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Grumdlagen

Um Prost spielen zu kénnen, miissen Sie zuerst einen
Charakter erschaffen und die grundlegenden Regeln
verstehen. Wie beim Rollenspiel allgemein tiblich, sind
diese Regeln keine Gesetze, sondern Vorschlige und
diirfen von der Spielgruppe abgewandelt werden. Dariiber
hinaus gibt es viele erweiternde und optionale Regeln, die
nicht unbedingt benutzt werden miissen.

Bei Prost sind fast alle Mechanismen Vorschlige und
lassen sich flexibel indern oder erweitern:.

Attribute umd Kiinste

Prost verwendet normalerweise fiinf Attribute, die den
Charakter, bzw. seine grundsitzlichen Fihigkeiten niher
beschreiben sollen. Diese Attribute werden, wie Im
tibrigen auch alle anderen Werte, in Zahlen ausgedriickt.

Das Charisma (CHA) spiegelt die Wirkung eines Cha-
rakters auf seine Umwelt wider. Die Geschicklichkeit
(GES) soll sowohl die kérperliche Gewandtheit, wie auch
die Fingerfertigkeit reprisentieren. Intelligenz (INT)
verkdrpert geistige Flexibilitit, Klugheit und Willenskraft.
Das vierte Attribut Stirke (STR) steht fiir Kraft und kor-
perliche Leistungsfihigkeit. Die Wahmehmung (WAH)
ist das Mafl fir die Beobachtungsgabe und die
Aufnahmefihigkeit des Charakters.

Menschen haben bei diesen Attributen in der Regel
einen Wert zwischen 3 und 18, andere Rassen oder
besondere Menschen diirfen aber auch andere Werte bei
diesen Attributen haben.

Gewohnlich beschreiben vier weitere {
Aktionswerte  das  Vermégen  des
Charakters im Kampf. Auch die Aktions-
werte liegen normalerweise zwischen 3 und 18. Dle
vier Aktionswerte lauten: Nahkampfwert (NK),
Fernkampfwert (FK), Ausweichenwert (AW)
und Magiewert (MW). Aus den Attributen

berechnen sich noch einige weitere Werte, (( } 4N

wie Lebensenergie (LE) odert, 7
Ausdauerwert (ADW). b

Auch wenn diese standardmiflig 9 Werte schon ‘.

einiges iiber die Fihigkeiten aussagen, so werden sie
einem Charakter jedoch noch nicht unbedingt gerecht.
Obwohl ein Charakter geschickt ist, mufl er nicht
zwingend genausogut zeichnen wie basteln konnen.
Darum darf ein Charakter sich in bestimmten Kiinsten
(z. B. Klettern, Zeichnen, Schwimmen, Schwertkampf,
Singen etc.) weiteriiben. Diese Kiinste basieren auf einem
der Attribute oder Aktionswerte (die nichts anderes als
Kampfattribute sind) und erhdhen die Chance, daf ein
Vorhaben gelingt.

Kiinste haben immer eine bestimmte Stufe. In der Regel
ist das Stufe 0, das bedeutet, daff ein Charakter darin
nicht geiibt ist. Je hoher die Stufe ist, desto besser
beherrscht er die jeweilige Kunst. Die meisten Kiinste
darf er jedoch auch dann anwenden, wenn seine Stufe
darin 0 ist. Einige wenige Fachkiinste (KF) diirfen aber
nur dann benutzt werden, wenn man mindestens Stufe 1
erreicht hat.

Werte

Wie bereits gesagt, haben Attribute, aber auch Kiinste
Werte, also eine Zahl, durch welche das Kénnen
reprisentiert wird. Fine hoher Wert bedeutet, daf man in
etwas gut ist oder iiber ein entsprechend ausgeprigtes
Merkmal verfiigt. Jemand mit einem hohen Charismawert
ist also besonders charismatisch.

Den Wert, den man in einer Kunst hat, setzt sich aus
dem Wert des zugehérigen Attributes und der Stufe der
Kunst zusammen. Der Wert einer Kunst ist also, solange
sie nur die Kurzregeln verwenden, mindestens genauso
hoch, wie der Wert des Attributes, auf dem diese Kunst
basiert.

Mit wenigen Ausnahmen werden alle Werte mathe-
matisch gerundet. Das heiflt bis x,49 abgerundet, ab x,5
aufgerundet.

Proben und Erfolge

Auf den folgenden Seiten des
Kurzregelwerkes wird immer
wieder die Rede von Proben
und Erfolgen sein.

Mit  Probe ist  eine
Wiirfelprobe, sprich der Wurf
eines Wiirfels, gemeint. Fine
Probe wird immer auf einen
bestimmten Wert, z.B. den
Wert eines Attributes oder

) einer Kunst, ausgefithrt. Eine
/ solche Probe wird immer dann
N abgelegt, wenn man etwas tun
Q’ mochte, das iiber das
*  Selbstverstindliche hinaus geht, also
nicht automatisch gelingt. Man muff nicht

__ wiirfeln, um eine leere Strafle zu iiberqueren,

" méchte man jedoch die Eiger Nordwand bestelgen )
muf eine Probe abgelegt werden. Wann man eine Probe
abzulegen hat, entscheidet der Spielleiter. Er sollte jedoch
darauf achten, daff nicht bei jeder Kleinigkeit gewiirfelt
wird. Niesen kann man z. B. ohne Probe.

Liegt die Augenzahl des Wiirfels unter dem Wert, auf
dem die Probe durchgefithrt wurde, so entspricht der
Erfolg dem Wert abziiglich der Augenzahl. Je hoher der
Erfolg, desto besser ist die Probe gelungen.

Ist die Augenzahl z. B. genauso grofl wie der Wert, auf
den die Probe abgelegt wurde, so betrigt der Erfolg 0. Ist
die Augenzahl kleiner als der Wert, so hat man einen
positiven Erfolg, ist die Augenzahl )edoch grofer als der
Wert, so sprlcht man von einem negativen Erfolg. In der
Regel fithrt ein negativer Erfolg zum Scheitern und ein
positiver Erfolg zum Gelingen der Probe.

I Mehr dazu steht im Basisregelwerk.
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C[yamktevevscbaffung

Nun wissen Sie wie das Spiel bei Prost grundsitzlich
abliuft, was eine Probe ist und was Attribute, Aktions-
werte und Kiinste sind. Wie thr Charakter an diese Werte
kommt, wann sie im einzelnen einzusetzen sind und wie
ein Charakter sonst aussieht, betrachten wir nun.

Punkte fiir Oie Evschaffung

Jeder Charakter wird erschaffen, indem man Punkte
verteilt. Alle haben grundsitzlich die gleichen Punkte zur
Verfiigung, so daf ein Charakter vergleichbar mit anderen
Charakteren  ist.  Das  Punktekonto  fir  die
Charaktererschaffung ist dreigeteilt. Es gibt normaler-
weise 55 Punkte fiir die Attribute, 32 Punkte fiir die
Aktionswerte und 40 Punkte fiir alle anderen Werte,
Fihigkeiten und Kiinste, letztere werden auch Kauf-
punkte genannt.

Falls Thre Abenteurergruppe erfahrenere Helden haben
soll, kénnen Sie durchaus auch mehr Kaufpunkte fiir die
Charaktererschaffung bereitstellen. Die Punkte fiir
Attribute und Aktionswerte bleiben davon jedoch
unangetastet; das gilt im Normalfall auch fiir Super-
helden, diese miissen hohere Attribute durch den Vorteil
Verstarktes Attribut kaufen, sind also immer mit normal-
sterblichen Charakteren vergleichbar.

Wenn Sie mehr Kaufpunkte fiir ihren Charakter
aufwenden, sollten Sie jedoch auch bedenken, daff die
Herausforderungen grofier sein miissen. Sie sollten allen
Charakteren einer Gruppe die gleiche Anzahl von
Punkten zur Verfiigung stellen. Die Moglichkeit mehr
Kaufpunkte zu verteilen erlaubt eine Art von
Powergaming, dadurch werden Charaktere (Powergamer
werden das bestreiten) unrealistisch und eignen sich
(meist) nicht mehr so gut zum Charakterrollenspiel.
Wenn Sie einen erfahreneren Charakter erschaffen
wollen, sollten sie anders vorgehen:

Erschaffen Sie den Charakter mit 40 Kaufpunkten und
geben Sie ihm danach die gewiinschte Anzahl an
Erfahrungspunkten zum Steigern. Erfahrene Charaktere
werden dadurch in der Regel realistischer. Es gilt dabei
immer zu beachten, daf§ man sich geniigend Punkte fiir
Kiinste, Zauberspriiche, Vor- und Nachteile authebt.

Ein flexibler Charakter hat einige Vorteile, passende
Charakterwerte und natiirlich wichtige Kunstfertigkeiten
und als Zauberkundiger einige interessante Zauber-
spriiche.
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Rasse
Rasse LE Rasse Stab  Kaufpun
ADW kte
Elben 30 30 13 0
Menschen 30 30 13 0
Zwerge 40 30 11 -4

Tabelle 1 - Rassen-Werte

Je nach der Welt, auf der Thre Abenteuer stattfinden,
kann es unterschiedliche Rassen geben. Auf unserer Erde
gibt es nur Menschen, in anderen ,Reichen kann es
Elben, Zwerge, Mutanten oder Androiden geben.

Jede Rasse hat unterschiedliche Werte und
Eigenschaften. Bei Menschen liegen z. B. alle Attribute
zwischen 3 und 18, bei anderen Rassen kann das anders
sein. Auflerdem unterscheiden sich Lebensenergie (LE),
Ausdauerwert (ADW), Stabilitit (Stab) usw.

