeck weil3, dass er den Zauber, der seine Ge-
rdusche zum verstummen bringt, immer wieder
brauchen wird. Also notiert er sich den Effekt
(vo6llig gerduschloses Bewegen, durch einen Ma-
lus auf die Wachsamkeit der Wachen représen-
tiert) und die Kosten, sowie einen Malus von 3
weil er so viele klimpernde Ketten an seinem
Gurtel hat.

Er hat sich aber ein besonderes Gebet Uberlegt,
dass dem Spielleiter so gut gefallen hat, dass er
dafur einen Bonus von 5 Punkten verteilt hat.

Das néchste Mal, wenn Mordeck den Spruch
wirkt, braucht er dem Spielleiter nur mitzuteilen,
das er dies tun will und es gibt keine Diskussion
uber Kosten und Modifikatoren.

Zauberpunkte zuriickgewinnen

Der Charakter erhalt pro Tag Zauberpunkte
gleich 1W10 plus seinem Zaubertalent wie-
der, wenn er sich entsprechend seiner Quelle
verhalten hat, also z.B. eine Nacht geschla-
fen (Eigene Kraft), den Regeln seines Gottes
gemaR gelebt (Gottlicher Segen), seine
Pflanzen und Tiere (Pflanzen und Tiere) oder
Wertgegenstande gepflegt (Edle Metalle und
Steine), oder sich in der Nahe seines Ele-
ments aufgehalten hat (Elemente).

Diese Punkte kann er nach Gutdinken auf
eine Gebiete der Magie verteilen, sie werden

Mordeck bekommt flr einen gottfallig gelebten
Tag 1W10 + 6 (sein Zaubertalent) Punkte wieder
und wirfelt eine 4. Er hat also 10 Punkte zur Ver-
fligung, die er auf seine Gebiete Menschen heilen
(momentan 20 Zauberpunkte) und Gerausche be-
einflussen (momentan 10 Zauberpunkte) verteilen
kann.

Er verteilt sie gleichméRig, also 5 und 5.

Die 5 Punkte fiir Menschen heilen bleiben 5
Punkte (Faktor mal 1) und werden zu den 20 ad-
diert, macht 25.

Geréusche beeinflussen hat bei ihm einen Faktor
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allerdings vom jeweiligen Zauberfaktor beein- | von durch 2, also werden die 5 Punkt halbiert,
flusst. was aufgerundet 3 ergibt. Zu den 10 Punkten
kommen also 3, was 13 macht.

Beispiele
Da die Magie bei Elek-Mantow so variabel ist und am Anfang auch zugegebenermalien et-
was gewohnungsbedirftig, sollen die folgenden Beispiele einen kurzen Einblick geben. Es
werden gewlinschte Effekte aufgelistet und Vorschlage dafiir gemacht, mit welchen Zauber-
arten und Objekten diese Effekte erreicht werden kénnen.
Beispiele zu Zauberern und deren spezieller Magie finden sich im ,Buch der Spieler*.

Effekte
Wir haben immer die kleinstmdgliche Gruppe an Objekten der Magie fur das jeweilige Bei-
spiel ausgewahlt. Besitzt der Magier eine entsprechend umfassendere Gruppe, kann er na-
turlich auf gleiche Weise zaubern.

Gewilinschter Effekt: Eine Gruppe von hartgesottenen Gegnern soll in Angst und Schre-
cken versetzt werden.

Mdglichkeiten:

» Fertigkeiten - verbessern: eigenen Einschiichternwert anheben

» Menschen — Falsches erschaffen: Furcht einflo3en

» Menschen — Verschlechtern: Willensstarke der Gegner senken

» Menschen — Zwingen: Flucht erzwingen

Gewilinschter Effekt: Flammen sollen ein Haus verzehren

Mdglichkeiten:

» Ein Element: Feuer — Echtes erschaffen: Feuer entsteht im oder am Haus

» Schwer Veranderliches — Verwandeln: Teile oder das ganze Haus in Flammen verwan-
den

» Schwer Veranderliches — Schadigen: Wenn die Quelle der Magie Feuer ist, oder der
Zauberer einem Feuergott gewidmet ist

» Ein Element: Feuer — Bewegen: Flammen aus bereits bestehenden Feuern zu dem Haus

bringen

Gewdinschter Effekt: Die Gruppe braucht Reittiere
Mdglichkeiten:
» Eine Gruppe Tiere: Pferde - zwingen: Pferde in der Umgebung werden herbeigeru-
fen
» Lebewesen - verwandeln: Ein paar Echsen werden in Pferde verwandelt
» Eine Gruppe Tiere: Pferde - echtes erschaffen: Pferde werden aus dem nichts er-
schaffen
Umsténde - verbessern: Zuféllig kommen einige Wildpferde vorbei, die man einfangen kann.
Gewllinschter Effekt: Man hat gegessen und hat nun viel zu wenig Geld, um zu bezahlen.
Maoglichkeiten:
» Menschen - zwingen: Der Wirt verzichtet unfreiwillig auf eine Bezahlung.
» Fertigkeiten - verbessern: Der Verhandelnwert wird so angehoben, dass der Wirt mit
weniger zufrieden ist
» Umstande - verwandeln: Dem Wirt wird die Erinnerung eingegeben, man hatte schon
bezahlt.
schwer veranderliches - erschaffen: man zaubert Goldmiinzen herbei (die natirlich spater
verschwinden)
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<$>Man lernt nie aus<>
<> Erfahrungspunkte <>

Wahrend seiner Abenteuer und Reisen, die das Spiel ausmachen, wird der Charakter viel er-
leben und, so wollen wir hoffen, daraus lernen.

Er wird einiges aufschnappen und dazulernen und manche seiner Fertigkeiten an dem Stein
schleifen, den man Erfahrung nennt.

Dies alles wird bei Elek-Mantow — Die gespaltene Stadt durch die Erfahrungspunkte repra-
sentiert.

Sie werden vom Spieleiter am Ende eines Spielabends verteilt und kbnnen vom Spieler dann
zur Steigerung seiner Attribute, Fertigkeiten, Resistenzzahlen und Lebenspunkte eingesetzt
werden.

