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Willkommen bei T7rakans Reiche!

Tirakans Reiche ist ein Rollenspiel. Diese Regeln
und alle zugehorigen Materialien reichen aus, um
Abenteuer in der Welt Tirakans Reiche zu spielen.
Du kannst diese Regeln frei verwenden, und mit
Freunden Abenteuer in der Welt bestreiten.

Ihr wifst, auf unsren deutschen Bithnen
Probiert ein jeder, was er mag;

Drum schonet mir an diesem Tag
Prospekte nicht und nicht Maschinen
Gebraucht das grofS” und kleine Himmelslicht,
Die Sterne diirfet ihr verschwenden;
An Wasser, Feuer, Felsenwdinden,

An Tier und Vigeln feblt es nicht.

So schreitet in dem engen Bretterhaus
Den ganzen Kreis der Schopfung aus
Und wandelt mit beddcht ger Schnelle
Vo Himmel durch die Welt zur Holle.

Johann W. von Goethe, Faust

Dieses Rollenspiel lisst sich komplett ohne elektro-
nische Hilfsmittel spielen. Der Fokus des Systems
liegt allerdings in unseren modernen Zeiten darauf,
tber eine Internetplattform wie Discord, Team-
speak oder Ahnlichem gespielt zu werden. Die zu-
gehorige Plattform https://tirakans-reiche.de bie-
tet alle moglichen Werkzeuge zur Verwaltung von
Charakteren und Kampagnen. Zudem kann hier
gewtirfelt werden, Wiirfelergebnisse konnen optio-
nal an einen Discord Chat weitergegeben werden.

Was ist Rollenspiel?

Um genau zu sein, reden wir hier von Pen and Pa-
per Rollenspiel, also keinem Computerspiel. Tradi-
tionell spielt man ein Rollenspiel mit 2-4 Spielern
und einer Spzelleiterin am Tisch, wobei gegeniiber
einem Brettspiel das Spielbrett durch Charakter-
bogen und Wiirfel ersetzt werden. Das Rollenspiel
erzihlt immer eine Geschichte, die von allen Mit-
spielern getragen und weitergesponnen wird.

Die Spieler erschaffen fiir eine Rollenspielrunde
Charaktere, also fiktive Figuren, welche auf Cha-
rakterbogen festgehalten werden. Der Charakter-
bogen enthilt die Beschreibung des Charakters,

seine Herkunft, seine Interessen und seine Fihig
keiten. Letzte sind in Zahlenwerten festgehalten,
denn das Handeln im Rollenspiel erfordert soge-
nannte Proben oder Wiirfe, welche den Ausgang
einer Aktion bestimmen.

Beispiel

Tom hat sich entschlossen, in einer Rollenspiel-
gruppe mit Spielleiterin Julia mitzuspielen. Julia
hat fiir ihre Runde ausgesucht, dass es ein Aben-
teuer im K6nigreich Asgoran des Jahres 322 geben
wird.

Tom beschliefit, als Charakter einen adeligen Rit-
ter namens_Jamie zu erstellen. Er wihlt die Cha-
rakterschablonen “Ritter” und “Adelig” und die
Abstammungsschablone “Asgoran”, und stellt mit
diesen seinen Charakter fertig. Er addiertalle Werte
der Schablonen und verzeichnet diese auf seinem

Charakterbogen.

Durch den gewihlten Hintergrund hat Jamie be-
sonders hohe Anfangswerte in Fertigkeiten wie
Nabkampf, Ausdauer und Geschick. Bei Natur-
kunde oder der Darbietunyg ist sein Kénnen jedoch
allenfalls rudimentir.

Niheres zu der Erschaffung eines Charakeers fin-
dest du in Kapitel 3 und Kapitel 4.

Wihrend die Spieler jeweils einen Charakter fiir
das Spiel erstellen, bereitet die Spielleiterin eine Ge-
schichte vor. Diese wird oft auch Abenteuer oder
Plot genannt. Diese Geschichte ist nicht, wie in
einem Roman, bis ins Letzte ausformuliert. Statt-
dessen ist es ein grobes Script, bestehend aus einem
méglichen Ablauf, der Beschreibung von Orten,

sowie sogenannten Nichtspielercharakteren (auch
NSC oder NPC).

Sobald das Spiel beginnt, agieren alle in der Rol-
le ihrer Charaktere. Die Spielleiterin beschreibt

Situationen mit Worten, Karten oder Zeichnun-
gen. Die Spieler sprechen fiir ihre Charaktere in 1
der ersten Person (“Ich schleiche die Treppe hin-
auf.”). Kommt es zu Handlungen der Charaktere
mit ungewissem Ausgang, so wird auf Proben zu-

riickgegriffen, und es wird gewiirfelt.


https://tirakans-reiche.de

Beispiel

Nachdem die Vorbereitungen abgeschlossen sind,
trifft sich die Gruppe um Spielleiterin Julia. Dann
geht es endlich los, und Julia beschreibt die erste
Szene.

Julia: “Es ist der 2. Nebelmond des Jahres 322. Thr
befindet euch in einer Taverne in dem beschauli-
chen Stiddtchen Lindfield im Stiden Asgorans. Es
ist nun bereits spit am Abend, und vor der Tiir
hat der leichte Nieselregen daftir gesorgt, dass die
Schneedecke der letzten Tage von einer diinnen Eis-
schicht bedeckt ist. Es wird kalt heute Nacht, und
glatt. Die Taverne ist gut geftillt. Mit einem Knar-
ren 6ffnet sich die Eingangstiir, und eine Wolke fei-
nen Regens kommt in den Pub. Direkt gefolgt von
einer Gestalt in einer viel zu kleinen, Teerjacke.”

Dies ist also der Auftakt, und Tom entschlief3t
sich, dass Jamie einmal einen Blick auf den Neuan-
kommling werfen méchte. Er sagt die Handlungen
fiir Jamie an:

Tom: “Ich betrachte den Fremden da mal sehr ge-
nau, diese schlecht sitzende Jacke ist mir ja schon

aufgefallen.”

] Julia: “Du erkennst, dass unter der Kapuze nasse,
schwarze Haare in das Gesicht eines alten Mannes
fallen. Wirf doch einmal Wabrnebmung, um mehr
zu erkennen.”

Es geht also um ein kooperatives Weiterentwickeln
der Geschichte durch das Handeln der Charak-
tere. Die Spielleiterin hat einen Plan, wohin sich
die Geschichte entwickeln kénnte, welche Perso-
nen auftreten kénnen, und was diese eigentlich
fiir eine Motivation haben. Irgendein Geschehen
entwickelt sich um die Charaktere der Spieler her-
um, und sie werden mit in diese Handlung hinein
gezogen.

Wohin diese Geschichte fiihrt, ist ungewiss. Es mag
sein, dass etwas Schlimmes verhindert wird, oder
dass ein Geheimnis aufgedeckt wird. Die Spiellei-
terin hat einen groben Plan, die Spieler bestimmen

jedoch hauptsichlich den Fortgang.

€s geht um 0as €rzahlen

Denkt man an Computerrollenspiele, so ist die
strategische Weiterentwicklung des Charakters der
wichtigste Punkt. Er muss zukiinftige Kimpfe be-
stehen kénnen und maglichst optimale Werte fiir
mogliche Herausforderungen haben. Im Pen and
Paper Rollenspiel geht es um den Fortgang der
Geschichte, um gemeinsame Erlebnisse und Er-
innerungen. Das méglichst optimale Ausrichten
auf “starke” Eigenschaften (sogenanntes Power-
Gaming) sollte hier nicht im Vordergrund stehen.
Dadurch, dass die Geschichte immer gemeinsam
weitergetragen wird, gibt es fir alle Herausforde-
rungen schr flexible Lésungen.

Ein Wort zum Power-Gaming: Das Regelwerk von
Tirakans Reiche unterbindet bewusst nicht die
Maglichkeit, einen relevanten Wert (z.B. SchiefSen)
in astronomische Hohen zu treiben. Es sollte in der
Spielgruppe Einigkeit dariiber bestehen, welchen
Stil man beim Spiel haben méchte. Die Regeln
ermdglichen solche Konstruktionen bewusst, um
bei der Erschaffung von Charakteren und Aben-
teuern alle Freiheiten zu lassen.

Ebenso kommt hier die alte Rollenspielregel zum
Tragen, dass das Wort der Spielleiterin immer mehr
wiegt als die Regeln. Natiirlich sollte es der Nor-
malfall sein, dass die Regeln so angewendet wer-
den, wie sie geschrieben sind, denn es geht fiir die
Spieler auch um einen Rahmen, auf den sie sich
verlassen konnen. Kommt es jedoch zu einer un-
klaren Regelsituation, so entscheidet die Ansage
der Spielleiterin.

Kampf im Rollenspiel

Auch wenn der Fokus im Pen and Paper Rollen-
spiel weniger auf der Auseinandersetzung mit Fiu-
sten oder Waffen liegt, spielt der Kampf doch ei-
ne wichtige Rolle. Nicht jede Situation lisst sich
ohne Waffengewalt 16sen. Schnell kommt es zu ei-
ner Schligerei, oder die Charaktere planen, einen ]
Hindler zu tiberfallen. i

Kampf im Rollenspiel wird anders behandelt als
das freie Spiel. Die Zeit liuft in Runden ab, und
man veranschaulicht die Situation auf einer Kar-




te auf dem (eventuell virtuellen) Tisch. Spieler
agieren nacheinander, die Spielleiterin steuert ihre
NSC. Wunden zeigen an, wie gut es den Charak-
teren noch geht. Niheres zum Ablauf des Kampfs
findest du in Kapitel 5.

Im Spiel sollte sich beides die Waage halten. Es mag
auch Abenteuer geben, die nur aus einem Kampf
bestehen, Tirakans Reiche ist jedoch keine realisti-
sche Kampfsimulation. Hier geht es darum, einen
Konflikt moglichst unterhaltsam, cineastisch, und
trotzdem spannend auszutragen.

Bei einem Kampf im T7rakans Reiche System soll-
ten aufgrund der Besonderheiten (Reaktionen,
Aktionen stehlen etc.) allerdings immer folgende
Dinge eingehalten werden:

¢ Verwendet immer eine Karte. Eine Grund-
risskarte der Situation sorgt dafiir, dass es
keine Missverstindnisse bei der Positionie-
rung gibt, egal wie kurz der Kampf ist. Eine
Karte kann eine vorgefertigte, aufwindige
Karte, aber auch ein schnell gezeichneter
Grundriss sein.

* Verwendet immer einen Massstab. Die Cha-
raktere haben unterschiedliche Bewegungs-
reichweiten, und bei einigen ist es auch ihre
Stirke, dass sie sich besonders weit bewegen
konnen. Diesen Charakteren und Gegnern
wird ohne Massstab ihre Stirke genommen.

* Benutzt einen Initiative-Tracker. Initiative
bestimmt im Kampf die Reihenfolge der Be-
teiligten. Initiative-Tracker bedeutet, dass
diese Reihenfolge fiir alle sichtbar aufge-
schrieben ist. Es ist bei Tirakans Reiche fiir
die Spieler wichtig zu wissen, wann sie selbst
wieder an der Reihe ist (denn dann verfallen
u.A. aufgehobene eigene Handlungen).

BesonOerheiten

Tirakans Reiche hat in einigen Bereichen andere
Ansitze als andere Rollenspielsysteme. Teilweise
wurden diese so gestaltet, um die Flexibilitit bei
den moglichen Szenarien zu erreichen. Auch legt
das System einen grofien Fokus darauf, méoglichst

schnell spielbar zu sein, und z.B. im Kampf helden-
hafte Aktionen ausfithren zu kénnen.

Fiir Wiirfe und Proben werden normale, sechsseiti-
ge Wiirfel verwendet. Es werden Wiirfel in der An-
zahl des jeweiligen Wertes geworfen. Jeder Wiirfel,
der nach dem Wurf eine S oder héher zeigt, stelle
einen Erfolg dar. In der Regel reicht ein einzelner
Erfolg aus, um eine Probe als bestanden gelten zu
lassen.

Charakterschablonen

Charaktere werden in Tirakans Reiche nicht durch
das Verteilen von Punkten auf Fertigkeiten, At-
tribute oder andere Werte erstellt oder gesteigert.
Stattdessen werden Charakterschablonen verwen-
det, die jeweils kleine Stationen in der Vergangen-
heit des Charakters darstellen.

Charakterschablonen sind unterteilt in Abstam-
mung, Beruf, Bildung, Charakter, Talent und Le-
bensumstdnde. Wihrend die Schablonen in den
ersten beiden Kategorien viele Eigenschaften mit
sich bringen (Ein Heiler bekommt Gewissenhaftig-
keit, Erste Hilfe und Medizinkenntnisse), kann ei-
ne Schablone aus dem Bereich Talent zum Beispiel
“Guter Redner” sein, welche Punkte auf Kommu-

nikation bringt.

Charakterschablonen werden fiir Reputation er-
standen, dies sind die Erfahrungspunkte, welche
die Charaktere fiir bestandene Abenteuer erhal-
ten.

Besonodere Moglichkeiten im
Kampf

Der Kampf ist so gehalten, dass das Geschehen
moglichst eindrucksvoll ist, die Mechanik aber gut
von der Hand geht. Die in Rollenspielen iibliche
Reihenfolge der Teilnehmer ist hier auch zu fin-
den, jedoch ist der ganze Ablauf ein wenig dyna-
mischer. Reaktionen sind in das Kampfsystem ein-
gebaut, jede Aktion kann bis zum erneuten Begin :
der eigenen Kampfrunde aufgespart werden, und

als Reaktion verwendet werden.

Zudem ist es moglich, durch das Ausgeben von



Bonuswiirfeln, welche Charaktere durch Schablo-
nen erhalten kénnen, spontan eigene Aktionen
im Kampf zu erzeugen oder durch Schicksalswiir-
fel sogar Gegnern Aktionen zu stehlen. Obwohl
Schicksalswiirfel sehr selten sind, kann dem Geg-
ner so eventuell der tédliche Schlag gestohlen und
zur eigenen Aktion gemacht werden. Was even-
tuell etwas unrealistisch klingt, sorgt so fiir einen
sehr dynamischen Ablauf des Kampfes, es kann
oft zu kinoreifen Szenen kommen, die auch die

Spielleiterin nicht vorhersehen kann.

Waffen

Waffen sind in Tirakans Reiche erweiterbar gestal-
tet. Es gibt eine Liste von Waffenmodifikationen.
Unterschiedliche Munition wird auch als Waffen-
modifikation abgebildet.

Niheres zu den Kampfregeln und Waftenmodifi-
kationen findest du in Kapitel 5.
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Der Char akter
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Um die Welt von Tirakans Reiche zu betreten, be-
notigst du einen Charakter — eine fiktive Person,
der du Leben einhauchst und deren Schicksal du
lenkst. Auf dem Charakterbogen werden all die
Werte und Eigenschaften festgehalten, die deinen
Helden einzigartig machen.

Dieses Kapitel gibt einen Uberblick tiber die
grundlegenden Eigenschaften eines Charakters.
Der Prozess der Charaktererschaffung wird in Ka-
pitel 3 genau beschrieben.

Persona

Die Werte unter Persona beziehen sich auf die men-
talen Eigenschaften des Charakters. Jeder Wert
entspricht einer Persénlichkeitseigenschaft. Die
Persona-Eigenschaften haben jeweils einen eige-
nen Wert und bilden auch die Grundlage fiir die
Fertigkeiten.

Biloung

Bildung misst das angeeignete Allgemeinwissen
und die Fihigkeit eines Charakters, auf erlernte
Informationen zurtickzugreifen. Ein hoher Wert
deutet auf eine Person hin, die viel gelesen hat, eine
gute Schule besuchte oder eine unstillbare Neu-
gier besitzt. Folglich glinzt ein solcher Charakter in
allen theoretischen Fertigkeiten wie Naturkunde
oder Historte.

Logik

Wihrend Bildung das gespeicherte Wissen eines
Charakters darstellt, ist Logik seine Fihigkeit, die-
ses Wissen anzuwenden und neue Schliisse zu zie-
hen. Logik ist immer dann entscheidend, wenn
es darum geht, aus vorhandenen Hinweisen ein
stimmiges Gesamtbild zu erschaffen oder komple-
xe Probleme zu analysieren. Ein Charakter mit ho-
her Logik ist daher in Fertigkeiten wie Untersuchen
tiberlegen, um an einem Tatort die entscheiden-
den Details zu verkniipfen, oder in Mechanik, um
den Aufbau einer Falle zu durchschauen und sie
zu entschirfen.

Gewissenhaftigkeit

Gewissenhaftigkeit beschreibt die Sorgfalt, Diszi-
plin und Verlisslichkeit eines Charakters. Ein ho-
her Wert steht fiir methodisches Vorgehen und
verhindert Fliichtigkeitsfehler, was bei Fertigkei-
ten wie Erste Hilfe oder Heimlichkeit entscheidend
ist.

Willenskraft

Willenskraft ist die mentale Stirke und Entschlos-
senheit, mit der ein Charakter seine Ziele verfolgt
und Widrigkeiten widersteht. Sie reprisentiert die
innere Zihigkeit, sich weder von duflerem Druck
noch von inneren Zweifeln von seinem Weg ab-
bringen zu lassen. Ein hoher Wert ist daher die
Grundlage fiir Fertigkeiten wie Tapferkeit, um
auch in aussichtslosen Lagen standhaft zu bleiben,
oder Einschiichtern, um den eigenen Willen auf
andere zu projizieren.

Avffassungsgabe

Die Auffassungsgabe beschreibt, wie schnell und
prizise ein Charakter seine Umgebung mit allen
Sinnen erfasst und verarbeitet. Sie ist das Maf fiir
die angeborene Aufmerksamkeit und das Bewusst-
sein fiir die Umgebung, vom kleinsten Gerdusch
bis zur weitesten Landschaft. Ein hoher Wert ist
daher die Grundlage fiir Fertigkeiten wie Wahr-
nehmung, um versteckte Details oder Gefahren zu
entdecken, und Orientierung, um sich in fremdem
Terrain nicht zu verirren.

Charme

Charme ist die Fihigkeit, durch Wortwahl, Auftre-
ten und Personlichkeit eine positive Verbindung
zu anderen herzustellen und sie fiir sich zu gewin-

nen. Im Gegensatz zur rein duferlichen Artraktivi-
tit ist Charme ein Attribut, das auf sozialer Intelli-
genz beruht. Ein hoher Wert in diesem Bereich ist ‘
die Basis fiir Fertigkeiten wie Politik, um Verbtin-
dete zu gewinnen und Verhandlungen zu fithren,
sowie Empathie, um die Stimmungen anderer zu

verstehen und darauf zu reagieren.



Physis

Alle Physis-Attribute beschreiben die korperlichen
Fihigkeiten des Charakters. Jedes Attribut hat ei-
nen Wert, der die Anzahl der Wiirfel angibt, die
fiir dieses Attribut geworfen werden.

Geschick

Geschick umfasst sowohl die allgemeine Korper-
beherrschung als auch die feine Hand-Augen-
Koordination eines Charakters. Es ist das MafS fiir
Reflexe, Balance und die Fihigkeit, prizise und
kontrollierte Bewegungen auszufithren. Ein hoher
Wert in diesem Attribut erméglicht einem Cha-
rakter, in Fertigkeiten wie Akrobatik zu brillieren,
um Hindernissen auszuweichen und das Gleich-
gewicht zu halten, sowie im SchiefSen, um ein Ziel
auch auf grof8e Entfernung sicher zu treffen.