Beispielhalber sollen hier drei Rassen fir das
fantastische Rollenspiel vorgestellt werden: Elben,
Menschen und Zwerge. Obwohl Prost und die dazu
gehorigen Welten sich durch viele neue Rassen
auszeichnen, wurden hier doch die géingigen gewihlt, um
Thnen den FEinstieg zu erleichtern.

Zwerge haben 2 Kaufpunkte weniger als Elben oder
Menschen, dafiir haben sie jedoch eine hohere
Lebensenergie.

Angegebene Vor- und Nachteile miissen erworben
werden, soweit sie nicht in Klammern stehen.
Eingeklammerte Vor- und Nachteile sind nur als
Vorschlige zu betrachten. Kniffe miissen dagegen nicht
erworben werden sondern sind kostenlos.

Elben

Elben sind das ilteste bekannte Volk und so haben sie
mehr Kenntnis iiber die Geschichte der Welt als irgend
eine andere Rasse.

Obwohl Elben keinen Alterungsprozef$ und keinen Tod
an Alterschwiche kennen, werden die meisten nicht ilter
als sechs oder sieben Jahrhunderte. Viele Elben sterben
gar frither, manche von ihnen an Krankheiten, viele im
Kampf, doch die meisten von thnen verlieren irgendwann
die Lust am Leben und siechen dann vor sich hin - bis sie
sterben. Thr Leben gestalten sie in Ruhe und
Gemiitlichkeit.  Lieder, Poesie und Dichtkunst
beherrschen viele von Thnen und unterhalten all jene, die
sich auf die Jagd, Pflanzen- oder Kriuterkunde
spezialisiert haben. Fast allen Elben ist jedoch Hektik
grundsitzlich unbekannt, wer viele Jahrhundert ohne zu
altern lebt, mufl nicht durch sein Leben hetzen.

Elben sind von hohem Wuchs, dabei aber von sehr
schlanker und leichter Statur; meist tragen sie lange
Haare, offen oder zu einem Zopf geflochten. Je nachdem
wo sie leben und wie weit von menschlichen Siedlungen
entfernt, variiert ihre Kleidung. Sie bevorzugen dabei
leichte Stoffe in den Farben des Waldes. Auf der Jagd
sieht man sie - soweit sie sich anderen Vélkern tiberhaupt
zeigen - in ihren Umhingen und Roben, die so gewebt
sind, daf} ein menschliches oder zwergisches Auge sie nur
schwer zwischen dem Blattwerk der Biume und Striucher
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sehen kann. Nicht zuletzt dadurch kénnen Elben sich in
Wald und Flur hervorragend verbergen. In ihren Dérfern
begniigen sie sich je nach Jahreszeit mit einem
Lendenschurz oder leichten Gewindern. Im Winter
tragen sie Pelze und wirmende Mintel dariiber.

Sie sind ein geschicktes und kiinstlerisch begabtes Volk.
Beinahe jeder von ihnen beherrscht ein Instrument und
alle lieben Gedichte und Gesang. Sie leben meist in den
Wildern oder in Hainen, in denen sie Baumbhiitten
bewohnen, die nicht selten in kleinen Siedlungen
zusammen stehen. Die naturverbundenen Elben lieben
das Sonnenlicht oder das Licht des Mondes und der
Sterne, darum leben nur wenige von ithnen mit einem
steinernen Dach iiber dem Kopf. Aber eines hassen Sie
alle: dunkle Labyrinthe und die unterirdischen Stidte und
Minen der Zwerge.

Viele Elben sind in ihrer Jugend Wanderer und
erkunden die Welt. Diese bereisen sie oft zu Pferd
(ungesattelt) oder begeben sich auf Schiffe, um andere
Linder und Kontinente zu sehen.

Nicht wenige unter Thnen beherrschen Magie oder die
magischen Singe der Barden. Als Waldliufer sind sie fiir
die Jagd und den Kampf ausgebildet, auch wenn sie es
vorziehen andere nicht zu verletzen.

CHA GES |INT [ STR WAH NK  FK |AW | MW
von 8 3 3 3 10 3 3 3 6
bis 19 18 18 16 20 17 17 18 20
Augenfarbe blau, griin, gelb, braun
Haarfarbe gold, blond, braun, schwarz, lila, blau
Hautfarbe hellweifl, weif3, hellbraun
Grofle 170 cm bis 195 cm
Gewicht 50 bis 65 kg
Lebenserwartung  ca. 500 Jahre
Vorteile (Tierfreundschaft 5)
Nachtsicht 2
Nachteile Phobie Héhlen -2 (-5)
Berufe Barde, Bogenschiitze, Geweihter, Heiler,
Schamane, Waldliufer
Fachkunst Alchimie
Kniffe Tritt ohne Spur
GSF ‘ klein 2,0 normal | 2,2 1 grof§ 2,4 ‘
Rassetragfihigkeit 1,2
MeVlSCbeVl

Keine Rasse bringt so viele unterschiedliche
Personlichkeiten hervor, wie die Menschen, von denen
jeder anders lebt und andere Fertigkeiten und
Gewohnbheiten hat.

Menschen leben in groflen Stidten, kleinen Siedlungen
oder einsam in Wald. Manche hausen bei den Zwergen,
andere sind Nomaden. Es gibt keinen Beruf, der nicht
von Menschen ausgeiibt wird und keinen Ort, an dem
Menschen nicht zu leben versuchen.

Oft lieben sie das Geld, das thnen im Alter ein schénes
Leben bescheren soll.

CH | GES IN |STR M
A T %
von 3 3 3 3
bis 18 18 18 18 18 18 18 18 18
Augenfarbe griin, blau, braun, grau
Haarfarbe weif, hellblond, mittelblond,
dunkelblond, braun, schwarz, rot
Hautfarbe weifl, hellbraun, mittelbraun, dunkelbraun,
schwarz
Grofle 160 bis 185 cm
Gewicht 60 bis 85 kg
Lebenserwartung  ca. 70 Jahre
Vorteile -
Nachteile -
Berufe alle
Fachkunst -
Kniffe =
GSF l klein 1,8 normal | 2,0 ‘ grof§ 22
Rassetragfihigkeit 1,5
Zwnge

Zwerge sind eine der alten Rassen, und scheinbar das
ganze Gegenteil der groflen, schlanken und schénen
Elben. Manch einer behauptet, Zwerge wiirden schon mit
Kettenhemd, Helm und Axt geboren, tragen doch schon
die kleinsten ihrer Kinder die laufen konnen diese
Accessoires. Die meisten der stets birtigen Zwerge
arbeiten in Minen oder sind Bauherren der unterirdischen
oder iiberirdischen Stidte, deren Baukunst seines gleichen
sucht. Sie selbst sind in ihren unterirdischen Stidten in
Bergen zu Hause, einige begeben sich jedoch auf
Wanderschaft um als Hindler, Séldner, Schmiede oder
Bauherren ihre Kiinste und Axte feil zu bieten und so
mancher Konig liefl sich seinen Palast von Zwergen
verschonern und fast uneinnehmbar machen. Nur selten
verlassen die weiblichen Zwerge, die von anderen Rassen
kaum von den Minnern zu unterscheiden sind, tragen sie
doch die gleiche Bartpracht und ebenso grofie Axte oder
Himmer, die Zwergenstidte - warum, nun das wissen
wohl nur die Zwerge selbst.

Mag es an ihrer Schmiedekunst liegen, threm Sinn fiir
Schmuck oder einfach ihrer Gier, oft erliegen sie edlen
Metallen und Edelsteinen, die sie in kunstvolle
Schmuckstiicke einarbeiten und nur ungern je wieder

hergeben.

CHA | GES |INT |STR | WAH |NK |FK |AW | MW

von | 2 8 3 10 3 3 1 3 2

bis | 14 19 18 | 20 18 18 | 16 | 18 | 17

Augenfarbe braun, schwarz

Haarfarbe braun, schwarz, grau

Hautfarbe grauweify

Grofle 100 bis 125 cm

Gewicht 60 bis 90 kg

Lebenserwartung  ca. 140 Jahre

Vorteile Nachtsicht 2

Nachteile Phobie Gewisser -2 (-5)

Berufe Geweihter, Hindler, Krieger, Schamane,
Soldner

Fachkunst Architektur (KS 1)

Kniffe Geheimtiiren spiiren
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Zwergenminen sind bekannt fiir ihr reines und hartes
Silber und Zwergenschmiede fiir die Waffen, die sie aus
Eisen, Stahl oder Silber schmieden. So wurden in der
Geschichte viele meisterhafte Artefakte von den visierten
Hinden der Zwerge erschaffen, auch wenn die eigentliche
Magie meist von Elben oder Menschen einflief3t.

Nach der harten Arbeit in den heiflen unterirdischen
Bergwerken und den glithenden Essen, sind wohl die
meisten von diesem kleinwiichsigen Volk einem guten
Bier und einem nahrhaften Mahl nicht abgeneigt. Weil
man sie tagsiiber, wihrend sie Arbeiten kaum sieht und
thnen Abends dafiir um so &fter in einem Wirtshaus
begegnen kann, haben sie den Ruf, gute Trinker und
Esser zu sein und den ein oder anderen Abend zu tief ins
Glas zu blicken, aber wem ist das schon nach zwolf bis
vierzehn Stunden in glithender Hitze zu verdenken.

Alle Zwerge beginnen mit der Kunst Architektur auf
Stufe 1.