Erfahrungspunkte verteilen

Am Ende jedes Spielabends verteilt der
Spielleiter Erfahrungspunkte. Die Menge die-
ser Punkte hangt ab von der Schwierigkeit
und Gefahrlichkeit des Abends fir die Cha-
raktere, von der Gite des Rollenspiels und,
nicht zuletzt, von dem gemeinsamen Spal3,
den man hatte.

Dabei sollte jeder Spieler an keinem Abend
weniger als 20 oder mehr als 130 Punkte er-
halten.

20 Punkte sind angebracht, wenn der Spieler
nur wenig zum Spiel beigetragen hat, die Ei-
genheiten und Wesenszige seines Charak-
ters nicht in seinem Spiel zu erkennen wa-
ren, die Ziele des Spielabends nicht erreicht
wurden und keinerlei Gefahr fir die Charak-
tere bestand.

Die vollen 130 Punkte sollten fir einen A-
bend aufgespart werden, der fur alle Beteilig-
ten sehr stimmungsvoll war und der Spieler
grol3en Anteil daran hatte, die Charaktere ei-
ne Zeitlang wirklich in Lebensgefahr schweb-
ten und die Ziele, die der Spielleiter oder sie
selbst sich fir diesen Abend gesteckt hatten,
voll erfllt wurden.

Am Ende eines langeren Abenteuers kann
der Spielleiter noch einmal zusatzliche Punk-
te verteilen, die pro Spieler 100 nicht Uber-
schreiten sollten.

Eine Grippewelle hat die gesamte Spielgruppe in-
klusive Spielleiter in eine Meute schniefender
Zombies verwandelt, deren Gedanken sich durch
eine Wand aus Schleim graben missen.

Darum laufen die Charaktere glatt an dem Aben-
teueransatz vorbei, obwohl sie sich an jedem an-
deren Abend daraufgestlrzt héatten. Yekateschs
Spieler will nur Kampfen und lasst seinen Cha-
rakter alle mdglichen ehrenvollen Burger anpé-
beln, Larinia entgegnet auf die Aufforderung des
Spielleiters, sie solle doch mal ihre Rede vor dem
Stadtrat halten: ,,Kann ich nicht lieber wiirfeln?*
Kurzum, Atmosphdre, Stimmung, Abenteuer und
Spielleiter sind am Boden zerstort. Darum verteilt
er nur 20 Punkte an jeden.

Am néchsten Abend sind aber alle wieder fit. La-
rinias Spielerin hat sich vorbereitet und liest eine
geschliffene Rede vor, die Mordeck aus dem
Kerker holt. Yekatesch verhdlt sich ausgespro-
chen ehrenhaft und die ganze Runde hat Spal} da-
bei, eine lange Kneipenszene auszuspielen, wobei
Mordecks Spieler mit einer hanebiichenen Li-
gengeschichte aus dem Stegreif den anderen die
Lachtranen in die Augen treibt.

Spéter retten unsere Helden Elek-Mantow in ei-
nem atemberaubenden Kampf vor dem Bdse-
wicht. Fir diesen rundum gelungenen Abend
gewadhrt der Spielleiter 125 Punkte.

Seite 125



Elek-Mantow, die gespaltene Stadt — Die Regeln

Erfahrungspunkte anwenden

Fertigkeiten

Ein Spieler kann eine Fertigkeit seines Cha-
rakters steigern, wenn folgende Umstande
erfallt sind:

« Der Charakter hat (bei Fertigkeiten, die
das verlangen) einen Lehrer gefunden
und Zeit, bei ihm zu lernen.

« Der Charakter hat die Fertigkeit wahrend
des Abends, an dem er die Punkte erhal-
ten hat, oft und sinnvoll angewandt oder
den Spielleiter oft genug darauf aufmerk-
sam gemacht, dass er sich in MuBestun-
den in ihr Gbt.

Es ist das Ende eines Abenteuers oder

Abends.

Optional:
Steigerung

5
22

¢

Besondere Erfolge oder Misserfolge konnen
helfen, einen tieferen Einblick zu erlangen.
Sie kdnnen neue Kniffe lehren oder Fehler
aufzeigen, die es zu verhindern gilt.

Darum darf ein Charakter am Ende eines
Abends eine Fertigkeit oder ein Attribut, in
dem er an diesem Abend eine 1 oder 20 ge-
warfelt hat, ankreuzen und auf jeden Fall
steigern, sobald er die entsprechenden Er-
fahrungspunkte Punkte beisammen hat.
Steigert er etwas anderes, bevor er die an-
gekreuzten Werte steigert, verfallen seine
Chancen.

Die auf diese Weise errungenen Steige-
rungsmaoglichkeiten mussen in der Reihen-
folge genutzt werden, in der sie aufgetreten
sind.

Mordeck mochte Lesen und Schreiben lernen.
Diese Fertigkeit benétigt einen Lehrer, den Mord-
eck aber mit Larinia bei der Hand hat.

Die beiden haben wahrend des Spielabends im-
mer wieder betont, dass sie abends am Lagerfeuer
Schreiblibungen durchfuhren wollen, was der
Spielleiter auch zur Kenntnis genommen und er-
laubt hat.

Da es das Ende des Abends ist, erlaubt der Spiel-
leiter Mordeck, Lesen und Schreiben zu erlernen.

Das Abenteuer hat in der Wiste gespielt. Keiner
der Charaktere darf darum Schwimmen und Tau-
chen steigern.

Yekatesch benutzt in der Wiste nur ein einziges
Mal in einer Oase seine Fertigkeit Schwimmen
und Tauchen. Er wirfelt eine 1 und ertrinkt fast,
weil sich seine Beine in Schlingpflanzen verhed-
dern. Ab nun wird er darauf achtgeben, die FiRRe
im Wasser nicht herunterhdngen zu lassen und
darf deshalb am Ende des Abend Schwimmen und
Tauchen steigern, obwohl er in der Wiste keine
groRe Gelegenheit hatte, es zu liben. Er kdnnte es
von 10 auf 11 steigern, was ihn 20 Punkte kosten
wirde. Die hat er am Ende des Abends zwar, gibt
sie aber fiir etwas anderes aus. Am néchsten A-
bend hat er wieder 20 Punkte zusammen, aber
jetzt darf er sich fiur Schwimmen und Tauchen
nicht mehr auf seine gewdirfelte 1 berufen, son-
dern muss eine andere Begriundung liefern, wa-
rum er die Fertigkeit steigern dirfen sollte.