Kraft

Kraft ist das Maf$ fiir die rohe Muskelkraft und
die korperliche Stirke eines Charakters. Sie repri-
sentiert die Fahigkeit, iberwiltigende korperliche
Gewalt auszuiiben, sei es, um schwere Objekte zu
bewegen oder um im Kampf verheerenden Scha-
den anzurichten. Ein hoher Kraftwert ist daher
entscheidend fiir den Nabkampf, um mit Hieben
eine Riistung zu durchschlagen, sowie fiir das IWer-
fen, um Objekte mit grofler Wucht auf ein Ziel zu
schleudern.

Attraktivitat

Attraktivitit misst die unmittelbare Wirkung der
korperlichen Erscheinung und Prisenz eines Cha-
rakters auf andere. Dieser Wert beschreibt nicht
zwangsliufig klassische Schénheit, sondern viel-
mehr, wie einprigsam oder fesselnd das Aulere
einer Person ist - sei es durch anmutige Ziige, eine
einschiichternde Statur oder markante Merkma-
le. Eine hohe Attraktivitit sorgt dafiir, dass ein
Charakter aus der Masse heraussticht und einen
starken ersten Eindruck hinterlisst, noch bevor er
ein Wort gesprochen hat.

Avsodaver

Ausdauer beschreibt die rein korperliche Wider-
standsfihigkeit und Zihigkeit eines Charakters.
Sie bestimmt, wie lange jemand anstrengenden Ti-
tigkeiten wie einem Gewaltmarsch, einem Dauer-
lauf oder einem Kampf nachgehen kann, bevor
Erschopfung einsetzt.

Resistenz

Resistenz ist die angeborene Zihigkeit und Konsti-
tution des Korpers, die es einem Charakter erlaubrt,
Schaden und feindlichen Einfliissen zu widerste-
hen. Sie reprisentiert die Fihigkeit, die Wirkung
von Giften zu mindern oder den Strapazen extre-
mer Hitze und Kilte zu trotzen. Ein Charakter mit
hoher Resistenz kann Krankheiten und anderen
schidlichen Effekten besser widerstehen.

Schnelligkeit

Schnelligkeit misst sowohl die reine Bewegungs-
geschwindigkeit als auch die Reaktionsgabe eines
Charakters. Sie bestimmyt, wie rasant sich eine Per-
son fortbewegen kann, um Distanzen zu ber-
briicken, aber auch, wie schnell sie auf plétzliche
Ereignisse oder Gefahren reagieren kann.

Der MinOestwurf

Der Mindestwurf ist ein zentrales Merkmal des
Charakters. Er gibt an, welches Ergebnis ein Wiir-
fel haben muss, um einen Erfolg darzustellen. Der
Mindestwurf wird von der Abstammung tiber-
nommen und liegt bei den meisten Charakte-
ren bei 5+. Die Schablone “Meisterliche Prisenz”
senkt den Mindestwurf um 1, ansonsten kann er
nur durch besondere Ereignisse oder seltene Ge-
genstinde und oft nur fir kurze Zeit verindert

werden.

Avusweichen

Ausweichen wird im Kampf verwendet und erlaubt

es, einem Nahkampfangrift' auszuweichen. Der



Wert ist gleich dem Ausweichwert der Abstam-
mung plus dem Durchschnitt von Schnelligkeit
und Geschick (aufgerundet). Riistung und Waf-
fen reduzieren diesen Wert. Charakterschablonen
konnen diesen Wert verindern.

Schutz

Hat ein Charakter aufgrund seiner Abstammung
Schutz, so gilt dieser als “angeborener Schutz”. Im
Gegensatz zu den anderen Schutzarten bleibt die-
ser nicht bis zum Ende des Kampfes aufgebraucht,
sondern wird zu Beginn jeder Kampfrunde des
Spielers erneuert (siche Kapitel 5).

Zusatzuwurfel

Jeder Charakter kann eine Anzahl von Bonuswdir-
feln, Schicksalswirfeln oder Wiederbolungswiir-
feln haben. Alle drei haben unterschiedliche An-
wendungen (siche Kapitel 4), stellen aber immer
einen Vorteil fiir den Charakter dar, der wihrend
des Spiels genutzt werden kann.

Der Charakter kann verbrauchte Wiirfel wihrend
der Rast zuriickerhalten (siche Kapitel 7).

Fertigkeiten

Komplexere Handlungen oder Kenntnisse werden
durch Fertigkeiten beschrieben. Alle Charaktere
haben die gleichen Fertigkeiten mit unterschied-
lichen Werten, so dass die Spielleiterin sicher sein
kann, dass ein Spieler auf jeden Fall eine Fertigkeit
wiirfeln kann.

Jede Fertigkeit besteht aus einem Basisattribut und
einem Fertigkeitswert. Zum Beispiel ist der Basis-
wert fiir die Fertigkeit Eznschiichtern der Attributs-
wert Auffassungsgabe.

Zum Basisattributwert werden die Boni der ge-
wihlten Charakterschablonen addiert.

€inschiuchtern

Die Fertigkeit Einschiichtern stellt die Fihigkeit
des Charakters dar, andere einzuschiichtern. Diese
Fertigkeit kann z.B. eingesetzt werden, um Infor-
mationen aus einem Gegner herauszupressen oder
Gegner dazu zu bringen, sich aus einem Kampf
zuriickzuziehen.

Attribut: Auffassungsgabe

€mpathie

Empathie ist die Fihigkeit, Gefiihle und Stimmun-
gen eines Gegentibers zu deuten, und vielleicht
Intentionen zu erkennen. Hierbei konnen keine
Gedanken gelesen werden.

Attribut: Charme

Heimlichkeit

Heimlichkeit ist die Kunst des Verborgenen. Diese
Fertigkeit wird sowohl fiir das heimliche Bewegen
(Schleichen) verwendet, als auch um zu priifen

wie verschlossen der Charakter ist. Sie kann bei-
spielsweise angewendet werden wenn der Charak-
ter verhort wird oder versucht ist, ein Geheimnis
auszuplaudern.

Attribut: Gewissenhaftigkeit

Magiekunoe

Magickunde ist das theoretische und akademische
Wissen tiber die Natur der Magie. Sie erméglicht es
einem Charakter, die Struktur eines fremden Zau-
bers zu analysieren, arkane Schriften zu entziftern
oder die Geschichte und Rituale alter magischer
Kulte zu kennen. Im direkten Gegensatz zum prak-
tischen Zaubern ist Magiekunde die Fertigkeit des
Verstehens und Identifizierens, nicht des Anwen-
dens.

Attribut: Charme

Orientierung

Diese Fertigkeit dient der Orientierung, sowohl

in der Landschaft, als auch in uniibersichtlichen



Situationen. So kann sie im uniibersichtlichen Ge-
dringe der Stadt angewandt werden, aber auch
wenn der Charakter zum Beispiel durch einen Was-
serstrudel durchgewirbelt wird.

Attribut: Auffassungsgabe

Politik

Immer wenn es darum geht, politisches Han-
deln abzuschitzen, wird diese Fertigkeit verwendet.
Dies kann in der realen Politik der Fall sein, aber
auch auf das sichere Bewegen in Adelskreisen dar-
stellen.

Attribut: Charme

Religion

Diese Fertigkeit umfasst die Kenntnis von religis-
sen Lehren, aber auch die Sicherheit bei der Durch-
fithrung religiéser Zeremonien.

Attribut: Gewissenbaftigkeit

Tapferkeit

Diese Fertigkeit kommt immer dann zum Tragen,
wenn es darum geht wie Mutig ein Charakeer ist.
' Sie kann zum Beispiel verwendet werden wenn es
darum geht, ob ein Charakter tapfer genug ist, sich
einem tibermichtigen Gegner gegeniiberzustellen.

Attribut: Willenskraft

Tauschen uno Betrigen

Wenn der Charakter ein Gegentiber tiuschen, oder
zum Beispiel beim Spiel betriigen méchte, kann
auf diese Fertigkeit geworfen werden.

Attribut: Charme

Uberzeugen

Will der Charakter sein Gegentiber argumentativ
tiberzeugen, so kommt diese Fertigeit zur Anwen-

dung.
Attribut: Willenskraft

Untersuchen

Diese Fertigkeit wird verwendet, wenn der Charak-
ter einen Gegenstand, eine bestimmte Szene oder
ein Objekt auf bestimmte Eigenschaften untersu-
chen méchte.

Attribut: Auffassungsgabe

Wahrnehmung

Wahrnehmung stellt die Fihigkeit des Charakters
dar, Dinge in seinem Umfeld wahrzunehmen. Dies
kann das Durchsuchen eines Hauses, die Suche
nach dem schemenhaften Dieb am Waldrand, oder
auch eine Regung im Gesicht des Gegeniibers sein.

Attribut: Auffassungsgabe

Akrobatik

Akrobatik ist die Kunst, sich schnell und geschickt
zu bewegen. Diese Fertigkeit kommt zum Einsatz,
wenn der Charakter tiber einen Vorsprung klettert
oder einen kurzen Sprint hinlegt. Der Wert kann

auch fiir das Balancieren verwendet werden.

Attribut: Geschick

Darbietung

Darbietung ist das kiinstlerische Auftreten. Dies
kann Schauspiel, aber auch der musikalische Vor-
trag eines Stiicks sein. Eine imposante Liigenge-
schichte kann auch mit Hilfe der Darbietung er-
zahlt werden.

Attribut: Charme

€rste Hilfe

Die Erste Hilfe muss mit ausreichend Verbands-
material durchgefithrt werden, um erfolgreich zu

sein.

Bei einem erfolgreichen Wurf werden die Wun-
den des Verletzten um die Hilfte (aufgerundet)
des Wurfes geheilt. Durch die Erste Hilfe werden
Blutungen gestillt.
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Attribut: Gewissenhaftigkeit



Fahren

Die Fertigkeit Fahren beschreibt das Fithren von
Fahrzeugen aller Art. Hierbei trifft die Fertigkeit
auf alle fahrbaren Objekte wie etwa Schifte, Fahr-

zeuge oder Kutschen zu.

Attribut: Geschick

Historie

Historie beschreibt das Wissen des Charakters um
Geschichte und vergangene Ereignisse. Auch Al-
tertiimer konnen mit dieser Fertigkeit eingeschitzt
werden.

Attribut: Bildung

Kommunikation

Die Fihigkeit zur gesellschaftlichen Unterhaltung
wird mit der Fertigkeit Kommunikation beschrie-
ben. Sie beschreibt wie geschickt sich der Charak-
ter in Unterhaltungen verhilt.

Attribut: Bildung

Mechanik

' Mechanik fasst alle handwerklichen Titigkeiten,
sowie die Kenntnis um mechanische Abliufe zu-
sammen. Das Bearbeiten eines Holzstiicks oder
das Verstehen einer mechanischen Uhr konnen
mit dieser Fertigkeit abgebildet werden.

Attribut: Logik

Nahkampf

Der Wert dieser Fertigkeit stellt die Grundlage fiir
den Angrift mit Nahkampfwaffen dar. Auf diese
Fertigkeit wird in der Regel nicht direkt geworfen.

Attribut: Kraft

Naturkunoe

Naturkunde beschreibt die Kenntnis des Charak-
ters von allen Facetten der Natur. Diese Fertigkeit

kann zur Anwendung kommen wenn der Charak
ter nach Pflanzen sucht, im Wald Holz sammelt
oder das Wesen eines Tiers einschitzen will.

Attribut: Bildung

Schief3en

Der Wert dieser Fertigkeit stellt die Grundlage fiir
den Angrift mit Fernkampfwaffen dar. Auf diese
Fertigkeit wird in der Regel nicht direkt geworfen.

Attribut: Geschick

Werfen

Diese Fertigkeit wird immer dann verwendet,
wenn der Charakter Gegenstinde wirft. Dies kon-
nen einfache Gegenstinde wie Steine, aber auch
Brandsitze oder Netze sein.

Fir genaue Regeln fiir das Werfen von Gegenstin-
den siche Kapitel 5.

Attribut: Kraft

Zauvbern

Die Fertigkeit Zaubern ist das Maf fur die Beherr-
schung roher magischer Energien und die Fihig-
keit, diese gezielt zu formen und zu lenken. Mit
ihr werden michtige Zauber gewirkt, magische
Duelle ausgetragen oder Artefakte erschaffen. Im
entscheidenden Gegensatz zur rein theoretischen
Magiekunde beschreibt Zaubern somit den akti-
ven und praktischen Einsatz von Magie.

Attribut: Willenskraft

wissen

Wissen funktioniert zhnlich wie Fertigkeiten, aller-
dings ist hier die Liste nicht vorgegeben. Charakte-
re kénnen aufgrund ihres Werdegangs verschiede-
ne Wissensfertigkeiten haben, die sie frei einsetzen
konnen. Wissen wird jeweils einer Fertigkeit zuge-
ordnet. Der eftektive Wert, auf den gewiirfelt wird,
setzt sich aus dem Wissenswert und dem Fertig-
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keitswert zusammen.



Wissen wird durch Charakterschablonen erlangt.
Auf den Charakterschablonen ist angegeben, ob
diese Wissen mitbringen.

Schatten

Ein Charakter kann besondere Eigenschaften ha-
ben, die ihn au8erhalb seiner korperlichen oder
psychischen Eigenschaften beeinflussen. Jeder
Schatten hat seine eigene Beschreibung oder Regel.
So kann ein Charakter z.B. einen Rivalen haben
oder obrigkeitshorig sein. Schatten haben keine
Werte, kénnen aber ihre eigenen Regeln mitbrin-
gen.

Schatten sind auf Charakterschablonenen angege-
ben. Enthilt eine Charakterschablone eine ausge-
schriebene Regel, so ist dies ein Schatten.

Sprachen

Ein Charakter kann eine bestimmte Anzahl von
Sprachen entsprechend der Summe seiner Attri-
bute Bildung und Logik erlernen. Dies kénnen
beliebige Sprachen der entsprechenden Welt sein.
Betrigt die Summe der Attribute 0 oder weniger,

beherrscht der Charakter selbst seine Mutterspra
che nur eingeschrinkt.

Der Grenzwert fiir die Anzahl der erlernten Spra-
chen dient als Richtwert fiir neue Charaktere. Im
Spiel erlernte Sprachen kdnnen selbstverstindlich
auch tiber diesen Wert hinaus aufgefithrt werden.

Charakterschablonen oder magische Gegenstin-
de konnen die Anzahl der erlernbaren Sprachen
erhohen.

Kontakte

Kontakte sind Verbindungen des Charakters zu
anderen Menschen oder Wesen, auf die er sich ver-
lassen kann. In der Regel sind dies Kontakte au-
Berhalb der Spielrunde, beispielsweise ein Adliger,
ein Kontakt in der Regierung oder ein Arzt.

Bei der Charaktererschaffung kann der Charakter
eine bestimmte Anzahl an Kontakten haben, die
sich nach der Summe der Attribute Charme und
Attraktivitit richtet.

Natiirlich kann diese Anzahl Giberschritten wer-
den, wenn im Spiel neue Kontakte geschlossen
werden.




erschaffung



Zur Erstellung eines Charakters werden Charak-
terschablonen ausgewihlt, die dessen Lebenssta-
tionen, Talente und Interessen abbilden (siehe Ka-
pitel A). Jede Schablone kann die Attribute und
Fertigkeiten des Charakters verindern und Wissen
sowie Schatten mit sich bringen.

Dariiber hinaus konnen Charakterschablonen
Spielmechaniken freischalten, wie etwa das Aus-
fithren von Priesteraktionen oder das Erlernen von
Zaubern eines Magieursprungs.

Reputation

Die Reputation verdeutlicht die Bekanntheit des
Charakters. Jedes Abenteuer bringt dem Charak-
ter eine gewisse Menge an Reputation ein. Neue
Charaktere starten ihre Laufbahn in der Regel mit
20 Punkten Reputation. Dies kann jedoch von der
Spielleiterin festgelegt werden.

Reputation wird verwendet, um Charakterscha-
blonen hinzuzuftigen. Jede Schablone kostet eine
bestimmte Anzahl an Reputationspunkten.

Charakterschablonen kénnen negative Reputati-
onskosten aufweisen. In diesem Fall erhilt der Spie-
ler die Punkte, wenn er die Schablone auswihlt.
Dies ist beispielsweise bei der Schablone Saufer
der Fall.

Schablonen wahlen

Eine Charakterschablone stellt eine bestimmte Le-
bensstation eines Charakters dar. Jede Schablone
ist einem der folgenden Bereiche zugeordnet: Bil-
dung, Beruf, Talent, Interessen, Charakter oder
Lebensumstinde.

Jede Schablone verindert eine kleine Anzahl von
Eigenschaften und Fertigkeiten des Charakters po-
sitiv oder negativ und kann Wissen oder Schatten
mit sich bringen. Dartiber hinaus kénnen Scha-
blonen eigene Regeln enthalten, die der Charakter
dann iibernimmt.

Gelehrter

Reputation: 10

Bildung +4
Naturkunde +1
Historie +2

Kommunikation +1

Jede Schablone ist eine bestimmte Anzahl an Re-
putationspunkten wert. Dies ist die Anzahl der
Reputation, die aufgewendet werden muss, um
die Schablone in den eigenen Werdegang zu tiber-
nehmen.

Die Liste der Schablonen ist in Kapitel A zu finden.
Basiswerte

Alle Attribute, Fertigkeiten und sonstigen Werte
des Charakters beginnen mit einem einheitlichen
Wert. Auf diesen Wert werden die Angaben der
Charakterschablonen addiert.

* Aktionen: 2
* Mindestwurf: 5+

* Bonus-, Schicksals- und Wiederholungs-
wiirfe: 0

* Attribute: 1

* Fertigkeiten: 0

* Angeborener Schutz: 0
* Maximale Wunden: 10
* Arkana: 0

* Zauberpunkte: 0

Abstammung

Zunichst wird die Abstammungsschablone hinzu-
gefiigt, die die Herkunft des Charakters beschreibt.
Unterschiedliche Abstammungen haben unter-
schiedliche Boni. Es kann nur eine Abstammungs-
schablone gewihlt werden, diese kostet keine Re- i
putation.

Die verfiigbaren Abstammungsschablonen sind
im Kapitel A aufgelistet.




Die Abstammungsschablone wird beim Werde-
gang notiert, und die angegebenen Modifikatio-
nen werden auf die Werte des Charakters addiert.

Weitere Schablonen

Nun kénnen nach Belieben weitere Schablonen
ausgewihlt werden, bis keine Reputation mehr ver-
fiigbar ist. Es konnen Schablonen aus allen Kate-
gorien beliebig zusammengestellt werden. So kann
der Charakter einen oder mehrere Berufe haben
oder auch gar keinen.

Die angegebenen Modifikationen der jeweiligen
Schablone werden auf die Werte des Charakters
addiert. Zusitzlich werden Wissen, Schatten und
weitere Regeln der Schablone dem Charakterbo-
gen hinzugefiigt.

Dabei konnen alle Werte auch negativ werden (sie-
he Kapitel 4).

Ubrige Reputation

Ist der Spieler mit der Zusammenstellung der Scha-
blonen zufrieden, kann er den Charakter einfach
als fertig deklarieren. Sollte noch nicht ausgege-
bene Reputation iibrig sein, so werden diese der
' Reputation des Charakters hinzugefiigt (siche Ka-
pitel 8). Es geht also keine Reputation verloren.

Kontakte un0 Sprachen

Nachdem die Charakterschablonen festgelegt sind,
konnen Sprachen und Kontakte des Charakters
festgelegt werden.

Kontakte

Kontakte sind Bekanntschaften oder Verbindun-
gen, die der Charakter bereits vor der Kampagne
hatte. Kontakte werden mit Namen und Beschrei-
bung festgehalten, und konnen nach Belieben aus-
gedacht werden.