Bemf

Natiirlich hat ein Charakter, der auf Abenteuer geht,
auch meist eine spezielle Ausbildung. Vielleicht ist er
Krieger, Dieb, ein Geweihter oder ein Magier. Vielleicht
ist er auch nur ein Abenteurer (also ohne besondere
Ausbildung).

Es kann viele unterschiedliche Berufe geben. Bei
fantastischen Welten sind das z. B.: Abenteurer, Barde,
Bogenschiitze, Dieb, Geweihter, Hindler, Heiler,
Krieger, Magier etc. Spielt ein Abenteuer auf unserer
Welt, sind die Berufe andere: Anwalt, Apotheker,
Architekt, Autor, Buchhindler, Gangster,
Kriminalkommissar, ~ Polizist,  Priester,  Sportler,
Wachmann, etc.

Sie sollten sich einen Beruf aussuchen und méglichst
geeignete Kiinste erwerben. Auf unserer Homepage
finden Sie auch einige Beispielcharaktere.

Attribute

Nachdem Sie sich fiir eine Rasse und einen Beruf
entschieden haben, gilt es die Attribute festzulegen. Sie
diirfen 55 Punkte auf die finf Attribute verteilen. Bei
Menschen miissen alle Attribute zwischen 3 und 18
liegen. Wihlen Sie eine andere Rasse, konnen diese
Grenzen anders ausfallen. Ein Zwerg hat z. B. ein
Charisma von minimal 2 und maximal 14. Seine Stirke
liegt dagegen zwischen 10 und 20.

Die fiinf Attribute:

CHA bzw. Charisma ist die Ausstrahlung des Charakters, also
die Wirkung auf andere. Von diesem Wert hingt ab, ob man
jemandem sympathisch ist, ob man ihn beeinflussen kann
usw.

GES bzw. Geschicklichkeit ist die kérperliche Gewandtheit
und die Fingerfertigkeit eines Charakters. Viele sportliche,
handwerkliche und kreative Kiinste sind von diesem Attribut
abhingig

INT bzw. Intelligenz ist das geistige Vermdgen, die Klugheit
und die Willenskraft des Charakters2 Viele geistige Kiinste
basieren auf diesem Attribut.

STR bzw. Stirke ist die Kraft und die Konstitution eines
Charakters. Neben dem Ausdauerwert werden viele sport-
liche Kiinste durch Stirke geférdert.

GSF |klein ‘ 1,4 | normal 1,6‘groﬁ ] 1,8‘

Rassetragfihigkeit 1,8

WAH bzw. Wahrnehmung ist die Beobachtungsgabe und
Aufnahmefihigkeit des Charakters. Viele Kiinste die
Konzentration voraussetzen basieren auf diesem Attribut.

Weitere Attribute (optiona{)

Falls Thnen diese fiinf Attribute nicht geniigen oder sie
andere Attribute verwenden méchten, so ist dies mit
Prost grundsitzlich méglich. In diesem Fall diirfen Sie
pro Attribut 11 Punkte verteilen, z. B. wiren dies bei 6
Attributen 66 Punkte, bei 4 nur 44 Punkte, bei 10
immerhin schon 110 Punkte.

Ob eine Kunst dann von einem anderen Attribut
abhingt, miissen Sie entscheiden, auf alle Fille sollten Sie
fiir diesen Fall aber eine Liste aufstellen, damit Sie wissen
welche Kunst auf welchem Attribut basiert. Das gleiche
gilt fiir sekundire Werte die sich aus Attributen
errechnen.

Mehr Attribute bedeutet aber auch, dafl einzelne
Attribute nicht mehr so stark ins Gewicht fallen. Was zu
einer Verschiecbung der Wertigkeit fithrt. Zu viele
Acttribute sollten aus diesem Grund nicht gewihlt werden.

Aktionswerte

Jeder Charakter hat dariiber hinaus vier Aktionswerte,
auf die der Spieler 32 Punkte verteilen darf. Wird der
Magiewert (MW) nicht zugelassen, so sind es 27 Punkte,
die verteilt werden diirfen.

Wie auch bei den Attributen miissen die Aktionswerte
zwischen den bei der Rasse vorgegebenen Werten liegen,
allerdings darf ein Wert das Minimum unterschreiten und
sogar O betragen (das ist bei den Attributen nicht erlaubt).

Bei Menschen betragen Aktionswerte mindestens 3 und
maximal 18, wobei wie gesagt ein einzelner der 3
unterschreiten darf.

Die vier Aktionswerte:

NK bzw. Nahkampfwert beschreibt die Fihigkeiten des
Charakters im Nahkampf. Dazu gehért der waffenlose
Nahkampf (Faustkampf) genauso, wie der Umgang mit
Nahkampfwaffen (z. B. Schwerter, Axte, Kampfstibe oder
Skalpell).

FK bzw. Fernkampfwert ist fir den Einsatz von
Fernkampfwaffen notwendig. Je hoher der Wert ist, desto
besser kann der Charakter mit Schuflwaffen, Feuerwaffen
und Wurfwaffen umgehen.

AW bzw. Ausweichenwert wird dazu benétigt, einem Angriff
auszuweichen. Ein hoher Wert fithrt dazu, daf man eine gute
Chance hat, einem Angriff zu entgehen.

MW bzw. Magiewert ist die Grundlage fiir die Zauberei und
das Benutzen von magischen Artefakten.

Weitere Aktionswerte (optional)

Auch weitere Aktionswerte diirfen Sie hinzufiigen oder
alte durch neue ersetzen. Pro Aktionswert diirfen 8
Punkte verteilt werden, einzige Ausnahme: bei nur 3
Aktionswerten oder weniger sind dies 9 Punkte pro
Aktionswert.

2 Intelligenz im eigentliche Sinne unterscheidet sich also von der Intelligenz
bei Prost.
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Sekunbc‘ive Werte

Im Gegensatz zu den Attributen und Aktionswerten,
verteilt man keine bestimmte Punktezahl auf die
sekundiren Werte. Diese werden anhand der Rasse
vorgegeben oder berechnen sich aus anderen Werten.

LE oder Lebensenergie ist der Wert, den ein Charakter an
Schaden einstecken kann, bevor er stirbt. Die Lebensenergie
ist von der Rasse abhingig, kann jedoch durch die Kunst
Hart im Nebmen erhdht werden. Menschen haben z. B. 30
Punkte LE und 2 weitere fiir jede Stufe in der Kunst Hart im
Nebmen.

LP oder (aktuelle) Lebenspunkte sind die Punkte, die ein
Charakter in einem bestimmten Moment an LE tbrig hat.
Anfangs sind beide Werte gleich. Durch Schadenspunkte
(SP) sinken die LP. Unterschreiten sie 8 wird man
ohnmichtig; unter O stirbt ein Charakter. Durch Heilung
kénnen LP bis zum Maximalwert (= LE) regeneriert
werden.

ADW oder Ausdauerwert ist die Ausdauer, die ein Charakter
besitzt. Der ADW ist die Summe aus dem Rasse-ADW und
der STR.

ADP oder (aktuelle) Ausdauerpunkte sind die Ausdauer-
punkte, die ein Charakter vom ADW noch iibrig hat. Diese
kénnen (wie LP) auf O sinken (wobei der Charakter
ohnmichtig wird) und durch entsprechende Ruhe bis zum
Maximalwert (= ADW) wieder steigen.

Stab bzw. Stabilitit (optional) ist abhingig von der Rasse. Die
meisten Rassen haben eine Stab von 13. Vorteile kénnen die
Stab steigern, Nachteile oder besonders fatale Ereignisse
senken die Stab. Sinkt die Stab auf 0, so wird ein Charakter
wahnsinnig. Erleidet man einen Schock, wird eine Probe auf
die Stab durchgefiihrt. Scheitert diese so tritt die Wirkung
des Schocks ein, zusitzlich kann die Stabilitit gesenkt
werden.

Trag bzw. Tragfihigkeit beschreibt, wieviel ein Charakter mit
sich herumtragen kann. Die Tragfihigkeit berechnet sich aus
der STR mal der Rassetragfihigkeit (siche Rasse). Ein
Mensch mit STR 13 kann also 39 Pfund tragen (Menschen
haben eine Rassetragfihigkeit von 1,5) und zusitzlich
Kleidung oder Riistung vom gleichen Gewicht anhaben. Er
kann das vierfache seiner Trag anheben oder das sechsfache
der Trag driicken. Wenn Sie Gewichte in Kilogramm
notieren, sollten Sie den Wert dafiir halbieren.

GSK bzw. Geschwindigkeit (optional) ist die Geschwindigkeit
eines Charakters. Sie entspricht (in der einfachen Variante)
der GES oder berechnet sich aus GES x GSF
(Geschwindigkeitsfaktor siche Rasse). Von dem errechneten
Wert ist abhingig, wie schnell ein Charakter sich bewegen
kann; unter normalen Umstinden kann er in einer
Kampfrunde (4 Sek.) genau GSK Schritt rennen. Wenn Sie
die Tabelle betrachten, so finden Sie dort eine Auswahl an
verschiednen Geschwindigkeiten und den Distanzen die pro
Zeiteinheit zuriickgelegt werden kénnen

GSK eines normalgrofien und schweren Menschen
Gehen Laufen Rennen
GES x Sohl je Sohlje  Schrittje  Sohlje
GSF Stunde  Stunde KR Stunde

10 3,6 7,2 10 9

12 4,0 7,7 12 10,8
14 4,3 8,3 14 12,6
16 4,7 8,8 16 14,4
18 5,0 9,4 18 16,2
20 5,4 9,9 20 18

22 5,8 10,4 22 19,8
24 6,1 11,0 24 21,6
26 6,5 11,5 26 234
28 6,8 12,1 28 25,2
30 7,2 12,6 30 27

32 7,6 13,1 32 28,8
34 7,9 13,7 34 30,6
36 8,3 14,2 36 324
38 8,6 14,8 38 34,2
40 9,0 15,3 40 36

Tabelle 2 - Geschwindigkeiten

EP, die Erfahrungspunkte, die ein Charakter im Laufe seiner
Abenteuer sammelt, erméglichen das Steigern und Erlernen
diverser Fahigkeiten.