Hétte er vor Schwimmen und Tauchen auch in
Reiten eine 1 gewdrfelt, hétte er erst Reiten stei-
gern missen (oder diese Steigerung verfallen las-
sen) bevor er zu Schwimmen und Tauchen kom-
men darf.

Fertigkeit neu lernen
5 Erfahrungspunkte

Mochte ein Charakter eine Fertigkeit neu er-
lernen, so muss er dafiir 5 Fertigkeitspunkte

Mordeck hat im obigen Beispiel Schreiben und
Lesen gelernt und muss dafiir 5 Erfahrungspunkte

ausgeben. Danach besitzt er die Fertigkeit|ausgeben. Dafir darf er jetzt endlich auf diese

mit einem reinen Wert von 1 und kann nor-
male Erfolgswurfe darauf ablegen.

Fertigkeit wirfeln, was ihm vorher versagt war,
weil sie nur mit einem Lehrer zu erlernen war.
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Fertigkeit steigern
Das Doppelte des augenblicklichen reinen Wertes

Um eine Fertigkeit um einen Punkt anzuhe-
ben, muss der Charakter den doppelten au-
genblicklichen reinen Wert in Erfahrungs-
punkten ausgeben.

Der Spielleiter entscheidet, um wie viele
Punkte der Charakter eine Fertigkeit maximal
nach einem Abend steigern kann. Es sollten
jedoch nur in extremen Ausnahmefallen 2
oder gar 3 sein und je héher der reine Wert
des Charakters ist, um so seltener sollten
Steigerungen erlaubt werden.

Nachdem er nun Schreiben und Lesen gelernt hat,
will Mordeck es auch schnell steigern. Da er wei-
ter fleiBig jeden Abend mit Larinia Ubt, gesteht
ihm der Spielleiter am Ende des néchsten Spiel-
abends 3 Steigerungen zu. Mordeck hat einen
Wert von 1. Um auf 2 zu kommen, muss er 2 Er-
fahrungspunkte ausgeben (2 mal 1), von 2 auf 3
kostet ihn 4 Punkte (2 mal 2) und von 3 auf 4
schlieBlich 6 (3 mal 2).

Mordeck hat also die Fertigkeit um 3 Punkte von
1 auf 4 gesteigert und das hat ihn insgesamt 12
Erfahrungspunkte gekostet.

Attribute steigern

Das Funffache des au
Attribute zu steigern, kostet Erfahrungspunk-
te gleich dem funffachen des augenblickli-
chen Wertes. Es wird immer der endgultige
Wert nach einrechnen der Modifikatoren fir
das Volk gesteigert.
Die Attribute stellen die Grundstruktur des
Korpers und des Geistes eines Charakters
dar. Diese zu verandern, ist natirlich deutlich
schwieriger als eine angelernte Fertigkeit zu
steigern.
Vor allem braucht man bei Attributen auf je-
den Fall eine Rechtfertigung flir eine Steige-
rung.
Bei einigen Attributen findet man eine solche
einfach: Starke und Geschick kdnnen durch
Ubung gesteigert werden, Konstitution durch
einen gesunderen Lebenswandel.
Ubungen zur Steigerung der Willensstarke
konnten Fasten oder Selbstkasteiung sein.
Den Verstand kann man mit Gedéachtnisspie-
len oder Ratseln schulen.
Bei Wahrnehmung ist es hingegen sehr
schwierig die Verbesserungen durch Ubung
zu erklaren. Man kann so lange starren, wie
man will, die Augen werden einfach nicht
besser. Eine mdgliche Rechtfertigung wére
jedoch, dass man lernt, die Informationen,
die man Uber die Sinne erhalt, besser verar-
beiten zu kdénnen.
Nahezu unmdglich wird es dann jedoch beim
Aussehen und der Personlichen Ausstrah-
lung (die sich aber natirlich mit Verstand und
Aussehen mitsteigert). Mit etwas gutem Wil-
len kann man dem Charakter noch zugeste-
hen, das er mehr aus sich zu machen lernt.
Aber mehr als drei Punkte sind so auch nicht
zu erklaren.

genblicklichen Wertes

Yekatesch hat die 85 Punkte zusammen, die er
brduchte, um seine Starke zu steigern (Starke 17,
mal 5 = 85). Weil er die letzten flinf Spielabende
jede freie Minute genutzt hat um Kraftibungen zu
machen, erlaubt der Spielleiter ihm dies. Die 85
Punkte werden ausgegeben und Yekateschs Star-
ke steigt von 17 auf 18.

Larinia mochte bald Konstitution steigern, darum
steht sie morgens jetzt etwas friher auf und
wascht sich kalt, auflerdem isst sie weniger
Fleisch und mehr Obst. Der Spielleiter entschei-
det gnédig, dass das wohl ausreicht, um Konstitu-
tion von 4 auf 5 zu steigern, was sie 20 Punkte
kostet.

Mordeck entschliel3t sich seine Willensstarke zu
stahlen und fastet einen Tag in der Woche vor ei-
nem mit Leckereien bedeckten Tisch. Nach einer
Weile erlaubt der Spielleiter eine Steigerung.
Aulerdem lernt er, jetzt, da er lesen kann, ein
Buch auswendig, was ihm eine Verstandsteige-
rung ermoglicht.

Larinia mdchte Wahrnehmung steigern. Sie
schlagt vor, dass ihr Charakter vorher einfach zu
oft in Gedanken war, um bestimmte Dinge wahr-
zunehmen, und der Spielleiter gesteht ihr dies zu.
Aulerdem verlangt er ihr aber vorher einige A-
bende ab, an denen sie Tierbeobachtungen in ih-
rer Freizeit durchfthrt.

Yekatesch kann sein Aussehen um 1 oder 2 Punk-
te steigern, indem er seine Narben mit Tinkturen
und Kréutern bleicht und somit weniger auffallig
macht. Danach wird eine Rechtfertigung schwie-
rig.