Ein neuer Charakter kann eine bestimmte Anzahl
an Kontakten haben, die sich nach der Summe der
Attribute Charme und Attraktivitit richtet.

Die Kontakte werden auf dem Charakterbogen
festgehalten.

Sprachen

Ein neuer Charakter kann eine bestimmte Anzahl
von Sprachen entsprechend der Summe seiner At-
tribute Bildung und Logik erlernen. Dies konnen
beliebige Sprachen sein. Betrigt die Summe der At-
tribute 0 oder weniger, beherrscht der Charakter
selbst seine Muttersprache nur eingeschrinkt.

Die Sprachen werden auf dem Charakterbogen
festgehalten.

Avusristung

Nachdem die Charakterwerte durch die Schablo-
nen festgelegt wurden, kann der Charakter noch
mit Ausriistung ausgestattet werden. Die Spiellei-

terin legt fiir die Kampagne oder das Abenteuer
ein Startkapital fiir die Charaktere fest.

Das Startkapital betrigt tiblicherweise 2.000 Gul-
den.

Dieses Startkapital kann dafiir verwendet werden,
um Ausriistung, wie etwa Waffen, Riistungen und
Gegenstinde zu kaufen. Niheres dazu findet sich
im Kapitel Kapitel 6.

AvsrUstungsgegenstanoe

Kapitel B, Kapitel D und Kapitel E kénnen nun
fiir das Startkapital erworben werden. Beliebige
Ausrtstungsgegenstinde konnen mit jhren Wer-
ten auf dem Charakterbogen notiert, und der Preis
vom Startkapital abgezogen werden.

Vermogen :

Alles Startkapital, das nicht fiir Waffen, Riistun-
gen und Ahnliches ausgegeben wurde, wird zum
Vermdogen des Charakeers.




Zauber

Charakterschablonen bieten Zauberpunkte und
ermoglichen das Erlernen von Zaubern eines be-
stimmten Ursprungs.

Hat der Charakter nun durch die Wahl von
Charakterschablonen beides erhalten, so kann er
tir die Zauberpunkte Zauber wihlen, die er be-
herrscht.

Zauber werden ihnlich wie Schablonen fiir Punk
te erworben. Hierfiir werden Zauberpunkte ver-
wendet. Jeder Zauber hat bestimmte Kosten, fiir
die er dem Charakterbogen hinzugefiigt werden
kann (siche Kapitel F). Es kénnen nur Zauber
der Urspriinge gewihlt werden, die der Charak-
ter durch Charakterschablonen freigeschaltet hat.
Niheres dazu findet sich im Kapitel 2?.




Wwurfe vno Proben



Immer wenn ein Charakter eine Aktion mit unge-
wissem Ausgang durchfiihrt, wird auf einem ent-
sprechenden Wert gewiirfelt, der in der Regel vom
Spielleiter festgelegt wird. Das Ergebnis des Wurfes
zeigt an, ob und wie gut die Handlung gelungen
ist. Dies wird als Wurf oder Probe bezeichnet.

Alle Wiirfe werden mit sechsseitigen Wiirfeln
durchgefiihrt. Die Anzahl der Wiirfel richtet sich
nach dem Wert des Charakters in der jeweiligen
Eigenschaft, hinzu kommen eventuell Bonus- oder
Schicksalswiirfel.

Eine Probe ist also ein Wurf mit einer Anzahl von
Wiirfeln, wobei ein Mindestwurf erreicht werden
muss, der durch einen Schwierigkeitsgrad modifi-
ziert werden kann. Im Folgenden werden die Ele-
mente niher erliutert.

Diese Art von Proben wird iiberall auflerhalb des
Kampfes verwendet. Im Kampf gelten besonde-
re Regeln fiir die Bestimmung von Treffern und
Verletzungen.

Die Anzahl 0er Wurfel

Die Anzahl der Wiirfel fiir eine Probe entspricht
exakt dem Gesamtwert der geforderten Fertigkeit.
Dieser Gesamtwert ist die Summe aus dem Basis-
attribut der Fertigkeit und allen Boni, die durch
Charakterschablonen hinzugefiigt wurden.

Beispiel

Ein Charakter mit einem Gesamtwert von 4 in
“Einschiichtern” (z.B. durch Auffassungsgabe 1 +
Schablone 3) wiirfelt mit 4 sechsseitigen Wiirfeln.

Die Wissenseigenschaften haben einen Wert, der
die Anzahl der Wiirfel bestimmt. Zusitzlich ist
aber noch eine zugehéorige Fertigkeit angegeben,
deren Wert zum Wissenswert addiert wird. Ein
Charakter mit der Fertigkeit “Kommunikation”
2 und dem Wissen “Etikette (Kommunikation)”
3 hat also insgesamt 5 Wiirfel auf Etikette.

Ist der Gesamtwert 0 oder negativ, kann der Cha-
rakter den Wurf nicht ohne weitere Hilfe durch-
fithren, er ist einfach zu schlecht in dieser Fertig-

keit. Bonuswiirfel oder Schicksalswiirfel konnen
jedoch verwendet werden, auch wenn der Wert
negativ ist.

Der MinOestwurf

Der Mindestwurf eines Charakters ist S+. Dieser
kann durch die Abstammung, weitere Charakter-
schablonen oder besondere Umstinde verindert
sein.

Beispiel

Der Spieler von Hagen mochte mit roher Gewalt
eine Tiir aufbrechen, die zwischen ihm und der
vermuteten Diebesbande steht. Der Spielleiter for-
dert ihn auf, auf Kraft zu wiirfeln.

Hagen hat einen Wert von 4, er wiirfelt also mit 4
Wiirfeln. Jeder Wiirfel, der eine 5 oder hoher zeigt,
ist ein Erfolg. Hagens Spieler wiirfelt jedoch 4 Er-
folge und tritt sofort dem ersten Dieb die Ttir ins
Gesicht.

Der Mindestentwurf wird in der Form “X+” ange-
geben, um anzuzeigen, dass es sich um das Wiirfel-
ergebnis handelt, das mindestens erreicht werden
muss.

Schwierigkeitsgraode

Der Spielleiter kann den Mindestwurf fiir beson-
ders leichte oder schwere Proben modifizieren. Bei
schweren Proben kann der Modifikator als Wurf +,
bei leichten Proben als Wurf - angegeben werden.

Eine +3 Probe bedeutet, dass der Mindestwurf
um 3 erhéht wird, in der Regel also auf 8+. Hier
kommt ins Spiel, dass alle Wiirfe wester gewtirfelt
werden, also explodierende Wiirfel sind.

Ubliche Schwierigkeitsgrade sind:
e -2:sehr leicht

T

e -1:leicht
* 0: normal

* +1: schwer




¢ +3: sehr schwer
* +6: extrem schwer

* +12: unmdglich

Beispiel

Zwei Schlosser sind zu knacken, ein einfaches Vor-
hingeschloss und ein komplexes Zylinderschloss.
Hagen hat eine Fertigkeit von 3 in “Schlosser
knacken”. Der Spielleiter verlangt fiir das Vor-
hingeschloss eine Probe von -1, fiir das Zylinder-
schloss eine Probe von +6.

Hagen wiirfelt mit 3 Wiirfeln auf 4+ fiir das Vor-
hingeschloss, mit 3 Wiirfeln auf 11+ fiir das Zy-
linderschloss.

€xplooierende Wurfel

In Tirakans Reiche ist es moglich, dass die Min-
destwiirfe hoher als 6+ sind, manchmal sogar deut-
lich héher. Hier gilt fur jeden Wurf die Regel der
explodierenden Wiirfel.

Wiirfel, die nach dem Wurf eine 6 ergeben, diir-

fen noch einmal geworfen werden. Das Ergebnis
' wird dann addiert. So kann z.B. auf einen Wiir-
fel eine 9+ gewiirfelt werden, indem zuerst eine 6
und dann mindestens eine 3 gewiirfelt wird. Eine
14+ kann nur erreicht werden, wenn auf einem
Wiirfel zuerst eine 6, dann eine weitere 6 und dann
mindestens eine 2 gewiirfelt wird.

Da bei einem Wurf mit mehreren Wiirfeln nicht
zwischen den einzelnen Wiirfeln unterschieden
wird, konnen alle Sechsen gleichzeitig neu gewtir-
felt werden, wenn dies zur Erzielung eines hohen
Mindestwurfs erforderlich ist.

Beispiel

Hagens Spielleiter verlangt von ihm eine Tapfer-
keitsprobe +9, da er allein gegen die Riuberbande
kimpft. Er muss also mit mindestens einem seiner
Tapferkeitswiirfel eine 14 wiirfeln. Gliicklicherwei-
se hat er einen Tapferkeitswert von 5, so dass ihm
S Wiirfel zur Verfiigung stehen.

Im ersten Wurf wiirfelt er 4,2,6,6,1. Er hat also
zwei Sechsen zur Verfiigung, die er weiter wiirfeln
kann, um eventuell noch die 14 zu erreichen. Der
zweite Wurf (mit den beiden Wiirfeln) zeigt eine
6 und eine 1.

Jetzt darf er nur noch den verbliebenen Wiirfel, der
eine 6 zeigt, neu wiirfeln. Da dieser beim zweiten
Wurf nur eine 1 zeigt, hilft ihm auch die ausge-
prigte Tapferkeit nicht, Hagen erreicht nur eine
13.

Kritische €rfolge

Ahnlich wie bei kritischen Treffernim Kampfkann
es auch bei anderen Wiirfen zu kritischen Erfolgen
kommen. Erreicht ein Wiirfel beim Weiterwiirfeln
mindestens eine 11, so ist dies ein kritischer Erfolg.
Dies entspricht einem “weiter gewtirfelten” Explo-
dierenden Wiirfel, der danach wieder ein Ergebnis
von S+ zeigt. Anderungen am Mindestwurf des
Charakters werden hier nicht angewendet.

Kritische Wiirfelerfolge ergeben einen zusitzli-
chen Erfolg fiir jedes Mal, wenn nach einem wei-
teren Wiirfelwurf eine 5+ erreicht wird. Daraus
ergeben sich folgende Grenzen fur zusitzliche Er-

folge.
* Wurf 5+: normaler Erfolg

e Wurf 11+: kritischer Erfolg - ergibt einen
zusitzlichen Erfolg

* Wurf 17+: megakritischer Erfolg - ergibt
zwei zusitzliche Erfolge

* Wurf 23+: megakritischer Erfolg - ergibt

drei zusitzliche Erfolge

* Wurf 29+: megakritischer Erfolg - ergibt
vier zusitzliche Erfolge

® usw.

Bonuswvurfel

Ein Charakter kann eine bestimmte Anzahl von

Bonuswiirfeln haben. Diese werden durch die



Schablonen festgelegt (siche Kapitel 3). Bonuswiir-
fel konnen in beliebiger Anzahl zu den Wiirfeln
eines Wurfes hinzugefiigt werden. Dies kann auch
geschehen, wenn der eigentliche Wurf bereits fehl-
geschlagen ist. So kann ein Bonuswiirfel nach dem
anderen geopfert werden, um eventuell doch noch
einen Erfolg zu erzielen.

Auf diese Weise kann eine Probe auch gewtirfelt
werden, wenn die Wiirfelzahl 0 oder weniger be-
tragt.

Die Bonuswiirfel frischen sich bei jeder Rast auf
ihr Maximum auf.

Wiederholungswurfe

Die Anzahl an Wiederholungswiirfen eines Cha-
rakters ist eine Charaktereigenschaft, die durch
Charakterschablonen erlangt werden kann.

Fiir jeden Wiederholungswurf kann ein komplet-
ter Wurf erneut geworfen werden. Es ist also nicht
moglich, einen Wurf mit einem Wert von 0 oder
weniger zu bestehen.

Wiederholungswiirfe frischen sich auch bei jeder
Rast auf ihr Maximum auf.

Schicksalswirfel

In der Regel erhilt der Charakter Schicksalswiirfel
mit seinem Werdegang, der Spielleiter kann aber
auch einzelne Schicksalswiirfel fiir besondere Ak-
tionen oder zu besonderen Anlissen vergeben.

Schicksalswiirfel kdnnen sowohl als Bonuswiirfel
als auch fiir Wiederholungswiirfe verwendet wer-
den. Auf einem Schicksalswiirfel ist ein Ergebnis
von 4+ immer ein Erfolg, unabhingig vom Schwie-
rigkeitsgrad der Probe. Wird der Schicksalswiirfel
als Wiederholungswurf verwendet, gilt dies fiir alle
Wiirfel, die in diesem Wurf geworfen werden.

Die Schicksalswiirfel miissen immer getrennt von
den normalen Wiirfeln geworfen werden, um fest-
zustellen, ob sie eine 4+ erreicht haben.

Beispiel

Betrachtet man das vorherige Beispiel mit Hagens
Tapferkeitswurf (S Wiirfel auf 14+), so wiirde ihm
hier ein Schicksalswurf sehr helfen, da er eigentlich
nur eine 4+ wiirfeln miisste.

Schicksalswiirfel frischen sich bei jeder Rast auf
ihr Maximum auf.

Gruppenwvurfe

Immer wenn es darum geht, dass die Gruppe als
Ganzes eine Probe bestehen muss, werden Grup-
penwiirfe verwendet. Anstatt z.B. von jedem einzel-
nen Spieler eine Achtsamkeitsprobe zu verlangen,
kann der Spielleiter eine Achtsamkeitsprobe von
der ganzen Gruppe verlangen. Wenn diese Probe
erfolgreich ist, gilt der Effekt fiir alle Charaktere
der Gruppe.

Ein erfolgreicher Gruppenwurf erfordert immer

eine bestimmte Anzahl von Erfolgen. Der Spiellei-
ter sagt an, wie viele Erfolge erzielt werden miissen,
damit ein Gruppenwurf erfolgreich ist. Dann wiir-
felt jeder Spieler auf das geforderte Attribut oder
die geforderte Fertigkeit.

Alle Erfolge der Charaktere werden zusammenge-
zihlt. Ist die erforderliche Anzahl von Erfolgen
erreicht, ist die Probe gelungen.

Bei einem Gruppenwurf kann jeder Teilnehmer
wie gewohnt Bonus-, Schicksals- und Wiederho-
lungswiirfel einsetzen. Es ist auch moglich, den
Mindestwurf entsprechend der Schwere der Probe
zu indern.

Verborgenheit

Ein besonderer Wurf ist der Wurf auf die Verbor-
genheit. Dieser kommt zum Tragen, wenn eine

Person einen Charakter beobachtet und nach be-
stimmten auftilligen Ausriistungsgegenstinden ,
sucht. Jeder Ausriistungsgegenstand hat einen Ver-
borgenheitswert. Je hoher dieser Wert ist, desto
auftilliger ist dieser Gegenstand zu sehen oder zu
erkennen.




Beobachtet nun eine Person einen Charakter oder
die ganze Gruppe, so gilt fiir den Verborgenheits-
wurf der Gegenstand mit dem hichsten Verborgen-
heitswert.

Der Beobachter wiirfelt mit einer Anzahl von Wiir
feln, die seinem Wahrnehmungswert plus dem er-
mittelten Verborgenheitswert entspricht. Bei Er-
folg kann der Beobachter ein auffilliges Objekt

ausmachen.







Beginn Oes Kampfes

Sobald ein Konflikt entsteht, wird die Zeit einge-
froren und die Gruppe bestimmt die Reihenfolge,
in der die Teilnehmer des Kampfes agieren.

Initiative

Dazu wiirfelt jeder Teilnehmer auf W6 entspre-
chend dem Schnelligkeitswert. Auch hier gile die
Regel der explodierenden Wiirfel. Die Wiirfeler-
gebnisse werden addiert. Der Teilnehmer mit dem

hochsten Ergebnis beginnt den Kampf, alle ande-
ren folgen in der Reihenfolge ihres Ergebnisses.

Beispiel

Eine Schurkin mit Schnelligkeit 4 wirft auf ihre
Schnelligkeit und erhilt 4, 5, 1 und 17. Thr Ergeb-
nis ist 27.

Haben zwei Teilnehmer das gleiche Ergebnis, ent-
scheidet zuerst der Wert Schnelligkeit und wenn
auch dieser gleich ist, der Wert Geschick.

Blitzreaktion

Vor Beginn des Kampfes macht jeder Teilnehmer
eine Probe auf seine Auffassungsgabe. Diese Pro-
be symbolisiert die Fihigkeit des Charakters, blitz-
schnell auf neue Bedrohungen zu reagieren. Bei
Erfolg erhilt der Teilnehmer eine “Blitzreaktion”,
die es ihm erméglicht, noch vor Beginn seiner er-
sten Kampfrunde zu reagieren. Diese Blitzreaktion
giltals normale Aktion (siehe unten), darf aber nur
fiir Reaktionen verwendet werden.

Misslingt diese Probe, so erhilt der Teilnehmer erst
zu Beginn seiner ersten Kampfrunde seine Aktio-
nen, und kann vorher nicht handeln.

Sobald der Spicler regulir an der Reihe ist, werden
seine Aktionen aufgefrischt und die Blitzreaktion
verfillt.

Ablavuf der Runden

Der Kamptf ist in Kampfrunden aufgeteilt. Diese
haben folgenden Ablauf:

* Rundenbeginn

* Fir jeden Teilnehmer wird in Reihenfol-
ge der Initiative die “Spielerkampfrunde”

durchgefithrt

Beginn der Spielerkampfrunde

Die Aktionen des Spielers werden auf-

gefrischt

Der Spieler fiihrt seine Aktionen aus

Ende der Spielerkampfrunde
* Rundenende

Der Teilnehmer kann fiir jede seiner verfigbaren
Aktionen eine Handlung ausfithren (s. Aktenr und
Aktionen) oder die Aktion fiir eine Reaktion in der
Gegnerrunde aufheben (s. Reaktionen).

Hat der letzte Teilnehmer agiert, beginnt die nich-
ste Kampfrunde mit dem ersten Teilnehmer.

Sowohl “Rundenbeginn” als auch “Rundenende”
sind Phasen, in denen Reaktionen ausgefiihrt wer-
den kénnen. Dazu miissen die Teilnehmer Aktio-
nen aufheben und den letzten Aktenr direkt wahr-
nehmen. Einige Effekte, wie z.B. Zauberspriiche,
konnen auch in diesen Phasen ausgefithrt werden.

Akteur uno Aktionen

Wenn ein Teilnehmer an der Reihe ist, ist er der
Akteur. Der Akteur ist der Teilnehmer, der aktiv
handelt und seine Aktionen nach Belieben einset-
zen oder zuriickhalten kann.

Zu Beginn der Spielerkampfrunde werden die 4k-
tionen des Spielers aufgefrischt. Die Anzahl der
Aktionen des Charakters ergibt sich aus den Cha-
rakterschablonen. Der Basiswert fiir alle Charakte-
reist 2.

“Auffrischen” bedeutet also, dass alle Aktionen wie-
der zur Verfiigung stehen. Hat der Teilnehmer be-
reits Aktionen verbraucht, z.B. durch Handlun-
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gen in der vorherigen Kampfrunde, setzt er seine
verfigbaren Aktionen auf das Maximum zuriick.

Sind die Aktionen aufgefrischt, kann der Teilneh-
mer im Kampf handeln. Dazu fiihrt er nachein-
ander Handlungen aus, wobei jede Handlung ei-
ne gewisse Zahl an Aktionen in Anspruch nimmt.
Handlungen kénnen u. A. folgende sein:

* Mit einer Waffe angreifen

* Mit einer Waffe oder einem Gegenstand pa-
rieren

¢ Eine Waffe nachladen
* Einen Gegenstand benutzen
* Einem Nahkampfangrift ausweichen

* Mit einer Nahkampfwaffe oder beim Ein-
zelschuss zielen

* Eine beliebige Aktion ausfiihren (s.U.)