XP, wie Schicksalspunkte (optional) abgekiirzt werden
konnen, dienen dazu eine einzelne Probe um 5 zu
erleichtern. Die eingesetzten XP sind dauerhaft verloren und
miissen fiir 10 EP je XP neu erworben werden. XP diirfen
nur mit der Erlaubnis des Spielleiters eingesetzt werden.
Anfangs hat jeder Charakter 5 XP.

NKM oder Nahkampfmodifikator entspricht dem abgerun-
deten fiinften Teil der Stirke. Der NKM wird bei einem
erfolgreichen Nahkampfangriff zum Erfolg addiert und kann
so zu einem hoheren Schaden fithren.

FKM oder Fernkampfmodifikator entspricht dem abgerun-
deten finften Teil der Geschicklichkeit. Der FKM wird bei
einem erfolgreichen Fernkampfangriff zum Erfolg addiert
und kann so zu einem héheren Schaden fithren.

AWM oder Ausweichenmodifikator entspricht dem ab-
gerundeten fiinften Teil der Geschicklichkeit. Der AWM
wird zum Ausweichenwert addiert und erhsht so die
Chance, erfolgreich auszuweichen.

Neben den aufgefithrten sekundiren Werten kann es
dariiber hinaus weitere geben. Falls Sie neue Attribute
oder Aktionswerte einfiigen sollten, kénnen Sie auch
entscheiden, dafi sich die bereits vorgeschlagenen Werte
auf andere Art berechnen. Im Basisregelwerk gibt es dazu
einige Vorschlige.
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Vorteile und Nachteile (optiona[)

Vor- und Nachteile sind besondere positive (Vorteile)
oder negative (Nachteile) Eigenschaften eines Charakters,
die ithn von anderen Charakteren in besonderer Weise
abheben bzw. ausdifferenzieren. So lassen sich Charaktere
lebendiger gestalten und ithr Wesen mit interessanten
Facetten fillen. Vorteile miissen aus dem Punktekonto
bezahlt werden, Nachteile hingegen erhdhen das
Punktekonto. Sie brauchen keine Vor- und Nachteile zu
erwerben und gerade Anfinger sollten bei ihrem ersten
Helden vielleicht noch darauf verzichten, da das
Rollenspiel zwar dadurch abwechslungsreicher aber auch
schwieriger wird.

Vor- und Nachteile kosten bzw. geben je nach Art und
Auswirkung fir den Charakter unterschiedlich viele
Kaufpunkte. Viele der Vor- und Nachteile gibt es in
mehreren Abstufungen, mit denen man ihren Einfluf§ auf
den Charakter entsprechend anpassen kann. Es diirfen
natiirlich keine Vorteile bzw. Nachteile erworben werden,
die sich widersprechen oder den gleichen Gegenstand
betreffen. Wer z.B. Racheschwur wihlt, darf auch
Todfeind wihlen, wobei der Todfeind nicht Ziel des
Racheschwurs sein darf. Dariiber hinaus mufl ein Nachteil
eine Wirkung habens. Eine Phobie vor Gewissern ist auf
der Feuerebene unsinnig. Vorteile kosten je nach
Auswirkung 2, 5, 10, 15 oder 20 Punkte. Fiir je 10
angefangene Gesamtpunkte aller Vorteile steigt die
Stabilitit um 1. Nachteile kosten -2, -5, -10, -15, oder -20
Punkte. Fiir jeweils -10 angefangene Gesamtpunkte aller
Nachteilen sinkt die Stabilitit um 1. Wie teuer ein Vor-
oder Nachteil ist, wird jeweils vor seiner Beschreibung als
Kosten aufgefiihrt.

Zum Beispiel: Kosten: 5, 10

Hier kostet der Vorteil auf der ersten Stufe 5, auf der
zweiten Stufe entsprechend 10 Kaufpunkte. Welche
Auswirkungen die jeweilige Hohe hat, ist der
Beschreibung zu entnehmen. Der Wert eines Vorteils
entspricht seinen Kosten, bei den Nachteilen entspricht
der Wert den absoluten Kosten (Wert 10 bei Kosten -10).

Vorteile

Ist ein Wert bei den Kosten eingeklammert, so diirfen
normale Charaktere den Vorteil nicht bzw. nicht in dieser
Hoéhe wihlen.

Solche Vorteile (oder Vorteile in der entsprechenden
Hoéhe) sind fiir NSCs+, iibermenschliche Charaktere oder
Charaktere mit bestimmten Hintergrund gedacht. Ob ein
solcher Vorteil gewihlt werden darf, ist Spielleiter-
entscheidung. Es sollten nicht zu viele Vorteile gewihlt
werden. Anfinger sollten maximal 2, erfahrene Spieler
vielleicht 5 oder 6 Vorteile wihlen. Spielfiguren, die mehr
Vorteile haben, sind schwieriger zu handhaben.

Bei den hier vorgestellten Vorteilen handelt es sich um
eine kleine Auswahl aus dem Basisregelwerk.

Anpassungsfabigkeit
Kosten 2, 5, 10

Der Charakter kann sich leichter an seine Umgebung
anpassen. Bei einer Anpassungsfihigkeit von 2 kann er
sich auf die offensichtlichsten Briuche, wie die Efkultur
oder die Kleidungskultur, einstellen. Wer diesen Vorteil
auf 5 hat, erkennt dariiber hinaus die wichtigsten Verhal-
tensregeln. Personen mit einer Anpassungsfihigkeit von
10 fallen auch in den fremdesten Kulturen nicht auf, sie
fiigen sich so hervorragend ein, daf§ man sie fiir Mitglieder
des Kulturkreises halten kdnnte.

Ausgeglichenbeit
Kosten 2

Ein ausgeglichener Charakter neigt nicht zu so
schnellen Uberreaktionen, er ist schwerer zu reizen und
kann, bevor er sich zu Reaktionen hinreiflen lifit, seine
Uberlegungen einflieflen lassen. Proben auf Selbstbe-
herrschung (siche Rettungswiirfe (optional) auf Seite 15)
werden um 2 Punkte erleichtert.

Besonderer Kuiff

Kosten 2,5, 10

Der Charakter hat eine besondere Fihigkeit, vielleicht
kann er gut tanzen, jonglieren, Stimmen imitieren oder
anderen etwas erkliren. Was immer es auch ist, es fillt
thm ausgesprochen leicht. Allerdings kann es sich dabei
nicht um Kiinste handeln, sondern nur um Kaniffe (siche
Kniffe auf Seite 14).

Proben werden erleichtert oder entfallen sogar.

Beziehungen
Kosten 5, 10, (20)

Der Charakter hat besondere Beziehungen. Egal was er
bendétigt, ob Material, Informationen, Geld oder Hilfe, er
kennt jemanden, an den er sich wenden kann. Die
Charismaprobe (CHA) wird in solchen Situationen um
den Wert des Vorteils erleichtert.

Ehrlichkeit

Kosten 2

Jeder Mensch der diese Person kennt, weifs, daff sie
ehrlich ist. Sie ligt nie und erzihlt immer die Wahrheit,
das ist bekannt und daran gibt es auch keine Zweifel
(denn die Person liigt wirklich nicht). Aus diesem
Grunde vertraut man Thr.

Einfihlungsvermogen

Kosten 2,5

Der Charakter verfiigt iber ein ausgeprigtes
Einfithlungsvermdgen. Andere Menschen spiiren sofort,
dafl diese Person auf sie eingehen kann - und will. Sie sind
eher bereit Dinge iiber sich preiszugeben und mit ihren
Problemen und Sorgen sich an diesen Menschen zu
wenden, da sie thm Vertrauen schenken.

Alle Proben, die auf soziale Aktionen durchgefiihrt
werden und auf Charisma basieren, werden um den Wert
des Vorteils erleichtert.

3 Wer Nachteile ohne Auswirkungen wihlt, erhilt dafiir keine Punkte.
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Flexibilitdit
Kosten 5

Der Charakter ist flexibel und kann sich schnell auf jede
Situation einstellen. Schockmomente dauern bei thm nur
halb so lang, wie bei normalen Personen.

Gesunder Menschenverstand

Kosten 15

Die Person verfiigt tiber einen gesunden Menschen-
verstand. Mochte der Spieler seinen Charakter etwas total
Unverniinftiges tun lassen, weist der Spielleiter thn darauf
hin und gibt thm die Chance sein Handeln nochmals zu
tiberdenken.

G{i}tck
Kosten 15

Der Charakter hat einfach Gliick. Nach einer
gescheiterten Probe, die ihn in eine besonders gefihrliche
Lage bringt, darf der Charakter diese Probe einmal
wiederholen.

Guter Lo'iufer
Kosten 2,5, 10

Erhoht den Geschwindigkeitsfaktor (GSF), der mit der
Geschwindigkeit (GSK) eines Charakters multipliziert
wird um einen von den Kosten abhiingigen Wert:

Kosten 2 5 10
GSF +0,1 +0,2 +0,4
Guter Ruf

Kosten 5

Der Charakter hat einen guten Ruf, er ist allgemein
beliebt und jeder kennt ihn als nette und freundliche
Person. Aus diesem Grund hat er nur geringe
Schwierigkeiten, Kontakte zu kniipfen, eine Empfehlung,
einen Job oder Bankkredit zu erhalten.