Mordeck steigert seine Personliche Ausstrahlung,
indem er sich aufrechter hélt und nicht mehr so
nuschelt, wenn er etwas sagt. Erreichen will er
das durch eine ,,Lehre* bei Larinia.
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Nun wollen wir dem Spieler natrlich nicht
verbieten, seine Attribute ebenfalls zu stei-
gern, doch der Spielleiter sollte seine Gruppe
dazu herausfordern, sich gute Rechtfertigun-
gen einfallen zu lassen.

Die Zauberfertigkeit kann unter keinen Um-
standen irgendwie gesteigert werden!

Mordeck wirde natdrlich gerne sein Zaubertalent
steigern, aber es geht nun mal nicht! Wenn er ein
besserer Zauberer werden will, muft er seine Zau-
berfertigkeit steigern.

Lebenspunkte Steigern

Lebenspunkte werden unabhéngig vom ei-
gentlichen Wert des Charakters gesteigert.
Die erste Steigerung kostet 1 Punkt, die
zweite 2, die dritte 3 etc.

Alle Lebenspunktesteigerungen werden bei
der Lebenspunkteverteilung in das erste
Kastchen geschrieben. Auf diese Weise kann
ein gelbter Kdmpfer mehr Schaden hinneh-
men, bevor er Mali erleidet.

Das Steigern der Lebenspunkte sollte nur er-
laubt sein, wenn ein Charakter verletzt wurde
- ,Narben sind zaher als Haut* - und dann
auch nur maximal um drei Punkte auf einmal.

Yekatesch hat 40 Lebenspunkte. Er wurde an dem
Abend davor schwer verletzt, darum erlaubt ihm
der Spielleiter eine Steigerung von 3 Punkten,
von 40 auf 43. Insgesamt kostet ihn das 6 Erfah-
rungspunkte (1 + 2 + 3 = 6). Die ndchste Steige-
rung wirde ihn dann 4 Punkte kosten.

Seine Lebenspunkteverteilung dndert sich damit
von:

8/8/8/8/8

auf

11/8/8/81/8

Obwohl Larinia nur 8 Lebenspunkte hat, wiirde
sie eine Steigerung um 3 Punkte ebenfalls 6
Punkte kosten und ihre Verteilung von:
4/1/1/1/1

auf

7/1/1/1/1 &ndern.

Resistenzzahlen steigern

Resistenzzahlen steigern sich natlrlich mit,
wenn die dazugehorigen Attribute gesteigert
werden. Sie kdnnen aber auch einzeln ge-
steigert werden und liegen dann immer um
so viele Punkte Uber dem errechneten Wert,
wie sie gesteigert wurden.

Fur sich genommen kostet ihre Steigerung
den einfachen, momentanen Wert in Erfah-
rungspunkten.

Aber auch hier sollte eine Rechtfertigung ge-
geben sein:

Mordeck hat eine Resistenzzahl Krankheiten von
21 (Starke + Konstitution = 21). Diesen Wert
mdchte er steigern, was ihn 21 Punkte kostet. Er
hat jetzt 22 Punkte. Wenn er nun seine Stérke
steigert, hat er einen errechneten Wert von 22. Da
er aber vorher den Wert bereits einmal gesteigert
hat, liegt er tatsachlich bei 23 Punkten. Eine er-
neute Steigerung wirde nun auch 23 Punkte kos-
ten.

Zauber
Das Unterbewusststein kann lernen, sich gegen Magie zu verteidigen. Diese Resistenzzahl
sollte nur gesteigert werden dirfen, wenn der Charakter mindestens einmal auf sie gewdrfelt

hat, ob erfolgreich oder nicht, ist dabei egal.

Gift
Wer kennt nicht die beriihmten Geschichten derer, die sich mit erst kleinen Dosen, dann im-
mer hdheren, gegen das eine oder andere Gift immunisiert haben? Ein gefahrliches Spiel,
aber zumindest eine der mdglichen Erklarungen, warum sich diese Resistenzzahl steigern
konnte. Die Spieler werden sicher viele andere finden.
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Krankheiten
Fur Krankheiten gilt das gleiche, wie fir Zauber: Nur wenn der Charakter darauf gewurfelt

hat, sollte sie zu steigern sein.

Geist
Um diesen Wert zu steigern, sollte der Charakter etwas Neues finden, woraus er geistige
Ruhe ziehen kann, z.B. Meditation oder eine beruhigende Freizeitbeschaftigung.

Zauberpunkte

Zauberpunkte sollten nur zusétzlich um
hochstens 3 Punkte pro Abend gesteigert
werden dirfen, wenn der Zauberer eine 1
oder eine 20 gewdrfelt hat, einen Zauber mit
wirklich all seinen Zauberpunkten (also nicht
nur mit denen, die er tbrig hatte, sondern mit
der vollen Punktzahl!) gesprochen hat, oder
Lebenspunkte in Zauberpunkte umwandeln
musste.

Sie werden gesteigert wie Lebenspunkte und
konnen nach Gutdinken auf die Gebiete der
Magie verteilt werden. Es wird immer die
Gesamt-Grundsumme gesteigert!

Mordeck hat eine Gesamt-Grundsumme von 42
Punkten. Diese steigert er fir 1 Erfahrungspunkt
um 1 Punkt. Er hat jetzt 43 Punkte.