* Hinhocken oder auf den Boden legen (Der
“In der Hocke” Status Effekt ist aktiv, siehe
' Kapitel 7)

¢ Aufstehen

* Schnelligkeit + 1 Meter gehen (und dabei ei-
ne weitere Handlung ausfiihren, ohne dass
sie eine Aktion verbraucht, jedoch ist der
Mindestwurf um 1 erhoht)

* Schnelligkeit + S Meter rennen

* Schnelligkeit / 2 + 1 Meter robben (aufge-
rundet), der Charakter muss Iz der Hocke
sein. (siche Kapitel 7: Zustinde des Charak-
ters)

Aktionen sollten nicht zusammen, sondern immer
nacheinander ausgefiihrt werden, da es mogliche
Reaktionen gibt.
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Beliebige Aktionen

Ein Charakter kann auch beliebige Aktionen aus-
fihren, die nicht auf der Liste stehen. In die-
sem Fall muss die Spielleiterin entscheiden, ob die
Handlung eine oder mehrere Aktionen erfordert.
Eine Aktion, die nicht auf der Liste steht, sollte
normalerweise eine Aktion erfordern. Das kann
alles Mégliche sein, z.B. das Anziinden einer Pfeife,
das Zusammenschlagen der K6pfe zweier Gegner
oder das Werfen eines Gegenstandes. Die Spiellei-
terin entscheidet, welcher Wurf erforderlich ist.

Reaktionen

Wenn ein Aktenr im Kampf agiert, konnen alle
Teilnehmer, die den Akteur direkt wahrnehmen,
auf diese Aktion reagieren.

Um auf eine Aktion reagieren zu kdnnen, missen
folgende Bedingungen erftillt sein:

* Der reagierende Teilnehmer muss den A4k-
teur direkt wahrnehmen, d.h. er muss des-




sen Aktion horen, sehen oder auf andere
Weise zur Kenntnis nehmen.

* Der reagierende Teilnehmer hat noch un-
verbrauchte Aktionen.

Die Reaktion wird unmittelbar nach der Aktion
des Akteurs angesagt und ausgefiihre, findet aber in
der Spielzeit davor statt. Auf eine Aktion kann im-
mer nur eine Reaktion eines Teilnehmers folgen. Es
konnen aber beliebig viele Teilnehmer auf den 4k-
teur reagieren, wenn sie seine Aktion wahrnehmen.
In der Praxis bedeutet dies, dass der reagierende
Teilnehmer seine Reaktion ansagt, nachdem der
Aktenr seine Aktion ausgefiithrt und eventuell ge-
wiirfelt hat. Dies kann von Situation zu Situation
variieren.

Wenn mehrere Teilnehmer auf eine Aktion reagie-
ren, wird die Reihenfolge der Reaktionen durch
die Initiative bestimmt. Der Teilnehmer mit der
héchsten Initiative reagiert zuerst, gefolgt von den
anderen Teilnehmern in absteigender Reihenfolge
der Initiative.

Jede Reaktion reduziert die verfigbaren Aktionen
des reagierenden Teilnehmers um eins.

Beispiel

F Hagen ist in einen Kampf mit einem Riuber ver-
wickelt. Hagen hat in seiner Kampfrunde zuge-
schlagen, sich aber eine Aktion aufgehoben, um
reagieren zu kénnen. Die Kampfrunde des Riu-
bers beginnt. Der Riuber schligt zu. Die Spielleite-
rin wiirfelt mit vier Wiirfeln drei Erfolge, also drei
Trefter. Hagens Spieler entscheidet, dass Hagen
mit einer Schildparade reagieren soll. Er sagt die
Reaktion auf den Angriff des Riubers an, nach-
dem die Spielleiterin den Angriff ausgefiihrt hat.
Er kann dies tun, da er noch eine Aktion iibrig hat
und den Angriff des Gegners direkt wahrnimmt.
Die Reaktion findet nun im Spiel vor dem Angrift
des Riubers statt. Durch die Regel der Schildpara-
de erhilt Hagen einen Deckungswurf von 5+ fiir
seinen Rundschild. Er wiirfelt fir jeden der drei
Treffer des Riubers. Zweimal wiirfelt er eine 5 und
verhindert damit zwei Treffer. Der dritte Treffer

trifft ihn.

Aktionen ourch
Bonuswurfel

Bonus- und Schicksalswiirfel konnen im Kampf
verwendet werden, um Aktionen zu erlangen oder
zu stehlen.

Um eine zusitzliche Aktion zu erlangen, kann ein
Bonuswiirfel abgezogen werden. Die zusitzliche
Aktion steht sofort zur Verfiigung, auch fiir eine
Reaktion.

Wird ein Schicksalswiirfel ausgegeben, kann einem
Gegner eine Aktion gestohlen werden. Diese Akti-
on steht dem Gegner in dieser Runde nicht mehr
zur Verfiigung. Hat der Gegner eine Aktion fiir
eine Reaktion aufgehoben, wird diese Aktion ent-
fernt. Der Spieler, der den Schicksalswiirfel ausge-
geben hat, hat die Aktion sofort zur Verfiigung,
auch als Reaktion.

Das Ausgeben von Wiirfeln fiir Aktionen nimmt
selbst keine Aktion in Anspruch.

Ablavf eines Angriffs

Angriffe mit Waffen werden im Nahkampfund im
Fernkampf genau gleich gehandhabt. Der einzige
Unterschied ist, dass Angriffe mit Nahkampfwat-
fen auf die Fertigkeit Nabkampf geworfen wer-
den, Angriffe mit Schusswaffen auf die Fertigkeit
Schieffen und Angriffe mit Wurfwaften auf die Fer-
tigkeit Werfen.

Ein Angriff hat folgende Phasen:

* Der Trefferwurf ermittelt, wie viele Treffer
ein Charakter im Angriff mit einer Waffe er-
reicht. Hier wird auf die jeweilige Waffenfer-
tigkeit gewtirfelt, und zwischen Kritischen
Treffern und Treffern unterschieden.

* Der Deckungswurf steht dem Angegrifte-
nen zur Verfiigung, wenn er Deckung hat.
Hier ist es bereits vor dem Einschlag der
Treffer in die Riistung mdglich, Schaden
abzuwenden. Schilde kénnen Deckung ge-

ben.



* Das Umwandeln von Treffern in Wun-
den unter der Berticksichtigung von Schutz,
Durchschlag und kritischen Treffern.

Der Trefferwurf

Um einen Angrift durchzuftihren wird ein Wurf
mit der entsprechenden Fertigkeit gemacht (Schie-
3en, Nahkampf oder Werfen). Die Anzahl der
Wiirfel wird um das Schadenspotential der Waffe
erh6ht. Der Mindestwurf dieses Wurfs entspricht
dem Mindestwurf des Charakters.

Die Anzahl der Wiirfel entspricht zunichst dem je-
weiligen Fertigkeitswert des Charakters (Schiefen,
Nahkampf, Werfen) zuziiglich des Schadenspoten-
tials der Wafte.

Jeder Erfolg verursacht einen Treffer beim Ziel des
Angriffs. Wie das Ziel Schaden verhindern kann,
ist unter Wunden und Durchschlag und Deckung
beschrieben.

Kritische Treffer

Beim Trefferwurf verursachte Treffer werden zu
kritischen Treffern, wenn sie beim Wurf den Wert
11 erreichen. Das entspricht einem “weiter gewor-
tenen” Explodierenden Wiirfel, der danach erneut
ein Resultat von 5+ zeigt. Verinderungen des Min-
destwurfs des Charakters werden hier nicht ange-
wandt.

Werden beim Angriff kritische Treffer erreicht, so
werden diese getrennt von den normalen Treffern
angesagt. Ein Einzelschuss eines Bogens kénnte
so zu dem Ergebnis “2 Crits, 3 normale Treffer”
fihren.

Kritische Treffer werden wie normale Treffer be-
handelt, durchdringen jedoch immer normale Ri-
stung. Fiir kritische Trefter kann nur Schutz vom
Typ “Schutz vor kritischen Treffern” schiitzen, al-
le anderen Schutzarten konnen keine kritischen
Treffer verhindern.

Kommt es zu einem Deckungswurf, so miissen kri-
tische Treffer von normalen Treffern getrennt be-
handelt werden. Der Angegriffene wirft also zwei-
mal auf seine Deckung, einmal fr die Anzahl der

kritischen Treffer, und einmal fiir die Anzahl dell
normalen Treffer.

Beispiel

Der Séldner Maragas wiirfelt und erhilt 4, 5,5 und
14. Er hat also 2 normale Treffer und einen kriti-
schen Trefter. Der kritische Treffer durchschligt
die Riistung, die normalen Treffer kénnen durch
den Schutz des Angegriftenen reduziert werden.

Megakritische Treffer

Kommt es zu kritischen Treffern, so kann bei den
Explodierenden Wiirfeln weiter als 11 geworfen
werden. Es wird so lange weiter geworfen, bis kei-
ne 6 auf dem jeweiligen Wiirfel mehr erreicht wird.

Erreicht ein Wiirfel nach dem zweiten Wurf erneut
eine 5, so handelt es sich um einen Megakritischen
Treffer. Diese Trefter werden wie kritische Tref-
fer behandelt, verursachen jedoch eine zusitzliche
Wunde, wenn sie nicht verhindert werden.

Fiir jedes Weiterwiirfeln mit einer 5+ wird hierbei
die Zahl der Wunden erh6ht. Ein megakritischer
Treffer kann also sehr viele Wunden verursachen.
Aus der Regel der 5+ ergeben sich folgende Gren-
zen fiir Wunden:

e Wurf S+: normaler Treffer

* Wurf 11+ kritischer Treffer - ignoriert Ra-
stung

* Wurf 17+: megakritischer Treffer - ignoriert
Riistung, +1 Wunde

* Wurf 23+: megakritischer Treffer - ignoriert
Riistung, +2 Wunden

* Wurf 29+: megakritischer Treffer - ignoriert
Riistung, +3 Wunden

Und so weiter.

T

Zielen

Mit einer Waffe kann sowohl im Nah- als auch im
Fernkampf gezielt werden.




Der Charakter kann Aktionen investieren, um sein
Ziel genauer anzuvisieren. Fiir jeweils 1 Aktion
wird hierbei fiir den nichsten Angrift die Grenze
fur kritische Treffer um 2 verringert. Dieser Bonus
auf kritische Treffer darf den Wahrnehmungswert
des Charakters nicht iiberscheiten.

Wird der Zielende wihrend des Zielens getroffen,
so wird der angesammelte Zielen-Bonus entfernt.

Falsche Distanz

Jede Waffe hat eine angegebene Distanz, auf der sie
effektiv ist. Weicht die Distanz des Ziels von der bei
der Waffe angegebenen ab, ergibt sich ein Malus
auf die Trefferwiirfel.

Wenn die wirkliche Schussdistanz geringer ist als
die angegebene Distanz der Waffe, wird der An-
griff normal durchgefiihrt. Ist die Distanz bis zum
Doppelten der Wafte erhoht, ist der Mindestwurf
des Angriffs um 2 erhoht.

Wenn die Entfernung des Ziels mehr als das Dop-
pelte der Waftenreichweite entfernt ist, ist es nicht
moglich auf das Ziel zu schieflen oder anzugreifen.

Deckung

Sind Teile des Angegriffenen aus der Sicht des An-
greifers verborgen, so gilt die Regel der Deckung.
Hierbei kommt es darauf an, wie sehr der Ange-
griffene verborgen ist. Die Deckung ist hierbei in
3 Stufen eingeteilt:

* 4+ Deckung: Das Meiste des Angegriffenen
ist verborgen

* 5+ Deckung: Der Angegriffene ist halb ver-
borgen

* 6+ Deckung: Es ist etwas schwerer den An-
gegriffenen hinter leichter Deckung zu tref-
fen. Dieser Effekt wird u.A. durch den “In
der Hocke” Zustand erreicht.

Hat der Angegriffene mindestens eine 6+
Deckung, so steht ihm nach dem Trefferwurf ein
Deckungswurf zu. Hierfiir wirft er so viele Wiirfel,
wie der Angreifer Treffer hatte. Fiir jeden Erfolg

(auf dem Mindestwurf gemif$ der Deckung) wird
ein Treffer entfernt.

Wenn der Angreifer kritische Treffer erzielt hat,
muss der Deckungswurf getrennt fiir kritische und
normale Treffer gewtirfelt werden, um festzustel-
len, welche Treffer verhindert wurden.

Schiloe

Schilde kénnen verwendet werden, wenn der Cha-
rakter eine Einhandwaffe fiihrt.

Schilde kénnen auf zwei unterschiedliche Arten
verwendet werden.

* Fiir den Schildblock wird das Schild in
der eigenen Runde mit zwei Aktionen be-
reit gemacht. In den folgenden Kampfrun-
den bietet das Schild die unten genannte
Deckung fiir alle Angriffe gegen den Cha-
rakter. Wihrend der Schildblock aktiv ist,
ist die Bewegungsreichweite des Charakters
halbiert. Der Schildblock ist so lange ak-
tiv, bis der Charakter ihn aufthebt, also das
Schild senkt.

* Die Schildparade kann spontan als Reak-
tion verwendet werden. Sie bietet den u.g.
Deckungswurf fiir einen einzelnen Angriff
und kostet eine Aktion.

Schilde haben im Gegensatz zu anderen Riistun-
gen einen besonderen Wert, den Deckungswert.
Dieser wird in der Form X+ angegeben, was be-
deutet, dass Schilde Deckung in dieser Hohe bie-
ten. Ein Rundschild bietet 5+ Deckung, nach ei-
nem Angrift kann der Angegriffene also fiir jeden
Trefter S+ wiirfeln, um ihn vor der Anwendung
von Schutz und Wunden zu verhindern. Dies ist
sowohl mit Schildparade als auch mit Schildblock

moglich.

Schutz uno Durchschlag

Jeder Erfolg des Trefferwurfs, welcher nicht durch
Deckung verhindert wurde, ist ein Treffer beim
Ziel des Angriffs. Auch andere Umstinde konnen
Treffer verursachen, so kann eine Explosion z. B.




“3 Trefter mit je 2 Wunden” verursachen. Hier kon-
nen Treffer durch Deckung verhindert werden.

Nimmt ein Charakter Treffer hin, so kann er
Schutz einsetzen, um diese Treffer zu verhindern.
Der Charakter hat einen Schutzpool, welcher sich
aus aller Rstung und eventuellen anderen Effek-
ten zusammensetzt. Fiir jede eingesetzte Schutz-
einheit wird ein Treffer verhindert, eventuell mit
weiteren Effekten (siche Schutzpool).

Jeder nicht durch Schutz verhinderte Treffer wird
zu so vielen Wunden, wie es bei der Waffe oder
dem Effekt angegeben ist. Ist nichts angegeben, so
verursacht ein Treffer eine Wunde.

Der Schutzpool

Jeder Charakter hat einen Schutzpool, der sich aus
allen Riistungsteilen zusammensetzt. Jedes Ri-
stungsteil hat einen bestimmten Schutz, der in
Form von Schutzeinheiten angegeben wird. Ni-
heres zu den den Schutzeinheiten findet man im
Kapitel Kapitel 6.

Wird ein Charakter angegriffen oder auf andere
Weise getroften, kann er Schutz aus seinem Schutz-
pool einsetzen, um diese Treffer zu verhindern. Der
Einsatz von Schutz kostet keine Aktion und es
/ kann beliebig viel Schutz eingesetzt werden.

Der Schutzpool stellt die Riistung dar, die ein Cha-
rakter im Kampf trigt. Wihrend des Kampfes ver-
rutscht diese, vielleicht reif$t ein Riemen und ein
Teil der Riistung fillt ab. So wird der Pool wihrend
des Kampfes kleiner, was durch das Ausgeben von
Schutz dargestellt wird. Nach dem Kampf werden
alle Schutzeinheiten im Pool wiederhergestellt.

Der Schutzpool steht nur im Kampf zur Verfi-
gung. Erleidet ein Charakter auflerhalb des Kamp-
fes Treffer, so liegt es an ihm und der Spielleitung,
die mégliche Schadensminderung durch Riistung
zu bewerten.

Beispiel

Hagen trigt einen Wappenrock aus Leinen. Dieser
hat den Schutzwert “N N B”, also zweimal norma-
len Schutz und einmal Schutz vor Blutung. Sein

Gegner schligt mit einer gewaltigen Kriegsaxt zu
und verusacht 6 Treffer und einen kritischen Tref-

fer.

Hagens Spieler entscheidet, dass er zwei der nor-
malen Treffer mit dem “N” Schutz entfernt. Er
streicht fiir diesen Kampf den N Schutz aus sei-
nem Schutzpool und nimmt noch 4 Treffer hin.
Die kritischen Treffer kann er nicht verhindern,
da weder N (normaler Schutz) noch B (Schutz vor
Blutung) kistische Trefter verhindern kann.

Wunoen

Eine Wunde wird direkt zu den vom Charakter
hingenommenen Wunden hinzugefiigt. Sie kann
nur verhindert werden, wenn eine Schablone, Aus-
riistung oder anderes explizit eine Regel enthilt,
welche Wunden verindert.

Waffenloser Nahkampf

Greift der Character ohne Waffe an, so wirft der
Spieler Trefferwiirfel entsprechend seinem Wert
Nabkampf. Der Mindestwurf entspricht dem
Mindestwurf des Charakters, also in der Regel 5+.

Ist der Wert K7aft des Charakters hoher als 2, so
hat der Nahkampfangrift Durchschlag 1.

Ist der Wert Schnelligkeit des Charakters hoher als
2, so tiigt der Charakter dem Wurf einen Wiirfel
hinzu.

Die Reichweite eines waffenlosen Nahkampfan-
griffs betrigt 1 Meter.

Avsweichen

Der Angegriffene kann einem Nahkampfangriff
als Reaktion ausweichen. Voraussetzung hierftr
ist, dass der angegriffene Charakter eine Aktion ver-

tigbar hat und den Angreifer wahrnehmen kann.
Einem Angriff von hinten kann also nicht ausge-
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wichen werden.

Der Wert ist gleich dem Ausweichwert der Charak-
terschablonen plus dem Durchschnitt von Schnel-

ligkeit und Geschicklichkeit (aufgerundet). Die




Belastung durch Riistung und Waffen verringert
diesen Wert.

Um einem Angriff auszuweichen, wirft der Cha-
rakter einen Wurf auf seinen Wert in Ausweichen.
Der Mindestwurf hierfiir ist um die Anzahl an
Treffern des Gegners erhoht. Erzielt der Angegrif-
fene mindestens einen Erfolg, so ist er dem Angrift
komplett ausgewichen.

Nahkampfangriffe
parieren

Nahkampfangriffe konnen pariert werden, wenn
der Angegriffene eine passende Nahkampfwafte
bereithilt und eine Aktion iibrig hat.

Hierzu wird als Reaktion wie auf einen Angrift
mit der Waffe geworfen. Fiir jeden Erfolg bei die-
sem Wurf wird ein Treffer des Angreifers entfernt.
Kritische Treffer werden bei der Parade nur durch
kritische Erfolge verhindert.

BesonOere Angriffe

Es gibt eine Reihe besonderer Angriffe, mit denen
ein Charakter seinen Angrift verfeinern oder ver-
indern kann.