Tmmmnitdit (Beeinflussung)

Kosten 15

Der Charakter ist gegen Beeinflussung durch andere
immun. Er kann nicht hypnotisiert oder betért werden.
Alle sozialen Beeinflussungen - soweit es sich nicht um
Magie handelt - sind bei dem Charakter wirkungslos.

Tmwnitdit (Femer/Kiilte)

Kosten (20)

Der Charakter ist entweder gegen Feuer oder gegen
Kilte absolut immun. Zum Beispiel konnte er in Lava
schwimmen oder (wenn er Kilte wihlt) auf einem
Gletscher in kurzen Hosen herumlaufen und im
Eiswasser stundenlang baden. Durch die Immunitit gegen
Feuer kann man bis zu 200 Punkte Feuerschaden
komplett, dariiber hinaus zu 95 % absorbieren. Menschen
und dhnliche Vélker kénnen diesen Vorteil nicht wihlen!

Immunitdt (Gifte)
Kosten 10, 20

Ein spezielles Gift (bei 10 Punkten) kann oder sogar
alle Gifte (bei 20 Punkten) kénnen dem Charakter nichts
anhaben. Sie kénnen sein Handeln nicht beeintrichtigen.

Immmmitdt (Magie)
Kosten (25)

Magie kann gegen den Charakter nicht direkt etwas
bewirken, magische Beeinflussungen sind bei ihm
wirkungslos. Indirekten magischen Effekten ist er jedoch
genauso ausgeliefert, wie jeder andere auch.

Zwar kann man ihn magisch nicht beherrschen, seinen
Herzschlag verlangsamen oder ihn magisch heilen, ein
Feuerball wird thn aber genauso verletzen, wie jede andere
Person. Personen die gegen Magie immun sind, kénnen
selbst keine Magie wirken (Magiewert (MW) = 0) oder
magischen Artefakte benutzen.

Tnfrarotsicht

Kosten 5

Der Charakter verfiigt iiber eine grofle Inspiration; er
ist kreativ und kann seine Energien zum Positiven nutzen.
Charaktere mit Inspiration erhalten in der Regel auf die
Kiinste Musizieren, Singen und alle kreativen
(kunsthandwerklichen) Titigkeiten eine Erleichterung
von 1 bis 3, soweit sie geniigend Ruhe und positive dufere
Einfliisse haben.

Inspiration

Kosten 5

Der Charakter verfiigt {iber eine grofle Inspiration; er
ist kreativ und kann seine Energien zum Positiven nutzen.
Charaktere mit Inspiration erhalten in der Regel auf die
Kiinste Musizieren, Singen wund alle kreativen
(kunsthandwerklichen) Titigkeiten eine Erleichterung
von 1 bis 3, soweit sie geniigend Ruhe und positive
Aufere Einflisse haben.

Intuition

Kosten 10

Wer iiber Intuition verfiigt, kann anhand der Kérper-
sprache anderer Menschen erkennen, was in ihnen
vorgeht. Sie kénnen sowohl die Wahl der Woérter, wie
auch die unbewufit ausgesandten Signale der Korper-
sprache deuten. So ist es schwer eine Person mit Intuition
zu beliigen. Jemand mit Intuition kann erkennen, wann er
eine Person nicht ansprechen sollte, wann ein Aufruhr
kurz vor dem Ausbruch steht und wie man mit den Per-
sonen umgehen soll. Er kann jedoch nicht ausmachen ob
jemand perfekt liigt. Mit Hilfe von Intuition kann man
Kriege und Aufstinde vorausahnen. Es ist eine allgemeine
Vorahnung fiir Gefahren die von Personen ausgehen.

Matbematiscbes Talent

Kosten 2, 5

Der Charakter kann sehr schnell grofle Zahlen im Kopf
addieren, multiplizieren, subtrahieren und dividieren. Der
Charakter beherrscht auflerdem Rechenarten wie Sinus,
Kosinus und Wurzelziehen.

Menschenkenntuis

Kosten 5, 10

Man kennt sich mit Menschen so gut aus, dafl man
sofort spiirt, ob andere die Wahrheit sagen oder nicht
(Charismaprobe (CHA) des Gegeniibers beim Liigen um
die Punkte des Vorteils Menschenkenntnis erschwert).
Hat man den Vorteil mit 10 Punkten erworben, so ist

Seite 9




ROSCT

Primdres ROllenspiel SysTem

man dariiber hinaus in der Lage, die Gesinnung und
Ideologie anderer Menschen zu erkennen. Man kann
allerdings keine Kriege oder Massenpanik vorausahnen.

Nachtsicht
Kosten 2, (5 je nach Rasse)

FEine Nachtsicht von 2 bedeutet fiir Menschen,
Kobolde, Elfen, Barbaren etc., dafl sie nachts einen
Vorteil denen gegeniiber haben, die nicht tiber Nachtsicht
verfiigen. Wahrnehmungsproben werden um 2 erleichtert.
Kobolde mit einer Nachtsicht von 5, Zwerge mit 2, Elben
mit 2 und Elfen mit 5 kénnen nachts so gut sehen wie
andere am Tag. Thnen wird in diesem Fall jedoch das
Sehen tagsiiber um 2 erschwert.

Natitrlicher Schutz

Kosten (5, 10, 15)

Nur einige Rassen, tibernatiirliche und unnatiirliche
Kreaturen diirfen diesen Vorteil fiir sich wihlen. Fiir alle
anderen Charaktere sollte dies mit dem Spielleiter
abgesprochen werden. Kreaturen mit natiirlichem Schutz
verfiigen tiber eine natiirliche Riistung, vielleicht einen
Schuppenpanzer oder ein dufleres Skelett oder besonders
harte Haut. Der Riistungsschutz (RS) ist abhingig von
den Kosten fiir diesen Vorteil. Durch den zusitzlichen
Ristungsschutz entsteht keine Behinderung.

Kosten 5 10 15 +5
RS 2 4 7 +1
Orientierungssinm

Kosten 2,5

Ein Orientierungssinn von 2 bedeutet, daff man in der
freien Natur oder in einer Stadt eine Himmelsrichtung
oder die grobe Richtung zu einem bereits bekannten Ziel
erkennen kann. Charaktere mit einem Orientierungssinn
von 5 konnen sogar in geschlossenen Riumen und
unterirdischen Gingen die Himmelsrichtung spiiren.

Pbotogmy)bisc{ﬂes Geddichtnis
Kosten 15

Ein Charakter, der tiber diesen Vorteil verfiigt, braucht
ein Bild, eine Buchseite oder eine Situation nur kurz
sehen und kann sie auch Tage spiter noch alle Details
wiedergeben. Zum Einprigen einer ganzen Buchseite
benétigt er nur ein bis zwei Sekunden.

Regeneration

Kosten 10, (20)

Jedes Lebewesen kann die giinstigere Variante der
Regeneration erwerben. Wer diesen Vorteil besitzt,
dessen Wunden heilen viel schneller, als die Wunden
anderer Personen, im Schlaf wird die doppelte Anzahl
Lebensenergie regeneriert, auch Krankheiten koénnen
schneller kuriert und Gifte neutralisiert werden.

Eine Regeneration von 20 kann nur von iibernatiirlichen
und unnatiirlichen, bzw. Kreaturen mit besonderen
Erbanlagen erworben werden. Thnen wachsen, nachdem
Wunden komplett verheilt und Krankheiten auskuriert
sind, selbst verlorene Gliedmaflen nach, Narben
verschwinden véllig und auch innere Organe werden
vollstindig regeneriert. Im Schlaf wird die dreifache Zahl
von Lebenspunkten regeneriert.
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Sc{me“e Reﬂeace

Kosten 10

Alle Proben, die auf den Reflexen eines Charakters
basieren werden durch diesen Vorteil erleichtert. Der
Ausdauerwert steigt um 10 Punkte. Mufl sich der
Charakter gegen einen Uberraschungsangriff zur Wehr
setzen, so erhilt er keine Abziige.

Secfyster Sinn

Kosten 10

Wihrend die Intuition auf andere Personen abzielt, so
spirt jemand, der iiber einen Sechsten Sinn verfigt,
negative oder positive Schwingungen, die von Dingen
ausgehen. Man weif8 einfach, dafl man diese Tiir nicht
durchschreiten sollte, oder dafl es gefihrlich wire das
Schiff zu betreten (und richtig - ein Leck bringt das Schiff

zum Kentern).

Stavke Psycbe

Kosten 20

Dieser Vorteil erleichtert alle Stabilititswiirfe um zwei
Punkte. Die Stabilitit kann durch ein Ereignis niemals um
mehr als einen Punkt sinken.

Starker Wille

Kosten 10

Rettungswiirfe gegen Beeinflussung durch andere oder
durch Magie werden um die Kosten fiir diesen Vorteil
erleichtert. Bei Beeinflussungen von auflen, gegen die es
normalerweise keinen Rettungswurf gibt, hat eine Person
mit Starkem Willen einen Rettungswurf auf den halben
Widerstandswert, um der Beeinflussung zu entgehen.

Unwiderstehlich

Kosten 10

Ein Charakter mit diesem Vorteil wirkt auf das andere
Geschlecht (der eigenen Rasse) so faszinierend, dafl man
thm fast alles verzeiht und fast alles fiir ihn tut. Bei jeder
Beeinflussung die auf Charisma basiert, darf er 10 Punkte
zu seinem Charismawert addieren.

Versto'ivktes Attribut

Kosten (5, 10, 15, 20, ...)