Legt er diesen zusétzlichen Punkt auf Menschen
heilen wo er einen Faktor von mal 2 hat, erhalt er
dort zwei zusatzliche Punkte. Legt er es auf ein
Gebiet, wo er einen Faktor von durch 2 hat, erhélt
er einen halben Punkt (hier wird nicht gerundet)
den er nicht nutzen kann, bevor er seine Grund-
summe nicht um einen weiteren Punkt gesteigert
hat und so einen ganzen Punkt in diesem Gebiet
mehr hat.
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Tabellen
Volker
Volk Boni Mali bevorzugte Waffen
Charach ST+1, GE+2, KON+1, WA+4 | AUS-5, VER-2 | Speer, Bola
Chendai-Kan |WIL+1 - Tai-Kannat, Langbogen
Hallakinen Mann: ST+1, KON+1 VER-1 Alle Axte
Frau: ST+3, KON+2 AUS-3, VER-1
Kasraliten/ KON+1, VER+1 AUS-1 Langschwert, Hellebarde
Wasralaner
Multorier ST+1, VER+1, WIL+1 PA-1, KON-1 Streitkolben, Morgen-
sterne, Armbriste
Nushg’'qai GE+3, AUS+1 WIL-1, KON-1, |Degen, Messer, Wurfpfei-
ST-1 le
Nuu-Giik ST+5, KON+6 AUS-4, VER-3, |Keulen
GE-3
Ostlander KON+1 (oder siehe Buch der |- Dolch, Schwert, Peit-
Spieler) schen
Panil WA+2, GE+3 AUS-3, ST-1 Kampfstab, Dolche
Rekschat GE+2 ST-1 Lanzen, Kurzbogen,
Kurzschwert
Taominoi WIL+1, PA+1 ST-1 Degen, Dolche
Berufe
(Fertigkeiten/Geld/bevorzugte Waffen)
Beruf Allgemein | Kampf [ Natur | Sozial | Wissen | Frei| Geld bevorzugte
Waffen
Abenteurer 4/1 3 3 3/1 3 7/2 | W10 SS Schwert
Bettler 5/1 1 3 5/2 3 6/1 | W20 ES Kniippel
Burger 6/1 2 3 5/1 4/1 3/1 | W20 x Dolch
W20 ES
Dieb 8/1 2 3/1 5/1 3 2/1 | 4W20 x Messer
W10 ES
Edler/Edle 4 3/1 4 5/1 5/1 2/1 | W20 x Degen
W20 GS
Freudenspender 4/1 2 4 712 4 2/1 | W20 x Dolch
W20 BS
Gardist 6/1 4/1 3 5/1 3 2/1 |2W20 BS | Hellebarde
oder Speer
Gelehrter 4/1 1 3 5 8/2 2/1 | W20 x Dolch
W20 SS
Glucksritter 4/1 3/1 3 5/1 3 5/1 | W10 x |Langschwert
W10 BS | oder Lang-
boen
Handler 5 2 3 6/2 5/1 2/1 | W20 x Dolch
W20 SS
Handwerker 9/2 1 2 4/1 4 3/1 | W20 x | Holzfalleraxt
W20 ES | oder Dolch
oder Ham-
mer
Heiler 5 1 4/1 5/1 5/1 3/1 | W20 x Kampfstab
W20 BS | oder Kntip-
pel
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Jager 4 3/1 712 4 3 2/1 | W20 BS | Bogenart
oder Dolch
Kopfgeldjager 5/1 5/1 5/1 3 3 2/1 | W20 x | Armbrustart
W20 SS | oder Garotte
oder Blas-
rohr
Priester 4/1 2 4 6/1 5/1 2/1 | W20 x je nach
W20 x | Gottheit (SL-
W20 ES | Entscheid)
Soldat 4 5/1 4 5/1 4 1/2 | W20 x Schwert
W20 BS
Soldner 5 6/2 4/1 3 3 2/1 | 2W20 x | Schwert o-
W20 BS | der Streit-
kolben
Spielmann 6/1 2 4/1 5/1 3 3/1 | W20 x Dolch
W20 BS
Spitzel 4 3 4 5/2 4/1 3/1 | W20 x Dolch
W20 SS
StralRenkind 5/1 2 3 6/2 2 5/1 | W20 x | Messer oder
W10 ES Knippel
Tagelohner 5 2 3 4/1 3/1 6/2 | W20 x | Messer oder
W20 ES Kntippel
Waffengruppen
Waffengruppe: Garotte Waffengruppe Degen Waffengruppe:
Garotte Degen Katapult
Katapult
Waffengruppe: Peitschen Waffengruppe: Keulen
Reitgerte Totschlager Waffengruppe:
Peitsche Knippel Blasrohr
mehrschwanzige Peitsche Keule Blasrohr
Kriegspeitsche Kriegskeule
Kutscherpeitsche Waffengruppe:
Waffengruppe: Streitkolben Reiterwaffen
Waffengruppe: Axte Streitkolben Lanzen
Handaxt schwerer Streitkolben
Holzfalleraxt Kriegshammer Waffengruppe:
Kampfaxt Stabwaffen
Streitaxt Waffengruppe: Morgensterne Dreschflegel
schwere Streitaxt Morgenstern Kampfstab
schwerer Morgenstern Speer
Waffengruppe: Klingenwaffen Hellebarde
Messer Waffengruppe: Bégen
Dolch Zwille Waffengruppe:
schwerer Dolch Pfeilpeitsche Wurfwaffen
Kurzschwert Kurzbogen Wurfsterne
Schwert Langbogen Waurfpfeile
Langschwert Mannbogen
Anderthalbhander Waffengruppe:
Bihander Waffengruppe: Armbriiste Schleuder
Sprungfeder Schleuder
Waffengruppe: Sicheln leichter Armbrust
Sichel schwere Armbrust Waffengruppe:
GroRe Sichel Speerschleuder Bola
Sense Bola
Kriegsbola
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Fallschaden Verbrennungen
Hoéhe Schaden beim Fal- Schaden beim Flamme Schaden/Runde
len Springen Kerzenflamme 1W10/5
bis 2 Meter 1w10/2 - Fackel 1W10/3
2 bis 4 Meter 1W10 1W10/2 Lagerfeuer 1W10
4 bis 6 Meter 1W20 1W10 Feuersbrunst 1wW20
6 bis 8 Meter 1W20+1W10 1IW10+1W10/2 Waldbrand 1W20+1W10
8 bis 10 Meter 2W20 1wW20
12 bis 14 Meter 2W20+1W10 1W20+1W10 Erfahrungspunkte
14-16 Meter 3W20 2\W20 Fertigkeit steigern: Wert x 2
18-20 Meter 3W20+1W10 2W20+1W10 Fertigkeit lernen: 5 Pkt.
20-22 Meter 4AW20 3W20 Attribut steigern: Wert x 5
24 -26 Meter 4W20+1W10 3W20+1W10 Lebenspunkte: kumulativ +1
USW. USW. USW. Zanerpunkte: kumulativ +1
Resistenzzahlen: Wert
Magie