Genaver Angriff

Beim genauen Angriff zielt der Charakter linger,
um einen besseren Treffer zu landen. Das Tausch-
verhiltnis ist dabei 1 Aktion fiir die Reduktion des
Mindestwurfes um 1. Das Tauschen kann auch
tber Runden hinweg gehen. Der Mindestwurf
kann maximal um den Wahrnehmungswert des
Charakters verringert werden, kann aber 2 nicht
unterschreiten. In der Zeit kann keine andere Ak-
tion gemacht werden. Danach wird mit den verin-
derten Werten ein normaler Angriff gemacht.

K.O. Angriff

Der K.O. Angrift hat nur die Absicht, einen Geg-
ner K.O. zu schlagen, ohne ihm jedoch Schaden

zuzufiigen. Dabei muss der Angreifer eine stumpfe
Waffe fithren, oder zumindest mit einem stumpfen
Gegenstand zuschlagen. Ist der Angriff erfolgreich,
so wiirfelt der Gegner auf seine Resistenz. Erreicht
er dabei nicht genauso viele Erfolge wie es Trefter

gibt, gehter K.O.

Der Angriff macht keine Wunden. Deckung und
Riistung werden wie gewohnt berticksichtigt.

Gewaltiger Angriff

Bei einem gewaltigen Angriff nimmt der Charakter
alle seine Kraft zusammen, um einen gewaltigen
Schlag zu wirken. Pro zusitzlicher Aktion, die der
Charakter in diesen Angrift investiert, erhoht sich
die Anzahl der Wiirfel fiir diesen Angriff um 3, bis
maximal zum Kraftwert des Charakters.

€ntwaffnenoder Angriff

Mit einem entwaffnenden Angriff versucht der
Angreifer, dem Gegner die Wafte aus der Hand
zu schlagen. Dazu muss ihm ein Angriff auf den
Waffenarm gelingen, dessen Mindestwurf um 2

angehoben ist. Der Angegriffene muss nach dem
Angriff auf seine Kraft oder sein Geschick werfen,
und mindestens so viele Erfolge erreichen wie der

Angreifer Treffer hatte.

Gelingt dem Angegriffenen dies nicht, so wurde er
entwaffnet.

Der entwaffnende Angriff verursacht keinen Scha-

den.

Beiohdnodiges Kampfen

Ist der Charakter besonders geschickt im Umgang
mit einer Wafte, so kann er zwei Waffen der glei-
chen Art gleichzeitig, also beidhindig fithren. Das
beidhindige Kimpfen ist nur mit Einhandwaf-
fen moglich. Waffen, die sowieso mit beiden Hin-
den gefiihrt werden (Schwere Axte, Stangenwaf-
fen etc.) konnen nicht im beidhindigen Kampf :
gefithre werden.

Fithrt ein Charakter zwei Waffen der gleichen Art
gleichzeitig, erhilt der Charakter eine Aktion mehr




pro Kampfrunde. Die Waffe, die er mit der Sekun-
ddrhand fiihrt, greift mit einem um 1 erhdhten
Mindestwurf an.

Waffe abstutzen

Wenn dies mit der verwendeten Wafte moglich ist
(in der Regel Schusswaffen ausser Bégen) kann der
Charakter die Waffe vor der Benutzung an einer
geeigneten Stelle auflegen. Das Abstiitzen dauert
eine Aktion. Wird mit einer abgestiitzten Waffe
geschossen, so ist der Mindestwurf um 1 verrin-
gert. Es kostet keine Aktion eine abgestiitzte Waffe
wieder aufzunehmen.

Coup Oe grace

Ein Charakter kann einen Gegner direkt toten,
wenn dieser bewustlos, schlafend oder sterbend ist.
Hierzu wirft der Spieler einen normalen Angriffs-
waurf. Ist dieser Wurf mit mindestens einem Erfolg
gelungen, so erhilt der Gegner den Status sterbend
mit der Stufe entsprechend den Erfolgen des An-
griffs. Ist der Gegner bereits sterbend, so wird die
Stufe des Zustands um die Anzahl der Wunden
des Angriffs erhoht.

Misslingt der Angriff, so wird ein schlafendes Op-

fer vermutlich erwachen.

Werfen von
Gegenstanden

Wird ein Gegenstand, etwa eine Wurfnetz, auf ein
Ziel geworfen, so wirft der Charakter auf seinen
Wert Werfen. Der Mindestwurf entspricht dem
Mindestwurf des Charakters, in der Regel also 5+.

Ergibt der Wurf mindestens einen Erfolg, so hat
der Charakter sein Ziel getroffen.

Abweichung

Zeigt der Wurf auf Werfen keinen Erfolg, so ist
der Wurf fehlgeschlagen. In diesem Fall wird auf
die Abweichung geworfen.

Zunichst werden 2W6 geworfen, um die Rich-
tung der Abweichung zu ermitteln. Das Resultat
des Wurfes ergibt die Richtung in Form der “Uhr-
zeit”, gesehen von dem werfenden Charakter mit
Blick auf das Ziel. Eine 3 weicht somit, geschen
vom Werfenden, nach rechts vom Ziel ab.

Danach wird ein W6 geworfen, welcher die Ent-
fernung der Abweichung in Metern ermittelt.

Das geworfene Objekt landet somit an dem ermit-
telten Ort.




Ausristung



Einen wesentlichen Teil des Abenteurerlebens
macht die Ausriistung aus. Bei einem neuen Cha-
rakter kann das Startkapital daftir verwendet wer-
den, Ausriistung zu kaufen. Dieser Teil beschreibt
die verschiedenen Ausriistungsarten, ihre Eigen-
schaften und ihre Werte.

Gegenstanoe

Die einfachste Form der Ausristung sind Gegen-
stinde. Hierbei kann es sich um alles handeln, was
der Charakter in seinem Leben ansammelt. Zel-
te, Fackeln und Bandagen sind Ausriistungsgegen-
stinde. Auch Tiere und Fuhrwerke fallen unter die
Ausrtstung. Erwirbt oder erlangt der Charakter
einen Gegenstand, so wird dieser einfach auf dem
Charakterbogen vermerkt.

Gegenstinde werden in die folgenden Kategorien
einsortiert:

* Erste Hilfe

* Fahrzeuge

* Gefifle

¢ Kuriosititen

* Lichter

* Musikinstrumente
* Tierbedarf

* Trekking Ausriistung
* Trinke

* Werfbares

* Werkzeuge

* Zutaten

* Uberwachung

€igenschaften

Gegenstinde konnen verschiedene spielrelevante
Eigenschaften haben. Alle Gegenstinde haben die
folgenden Eigenschaften:

* Preis: dies ist der durchschnittliche Kau
preis des Gegenstands, wenn er erworben
wird. Dieser Preisistin Gulden angegeben.

* Gewicht: das Gewicht des Gegenstands.
Dies dient zur Beurteilung der Traglast des
Charakters, auch wenn es hier keine Regel
fiir Uberlastung gibt.

* Verborgenheit: die Verborgenheit gibt an,
wie einfach ein Gegenstand zu finden ist,
falls ein Beobachter gezielt danach sucht.
Ein hoherer Wert steht hier fiir einen einfa-
cher zu findenden Gegenstand.

Gegenstanosregeln

Einige Gegenstinde haben spezielle Regeln, die
auch einen Wurf auf eine Fertigkeit oder ein At-
tribut erfordern kénnen. Diese Regeln sind dann
bei dem Gegenstand beschrieben. Eine Bandage
erlaubt es zum Beispiel, die Fertigkeit Erste Hilfe
zu benutzen, um einen Charakter zu heilen.

Laodungen

Gegenstinde kénnen Ladungen enthalten. Ist dies
der Fall, so wird bei einer erfolgreichen Verwen-
dung eine Ladung abgestrichen.

Eine Karaffe Zaubertrank hat zum Beispiel 3 La-
dungen.

Sind alle Ladungen verbraucht, so kann der Ge-
genstand nicht mehr gemif3 seiner Bestimmung
benutzt werden, bis er evtl. aufgefiillt wird.

Waffen

Waffen werden von Alltagsgegenstinden unter-
schieden, sie haben andere Spielwerte und andere
Mechaniken. Wie Gegenstinde werden Waffen auf
dem Charakterbogen vermerkt, wenn sie erstan-
den oder auf anderem Wege erlangt werden.

Waffen sind unterschiedlichen Waffengattungen
zugeordnet. Im Spiel ist hierbei nur der Unter-
schied zwischen Nahkampf-, Fernkampf- und
Wurfwaffe wichtig, da auf den jeweiligen Wert
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(Schieflen, Nahkampf, Werfen) gewtirfelt wird. Es
gibt folgende Waffengattungen:

 Axte

* Bogen

* Hiebwaffen

* Klingenwaffen
* Schleudern

* Stangenwaffen

e Wurfwaffen

€igenschaften
Waffen haben die folgenden Eigenschaften:

* Preis: Wie bei Gegenstinden ist dies der
Preis, fiir den die Waffe im Durchschnitt
erstanden werden kann

¢ Seltenheit: Die Seltenheit beschreibt, wie
verfiigbar die Waffe ist. Diese kann Ge-
wobnlich, AufSergewobnlich, Selten, Legen-
ddr oder Einmalig sein.

¢ Gewicht: Das Gewicht der Waffe dient wie
bei den Gegenstinden dazu, einen groben
' Uberblick tiber die Traglast des Charakters

zu erhalten

* Verborgenheit: Die Verborgenheit der Waf-
fe gibt an, wie leicht sie zu erkennen ist,
wenn nach ihr gesucht wird. Ein hoherer
Wert bedeutet ein leichteres Erkennen der

Wafte

* Typ: Der Typ der Waffe gibt an, zu welcher
Waffengattung die Waffe gehort.

* Schadenspotential: Dieser Wert ist mit einer
Anzahl an Wiirfeln angegeben. Die Wiirfel
stellen das Potenzial der Waffe dar, mehr
Schaden zu verursachen, und werden bei
Angriffswiirfen zum Fertigkeitswert hinzu-
genommen.

* Durchschlag: Verringert den Schutz des
Angegriffenen um die angegebene Anzahl
Schutzeinheiten. Damit der Schutz noch

wirksam ist, muss der Angegriffene mehr
Einheiten einsetzen, als der Durchschlag der

Waffe betrigt.

* Aktionen zum Bereitmachen: Waffen kon-
nen eine unterschiedlich lange Zeit benéti-
gen, um sie bereitzumachen. In der Regel
dauert es eine Aktion, eine Waffe zu wech-
seln oder zur Hand zu nehmen. Es gibt je-
doch auch sehr schnelle Waffen, auf die oh-
ne Verzdgerung gewechselt werden kann,
und auch sehr aufwindige Waffen.

* Reichweite (Meter): Die Reichweite ist
bei allen Waffengattungen angegeben. Bei
Fernkampf- und Wurfwaffen gibt sie die
maximale Reichweite an, auf der ein Ziel
sinnvoll getroffen werden kann. Nahkampf-
waffen mit einer Reichweite iiber einem Me-
ter kénnen auf die angegebene Reichweite
benutzt werden, wie etwa Stangenwaften.

Fernkampfwaffen haben zusitzlich folgende Eigen-

schaften:

* Kapazitit beschreibt, wie viel Munition die
Wafte gleichzeitig halten kann, also z.B. die
Magazingrofle bei modernen Waffen.

* Nachladeaktionen gibt an, wie viele Kampf-
aktionen der Charakter investieren muss,
um die Waffe vollstindig neu zu laden.

Regeln

Waffen konnen, dhnlich wie Gegenstinde, beson-
dere Regeln haben. Diese beschreiben im Detail,
was bei der Benutzung der Waffe zu beachten ist.

Zusitzlich zu ausformulierten Regeln gibt es auch
die Angabe besonderer verursachter Zustinde (sie-
he Kapitel 7). In der Regel werden diese mit einem
Wert angegeben. Dies ist der Wert, den der getrofte-
ne auf den entsprechenden Zustand addiert, wenn
die Waffe Wunden verursacht. Mégliche Zustinde

sind:

* Blutend X
* Vergiftet X
e Geschockt X




¢ Brennend X

Beispiel

Hagen wird von einem Kultisten mit einem Dolch
mit aufgerauhter Klinge angegriffen. Dieser Dolch
verurachst Blutend 1, wenn er eine Wunde verur-
sacht.

Hagen pariert den Angriff nicht und erhilt 2 Wun-
den. Durch den Effekts des Dolches erhilt er zu-
dem den Zustand “Blutend 1”.

Waffenmooifikationen

Zusitzlich zu den Waffen gibt es eine Liste an Waf-
fenmodifikationen. Durch diese lassen sich Waffen
modifizieren.

Waftenmodifikationen sind in die folgenden Kate-
gorien eingeteilt:

* Klinge: etwa eine gehirtete Klinge oder eine
besondere Gravur

* Munition: besondere Munitionstypen,
aber auch Kocher

¢ Griffe: Lederumwickelte Griffe fiir Schwer-
ter und dhnliches

In der Regel verindert diese Waftenmodifikatio-
nen einen oder mehrere Werte der Waffe. Sie kon-
nen jedoch auch eigene Regeln mitbringen.

Charaktere konnen im Spiel bereits modifizierte
Waffen finden oder erwerben, aber natiirlich auch
eine Modifikation in Auftrag geben.

RUstung

Riistungsgegenstinde werden wie auch Waffen
von den normalen Gegenstinden getrennt auf
dem Charakterbogen vermerkt. Riistung bietet
Schutz, welcher im Kampf Wunden verhindern
kann. Zusitzlich zu tragbarer Riistung werden in
dieser Liste auch Schilde aufgefiihrt, die dem Cha-
rakter Deckung bieten konnen.

Riistungen werden in Kategorien eingeteilt:

* Kleidung
* Leichte Riistung
* Mittlere Riistung

* Schwere Riistung

* Schild

€igenschaften

Riistungsgegenstinde haben die folgende spielre-
levanten Werte:

* Typ: die Riistungsart, also z.B. “Leichte Rii-
stung”

* Preis: der durchschnittliche Kaufpreis der
Riistung

* Gewicht: das Gewicht der Riistung

* Verborgenheit: wie schwer ist die Riistung
auszumachen, wenn ein Beobachter gezielt
danach sucht?

* Belastung: Schwere Riistung behindert den
Charakter bei korperlichen Handlungen.
Die Belastung wird vom Ausweichen-Wert
des Charakters abgezogen.

Schutz

Jedes Ristungsteil hat eine bestimmte Anzahl von
Schutzeinheiten. Diese werden bei der Riistung
in Form von Schilden dargestellt. Dieser Schutz
kann im Kampf ausgegeben werden, um Treffer
zu verhindern. Es gibt folgende Arten von Schutz:

* Normaler Schutz (N): Dieser Schutz kann
verwendet werden, um einen normalen
Treffer zu verhindern.

* Schutz vor kritischen Treffern (K): Dieser
Schutz kann einen kritischen Treffer oder
einen normalen Treffer verhindern.

* Haftender Schutz (H): Verhindert einen
normalen Treffer. Die Waffe bleibt in der
Riistung stecken und muss fiir eine Aktion
gelost werden.




Blutungsschutz (B): Verhindert einen Tref-
fer, und dass ein Angriff den Blutend Status
verursacht.

Giftschutz (G): Verhindert einen Treffer
und dass ein Angriff den Status Vergiftet
verursacht.

Feuerschutz (F): Verhindert einen Treffer
und dass ein Angrift den Status Brennend
verursacht.

Reflektionsschutz (R): Verhindert einen
normalen Treffer und verursacht einen Tref-
fer beim Angreifer.

Schutz vor Schock (S): Verhindert einen
Treffer, und dass der Angrift den Zustand

Geschockt verursacht.

Schutz vor dimonischem Wirken (D): Ver-

hindert einen Treffer, oder drei Treffer di
monischen Ursprungs.

Der Schutz aller Riistungsteile wird zu einem
Schutzpool zusammengefasst, der im Kampf ein-
gesetzt werden kann. Niheres siche Kapitel 5.

Wwahrung

Obwohl es in unterschiedlichen Reichen Tirakans
unterschiedliche Wihrungen gibt, ist das Asgora-
ner Wihrungssystem jedoch nahezu tiberall giiltig.

Die iibliche Miinze ist der Gulden, in dieser Einheit
sind auch die Preise aller Gegenstinde angegeben.
Ein Gulden setzt sich aus 100 Dext zusammen. Fiir
250 Gulden erhilt man eine goldene Unze, und
fir 4 Unzen einen Barren.







Die korperliche Unversehrtheit des Charakters
wird in Form von méglichen Wunden dargestellt.
Ein Charakter kann eine bestimmte Anzahl von
Wunden aushalten, ohne ohnmichtig zu werden.

Wunden uno Boosts

Betrachtet man den Charakterbogen eines unver-
sehrten Charakters, so sicht man eine Leiste von
geftillten Herzen:
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Diese 10 Herzen stellen die Wunden dar, die ein
Charakter hinnehmen kann, ohne ohnmichtig zu
werden. Jede Schadensquelle verursacht eine be-
stimmte Zahl von Wunden. Dies kann eine feste
Zahl an Wunden sein, wie bei den meisten Waffen.
Es kann jedoch auch eine Wiirfelformel verwendet
werden.

Die Herzen werden abgestrichen oder geleert, so-
bald der Charakter Wunden hinnimmt. So kann
sich die Lebensanzeige nach einem Treffer einer
Wafte folgendermafien entwickeln:
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Diese leeren Herzen kénnen durch Heilung wie-
der gefiillt werden.

Boost

Anders verhilt es sich mit Boost. Einige Gegen-
stinde verleihen bei Anwendung Boosts. Boosts
werden als andersfarbige Herzen dargestellt und
konnen ebenso Wunden absorbieren, wenn sie ab-
gestrichen werden.

Bei Boosts werden diese Herzen jedoch komplett
wieder entfernt und kénnen nicht durch Heilung
wieder hergestellt werden. Ein Boost ist also eine
zeitweise Verbesserung des Zustands.

Nimmt der Charakter Schaden, wird immer von
rechts abgestrichen. Zunichst werden die Boosts
verbraucht, danach die noch vollstindigen Herzen.
Bei folgender Anzeige ist der Boost also nach der
Verwundung (die leeren Herzen) eingetreten.
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Ohnmacht vno Too

Ein Charakter der weder volle Herzen noch Boosts
hat, wird ohnmichtig und gilt als szerbend. Bei dem
Zustand weiter unten wird beschrieben wie hier
genau zu verfahren ist.

Heilung

Es gibt unterschiedliche Arten der Heilung. Cha-
raktere kénnen durch Anwendung von Erster Hil-
fe, durch einen Zauber oder durch besondere Ge-
genstinde mogliche Wunden zurtickerhalten. Er-
ste Hilfe heilt, wenn es mit passenden Utensilien
wie Bandagen ausgeftihrt wird, die Hilfte der Er-
folge des Wurfes (aufgerundet).

Die Rast

Kommen die Charaktere zu einer Ruhepause von
mindestens 6 Stunden, so gilt dies als Rast.

Bei einer Rast hat der Charakter die Mglichkeit
Wunden zu heilen. Hierzu werden die Werte Resz-
steng, Ausdaner und Willenskraft addiert. Es wer-
den Wiirfel entsprechend der Summe geworfen,
tiir jeden Erfolg heilt der Charakter eine Wunde.

Alle Bonuswiirfel, Schicksalswiirfel und Wiederho-
lungswiirfe frischen auf, werden also auf das Maxi-
mum des Charakters gesetzt.

Boost verfillt bei der Rast, alle vorhandenen
Boosts werden bei der Rast entfernt.

Der Charakter wirft zudem auf die Summe der
Werte Charme, Gewissenbaftigkeit und Willens-
kraft. Fur jeden Erfolg wird ein Arkana wiederher-
gestellt.