Nur iibernatiirliche und unnatiirliche Kreaturen kénnen
ein Verstirktes Attribut haben. Das kénnen auch Men-
schen sein, die sich in ein anderes Lebewesen verwandeln
oder deren Gene oder Koérperbau durch Technik, beson-
dere Umstinde, etc. verindert wurden. Durch die
Attributsanhebung setzt sich eine Kreatur von anderen
der gleichen Art ab. Andere Rassen konnen durchaus
sowieso eine hohere Attributssumme haben, das
Verstirkte Attribut hebt sie nur von der eigenen Rasse ab,
so daf§ ein Attribut durch diesen Vorteil auch héher sein
muf3, als bei den Rassebeschrinkungen angegeben.

Kosten 5 10 15 20 je +5
GSF Wert +2 Wert +5 Wert +7 Wert +9 je +1

Nachteile

Ist ein Wert bei den Kosten eingeklammert, so diirfen
normale Charaktere den Nachteil nicht (bzw. nicht in




ROSC

Priméres ROllenspiel SysTem

dieser Hohe) wihlen. Solche Nachteile (oder Vorteile in
der entsprechenden Hohe) sind fir Nichtspieler-
charakter, iibermenschliche Charaktere oder Charaktere
mit bestimmten Hintergrund gedacht. Ob ein solcher
Nachteil gewihlt werden darf, ist Spielleiterentscheidung.
Es sollten nicht zu viele Nachteile gewihlt werden.
Anfinger sollten maximal 2, erfahrene Spieler vielleicht 5
oder 6 Nachteile wihlen. Spielfiguren, die mehr Nachteile
haben, sind in der Regel statisch und kaum spielbar.

Bei den hier vorgestellten Nachteilen handelt es sich um
eine kleine Auswahl aus dem Basisregelwerk.

Aberglanben

Kosten -5, -10

Der Charakter ingstigt sich zu Tode vor
Ungliickszahlen, Ungliicksbringern und -boten. Alles,
was Pech bringen soll, versucht er zu vermeiden. Er
sammelt Gliicksbringer und Talismane und trigt diese mit
sich herum oder stellt sie um seine Schlafstatt auf. Er
glaubt an Mythen und Legenden. Zudem glaubt er an
Weissagungen und Horoskope, seien diese auch von
Scharlatanen prophezeit

Scheitert eine Intelligenzprobe (INT), erschwert um
den Wert des Nachteiles, so gelingt es dem Charakter
nicht, seinen Aberglauben zu iiberwinden.

Alptyiume

Kosten -2, -5, -10

Wer Alptriume hat, wird immer wieder aus dem Schlaf
gerissen. Er wacht schreiend und in Schweify gebadet auf
und die Stille um ithn herum droht in zu erdriicken.

Bei einem Wert von 2 sind die Alptriume selten, bei 5
mindestens jede dritte Nacht. Wer Alptriume auf 10 hat,
kommt kaum noch zum Schlafen. Er wird Nacht fir
Nacht aus dem Schlaf geholt.

Angst vor Religiosen Symbolen

Kosten (-5)

Religiése Symbole jagen dem Charakter einfach Angst
ein. Zwar wiirde nichts passieren, wenn er das Symbol
beriihrt, aber wagen wiirde er es nie. Tempel meidet er
und zwischen sich und einem religidsen Symbol bringt er
soviel Abstand wie moglich - am besten er kann es nicht
mehr sehen.

Bebinbemng
Kosten -2, -5, -10, -15, -20

Der Charakter hat eine Behinderung. Auf jeden Fall
gibt es Dinge, die fiir ithn schwieriger sind als fiir andere.
Auch wenn er sein normales Leben genausogut meistern
kann, wie jeder andere auch, als Held hat er seine
Probleme.

Behinderung Kosten

Es fehlen alle Gliedmaflen oder der SC ist gelihmt -20
Taubstumm -15
Autismus -15
Blind -15
ohne Armes -15
Hat nur einen Lungenfliigel -10
Sitzt im Rollstuhl -10
Einseitig gelihmt -10
Ein Auge fehlt -10
Auf Medikamente angewiesen -10
Einarmig -5
Einbeinig -5
Es fehlt der Daumen -5
Trigt einen Herzschrittmacher -5
Es fehlt ein Finger (aufler Daumen) -2
Es fehlt der grofie Zeh -2
Bovmevtben

Kosten -5

Jemand der den Nachteil Borniertheit erworben hat, ist
einfach stur Wenn er eine Meinung hat, liflt er sich nicht
abbringen, egal wie gut die Argumente sind. Nichts und
niemand kann ihn iiberzeugen und kein Beweis ist
ausreichend.

Hochstens in stillen Stunden {iiberdenkt er seine
Meinung, gibt dann aber nur ungern oder gar nicht zu,
dafl er irrte.

Detailfanatiswms

Kosten -5

Der Charakter lenkt seine Aufmerksamkeit auf Details.
Wenn nicht alles hundertprozentig stimmt, kann er nicht
aufhéren etwas zu tun. Jede Arbeit und Handlung muf} er
solange wiederholen oder ausfithren, bis das Ergebnis
seinen hohen Anspriichen geniigt.

Drogenablngigkeit
Kosten -5, -15

Der Charakter ist siichtig nach mittelschweren oder
schweren Drogen. Regelmiflig benétigt er seine Dosis.
Bleiben ihm die Drogen dann vorenthalten, so kann das
extreme Auswirkungen haben. Zusitzlich gibt es bei
jedem Konsum die Moglichkeit einer Uberdosis. Bei einer
Drogenabhingigkeit mit einer Stirke von 5 Punkten, mufl
der Charakter nach 48 Stunden eine Intelligenzprobe
(INT)  ablegen, deren  Scheitern zu  den
Suchterscheinungen fithrt. Treten diese, dank gegliickter
Probe, nicht ein, wird jede Folgestunde eine Probe, um
jeweils einen Punkt mehr erschwerte, durchgefiihre, bis es
zum Ausbruch der Erscheinungen kommt. Bei einer
Stirke von 15 Punkten, mufl der Charakter die erste
Probe bereits nach 12 Stunden ablegen und verfihrt dann
jede weitere Stunde entsprechend.

Brechen die Erscheinungen aus, sind alle Proben des
Charakters um die Punkte der Drogenabhingigkeit
erschwert.

Egoismus
Kosten -5

Der Charakeer ist selbstsiichtig und schert sich nicht
um das Wohl anderer Menschen. Zum einen ist er nicht

5 Ohne Arme bedeutet, daf} ein Charakter keine Greiforgane besitzt. Ein
Elefant mit Riissel gilt also als Einarmig.
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bereit, anderen zu helfen, wenn es thm nicht selbst gerade
hilft, zum anderen ist er bereit in Kauf zu nehmen, daf§
seine Handlungen anderen schaden.

Eifersucht

Kosten -5

Eine eifersiichtige Person ist stindig der Meinung von
threm Partner (oder anderen Personen) betrogen zu
werden, spioniert ihm nach und versucht ihn zu
kontrollieren.

Die betroffenen Menschen fithlen sich von solch
eifersiichtigen Personen eingeengt, aus diesen Grund
verlassen sie diese des 6fteren. Auflerdem fithlen sich
Eifersiichtige nur selten gliicklich.

Einfaltigkeit
Kosten -5

Der Charakter ist ein seichteres Gewisser, andere
koénnen ithm ein X fiir ein U vormachen, ohne daff er es
merkt. Alle CHA-Proben gegen den Charakter werden
um die Punkte dieses Nachteiles erleichtert.

Fanatiswius

Kosten -5, -10

Die Person hat sich in eine Sache verrannt und wird
alles fiir diese Sache tun - selbst wenn sie dazu ithr Leben
oder vielleicht das anderer opfern muf§ (Wert 10). Eine
solche Sache kann eine Sekte, eine Religion, aber auch
etwas vollkommen anderes sein.

Fau[beit

Kosten -5

Der Charakter ist durch und durch faul. Vor Priifungen
wird er nicht lernen und es ist thm kaum zu zutrauen, daf§
er ein Kunst iiber 5 steigern wird. Immer dann, wenn er es
versucht, muf er eine Probe erschwert um den Wert des
Nachteiles ablegen, damit ihm dies gelingt. Versagt er, so
verfillt die Hilfte der entsprechenden Erfahrungspunkte
(EP).

Fo[gsamkelt
Kosten -5, -10

Der Charakter ist sehr gehorsam  gegeniiber
hohergestellten Personen. Dies kann eine Gehorsamkeit
gegeniiber einem bestimmten Menschen oder einer
bestimmten Gruppe sein. Vielleicht tut er alles was sein
Meister, seine Frau, der Klerus oder der Dorfiltester sagt,
ohne iiber Sinn und Zweck nachzudenken.

Maéchte er sich dem Einfluff dieses Nachteils entziehen,
mufl dem Charakter ein Rettungswurf gegen
Beeinflussung um die Hohe des Nachteiles erschwert
gelingen.
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Grobwotoriker

Kosten -10, -15

Der Charakter kann mit filigranen oder kleinen
Gegenstinden nicht umgehen. Er kann sie unter keinen
Umstinden bedienen (-10) und manchmal nicht einmal in
die Hinde nehmen, ohne sie zur zerbrechen (-15).

Hypochonder

Kosten -2

Liest der Charakter etwas iiber eine Krankheit oder hort
von ihr, so projiziert er sie auf sich selbst. Er durchleidet
in seinem Kopf die gleichen Symptome, fiihlt sich schlapp
und seine korperlichen und geistigen Fihigkeiten werden
geschmilert.