Gebiete der Magie: Anzahl

Quelle der Magie

1-5: Eigene Kraft

6-8: Gottlicher Segen

9-12: Pflanzen und Tiere

13-15: Edle Metalle oder Steine

17: Das Element Feuer oder Wasser

1-5: 1 Gebiet

6-10: 2 Gebiete

11-20: 3 Gebiete

21-30: 4 Gebiete

31-40: 5 Gebiete

18: Das Element Erde

Uber 40: 6 Gebiete

19: Das Element Luft

20: Alle Elemente

Zauberfaktor durch Objekte der Magie

durch 4 durch 3 durch 2 durch 1 mal 2 mal 3 mal 4
Alles Existie- | Lebewesen Wesen mit Menschliche Eine Art Eine Gruppe | Ein bestimm-
rende Vernunft Wesen Menschen Menschen ter Mensch
Unbelebtes | Wesen ohne | Aulerwelt- Eine Art Au- | Eine Gruppe | Ein bestimm-
Vernunft liche Wesen Rerwelt- AuRerwelt- ter Aul3er-
liche liche welt-
licher
Leicht veran- Kreaturen Eine Art Eine Gruppe Eine be-
derliches Un- Kreaturen Kreaturen stimmte Krea-
belebtes tur
Schwer ver- Tiere Eine Art Tier | Eine Gruppe | Ein bestimm-
anderliches Tiere tes Tier
Unbelebtes
Monster Eine Art Eine Gruppe | Ein bestimm-
Monster Monster tes Monster
Pflanzen Eine Art Eine Sorte Eine be-
Pflanze Pflanzen stimmte
Pflanze
Umstéande Eine Art Um- | Eine Gruppe | Ein bestimm-
stande von Umstan- | ter Umstand
den
Steine Eine Art Stein | Eine Sorte Ein bestimm-
Stein ter Stein
Metalle Eine Art Me- Eine Sorte Ein bestimm-
tall Metall tes Stiick Me-
tall
Elemente Ein Element | Eine Art eines | Ein bestimm-
Elements tes Vorkom-
men eines
Elements
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Zauberfaktor durch Arten der Magie

durch 4 durch 3 durch 2 durch 1
Alle Arten der Positive Beherrschen Bewegen
Beeinflussung Beeinflussung
Negative Verandern Zwingen
Beeinflussung
Erschaffen Einflistern
Erkennen
Verbessern
Verschlechtern
Persdnliche Einschrankung Heilen
mal 2 leicht Schadigen
mal 3 mittel Ré&umlich veréndern
mal 4 schwer Zeitlich verandern
Verwandeln

Echtes erschaffen

Falsches erschaffen

Formel: Artefakt
Kosten des Spruches plus Kosten fir die Dauer mal mogliche Aktivierungen des Spruches
pro Tag plus 256.

Formel: Starke bei Bewegen-Zaubern
Eingesetze Zauberpunkte mal 10, minus tatséachlichem Gewicht. Ergebnis durch 5 = Stéar-
ke

Formel: Geschwindigkeit bei Bewegen-Zaubern
Gesamtwert in Zauberfertigkeit plus zusatzliche Zauberpunkte mal 5 = Geschwindigkeit in
Meter/Sekunde

Tabelle: Bezauberungen

Bis 1 mal Willensstarke: Der Bezauberte wird die Befehle des Zauberers ausfiihren, aber
nach moglichen Schlupfwinkeln suchen und sich mdglicherweise viel Zeit lassen. Sobald er
etwas machen soll, das stark gegen seine Uberzeugungen geht, steht ihm ein neuer Resis-
tenzwurf zu.

Zwischen 1 und 2 mal Willensstarke: Der Bezauberte fuhrt die Befehle des Zauberers
aus, es sei denn, er verletzt dadurch seine Lieben oder sich selbst in gré3erem Mal3e. Dann
steht ihm ein erneuter Resistenzwurf gegen den Erfolgswert des Magiers zu.

Zwischen 2 und 4 mal Willensstarke: Der Bezauberte erhélt nur dann einen erneuten Re-
sistenzwurf, wenn die Befehle direkt selbstmoérderisch sind.

Ab 4 mal Willensstarke: Der Bezauberte erfiillt jeden Befehl des Zaubernden auf der Stelle.

Tabelle: Tauschung

Bis 1 mal Wahrnehmung: Das Opfer darf einen Resistenzwurf ablegen, wann immer es
Grund hat, an der Echtheit des Gesehenen zu zweifeln. Wenn der Resistenzwurf den Er-
folgswert des Zauberers ubertrifft, weil3 das Opfer, das das Gesehene nicht echt ist, aber
deshalb sieht er es trotzdem immer noch. Er nimmt allerdings keinen Schaden mehr.

Zwischen 1 mal und 2 mal Wahrnehmung: Ein Resistenzwurf darf nur noch abgelegt wer-
den, wenn etwas eindeutig unlogisches passiert.

Zwischen 2 mal und 3 mal Wahrnehmung: Nur noch Resistenzwiirfe, wenn das Opfer ex-
plizit darauf hingewiesen wird, das das Gesehen nicht echt ist.

Ab 3 mal Wahrnehmung: Das Opfer halt daran fest, das das Erlebte real war, egal welche
gegenteiligen Beweise ihm vorgelegt werden.
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Tabelle: Zauberschwierigkeiten bei Gegensténden

16: Der Charakter ist alleine in einem abgeschlossenen Raum, das Objekt seiner Magie di-
rekt vor ihm, im Rohzustand (Stein, Erz, Baume, Pflanzen).

18: Der Charakter ist im freien, niemand steht ihm im Weg oder lenkt ihn ab, das Objekt ist
relativ naturbelassen (Ziegel, Metall, Holz, getrocknete Pflanzen).

20: Andere laufen um den Charakter, Sinneseindriicke lenken ihn ab (Gerédusche, Gertiche),
aber niemand versucht ihn aktiv am zaubern zu hindern, er kann das Objekt der Magie gut
sehen, es ist nur leicht bearbeitet (Holzbretter, unverputzte Wand, Metallstlicke oder Blocke,
gemahlene Pflanzen)

22: Der Charakter ist in einer kleinen Gruppe oder einem vollen Raum, Das Objekt seiner
Magie ist teilweise oder kurzzeitig verdeckt, jemand versucht halbherzig ihn abzulenken, der
Gegenstand ist bearbeitet (Schwert, Holztruhe, verputzte Wand, gekochte Pflanzen).