Zustanoe

Ein Charakter kann verschiedene Zustinde haben. ‘
Diese haben verschiedene Auswirkungen auf das
Handeln des Charakters, aber auch Effekte iiber
Zeit. Die Zustinde werden auf dem Charakterbo-
gen mit einem Zihler vermerkt.




Einige Zustinde haben Rettungswiirfe, mit denen
sie entfernt werden kénnen. Diese Wiirfe sind in
der Beschreibung des Zustands angegeben. Alle
Einschrinkungen und Erschwerungen, die durch
Zustinde verursacht werden gelten nicht fiir diese
Rettungswiirfe.

Sterbeno

Dieser Zustand wird verursacht, wenn die Wun-
den des Charakters die maximalen Wunden tiber-
steigen, die Herzen also auf 0 sinken. In diesem
Moment wird der Wert dieses Zustands auf 1 ge-
setzt.

Erhilt ein Charakter den Zustand Sterbend, so wer-
den alle anderen Zustinde entfernt.

Ist der Wert des Zustands eins oder hoher, so wiir-
felt der Charakter zu Beginn jeder Runde auf seine
Resistenz. Gelingt dieser Wurf, so passiert nichts.
Misslingt dieser Wurf, so wird der Wert des Zu-
stands um eins angehoben.

Erreicht der Wert des Zustands 6, so stirbt der Cha-
rakter.

Fiir das Stabilisieren sind Erfolge entsprechend
' dem “Sterbend” Wert des Charakters erforderlich.
Hierbei kann es sich um einen Wurf auf Erste Hil-
fe, Medizin oder etwas dhnlich hilfreichem han-
deln. Sind genug Erfolge erreicht, wird der Zu-
stand sterbend entfernt.

Wird ein Charakter mit dem Zustand sterbend an-
gegriffen, wird der Wert Sterbend um die Anzahl
der zugeftigten Wunden erhéht (siche Kapitel 5).

Bewusstlos

Der Character ist zu keiner Handlung fihig (seine
Aktionen pro Runde sind null). Der Wert dieses
Zustands zeigt die Tiefe der Bewusstlosigkeit an.

Zu Beginn jeder Runde kann der Charakter auf
seine Willenskraft werfen. Zeigt der Wurf Erfolge
entsprechend dem Wert dieses Zustands, so wird
der Wert auf 0 gesetzt und der Charakter erwacht.

Geschockt

Der Charakter hat fiir jeden Wurf so viele Wiirfel
weniger als der Wert dieses Zustands ist.

Zu Beginn jeder Runde kann der Charakter auf
seine Ausdauner werfen. Er kann den Wert des Zu-
stands um die Anzahl der Erfolge verringern. Er-
reicht der Zustand dabei einen Wert von 0, so wird
er entfernt.

Brenneno

Der Mindestwurf des Charakters ist fiir alle Wiirfe
auf Wabrnebhmung und fir alle Angriffe um den
Wert dieses Zustands erhoht.

Dieser Zustand endet, wenn der Charakter ge-
16scht wurde.

Bluteno

Zu Beginn jeder Runde wirft der Charakter auf
seine Ausdauer. Misslingt der Wurf, so nimmt der
Charakter je eine Wunde fuir jede Stufe dieses Zu-
stands hin.

Dieser Zustand endet, wenn der Charakter verbun-
den wurde (z.B. durch Erste Hilfe)

Vergiftet

Der Mindestwurf des Charakters ist fiir alle Wiirfe
um den Wert dieses Zustands erhoht.

Zu Beginn jeder Runde kann der Charakter auf
seine Resistenz werfen. Er kann den Wert des Zu-
stands um die Anzahl der Erfolge verringern. Er-
reicht der Zustand dabei einen Wert von 0, so wird
er entfernt.

In Oer Hocke

Der Charakter hat 6+ Deckung (siche Kapitel 5).

Alle Aktionen, welche korperliches Handeln erfor-
dern (Physis Attribute, Angriffe und Fihigkeiten) ’-
haben einen um +1 erhdhten Mindestwurf.

Es kostet eine Aktion, sich hinzulegen oder aufzu-

stehen.



Charakter-
entwicklung



Im Laufe der Zeit sammelt der Charakter Erfah-
rung und entwickelt sich weiter. Diese Weiterent-
wicklung erfolgt, ebenso wie die Charaktererstel-
lung, auf Basis von Charakterschablonen.

Reputation

Die Reputation eines Charakters gibt an, wie be-
kannt er ist und wie viel Erfahrung er im Leben
gesammelt hat.

Die Reputation wird in verbrauchte und ge-
sammelte Reputation unterteilt, die durch einen
Schrigstrich getrennt sind. Die erhaltenen Repu-
tationspunkte stehen hinter dem Schrigstrich, die
fiir den Aufstieg verwendeten Reputationspunkte
davor. Fiir nicht verbrauchte Reputationspunkte
konnen Charakterschablonen erworben werden.

Reputation erlangen

Der Charakter erhilt Reputation fiir bestandene
Abenteuer. Die Reputation wird vom Spielleiter
vergeben und sollte zwischen 5 und 10 pro Sitzung
liegen.

Reputation kann auch direkt fiir einzelne Aktio-

nen vergeben werden. Eine gelungene Aktion oder
Szene im Spiel kann dazu fithren, dass der Spiellei-
ter eine bestimmte Anzahl an Reputationspunk-
ten vergibt.

Den Charakter
weiterentwickeln

Die Weiterentwicklung findet jeweils nach einer
Spielsitzung statt, so dass der Charakter auch wih-
rend eines Abenteuers um weitere Schablonen er-
weitert werden kann.

Die Schablonen werden wie bei der Charakterer-
schaffung ausgewihlt und fiir Reputation gekauft.
Anschliefend werden sie eingetragen. Anderun-
gen der Werte werden direkt auf dem Charakter-
bogen verrechnet und sind sofort wirksam.

Neve Zauber

Erhilt der Charakter durch Charakterschablonen
neue Zauberpunkte, kénnen diese sofort verwen-
det werden, um neue Zauber zu erlernen oder Zau-
bermodifikationen zu wihlen. Das Erforschen ei-
ner Thesis im Spiel ist hierzu nicht notwendig.







Die Magie Tirakans ist in unterschiedlicher Weise
besonders. Auf der Welt herrscht ein Magieniveau,
welches die Stirke von Zaubern beeinflusst. Zu-
dem ist die Magie immer von einem Ursprung,
und Zauber konnen Nebeneffekte verursachen.

Magieniveau

Die Welt von Tirakan hat ein Magieniveau, wel-
ches sich tiber die Jahrhunderte entwickelt. Es gibt
auch besondere Orte, an denen das Magieniveau
von dem sonst tiblichen abweicht.

* Erstes Jahrhundert: Magieniveau 1

* Zweites Jahrhundert: Magieniveau 2
* Dirittes Jahrhundert: Magieniveau 3

* Viertes Jahrhundert: Magieniveau 4

* Finftes Jahrhundert: Magieniveau 5
* Sechstes Jahrhundert: Magieniveau 4
* Siebtes Jahrhundert: Magieniveau 3

* Achtes Jahrhundert: Magieniveau 2

* Neuntes Jahrhundert: Magieniveau 1
p * Zehntes Jahrhundert: Magieniveau 0

Das aktuelle Magienivean hat Einfluss auf den je-
weils ausgefiihrten Zauber. Die Beschreibung des
Zaubers enthilt in der Regel eine Angabe dartiber,
wie das Magienivean bei dem Zauber berticksich-
tigt wird.

Liegt das Magieniveau tiber 5, so dufSert sich die
gewirkte Magie vollkommen chaotisch und unzu-
verlissig. Der Spielleiter entscheidet hierbei, wie
ein Zauber genau ausgefiihrt wird. Zudem verur-
sacht jeder bei einem Magieniveau von 6 oder hé-
her gewirkte Zauber auf jeden Fall Nebeneffekte.

Grunolegenoe Attribute

Die Magie basiert auf zwei grundlegenden Attribu-
ten, welche Charaktere haben und welche durch
Schablonen erlangt werden konnen.

Arkana

Arkana spiegelt die Menge an Magie wider, die
der Charakter in sich vereinen und speichern kann.
Mit Arkana wirkt der Charakter Zauber und fiihrt
Rituale aus. Schablonen, wie z.B. “Arkaner Lehr-
meister” steigern das maximal méogliche Arkana,
welches ein Charakter haben kann.

Arkana regeneriert sich durch eine Rast.

Zavberpunkte

Zauberpunkte werden verwendet, um Zauber zu
etlernen. Zauberpunkte kann der Charakter auch
durch Schablonen erlangen. So gibt die Schablone
“Arkane Schule” zum Beispiel 10 Zauberpunkte.

Sind Zauberpunkte einmal fur einen Zauber ausge-
geben, so sind sie verbraucht und kénnen nicht er-
neut verwendet werden. Im Gegensatz zu Arkana
ist dies kein Wert, der sich durch Rast auffrischt.

Fertigkeiten

Zwei besondere Fertigkeiten sind dem Ausiiben
und dem Verstehen von Magie gewidmet.

Zaubern

Die Fertigkeit Zaubern wird zum Ausfihren von
Zaubern und Ritualen verwendet. Sie setzt sich
aus den Attributen Willenskraft und Charme zu-
sammen und kann durch Schablonen gesteigert
werden.

Magiekunoe

Magickunde wird immer dann verwendet, wenn es ‘
um das Wissen um magische Begebenheiten oder
Artefakte geht. Jeder Charakter hat diese Fertigkeit,
welche sich aus Bildung und Gewissenhaftigkeit

zusammensetzt.



Zauber erlernen

Um einen Zauber zu erlernen, benétigt ein Cha-
rakter zwei Dinge: Ruhe (es kann nur zwischen
den Spielsitzungen ein Zauber erlernt werden) und
verfiigbare Zauberpunkte. Zudem benétigt er eine
Thesis, eine Moglichkeit auch an das Wissen tiber
diesen Zauber zu gelangen. Letzteres ist Sache der
Kampagne, oder des Spielleiters.

Zauberpunkte sind dann verftigbar, wenn die Zahl
der ausgegebenen Zauberpunkte kleiner ist als die
durch Schablonen erhaltenen Zauberpunkte. Jeder
Zauber hat bestimmte Punktekosten. Um ihn zu
erlernen wird der Zauber auf dem Charakterbogen
als gelernt vermerke.

Ein Zauber kann mehrfach gelernt werden. Dies
ist moglich, da man Zauber durch Zauberschablo-
nen verindern kann. So kann man zum Beispiel
einen Energieblitz einmal als Energiezauber und
einmal als Lichtzauber gestalten.

Zauberwerte

Ein Zauber hat verschiedene Werte, welche im
Spiel berticksichtigt werden.

Das Zauberattribut gibt vor, auf welches Attribut

/ (zusammen mit dem Wert Zaubern) zum Ausfiih-
ren des Zaubers geworfen wird. Es ist beim Zauber
angegeben.

Der Wert unter Arkana beschreibt die Kosten des
Zaubers beim Ausfithren. Um einen Zauber mit
einem Arkanawert von 2 auszufithren, muss der
Spieler auch zwei Arkana verfiigbar haben und
beim Ausfiihren abstreichen.

Die Stirke des Zaubers beschreibt, wie effektiv
der Zauber wirkt. Bei neu erlernten Zaubern ist
die Stirke in der Regel 1, kann aber durch Zau-
berschablonen gesteigert werden. Zudem wird die
Stirke beim Ausfihren durch die Erfolge des Zau-
berwurfs gesteigert.

Jeder Zaubert hat eine bestimmte Rezchwerte. Hier-
bei handelt es sich um die maximale Entfernung
vom Zaubernden, in der ein Zauber wirken kann.
Dies ist nicht zu verwechseln mit einer méglichen

Fliche, auf der der Zauber wirkt. Diese ist dann in
der Zauberbeschreibung erwihnt. Ist die Rezchwer-
te eines Zaubers 0, so wirkt der Zauber nur bei/an
dem Zaubernden selbst.

Die Form des Zaubers bestimmt den Wirkungs-
bereich. Es kann eine geometrische Form, etwa
eine Linie oder eine Sphire sein, oder auch keine
bestimmte Form. Letzteres ist der Fall, wenn der
Zauber Bertihrung erfordert oder direkt beim Zau-
bernden wirkt.

Die Aktionen eines Zaubers geben an, wie viele
Aktionen das Ausfithren des Zaubers benétigt.

Die Dauer eines Zaubers gibt an, wie lange der
Zauber wirkt. Einige Zauber haben eine sofortige
Wirkung, andere wirken tiber eine bestimmte Zeit
hinweg.

Wenn ein Zauber Konzentration erfordert, muss
sich der Zaubernde auf den Zauber konzentrieren.
Solange er dies tut, kann er keine anderen Zauber
wirken. Ein Zauber, der Konzentration erfordert,
endet, wenn der Zaubernde Schaden erleidet.

Ursprung

Zauber in Tirakans Reiche sind verschiedenen Ut-
spriingen zugeordnet. Um Zauber erlernen zu kén-
nen, muss der Charakter eine Charakterschablo-
ne wihlen, die den entsprechenden Ursprung frei-
schaltet.

Beispielsweise ermoglicht die Schablone Waldliu-
fer das Ausiiben Schamanischer Zauber.

Die Quellen der Magie sind folgende:
* Zauberei
* Weisse Magie

* Schwarze Magie

* Elementarismus
* Schamanismus
* Sanguine Magie
* Nekrologie

* Mystizismus




Hermetik
* Geisterbeschworungen
* Dimonologie
* Astrale Magie
* Echsenmagie
* Chimirologie
* Verfluchungen
Magieakademien widmen sich Gblicherweise einer

oder mehreren der Urspriinge und grenzen sich
gegeniiber anderen ganz klar ab.

Echsenmagie wird ausschliefflich vom Volk der
Echsen praktiziert und iiberall sonst verachtet.

Zavberschablonen

Zauberschablonen verindern die Werte eines Zau-
bers, konnen zudem Eftekte hinzufiigen oder das
Verhalten des Zaubers komplett indern. Zauber-
schablonen sind in vier Kategorien eingeteilt:

* Grundlegend: Grundlegende Anpassungen
von Zaubern

- Kraftvoller Zauber (3 Zauberpunkte):
Die Stirke des Zaubers wird um eins

erhoht.

- Einfach auszufiihren (S Zauberpunk-
te): Der Zauber ben6tigt 1 Arkana we-
niger, jedoch mindestens 1 Arkana.

- Zwillingszauber (5 Zauberpunkte):
Der Zauber erfasst ein Ziel zusitzlich.
Fiir alle Ziele tritt die Wirkung ein.

- GrofSe Reichweite (2 Zauberpunkte):
Die Reichweite des Zaubers ist um 20
Meter erhoht.

— Schnelle Ausfithrung (3 Zauberpunk-
te): Der Zauber benétigt eine Aktion
weniger, jedoch mindestens 1 Aktion.

¢ Afhinitit (1 Zauberpunkt): Das Element des
Zaubers wird geidndert. Dies hat zunichst

keine Auswirkung in der Spielmechanik, je
doch kann so z.B. ein Siurezauber zu einem
Feuerzauber werden.

¢ Form (3 Zauberpunkte): indert die Form
des Zaubers, zum Beispiel von einem Punkt
auf eine Sphire mit gewissem Durchmesser.

Zauberschablonen kénnen zu jedem gelernten
Zauber hinzugefiigt werden. Hierzu wird auf dem
Charakterbogen beim Zauber vermerkt, dass er
die spezielle Schablone enthilt, z.B. “Einfache Hei-
lung (Kraftvoller Zauber)”

Jede Zauberschablone kann auch ofter als ein mal
zu einem Zauber hinzugefiigt werden.

Zauber vergessen

Ebenso wie das Lernen von Zaubern ist es mit der
notwendigen Ruhe méglich, Zauber zu vergessen.
Hierzu wird der Zauber vom Charakterbogen ent-
fernt, und dem Charakter kénnen die verwendeten
Zauberpunkte wieder gut geschrieben werden.

Zauber ausfiohren

Ein Zauber kann ausgefiithrt werden, wenn der
Charakter noch mindestens die beim Zauber an-
gegebenen Arkana verfiigbar hat.

Um einen Zauber zu wirken, wirft der Spieler auf
den Zaubern Wert, welcher beim Zauber angege-
ben ist. Dieser Wert setzt sich aus der Zaubern-
Fertigkeit des Charakters und dem beim Zauber
angegebenen Attribut zusammen.

Erreicht der Wurf mindestens einen Erfolg, so ist
der Zauber gelungen. Fiir jeden erzielten Erfolg
wird nun die Stirke des Zaubers um eins erhoht.

Der Effekt des Zaubers tritt, wie in der Beschrei-
bung angegeben, ein. Die angegebenen Arkana-
Kosten werden beim Charakter abgestrichen, auch
wenn der Zauber misslungen ist.

Luta mochte eine einfache Heilung
wirken. Thr Zawubern Wert ist 2,
in dem Attribut Gewissenhaftigkeit




(Welches das Attribut des Zaubers
ist) hat sie 4. Sie hat somit fiir das
Ausfithren des Zaubers 6 Wiirfel zur
Verfiigung.

Sie wirft ein Ergebnis von 3,4,5,5,3,1.
Somit hat sie 2 Erfolge erreicht, wel-
che zur Stirke des Zaubers addiert
werden. Sie heilt somit 3 plus Magie-
niveau Wunden.

Nebeneffekte

Die Magie ist instabil, es konnen Nebeneffekte auf-
treten. Immer dann, wenn ein Zauberwurf genau
zwei Einsen zeigt treten Nebeneftekte auf, egal ob
der Zauber gelungen ist, oder nicht.

* Diegenauen Auswirkungen auf den Zauber
liegen in der Hand des Spielleiters. Es kann
kleine Abweichungen der Beschreibung ge-
ben, aber auch eine komplette Umkehr.

* Nebeneftekte wirken auf Magiespeicher.
Diese haben eine Chance zu explodieren,
wenn es in ihrer Nihe zu Nebeneffekten
kommt. Wenn in direkter Nihe eines Ma-
giespeichers Nebeneftekte auftreten, wird

' fir jedes im Magiespeicher gespeicherte Ar-

kana ein W6 geworfen. Der Magiespeicher

verliert fiir jede 1, welche geworfen wird, ein

Arkana. Die Explosion verursacht an allen

Charakteren im Umbkreis von 3 Schritt fiir

jedes Arkana 3 Treffer mit je 2 Wunden und

Durchschlag 1. Deckung und Riistung gel-

ten wie gewohnt.

Magisches Dvell

In einigen der folgenden Regeln ist das Magische
Duell eine verwendete Regel. Magier kénnen sich
auf ein magisches Duell einlassen.

Wenn das Duell von einem Magier initiiert wird,
muss der aufgeforderte Magier dem Duell zustim-
men, sonst kommt es nicht dazu. Es hat keine Aus-
wirkungen, wenn ein Duell abgelehnt wird. Das

Duell findet ausschlieSlich im Geist statt, es sind
keinerlei kérperlichen Handlungen erforderlich.

Um Zauber zu tibernehmen, bedarf es keiner Zu-
stimmung zu einem magischen Duell, es wird ein-
fach die Probe geworfen.

Um ein magisches Duell auszutragen, werfen bei-
de Kontrahenten auf ihre Zaubern-Fihigkeit. Der
Teilnehmer mit den meisten Erfolgen gewinnt das
Duell. Der Unterlegene nimmt die Differenz der
Erfolge direkte Wunden hin. Schutz und Deckung
verhindert hierbei keine Wunden.