Tmpulsiv
Kosten -2

Impulsive  Charaktere handeln in  bestimmten
Situationen oft ohne nachzudenken. Meist sind es gewisse
Schliisselreize, die eine Aktion ihrerseits auslésen.

Tnflexibilitdt
Kosten -2

Der Charakter ist unflexibel. Wenn er sich auf einen
Plan, eine Aktion oder eine Lebensweise eingestellt hat,
kann er sich an neue Umstinde nur schwer gewdhnen
und sich zu einem anderen Vorgehen kaum durchringen.

Jagbmstmkt
Kosten -5, -10

Kreaturen mit einem Jagdinstinkt miissen jede
begonnene Jagd oder jede Konfrontation mit einem
Gegner beenden. Einem f{liichtenden Feind mufl
nachgestellt werden, egal ob es in dieser Situation sinnvoll
wire. Einzig zum Schutze des eigenen Lebens wird sich
der Jiger aus einem Kampf zuriickziehen, wenn seine LP
unter ein Drittel seiner Lebensenergie fallen.

Bei einem Jagdinstinkt von -10 nutzt der fanatische
Jiger jede Gelegenheit, um seinem Jagdtrieb
nachzukommen. FEine passende Beute wird sich schon
finden, ob des Fleisches wegen oder ob der Kampfeslust
zu fronen...

Ob man auf Jagd geht, entscheidet ein Intelligenz-Wurf
(INT) erschwert um den Wert. Gliickt dieser Wurf, mufl
keine Jagd begonnen werden. Doch jeder Versuch, seinem
Instinkt zu widerstehen, erschwert die Probe bei der
nichsten Gelegenheit um einen weiteren Punkt. Erst
wenn dieses Verlangen gestillt wurde, entfillt auch die
Modifikation.

Fiir die Jagd wird auch der Verlust von Schlaf in Kauf
genommen oder das Risiko entdeckt zu werden. Ein
Patzer bei diesem Wurf bedeutet, dafl man im Blutrausch
sogar andere intelligente Kreaturen angreift, wenn sich
dem Jiger keine andere Beute bietet.
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Laszivitdt

Kosten -5

Andere finden diese Person unglaublich
attraktiv. Sogar viele vom eigenen Geschlecht
und fast alle des anderen wollen mit ihr inim
werden. Gefiihle oder Liebe sind unerheblich,
denn sie unterliegen einem Bann, der sie dazu
treibt, diese Person zu besitzen.

Laszive Personen fiihlen sich darum ungeliebt
und vernachlissigt, auch wenn sich andere
Leute nach ihnen umdrehen und versuchen
diese Personen zu betdren.

Liigner

Kosten -5 ‘

Jemand, der diesen Nachteil besitzt, !
mufl einfach ligen, teilweise selbst
dann, wenn die Wahrheit keinen
Nachteil fiir ithn bedeuten wiirde. Er
lebt in seiner eigenen Welt und baut die
Ligen um sich herum auf, so dafl er
selbst kaum noch zwischen Wahrheit und
Liige unterscheiden kann.

Immer wenn es um das Liigen geht wird die
Charismaprobe (CHA) um die Punkte des Nachteils
Liigner erleichtert. Liigner sind beim Liigen so geiibt, dafl
es ihnen besonders leicht fillt. Hat jedoch sein Gegeniiber
den Vorteil Intuition (siche auch Seite 9), so wird der
Wurf nicht modifiziert.

Will ein Liigner eine Person mit dem Vorteil
Menschenkenninis (siehe dazu Seite 9) anliigen, so wird
seine CHA Probe sogar um die Punkte dieses Vorteils
erschwert.

Manisch-depressiv

Kosten -15

Manisch-depressive Personen neigen zu iibertriebenen
Stimmungsschwankungen. In einem Augenblick kénnten
sie Biume ausreiflen und belicheln die schlimmste
Situation, die gréfite Gefahr und die unméglichste
Aufgabe, im nichsten Moment lassen sie sich
schluchzend in eine Ecke fallen, weil thnen auch nur die
kleinste Alltiglichkeit tiber den Kopf wichst.

Neugrer
Kosten -2, -5

Ein neugieriges Lebewesen mufl seine Nase in alles
stecken, das es nichts angeht. Dabei wird die Vorsicht
meist aufler acht gelassen, vor allen Dingen dann, wenn
eine Entdeckung kurz bevor steht. Eine Neugier von -5
treibt einen Charakter selbst im Angesicht der Gefahr
neuen Entdeckungen entgegen. Auch eine Armee oder
ein Drache sind kein zu grofles Risiko um neue
Erfahrungen zu sammeln.

Ordnungsfinmel

Kosten -5
Eine Person mit

Ordnungsfimmel

versucht alles und jedes auf eine bestimmte

Art zu ordnen. Seine Schuhe miissen an einem

bestimmten Platz stehen, Tassen und Gliser in

Reth und Glied, Biicher alphabetisch und nach

Kategorien sortiert, das Essen muf} piinktlich zu
einer bestimmten Zeit eingenommen werden usw.

Pazifiswns

\._, - Kosten-10

Die Person lehnt jegliche Form der Gewalt
kategorisch ab. Auch einen Vergewaltiger oder
Morder versucht sie nur zu iiberzeugen, wiirde aber
niemals unter Anwendung von Gewalt eingreifen.

Pflichtgefihl

Kosten -5

Der Charakter mufl seinen Verpflichtungen
nachkommen. Er erledigt seine Arbeit immer
ordentlich und piinktlich und wiirde niemals auch nur
eine Sekunde lang wihrend der Arbeitszeit faulenzen.

Was sein Meister ihm auftrigt, wird erledigt.
Ein solch ausgeprigtes Pflichtgefihlt fihrt zur
Beeintrichtigung der persdnlichen Freiheit, wird aber

vom Charakter selbst nicht wahrgenommen.

Phobie

Kosten -2, -5, -10, -15

Phobien erschweren Intelligenzproben (INT) zum
Uberwinden  derselben immer um den Wert des
Nachteils. Nicht jede Phobie kann in jeder Hohe gewihlt
werden. Phobien, deren Wirkung nur selten zum Tragen
kommen, kosten weniger als Phobien, deren Wirkung
praktisch immer greift. Weiterhin kann noch die Stirke
der jeweiligen Phobie durch die Punktzahl beriicksichtigt
werden.

Racbescbwmf

Kosten -10

Der Charakter hat fiir ein bestimmtes Ereignis Rache
geschworen und wird nicht eher ruhen, bis er sich an der
Person, die ihm den Grund fiir den Schwur angetan hat,
gericht hat. Es wird kaum einen Moment in seinem
Leben geben, in dem er nicht an Rache denkt.

Ein Racheschwur sollte eine ernste Handlung nach sich
ziehen, vielleicht das Leben einer Person zu zerstoren, sie
unschuldig ins Gefingnis zu bringen oder sie sogar zu
toten.

Jemand mit diesem Nachteil kann nicht Pazifismus
wihlen und sein Racheschwur darf sich nicht auf einen

Todfeind beziehen.
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Rationalismms

Kosten -15

Der Charakter glaubt nur an die Wissenschaft. Sieht er
ibernatiirliche Dinge, versucht er sie zu erkliren.
Aberglauben, Magie, Geister und Dimonen sind fiir thn
abstruse Hirngespinste. Natiirlich gibt es fiir alles, das er
sieht, eine natiirliche Erklirung.

Tobfeinb
Kosten -10

Eine andere Person hat es auf das Leben des Charakters
abgesehen. Sie wird alles tun, um ithm ein Ende zu
bereiten.

Vielleicht lauert der Feind ihm selbst auf, beauftragt
einen  Assassinen oder vergiftet ihn langsam.
Moglicherweise sorgt er auch dafiir, daff sein Partner ithn
verlifit, er in den Kerker mufl oder sein Geschift ruiniert
wird. Er wird nicht eher ruhen, bis der Charakter tot ist
oder Selbstmord begeht (was auf das gleiche hinausliuft).

Noch sucht er nach ihm, aber niemand kann sagen,
wann er ihn in seine Finger bekommt und das Spiel
beginnt.

Unbebewscbtbeit

Kosten -5

Der Charakter ist unbeherrscht. Kleinigkeiten bringen
ithn zur Weiflglut und lassen ihn die Fassung verlieren. Er
beginnt herumzuschreien und zertriimmert Teller und
Tassen. Proben beziiglich der Selbstbeherrschung, soweit
die Unbeherrschtheit davon betroffen ist, werden um die
Kosten dieses Nachteils erschwert.

Ung[ﬂck
Kosten -10

Der Charakter ist vom Pech verfolgt. Wenn es regnet,
fihrt ein Karren neben ihm durch eine Pfiitze und spritzt
ihn klatschnaf}, wenn jemand beklaut wird, dann nur er.
Bei seiner Armbrust reifdt die neue Sehne und immer geht
sein Figentum kaputt.

Charaktere mit diesem Nachteil diirfen ganz normale
Gliickswiirfe ablegen, allerdings passiert ithnen einfach
mehr als anderen.

Ung[ﬂcksmbe

Kosten -10

Alle anderen Personen, die direkt mit dem
Ungliicksraben zu tun haben, haben Pech. In seiner Nihe
werden alle Proben um zwei erschwert. Das gilt auch fiir
Proben, die zwar nicht in seiner unmittelbaren Nihe
stattfinden, aber mit ithm zu tun haben. Ungliicksraben
bringen anderen Leuten Ungliick.

Unschuldig unter Verdacht

Kosten -5

Obwohl er unschuldig ist, glauben die meisten dem
Charakter nicht. Vielleicht wurde er sogar fiir ein
Verbrechen verurteilt, das er nicht begangen hat und das
hingt ihm immer noch an.