24: Der Charakter ist inmitten einer gro3en Gruppe oder in einem sehr vollen Raum, das Ob-
jekt seiner Magie ist weiter entfernt oder immer teilweise verdeckt. Es ist deutlich behandelt
(ein verziertes Schwert, eine Schnitzerei, eine aufwendige Architektur).

26: Der Charakter soll aktiv am Zaubern gehindert werden, das Objekt ist kaum zu sehen
oder sehr weit entfernt. Es ist stark bearbeitet (ein einfaches mechanisches Konstrukt,
Schmuckstiicke).

30: Das Objekt ist gerade noch zu sehen, der Magier wird hart bedrangt. Es ist aufs aul3erste
bearbeitet (eine Uhrwerk).

35+: Der Zauberer steht inmitten einer Schlacht, sieht nur sehr kurz ein winziges Stiick des
Gegenstandes, der sehr stark bearbeitet ist.

Mehr als 40: Alles hat sich gegen den Magier verschworen.

Tabelle: Unterschiede Tabelle: Dauer
Gleiche Rasse (ein Mensch in einen anderen): mal 1 1W10 Sekunden: 1
Gleiche Gruppe (ein vernunftbegabtes Wesen in ein anderes): mal 2 | | 1IW10 Runden: 2
Gleiche Art (ein Lebewesen in ein anderes): mal 3 1W10 Minuten: 4
Ungleiche Art (ein Lebewesen in Metall): mal 4 1W10 Stunden: 8
1W10 Tage: 16
Tabelle: Weiten Tabelle: GroRen 1W10 Viertel: 32
Unmittelbare Umgebung (bis 10 Meter): 1| |Ameise: 1 W10 Monate: 64
Umgebung (bis 100 Meter): 2 Maus: 2 W10 Jahre: 128
Weite Umgebung (bis 1 Kilometer): 4 Hund: 4 Permanent: 256
Stadt (bis 5 Kilometer): 8 Mensch: 8 Tabelle: Aktivierung
Umfeld (bis 20 Kilometer): 16 Ochse: 16 1-10 Sekunden: 1
Weites Umfeld (bis 100 Kilometer): 32 Haus: 32 1-10 Runden: 2
Ganzes Land (bis 1000 Kilometer): 64 Stadtviertel: 64 1-10 Minuten: 4
Ganz Nontariell (bis 5000 Kilometer): 128 Stadt: 128 1-10 Stunden: 8
Uberall: 256 Gebirge: 256 1-10 Tage: 16
1-10 Viertel: 32
Tabelle: Geschwindigkeit 1-10 Monate: 64
mal 2/ durch 2, eine Handlung mehr/weniger: 4 1-10 Jahre: 128
mal 3/ durch 3, zwei Handlungen mehr/weniger: 8 flr Immer: 256

mal 4/ durch 4, drei Handlungen mehr/weniger: 16

Tabelle: Wahrsagen
irgendwann: 1

mal 5/ durch 5, vier Handlungen mehr/weniger: 32

mal 6/ durch 6, finf Handlungen mehr/weniger: 64 Auf Jahrhunderte genau: 2

mal 7/ durch 7, sechs Handlung mehr/weniger: 128

Auf Jahrzehnte genau: 4
Auf Jahre genau: 8

mal 8/ durch 8, sieben Handlungen mehr/weniger: 256

Auf Monate genau: 16
Auf Viertel genau: 32
Auf Tage genau: 64

Auf Stunden genau: 128
Auf Minuten genau: 256
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Was steht wo?

Besondere Féhigkeiten ..... 11 TaKtiK...ooooeeeiceieciee 54
Waffe ..o 54
% Waffenimprovisation ........ 58
; |%‘l Natur
Attrlbut_e """""""""""""""""""" 32 Fallen stellen/entdecken....59
Ableitungen Erfahrungspunkte.................... 125 Jagen und Fischen.......... 59
Konstitutionsbonus ........... 36 anwenden Klettern ... 60
Lebenspunkte..........c........ Attribute ...........ccccoevenn. Laufen....... 60
Resistenzzahlen.... Fertigkeiten OFientierung.........co........ 61
Stérkebonus...........ccoeenne Lebenspunkte ................. 128 Pflanzenkunde ... 61
AUSSENEN ..o Resistenzzahlen.............. 128 Schifffahrt.... ... .. 62
GeschicK.....ccovevreinnnn Zauberpunkte.................. 129 Schleichen......... 62
Bewegungsweite ...... verteilen ... 125 Schwimmen/Tauchen. ... 62
Rennen.......ccceevvvevevnnnn, Erfolgsproben..........cccccoevvvinennn. 25 SPUFEN [€SEN..ovrvvrrno.
Personliche Ausstrahlung Einfache Erfolgsprobe........... 26 Tierkunde........ ...
STATKE .o, Boni und Mali .................. 28 Tierzahmung
Stemmkraft ...........ccceen gewirfelte 20.................... 28 Uberleben.........
Tragfahigkeit...........c......... Halber Erfolg .........c..c..... 27 Verstecken .......
Verstand Herausragender Erfolg .... 27 Wachsamkeit
Wahrnehmung.......cccccovvvenee Misserfolg .......c.covevnnnn. 27 Soziale
Willensstarke..........ccovennen. Patzer.......oovvvneiinienn, 26 Beredsamkeit ...
Voller Erfc_)lg ..................... 27 Charakterstirke ...
B Vorgeschriebene . Einschiichtern .....
I—l Erfolgskategorie........... 29 Etikette... ... ...
Beruf Vergleichende Erfolgsprobe . 29 FURIUNG. .o
ADENEUIE ..o 15 Boni und Mali Menschenkenntnis ........... 68
Gewurfelte 20 ;
Bettler........vveeerereeereeeeenn, 15 ; Schauspiel............cocvene. 68
BUFGEr ..o, 15 Gleichstand........ Verfihrung.........oocovevienns 68
DHED oo 15 :Zlgiggfmg Verhandeln...........cc.coeeee 69
gender Erfolg .... 30 Zechen 69
BAler v 15 Mehrfache Teilnehmer ..... 31 Wissen
FreU(_jenspender """""" 16 Misserfolg .......ccccoveinnnnn. 29 Alchemie
GAMIS oo 16 Patzer.......cccovieiiiieies 29 Architektur
Ge.!ehrte_r """""""" 16 Voller Erfolg.........ccccuue... 30 Geistheil
GIUCKSTItter........o.cvvrecveeee, 16 Vorgeschriebene eistheilen....
Handler 16 Erfolgskategorie 31 Gesetzkenntnis....
Handwerker....cooovviicii 16 T TETTREE Heilen [T
[ LT SO Mechanik
1oL TR F I Rechnen
Kopfgeldjager.... Sagen. und Vélkerkunde.... 73
PHESEEr ...voveeeeveeeeseeeienn, Fertigkeiten .......coocovvvveveeerns 40 Schreiben und Lesen......... 74
Soldat ..o, Allgemeine Sprachen ..., 74
Séldner ....... Fuhrwerke lenken............. 42 _Sternenkunde..................... 75
Spielmann... Gassenwissen Fertigkeitspunkte ....................... 20
Spitzel............ Gliicksspiel........c.ccoevnunnne.
StraRenkind .... Holz und Steinarbeit......... 43 H
TagelShner ........ccccceevevvevennnn, Jahrmarktszauber.............. 44 |—.I
Korperbeherrschung........ 45 HEIEN oo
C I gﬂelﬁéﬁ """""""""""""""" von Erfrierungen
A von Giften ............
Rustungsbau
CharaKtererschaffung ................... 5 Schlésser offnen ... 47
Attribute auswirfeln................ 5 Schmieden ... 47
Methode 1 Schneidern........ccocooveienne 48
Methode 2 Sechster Sinn.......ccccceeene 48
Methode 3 SeilkUNGe.....ooeoreoree. 49
Fertigkeiten auswirfeln......... 18 Taschendiebstahl ... 49
Fertigkeitspunktetabelle....20 Wirterei .. 50
MEtNOge 1. Zauberfertigkeit................ 50
Methode 2_ """"""""""""" Zeichnen und Malen......... 50
Letzter Anstrich.... Kampf INREIRLIVE ..o 78
Ubrige Werte......... Berittener Kampf.............. 50 Schlagabtausch.............cco...... 78
Lebgnspunkte """" Kampf ohne Waffen......... 52 Abwehr
Resmtenzzahlgn Kampferfahrung................ 51 Angriff
Volk"festlegen (siehe auch Kampfmoral ...........ccc..... 52 Ausweichen ..........ccceeve. 81
Volker).............". """"""""" 7 Meucheln.........cccceevennenne. 53 Brechen der Waffe............ 83
Zaubertalent auswirfeln........ 11
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falsche Hand ...........c......... 83
Schaden........ccovvevvvevieinnne 82