Ubernehmen fremoer
Zauber

Ist ein Zauber aktiv, so kann er von einem Magier
tibernommen werden. Hierzu wird ein Magisches
Duell durchgefiihrt, wobei der Magier gegen den
Zaubern-Wert des Magiers wirft, der den Zauber
ausgefiithrt hat. Ist das Duell gelungen, so ist der
Zauber nun unter Kontrolle des Ubernehmenden,
und kann z.B. fallengelassen werden.

Umlenken von Zavbern

Eigene Zauber konnen umgelenkt werden, solange
sie aktiv sind. Das Umlenken eines Zaubers beno-
tigt eine Aktion, und einen Wurf auf die Zaubern-
Fihigkeit. Es kostet 1 Arkana, einen Zauber auf ein
anderes Ziel umzulenken. Das Ziel muss hierbei
ein giiltiges Ziel fir den Zauber sein. So kann ein
Zauber mit einer Reichweite von 0 (Berithrung)
nicht auf ein entferntes Ziel umgelenkt werden.

Magie ynod RUstungen

Das Tragen von Ristungen behindert die Aus- ‘
tibung von Magie nicht direkt. Weder das Ma-
terial der Riistung, noch die Ausgestaltung der
Riistungsform haben einen Einfluss auf das Wir- |
ken von Zaubern. Bei Riistungen, die die Bewe-
gungsfreiheit sehr einschrinken, kann es jedoch
zu Schwierigkeiten bei notwendigen Gesten der
Ausfihrung kommen.




Riistungen vom Typ Schwere Riistung erhchen
den Mindestwurf beim Zaubern um ihre Bela-
stung.

Magische Artefakte

Die Magieerweiterung bringt neben Zaubern auch
die Moglichkeit von magischen Gegenstinden,
Waften, Ristungen oder Waftenmodifikationen
mit sich. Zudem konnen Artefakte vom Spieler
erstellt werden.

Ein Einfacher Heiltrank stellt etwa bei Benutzung
1W3 Wunden wieder her.

Artefakte erstellen

Der Charakter, der ein Artefakt erstellen will, be-
notigt nur den Gegenstand, in den der Zauber hin-
einfliessen soll. Um ein Artefakt zu erstellen, fiithrt
er den Zauber normal aus und bindet ihn in dem
Gegenstand. Dabei legt er auch die Handlung fest,
mit der der Zauber in dem Artefakt ausgelSst wer-
den soll. Das kann eine komplexe Handlung oder
auch nur ein gesprochenes Wort sein.

Nach normaler Ausfithrung des Zaubers be-
' stimmt die Anzahl der Erfolge, wie stark ein Arte-
fakt ist. Ist der Wurf misslungen, so ist auch die
Erschaffung des Artefakts misslungen. Gelingt der
Wurf, so ist das Artefakt so oft zu benutzen, wie
der Wurf Erfolge zeigt. Die Kosten fiir die Erschaf-
fung eines Artefaktes ergeben sich aus den Arka-
nakosten fiir den Zauber multiplizert mit den An-
wendungen des Artefaktes. Ubersteigen diese die
maximalen Arkanapunkte des Charakters, so wer-
den so viele Anwendungen im Artefakt gebunden,
wie der Charakter mit seinem Arkana bezahlen
kann.

Ganz selten kann es passieren, dass ein Artefakt
unbegrenzt aktiv ist. Welche Qualitit ein Artefakt
hat, bestimmt nicht der Charakter, der das Arte-
fakt erstellt, sondern nur das Schicksal selbst. Kein
Magier kann vorhersehen, wie stark ein Artefakt
wird, das er erstellt.

Zeigt ein Erfolg des Wurfes mindestens einen Wert

von 30, so hat er ein unendliches Artefakt gescha
fen.

Bei einem unendlichen Artefakt wird die Zahl
der Erfolge fiir die Ermittlung der Kosten verdop-
pelt. Uberschreiten diese das verfiigbare Arkana
des Charakters, so werden iiberschiissige Kosten
durch Wunden abgedeckt.

Bei der Erschaffung des Artefaktes wird die Ma-
gickunde des Charakters, der das Artefake erstell,
in einem Wert festgehalten, der Artefaktstufe ge-
nannt wird. Diese Artefaktstufe gibt an, wie mich-
tig der Ersteller zu dem Zeitpunkt war, als er das
Artefakt geschaffen hat.

Artefakte benutzen

Um ein Artefakt zu benutzen, geniigt es, die be-
schriebene Handlung auszufiihren. Ist ein Zau-
ber in dem Gegenstand gesichert, dann wird er
so ausgefiihrt, den Ausfithrenden kostet das kein
Arkana. Die Wirkung des Zaubers tritt so in Er-

scheinung, als wihre er direkt von einem Magier
ausgesprochen worden.

Um ein Artefakt benutzen zu konnen, muss die
Magiekunde der Person, die das Artefakt benut-
zen will, gleiche oder héher der Artefaktstufe des
Artefakts sein. Ist die Magiekunde des Anwenders
niedriger, so muss er bei einem Zaubern-Wurf be-
stehen, dessen Erfolge mindestens der Differenz
zwischen seiner Magiekunde und der Artefakestu-
fe entsprechen.

Das Speichern von
Arkana

Die Magie ist ein nicht einfach fassbares Element.
Doch wenn es einem Wesen gegénnt ist, mit ihr
umzugehen (ein Charakter also Arkana besitzt), so :
kann der Charakter sie problemlos in allen nicht-
magischen Materialien speichern, um spiter wie-
der auf sie zurtickzugreifen. Doch dieses Speichern

ist nicht ganz gefahrlos.



Speicher erstellen

Um einen magischen Speicher zu erstellen, gentigt
es, den Gegenstand, in dem Arkana gespeichert
werden soll, zu beriihren und die Kraft einfach in
den Gegenstand hineinfliefen zu lassen. Die Pro-
zedur dauert so viele Stunden, wie der Charakter
an Arkana in den Speicher fliessen lassen will und
ist vollig ungefihrlich. Das Arkana des Charakters
wird anschliessend vom Arkana des Charakters
abgezogen und bei dem Speicher notiert.

Magische Speicher erhalten, wie Artefakte eine Ar-
tefakestufe, welche der Magickunde des Erstellers
entspricht.

Speicher benutzen

Ein Charakter entlidt einen Speicher, indem er
ihn beriithrt und die gespeicherte Kraft in sich auf-
nimmt. Dabei darf er nicht iiber seine maximales
Arkana kommen. Er muss nicht das ganze gespei-
chete Arkana auf einem Mal entnehmen, die Kraft

kann auch dosiert werden.

Ein Fremder kann den magischen Speicher nur
nutzen, wenn seine Magickunde gleich oder hoher
ist als die Artefakestufe des Speichers.

Gefahren Oer Speicher

Magische Speicher sind instabil, sie explodieren,
wenn es in ihrer Nihe zu magischen Instabilititen
kommt. Misslingt in der Nihe eines Speichers ein
Zauber, so wirft der Triger des Speichers auf seine
Magiekunde. Erreicht er hierbei mindestens so vie-
le Erfolge wie der Speicher Arkana hat, so ist eine
Explosion verhindert. Andernfalls explodiert der
Speicher.

Wenn ein Speicher explodiert, verursacht er im
Umkreis von 2W6 Metern doppelt so viele Treffer,
wie Arkana im Speicher gespeichert ist. Die Ex-
plosion verursacht eine Bonuswunde und sowohl
Brennend 1 als auch Geschockt 1.
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Die Gotterwelt Tirakans ist vielfiltig und ftr Lai-
en schwer zu tiberschauen. Alle Kulturen der Welt
haben eigene Gottheiten, die mehr oder weniger
prisent sind. Im Allgemeinen sind Gotter auf Ti-
rakan sehr nahbar, viele sind direkt anrufbar. Die
Volker Tirakans beten fiir bestimmtes Wetter, fiir
personliches Gliick, fiir Erfolg in der Schlacht oder
fir Mitmenschen.

Diese Regeln spiegeln die Nihe der Vélker zur Welt
der Gotter wider.

Glaubensniveau

Ahnlich wie die Magie entwickelt sich der Glaube
Tirakans tiber die Jahrhunderte. Wihrend die Kir-
chen lange Zeit in stillem Abwarten fiir die Riick-
kehr des Gotterwirkens beten, entwickelt sich der
Einfluss der Gotter zum Ende des Zeitalters zu
einem sehr starken, direkten Einfluss. Dies wird
durch das Glaubensniveau dargestellt, welches sich
dhnlich wie das Magieniveau verhilt und iiber die
Jahrhunderte indert.

* Erstes Jahrhundert: Glaubensniveau 1

* Zweites Jahrhundert: Glaubensniveau 1
' ¢ Drittes Jahrhundert: Glaubensniveau 1
* Viertes Jahrhundert: Glaubensniveau 1

* Finftes Jahrhundert: Glaubensniveau 1
* Sechstes Jahrhundert: Glaubensniveau 2
* Siebtes Jahrhundert: Glaubensniveau 3
* Achtes Jahrhundert: Glaubensniveau 4
* Neuntes Jahrhundert: Glaubensniveau 5

* Zehntes Jahrhundert: Glaubensniveau 6

Gunst

Die Gunst stellt als Wert das Verhiltnis zwischen
Diensten des Priesters und Gefilligkeiten des Got-
tes dar. Der Wert ist zu Beginn 0 und kann sowohl
negativ als auch positiv werden.

Die Kosten der Gefilligkeiten werden von der
Gunst abgezogen. Gunstpunkte kann der Priester
durch gottgliubiges Handeln im Spiel erreichen.
Dabei hingt es sehr von der Art der Gottheit ab,
womit der Priester in der Gunst der Gottheit stei-
gen kann.

Reliquien

Reliquien haben in den Kirchen eine besondere
Rolle inne. Sie stirken die Bindung zum Gott und
helfen dem Gliubigen dabei seinen Weg weiterzu-

gehen.

Ubliche Reliquien sind Gegenstinde aus dem Be-
sitz von Heiligen, aber auch Gebeine dieser. Aber
auch ein einfaches Objekt mit Bezug zur Gottheit
kann eine Reliquie geringer Stufe sein, wie etwa
ein besonderer Stein fiir eine Gottheit des Steins.
Der Charakter kann auf unterschiedlichsten We-
gen zu einer Reliquie gelangen, es bedarf allerdings

immer einer Weihe.

Reliquien haben immer eine Stufe, die von 1 bis 6
reichen kann. Eine Reliquie der Stufe 1 kann ein
Objeket sein, welches ein Heiliger z.B. einst beriihrt
hat. Bei einer Reliquie der Stufe 6 kann es sich um
eine heilige Waffe oder die Gebeine eines Heiligen
handeln.

Die Formen Oer Anrvfung

Es gibt vier Formen der Anrufung eines Gottes.
Jede von ihnen wird anders durchgefiihrt. Jede hat
einen anderen Aufwand und erbittet eine andere

Gefilligkeit der Gottheit.

Allen Formen der Anrufung gemein ist der Ein-
fluss der Umgebung, der Verfassung des Priesters
sowie Glaubensniveau der Welt. So werden auf den
Mindestwurf jedes Wurfs bei einer Anrufung (es
gibt Anrufungen die mehrere Wiirfe erfordern)
die folgenden Modifikationen aufgeschlagen. i

* Gunst des Priesters: -(Gunst/2)

* Die Intention des Charakters entspricht
nicht den Tugenden der Gottheit: +10




Zeremonielle Gestaltung (Kerzen, saubere
Tiicher etc.) nicht vorhanden: +5

* Die Gesinnung des Priesters ist gegensitz-
lich zur Gottheit: +15

* Die Bitte ist nicht die erste Bitte des Tages:
+2

* Es wird ein Opfer dargebracht: -3
¢ Der Priester verwendet Weihrauch: -2
* Die Anrufung geschieht auf Doldag : -2

* Die Anrufung wird gesungen (zusitzliche
Darbietungsprobe): -5

¢ Das vorherrschende Glaubensniveau: -
Glaubensniveau

* Zusitzliche Priester bei der Anrufung: -

Anzahl
* Reliquie vorhanden: -Stufe

Stof3gebet

Die geringste Form der Bitte ist das Stofgebet. In
einer kurzen, flehenden Anrufung von 3 Sekun-
den kann der Priester einen Bonus auf eines seiner
Attribute oder Fertigkeiten erlangen. Der Bonus
p entspricht Glaubensniveau Punkten und hilt fir
Glaubensniveau Minuten an.

Ein Stofigebet erfordert eine einzelne Charme-
Probe.

Das Stofgebet kostet den Priester 2 Gunstpunkte.

Segen

Ein Segen vermag einen géttlichen Fluch (das Wir-
ken eines dunklen Gottes, wie jeweils bei dem Wir-
ken angezeigt) zu brechen, kann aber auch auf
einen Gegenstand tibertragen werden, um so ei-
ne gesegnete Wafte, Weihwasser oder dhnliches zu
schaffen. Den Segen zu sprechen dauert S Minu-
ten, und es hilt unbegrenzt an.

Fiir einen Segen ist eine Willenskraft- und eine
Charmeprobe erforderlich.

Der Segen kostet den Priester 5 Gunstpunkte.

Geringe Bitte

Die geringe Bitte erfleht direktes gottliches Wirken.
Dabei kénnen die als “nieder” eingestuften Fihig-
keiten der Gottheit des Charakters und all ihrer
Diener erbeten werden. Das Gebet zur geringen
Bitte dauert etwa 15 Minuten an. Sie kann auch
im Rahmen eines Zeremoniellen Gottesdienstes
erfolgen.

Fiir die geringe Bitte ist ein Charme-Wurf erfor-
derlich.

Die Gunstkosten sind abhingig von der jeweiligen
Bitte und bewegen sich zwischen 2 und 12 Punk-
ten.

Anrvufung

Die Anrufung erbittet einen als “héher” eingestuf-
tes Wirken einer Gottheit. Auch hierbei konnen
sowohl die Gottheit des Charakters als auch dessen
Diener angerufen werden. Die Anrufung erfordert

eine grofiere Zeremonie und dauert mindestens 30
Minuten an. Sie kann auch im Rahmen eines Ze-
remoniellen Gottesdienstes erfolgen.

Fiir die Anrufung sind 2 Charme Wiirfe und ein
Willenskraftwurf erforderlich.

Die Gunstkosten sind abhingig von der jeweili-
gen Bitte und bewegen sich zwischen 10 und 25
Punkten.

Ein Wort zum Wirken der Gotter.
Das Wirken der Gotter wird teilwei-
se mit konkreten Regelvorschligen
beschrieben. Die meisten Beschrei-
bungen bleiben aber eher vage. Dies
soll dem Umstand Rechnung tragen,
dass das Wesen und Wirken der Got-
ter allein ihre Sache ist. Spielleiter
und Spieler sollten sich spontan dar-
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auf einlassen, was passiert, wenn ein
Gott oder Dimon in das Weltgesche-
hen eingreift.




Weihe

Mit der Weihe wird ein Gegenstand wie z.B. eine
Wafte einem Gott tibergeben. Die gottliche Macht
sorgt dafiir, dass der Gegenstand verbessert (Werte
plus etwa 30-50%) wird, allerdings gibt es auch ei-
ne Wahrscheinlichkeit, dass der Gegenstand nach
der Weihe beseelt ist und ein gewisses Eigenleben

fihrt.

Eine Weihe ist eine zweistiindige Zeremonie,
wihrend der dreimal die Gottheit mittels eines
Charme-Wurfes angerufen wird. Zudem ist eine
Kraftprobe erforderlich, da der Gegenstand tiber
den ganzen Zeitraum gehalten wird. Zum Ab-
schluss wird auf eine 50% Chance der Beseelung
geworfen.

Die Weihe kostet den Priester 7 Gunstpunkte.

Stille Andacht

Einmal pro Tag kann der Priester eine Stunde in
stiller Andacht an seine Gottheit verbringen. Hier-
fur wirft er einen Charme Wurf und fugt fiir jeden
Erfolg einen Gunstpunkt hinzu.

Zeremonieller Gottesoienst

Der zeremonielle Gottesdienst ist ein Dienst an der
Gottheit, um ihr Wirken zu stirken und ihr Wort
zu verbreiten. Der Gottesdienst kann sowohl eine
klassische Zeremonie zum Andenken der Gottheit
als auch so etwas wic eine rituelle Beerdigung oder
ein Exorzismus sein. Im Rahmen des zeremoni-
ellen Gottesdienstes konnen geringe Bitten oder
Anrufungen erfolgen, das miissen sie jedoch nicht.

Ein zeremonieller Gottesdienst bringt dem Priester
tiir jeden Teilnehmer einen Gunst-Punkt ein, bis
zum doppelten Glaubensniveau pro Gottesdienst.
Wird dabei eine Bitte oder Anrufung ausgefiihrt
werden diese Kosten wieder abgezogen.




~ schablonen



Abstammung

Die Charakterschablonen der Kategorie Abstam-
mung beschreiben die Herkunft des Charakters.
Bei der Charaktererschaffung kann eine Schablo-
ne dieser Kategorie kostenlos notiert werden. Die
Schablonen dieser Kategorie konnen jedoch nicht
im weiteren Verlauf der Charakterentwicklung ge-
gen Reputation erworben werden.

Mensch 0 Rep
Bonuswiirfel +2
Wiederholungswiirfe  +2
Asgoraner 0 Rep
Geschick +1

Ausdauer +1

Seefahrt +2

Schwimmen +2

Flugler O Rep

Fliegen: Flugler lernen in der Kindheit das
Fliegen, so wie Menschen das Laufen erler-
nen. Sie konnen sich frei in der Luft bewe-

gen.
Maximale Lebenspunkte -3
Ausweichen +1
Aktionen +1
Schnelligkeit +2
Ausdauer +1
Akrobatik +2
Kommunikation +1

Fliegen: Doldagor fliegen von Geburt an
und bewegen sich frei in der Luft. Das Ab-
heben erfordert einen hohen Absprung-
punkt oder Anlauf plus einen erfolgrei-
chen Schnelligkeitswurf. Im Flug ist die
Bewegungsreichweite verdoppelt. Fliegen
erlaubt eine parallele Aktion wie beim Ge-
hen.

Sturgflug: Im Sturzflug ist ein waffenloser
Schlag méglich. Pro 5 Meter Flugdistanz in
derselben Kampfrunde erhilt der Angriff
+1 Wiirfel. Pro 10 Meter Flugdistanz in
derselben Kampfrunde erleidet der Dold-
agor beim Aufprall selbst einen normalen

Treffer.

Schutz +1

Maximale Lebenspunkte  +3

Aktionen -1

Resistenz +1

Historie +2
Altertiimer +1
O'Grut O Rep
Resistenz +2

Geschick +1

Tauschen und Betriigen  +2
Darbietung +1
Duigosz O Rep
Logik +2

Bildung  +1

Mechanik +2

Fahren +1




Katora
Nachtsicht: Katora haben eine angeborene
Nachtsicht. Sie sehen zwar etwas schlech-
ter als Elfen bei Nacht, kénnen sich jedoch
gut orientieren. Bei allen schweren Wahr-
nebmungsproben in Dunkelheit erhalten
Katora 2 Wiirfel zusitzlich.

Willenskraft +1

Koroai
Nachtsicht: Xordai haben eine angeborene
Nachtsicht. Bei allen Wabrnebmungspro-
ben in Dunkelheit erhalten Xordai 2 Wiir-
fel zusitzlich.

Kraft +2
Religion +1
Nahkampf  +2
Kroto’Chim 0 Rep
Schnelligkeit  +1
Kraft +1
Resistenz +1
Naturkunde +2
Nahkampf  +1
Fraxut O Rep

Nachtsicht: Fraxut haben eine angeborene
Nachtsicht. Bei allen Wahbrnebmungspro-
ben in Dunkelheit erhalten Fraxut 2 Wiir-
fel zusitzlich.

Gewissenhaftigkeit  +2
Ausdauer +1
Orientierung +1
Gesteinskunde +2

Ausdauer +2
Geschick +1
Mechanik +1
Gesteinskunde +1
Bergbau +1
Silkanoa 0 Rep

Nachtsiche: Silkanda haben eine angebore-
ne Nachtsicht. Bei allen Wahrnebmungs-
proben in Dunkelheit erhalten Silkanda 2
Wiirfel zusitzlich.

Schnelligkeit  +1
Geschick +1
Naturkunde +2
Empathie +1
Zoologie +1

Afiarel O Rep
Nachtsicht: Atiarel haben eine angeborene
Nachtsicht. Bei allen Wabrnebmungspro-
ben in Dunkelheit erhalten Atiarel 2 Wiir-
fel zusitzlich.

Charme +2
Logik +1
Uberzeugen  +1
Magiekunde +1
Zaubern +1
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Ancatir
Nachtsicht: Ancatir haben eine angebore-
ne Nachtsicht. Bei allen Wahrnebmungs-
proben in Dunkelheit erhalten Ancatir 2
Wiirfel zusitzlich.

Geschick +1
Schnelligkeit +1
Charme +2

Heimlichkeit +1
Kommunikation +1
Schieflen +1

Al Bah JiRa 0 Rep
Willenskraft +1
Auffassungsgabe  +1
Orientierung +2
Darbietung +1
Religion +1

Quitaron
Willenskraft
Schnelligkeit
Ausdauer
Naturkunde
Reiten

Zoologie

GasoOaria 0 Rep

Schicksalswiirfel +1

Nur'Tuk 0 Rep
Willenskraft +2
Mechanik +1
Tapferkeit +1
Reiten +1
Zoologie +1

Merioian 0 Rep
Bildung +1
Logik +2
Politik +1
Mythen und Legenden  +1
Staatskunst

Geschick +1
Kraft +1
Uberzeugcn +1
Nahkampf +1
Politik +1
Yavon O Rep

Willenskraft +1
Auffassungsgabe +2

Tapferkeit +1

Uberzeugcn +1

Staatskunst +1

Haoewalo 0 Rep
Kraft +2

Geschick  +1

Mechanik +2

Akrobatik  +1

Yaoosien 0 Rep

Charme +2

Bildung +1
Darbietung  +2
Heraldik +1
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Gas’'Danir 0 Rep Forster
Schnelligkeit  +1 Kraft
Geschick +2 Naturkunde
Heimlichkeit +1 Orientierung
Seefahrt +2 Kommunikation
L J Schieflen +1
Lo 9y Boxer 8 Rep
Gewissenhaftigkeit  +2 B ;L;l;(;;l;e; 77777 _; 27 7777777777777777777
?ﬂ;“f‘g‘g i Schnelligkeit  +2
chiefRen +
Nahkampf 2
Politik +1 ampt 7
Verwaltung +1
Soloat 14 Rep
Obrigkeitshorig: Du befolgst jeden Befehl
deines Vorgesetzten, ohne weiter dariiber
nachzudenken.
Ausdauer +1
Ber Uf Kraft +1

Die Charakterschablonen dieser Kategorie stellen
Berufe dar, in denen der Charakter eine grofiere
Professionalitit erlangt hat. Die Schablonen sind
in der Regel teurer als andere, bieten jedoch jeweils
ein Paket aus Grundwissen und Fertigkeiten.

Rivale: Du hast einen Rivalen. Irgendje-
mand konkurriert mit dir, sei es auf ei-
ner beruflichen, professionellen oder t5dli-

chen Ebene.

Schnelligkeit +2
Wahrnehmung +2
Heimlichkeit +2
Kommunikation +1

Tauschen und Betriigen  +2

Orientierung  +1
Erste Hilfe +1
Tapferkeit +1

Fahren +1
Werfen +2
Schieflen +2
Nahkampf  +1

Fahrzeuge +1

Religios: Du bist religios, glaubst an deine
Gottheit und verteidigst deinen Glauben
auch aktiv.

Schicksalswiirfel — +2
Bildung +1
Religion +3
Kommunikation +2
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Schmieo 8 Rep Hanoler
Kraft +2 Logik
Geschick  +2 Auffassungsgabe
Mechanik  +2 Empathie +1
\ J Uberzeugen +2
Schreiber 8 Rep
777777777777777777777777777777777777 Bestatter 8 Rep
Gewissenhaftigkeic +1 | [ ]
Bildung ) Ausdauer +1
Kommunikation +2 Charme ~ +1
Lesen/Schreiben +2 Fahren +1
| | Empathie +1
Etikette +1
Soloner 8 Rep
”””””””””””””””””””” Gelehrter 10 Rep
Ausdauer e N
Geschick +1 .
Uberzeugen +1 Blldung i
; 3 Naturkunde +1
Schieflen +1 Historie 2
slellemglt <2 Kommunikation +1
Seefahrer 12 Rep abenteurer 9 Rep
Geschick ~ +1 Wiederholungswiirfe  +1
Kraft +1 Kraft +1
Resistenz ~ +1 Geschick +1
Fahren +1 Orientierung +2
Nahkampf  +1 Nahkampf +1
Werfen +2 Untersuchen +1
Seefahrt +3 )
Baroe 12 Rep
Kurier SR il | .
************************************ Charme +2
Schnelligkeit ~ +2 Attraktivitit +2
Ausdauer +1 Historie +2
Fahren +1 Darbietung +3

Orientierung  +2

Lesen/Schreiben +1
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Heimlichkeit +3
Akrobatik +1
Nahkampf +2

Mevuchler

Geschick
Akrobatik
Schieflen
Nahkampf

Tauschen und Betriigen

Meodicus

Geschick
Gewissenhaftigkeit
Erste Hilfe
Medizin

Kraft +1
Ausdauer  +2
Geschick +1
Nahkampf +2
Politik +1
Reiten +1

Geschick
Erste Hilfe

Tauschen und Betriigen

Medizin

Abodecker

Resistenz
Attraktivitit
Einschiichtern
Naturkunde
Medizin

Auffassungsgabe  +2
Empathie +2
Kommunikation +2

Bereiter 10 Rep
Geschick +2

Kraft +1

Empathie +1

Reiten +3

Zoologie  +2

MeOoium 8 Rep
Maximaler Stress +1

Empathie +2

Mythen und Legenden  +2

Jager 9 Rep
Geschick +1

Schnelligkeit +2

Schieffen +2

Wahrnehmung  +2

Biloung

Die Charakterschablonen der Bildung stellen die

Schulbildung des Charakters dar.
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Freisprechung 10 Rep
Bonuswiirfel +2

Geschick +1

Akrobatik +1

Fahren +1

Mechanik +2

Trivivm 12 Rep
Bonuswiitfel +1

Bildung +2

Kommunikation +3

Altertiimer +1

Lesen/Schreiben  +2

Rhetorik +2
Quaorivium 18 Rep

Schicksalswiirfel —+2

Bildung sz
Historie +2
Politik +1
Astronomie +2
Musik +2
Mathematik +2

Lesen/Schreiben

Militarakademie 11 Rep
Whoever said the pen is mightier than the
sword obviously never encountered
antomatic weapons.

Douglas MacArthur
Schicksalswiirfel +1
Nahkampf +1
Einschiichtern +1
Erste Hilfe +1
Politik +1
Schieffen +1

Kriegsfithrung +2
Lesen/Schreiben  +1
Reiten +1

Wer ein guter Schildknappe gewesen ist,
wird auch ein guter Statthalter sein.

Miguel de Cervantes Saavedra

Ausdauver  +1
Resistenz +1
Nahkampf +1

Interessen

Diese Charakterschablonen beschreiben die Inter-
essen des Charakters. Sie verindern ausgewihlte
Eigenschaften, sind dabei aber giinstiger und ver-
indern weniger als Berufe.

Ausdauver +1
Schieflen  +2
Zoologie  +1




Gewissenhaftigkeit  +2
Wahrnehmung +1
Historie +1
Heraldik

Musik 6 Rep Kultmitgliedschaft
Geschick +1 Wiederholungswiitfe  +1
Darbietung +1 Schicksalswiirfel +1
Musik +2 Bonuswiirfel 2
Kunst 2 Rep
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Tanzen 6 Rep
Darbietung +2 | [
Geschick +1
Ausdauer +1
Lesen 5 Rep Attraktivitit  +2
Gewissenhaftigkeit +1
Lesen/Schreiben +2 Reit en 5 Rep
. Fahren +1
Geschichte 4. Rep S
Historie +2
Altertimer +2
. J Alchemie 5 Rep
Hanoarbeit 4 Rep Alles ist Gift, ausschlaggebend ist nur die
———————————————————————————————————— Menge. Alles Tun ist ein alchemistisches
Geschick +2 Zuendefiihren, eine geistige Goldmachung
und Kunst der Vollendung. Alles Wachsen
ist Aufersteben. Auch in die Liebe muss
€sote I’ﬂ( 5 Rep man hineinwachsen und ibhre Stunden
777777777777777777777777777777777777 abwarten, denn die Gewdchse der Evde und
Schicksalswiirfel 1 die Gaben im Menschen haben ihre Zeit.
Logik -2 Paracelsus
Einschiichtern +1 Naturkunde 42
Heimlichkeit +1 Alchemie +1
Tauschen und Betriigen  +1
Heraloik 8 Rep Kochen 3 Rep

My gran could do better! And she’s dead!
Gordon Ramsay

Kochen +2




Wissbegierig 3 Rep Notorischer Lugner 2 Rep
Bildung +2 Logik -1
Tiduschen und Betriigen  +2
Krafttraining 3 Rep
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Philanthrop 4 Rep
Keaft +1 | [T
J Actrakdivitit  +1
Empathie +1
Charakter Korrupt 3 Rep
Diese Charakterschablonen beschreiben bestimm- Gewissenhaftigkeit 2
te Charaktereigenschaften. Sie verindern einige Tiuschen und Betriigen ~ +2
wenige Eigenschaften des Charakeers, fiigen Fertig- Finschiichtern +1
keiten und Wissen hinzu und sind im Allgemeinen
giinstiger als Berufe.
~ Savfer -5 Rep
TavsenoOsassa 6Rep | b
ffffffffffffffffffffffffffffffffffff Schicksalswiirfel  +1
Bonuswiirfel +2 Auffassungsgabe -2
Wiederholungswiirfe  +1 Wahrnehmung -1
Kommunikation +1
Betruger 5 Rep
Spieler -5Rep | p-ocieeeeeee e

Gewissenhaftigkeit -2

Tauschen und Betriigen  +3

Raucher -5 Rep

Ausdauer =7
Attraktivitit -1

Chavvinist 2 Rep

Charme 2
Attraktivitit +2

Maximale Lebenspunkte  +2

Sympathisch 5 Rep

Attraktivitit  +2
Charme +1
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Risikofreuvoig 2 Rep
Gewissenhaftigkeit -2
Resistenz +1
Auffassungsgabe +1
Dandy 6 Rep

Eitelkeit: Du bist iiber alle Maflen eitel und
zeigst dies auch oft und gerne.

Attraktivitit +2

Charme +1

Kommunikation +1

Etikette +1
Maverblumchen 1 Rep
Attraktivitit -1

Charme =l

Kommunikation -1

Heimlichkeit +2
Besserwisser 4. Rep
Charme -1
Gewissenhaftigkeit  +1

Uberzeugen +2
Tratschtante 2 Rep
Kommunikation +3

Heimlichkeit -3

€goistisch 2 Rep

Schicksalswiirfel +1
Gewissenhaftigkeit -1

Hilfsbereit

Charme +1
Kommunikation +1

Gewissenhaft

Gewissenhaftigkeit  +2

Pedantisch 5 Rep
Wiederholungswiirfe  +2
Gewissenhaftigkeit +1
Genugsam 4 Rep
Willenskraft +1

Gewissenhaftigkeit +1

Widerstanosfahig gegen

Suchte 3 Rep
Gewissenhaftigkeit  +1
Introvertiert 2 Rep
Schicksalswriirfel +1
Gewissenhaftigkeit +1
Kommunikation 2
Reaktionar -2 Rep

Der Charakter ist nicht sehr offen gegen-
iiber Fremden, Neuem und tendiert eher
zu extrem konservativen Ansichten und
noch reaktionireren Weltbildern.

Charme -1




Paranoio
Der Character ist von Natur aus Paranoid,

traut niemandem voll und ganz, ist immer
auf der Hut.

Bonuswiirfel +1
Gewissenhaftigkeit -2
Streithahn 6 Rep
Maximale Lebenspunkte  +1
Nahkampf +1
Meisterliches

Selbstbewustsein 40 Rep
Wiirfelergebnisse von 1 kénnen einmal
wiederholt werden.

When you have a lot of confidence and you
feel like nobody can beat you, it’s game over

for everyone else.
Jason Day
Bucherwurm 2 Rep
Bildung +1
Ausdauer -1
Auffassungsgabe +1
Kraft -1
Allgemeinwissen  +1
Saoist 3 Rep

Charme +1
Empathie +1
Uberzeugen +1

Rational

Charme
Einschiichtern +2

Der Charakter empfindet ausgeprigten
Ekel gegen ein bestimmtes Subjekt und
wird sich wenn méglich davon fern halten.

Gerechtigkeitsfanatiker 1
Rep

Der Charakter ist militanter Gerechtig-
keitsfanatiker. Wenn er im Spiel eine Situa-
tion erlebt, die er als ungerecht empfindet,
kann er sich kaum kontrollieren.

Empathie +1

Ein habgieriger Charakter hat zuerst im-
mer seine personliche Bereicherung im
Sinn. Das beginnt damit, dass er gerne ein-
mal versucht, Gold oder Belohnungen sei-
ner Reisegruppe fir sich einzustreichen.
Es bedeutet aber auch eine fast magische
Anziehungskraft von Gold und Wertgegen-
stinden aller Art.

Logik +1
Tauschen und Betriigen  +1
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-4 Rep ToOesbote

Der Charakter zieht das Unheil an.
Kommt er in eine neue Region oder

Ein jihzorniger Charakter fihrt schnell aus
der Haut und hat ein diinnes Fell. Bei jeder
Gelegenheit die fiir den Charakter beleidi-
gend wirkt kann der Spielleiter einen Wurf
auf Logik verlangen. Misslingt dieser, flie-
gen vorraussichtlich zumindest die Fiuste.

Gesellschaft, so muss er einen W6 Werfen.
Zeigt der Wurf eine 5 oder 6, so geschieht
ein Unheil, Unfall oder Ahnliches.

Logik -1
Waffennarr 5 Rep

r ) Nahkampf +1

Konfus -4 Rep Schieflen +1
777777777777777777777777777777777777 Kriegsfithrung  +1

Ein Charakter mit diesem Charakterzug .

lisst sich leicht verwirren. Auf belebten

Mirkten oder in Menschenmengen kann Naiv -3 Rep

der Spielleiter einen Wurf auf Orientie-
rung verlangen, damit der Charakter nicht

Nazv: Dein Charakter ist naiv. Er glaubt
in Panik verfillt.

manchmal zu sehr an das Gute im Men-
schen. Immer, wenn der Charakter an den

Orientierung -2

Aussagen oder Intentionen von NSC zwei-

) ’ felt, kann der Spielleiter ihn auf Logik wiir-
feln lassen. Misslingt der Wurf, so glaubt
. der Charakter dem NSC.
Lanoei -2 Rep
S SR —
Der Charakter kommt vom Land. Stand .
und Bildung sind nicht relevant, sobald Aversion -2 Rep

der Charakter in eine grofiere Siedlung (ab

1000 Einwohner) kommt ist er verwirrt.
Wiirfe auf Orientierung in gréfieren Sied-
lungen haben einen um 1 erh6hten Min-

Der Charakter hat eine Abneigung gegen
ein bestimmtes Subjekt. Alle Wiirfe, die
mit dem Subjekt interagieren haben einen

deswurf. um 1 erhohten Mindestwurf.
Willensstark 3 Rep
Suchtig -4Rep | -]

Der Character ist nach einer gewissen Sub-
stanz stichtig, je nach Ausprigung der
Sucht kann ihn der Verzicht oder die Aus-
sicht bald verzichten zu miissen in seinem
Tun beeinflussen.

Willenskraft +2

Gutes Benehmen 4. Rep

Etikette +2




Auffassungsgabe  +1
Kommunikation +2
Uberzeugen +2

Talent

Talente sind spezifische Charakterfihigkeiten. Die
Schablonen beziehen sich auf eng gefasste Bega-
bungen des Charakters. In der Regel sind sie giin-
stig oder fiigen spezielle Fihigkeiten und Regeln

hinzu.
€mpathisch 5 Rep
Empathie +3
Guter ReOdner 5 Rep
Kommunikation +3
Athletisch 6 Rep
Geschick +2
Ausdauer +2
Gluck 4 Rep
Der Charakter kann zweimal pro Sitzung
bis zu 3 Wiirfel neu werfen oder diese von
einem Gefihrten neu werfen lassen.

Fuhrer
Der Charakter darf in jeder Kampfrunde
eine Aktion an einen befreundeten Cha-
rakter weitergeben statt sie selbst zu ver-

wenden.
Bonuswiirfel +1
Ausdauer +1

Auffassungsgabe +1

Guter Werfer 5 Rep
Werfen +3

Synasthesie 5 Rep
Auffassungsgabe +1

Wahrnehmung ~ +2
Schlangenmensch 6 Rep

Geschick +3
Resistenz  +1

Starkes Immunsystem 5
Rep

Resistenz  +3

Photographisches
Geoachtnis

Logik +1
Wahrnehmung  +1
Orientierung +2
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€iskalte Hanochen 2 Rep

Attraktivitit -1
Einschiichtern +1

Kraftpaket 5 Rep

Kraft +2
Einschiichtern +1

Guter Schlafer 3 Rep

Rast Mindestwurf -1
Gewissenhaftigkeit +1

Tierempathie 6 Rep

Der Mindestwurf ist bei allen Wiirfen, die
Tiere involvieren, um 2 verringert.

Der Charakter hat die Fihigkeit von beson-
deren Wiirfen zu profitieren. Wann immer
der Spieler auflerhalb des Kampfes eine der
folgenden Wiirfelfiguren wiirfelt tritt der
angegebene Effekt in Kraft:
* Drejerpasch - Der Charakter erhilt einen
Bonuswiirfel * Kleine Strafle - Der Cha-
rakter erhilt sofort 1 Boost * Full House -
Der Charakter erhilt einen Schicksalswiir-
fel * Grofe Strafle - Der Charakter findet ei-
nen Gegenstand in seinem Gepick wieder
(der Spieler sucht sich einen Gegenstand
aus und fiigt ihn seinem Gepick hinzu) *
Vierpasch - Der Charakter erhilt +1 Akti-
on in jeder Runde des nichsten Kampfes
* Fnferpasch - Die Gruppe des Charak-
ters erhilt eine zusitzliche Runde vor den
Gegnern im nichsten Kampf
Es gilt bei einem Wurf jeweils das hochste
zu erreichende Muster. S, 4, 3, 3, 3, 2, 1
ist also eine grof3e Strasse, aber kein Dreier-
pasch.
As you know, madness is like gravity...all it
takes is a little push.

The Joker

Empathie +1
Bavernfanger 8 Rep

Der Charakater kann eine Person in Sicht
dazu bringen einen seiner Wiederholungs-
wiirfe auf einen gerade geworfenen Wurf
anzuwenden. Hierzu muss der Charakter
einen Bonus- oder Schicksalswiirfel ausge-
ben.

Wieder