Magie....ooevreereieece e 95
Artefakte.........ooveevviiiiiiinns 109
Arten der Magie ....

Bewegen

Echtes erschaffen....105, 114
Einflustern............... 104, 111
Erkennen................. 104, 112

Falsches erschaffen.105, 114
Heilen/Schédigen....105, 115
Raumlich verandern 105, 116
Verbessern/Verschlechtern

............................ 104, 117
Verwandeln............. 105, 117
Zeitlich verandern...105, 118
ZWingen ..........co...... 104, 113

Beispiele........cccooveiiiennnn. 124
Benotigte Handlungen......... 119
Erfolgskategorie ..................
Gebiete der Magie

Gesammelte Spriiche
Lebenspunkte fiir Zauberpunkte

........................................ 110
Mebhr als ein Opfer.... ...110
Objekte der Magie................ 102
Personliche Einschrankungen

........................................ 105

Quellen der Macht
Edle Metalle oder Steine...98

Eigene Kraft.........cccoveneene. 96
Eines oder alle Elemente...99
Gottliche Quelle................ 97
Pflanzen und Tiere............ 97
Vergkeich der Erfolgswert ..121
Verzdgertes Wirken...... ....108
Vielfache Gebiete......... ....106
Wirken.......cccoeenenne. ....107
Wirkungsdauer ...... ....108
Zauberpunkte...........cccoeenen 95

Zauberpunkte ausgeben ...... 107
Zauberpunkte zuriickgewinnen
........................................ 123

[T 21, 37
Krankheiten..................... 21, 38
1] o< SRR 21, 37

Optionale Regel

Ablenkung .......cccooeneiniiennn 45

Abschatzen..........coccccevininne 26

Anderer Schaden mit
spitzen/scharfen Waffen ... 87

Ausweichen ........cccoeveeeveenee. 82
Ausweichen bei Fernwaffen . 82
Besondere Fahigkeiten.......... 11
Bin ich ein Gott?................. 115
Darstellung........ccccveevvvirnrnnne. 46
Gefahrensinn................... 54, 62
Geschossparade.............c....... 81
Gezielter Treffer ........ooo...... 84
Grausige Erscheinung........... 67
Heroischer Vorteil ................ 28
Immunitat..........cc.oeoeeeeeennne 38
INEile ..o, 120
Kampf mit zwei Waffen ....... 84
Mehrfache Handlungen......... 79
Mehrfache Handlungen bei
Feuerwaffen...................... 80
Narbenbildung ..........ccc...... 94
Prellschaden mit stumpfen
Waffen......cccoceveveeneennnn. 87
Scheitern
Spannkraft...........ccoceeevinnnnn. 80
Steigerung.......oceeveveeviennns 126
Tierfreund
Trefferchance..........cc.couve..... 17
Verzweifeltes Zaubern........ 106
WUNAIISS....oeeeveecieccieeceeee. 93

Schadensquellen.............c.......... 87

Erfrierungen
Ersticken .......ccocoevevviiviiiiennns

Kampf ohne Waffen.............. 88
Krankheiten
Niederreiten

Verletzungen ........c.cccoveerivennnne
Leichte Verletzung......
Prellschaden................
Schwere Verletzung....

Spitzer Schaden............co.......
Stumpfer Schaden .................

Volker
Charach ..o, 8
Chendai-Kan ..........ccocoevnnnene 8
MUItOrier ......cocevveiiiiiieee 9
N [UTS Lo o - R 9
NUU-GIHK ..o 9
Ostlander........ccccovvevvieinnne. 10
Panlil ..o, 10

TaomiNOi....ccccvvvevveevreereenee. 10
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