Andere meiden darum den Charakter, moglicherweise
besteht die Gefahr, daf} er gesucht wird und man ihn in
den Kerker werfen will.
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Verﬂucbt

Kosten -10

Ein Fluch liegt auf dem Charakter. Langsam aber sicher
beginnt sich die Wirkung des Fluchs zu zeigen. Vielleicht
hat er immer Pech, findet keinen Menschen, der ihn mag
oder aber der Fluch fithrt zu seinem Tod. Fliicche ohne
todlichen Ausgang haben einen Wert von 10 Punkten.
Sollte sich der Spieler entscheiden, daf§ sein Charakter
eines Tages durch den Fluch das Zeitliche segnen sollte,
liegt es im Ermessen des Spielleiters zu entscheiden, ihm
dafiir ein paar mehr Punkte und einen gebithrenden
Abgang zu verpassen.

Verfolgungswalm
Kosten -5

Eines ist fiir den Charakter gewifl. Jemand ist hinter
thm her und will ihm an den Kragen. Vielleicht hat er eine
Vermutung, worum es gehen mag, moglicherweise glaubt
er an eine Verschwoérung, daran, daff Dimonen ihn
verfolgen.

Auch wenn der Charakter davon iberzeugt ist und die
Verfolgung als Tatsache ansieht, irrt er sich. Er wird nicht
verfolgt - bisher (aber das kann sich ja noch dndern).

verschlossenbeit

Kosten -2

Der Charakter kann sich anderen gegeniiber nicht
offenbaren. Andere kennen nicht seine Sehnsiichte,
Wiinsche und Triume und haben keine Ahnung davon,
was ihn antreibt. Seine Geheimnisse sind wohlbehiitet.
Nicht, daf§ er sich nicht mit anderen unterhalten wiirde,
er erzihlt blof} nichts Persénliches von sich.
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Kniffe

Kniffe sind besondere Fihigkeiten eines Charakters, auf
die in der Regel nicht gewiirfelt werden mufi. Der
Spielleiter kann neue Kniffe einfithren.Es gibt Kniffe, die
von einer bestimmten Rasse oder einem bestimmten
Beruf beherrscht werden. Diese sind immer kostenlos.
Alle freien Kniffe kann man zudem iiber den Vorteil
Besonderer Kniff erwerben, wobei die Kosten des Vorteils
vom Kniff abhingen. Der Kniff selbst ist kostenlos.

Bauchreden

Freier Kniff
Kosten 5

Der Charakter kann bauchreden, das heifdt, er kann mit
einer leicht verfremdeten oder einer ganz anderen Stimme
(die nicht unbedingt einer bestimmten Zhnelt) sprechen,
ohne seine Lippen zu bewegen.

Geheimtiiren spitren

Rassekniff

Dieser Kniff erlaubt es, daff der Charakter Geheimtiiren
spiirt, die sich in der niheren Umgebung befinden. Das
bedeutet allerdings noch nicht, dafl er sie auch orten
kann. Dazu wird eventuell eine Wahrnehmungs- oder
Architektur-Probe fillig. Dieser Spiirsinn reicht nur etwa
5 bis 6 Schritt weit.

Tanzen

Freier Kniff
Kosten 2

Der Charakter hat Rhythmus im Blut - und in den
Beinen. Ohne es groflartig zu lernen, kann er sich in
Kiirze selbst die kompliziertesten Tinze aneignen und
bleibt immer in Takt.

Tritt ohme Spur

Rassekniff

Finige Rassen hinterlassen beim Laufen selbst in
Schlamm oder im Schnee keine Spur. Das bedeutet auch,
dafl sie bei den meisten Untergriinden nicht einsinken
kénnen, {iber Wasser oder Sumpf koénnen sie aber nicht
wandeln.

Witze evzc’ib[en

Freier Kniff
Kosten 2

Der Charakter hat es raus, andere zu amiisieren. Thm
fillt immer ein Witz ein und egal wie alt oder schlecht er
ist, dank seinem Charme muf} praktisch jeder lachen.

Phobien

Phobien gibt es in schier unerschépflichen Mengen,
eine komplette Liste kann es folglich wohl kaum geben.
Die Kosten einer Phobie hingen davon ab, wie schwer sie
im Spiel zum Tragen kommt und wie hiufig sie auftreten
kann.

Kosten einer Phobie

Hiufigkeit
Angst nie selten mittel hiufig
schwach 0 0 -2 -5
normal 0 -2 -5 -10
stark 0 -5 -10 -15

Acousticophobie - Angst vor L&rm

Acrophobie - Angst vor Hohe

Agliophobie - Angst vor Schmerzen

Agoraphobie - Angst vor Menschenansammlungen

Aichmophobie / Belonephobie - Angst vor Nadeln und spitzen
Gegenstanden

Alliumphobie - Angst vor Knoblauch

Anablephobie - Angst davor nach oben zu sehen

Androphobie / Arrhenphobie - Angst vor Mannerm

Apeirophobie - Angst vor der Unendlichkeit

Aphenphosphobie / Chiraptophobie / Haphephobie - Angst davor
bertihrt zu werden

Arachnephobie / Arachnophobie - Angst vor Spinnen

Arithmophobie / Numerophobie - Angst vor Zahlen

Arsonphobie - Angst vor Feuer

Astraphobie / Astrapophobie - Angst vor Gewittern

Ataxophobie - Angst vor Unordnung oder Unreinlichkeit

Automatonophobie - Angst vor Bauchrednerpuppen, bewegten
Puppen, Wachsfiguren und allen anderen Dinge die ein fiihlendes
Geschdpf nachahmen

Aviophobie / Aviatophobie - Angst vorm Fliegen

Batophobie - Angst vor hohen Gebauden oder vor hohen Gebauden
zu stehen

Cainophobie / Cainotophobie - Angst vor Neuheiten

Caligynephobie - Angst vor schénen Frauen

Catoptrophobie - Angst vor Spiegeln

Cenophobie - Angst vor leeren Raumen, Leere

Claustrophobie (Raumangst) - Angst vor engen Rdumen

Coimetrophobie - Angst vor Friedhdfen

Coitophobie - Angst vor dem Geschlechtsverkehr

Dentophobie - Angst vor dem Zahnarzt

Ecclesiophobie - Angst vor Kirchen

Elurophobie - Angst vor Katzen

Eosophobie - Angst vor Tageslicht, Dammerung

Gymnophobie - Angst vor Nacktheit

Gynephobie / Gynophobie - Angst vor Frauen

Hylophobie - Angst vor Waldern

Limnophobie - Angst vor Seen

Lygophobie - Angst vor Dunkelheit

Mechanophobie - Angst vor Maschinen

Necrophobie - Angst vor dem Tod, Leichen, Kadavern

Panophobie - Angst vor Allem

Philemaphobie - Angst vor Klissen

Pnigophobie - Angst im Schlaf zu ersticken

Selenophobie - Angst vor dem Mond

Telephonophobie - Angst vor Telefonen

Thalassophobie - Angst vor dem Meer

Xanthophobie - Angst vor der Farbe Gelb
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Rettungswiirfe (optional)

Die Regeln fiir Rettungswiirfe und Widerstandswerte
sind optionale Regeln, sie miissen also nicht im
Rollenspiel eingesetzt werden. Rettungswiirfe werden auf
Widerstandswerte angewandt. Wird ein Charakter
beispielsweise vergiftet, so mufl er einen Rettungswurf
gegen das Gift ablegen. Dazu mufl erst sein
Widerstandswert WW ermittelt werden. Dann wird eine
Widerstandswert-Probe abgelegt die um die Stufe des
Giftes und mégliche andere Modifikatoren erschwert
wird.

Erfolg = WW it - Stufe cir. - w20

Ist der Erfolg grofer gleich null gilt der Wurf als
gelungen. Je nach Umstand sind die Proben modifiziert.
Starke Gifte haben eine grofle Erschwerung, leichte Gifte
eine niedrige. Die Stufe des Gifts entspricht der
Schwierigkeit (SK). Allgemein gilt:

Erfolg = WW - SK - w20

Widerstanoswerte

Alle Widerstandswerte berechnen sich aus den
Attributen. Anschlieflend diirfen noch bis zu zwanzig
Punkte vom Punktekonto verteilt werden, wobei kein
Widerstandswert um mehr als 10 angehoben werden darf.

Obwohl einige Widerstandswerte auf der gleichen
Formel basieren, kénnen Sie diese Werte differenzieren,
indem sie auf einen Widerstandswert diese Punkte
verteilen und auf den anderen eben nicht. Zusitzlich kann
es Vor- und Nachteile geben, durch die ein
Widerstandswert beeinflufit wird.

Falls Sie weitere Widerstandswerte bendtigen oder statt
der Berechnung aus den Attributen einen festen Wert
vergeben mochten, so konnen Sie dies natiirlich ebenfalls
tun. Wie bei allen Regelinderungen sollte aber auch dies
fir die gesamte Gruppe gelten. Falls Sie die
Widerstandswerte nicht berechnen méchten, so diirfen sie
pro Widerstandswert 6 Punkte verteilen, bei zehn Werten
(wie hier vorgeschlagen) wiren dies also 60 Punkte. Diese
Punkte diirfen aber nur auf die Widerstandswerte verteilt
werden. Die Punkte aus dem Punktekonto werden davon
nicht beeinflufit. Nach dieser Methode sollten die Werten
mindestens 0 und héchstens 20 betragen. Auch hier
diirfen anschlieflend die 20 Punkte vom Punktekonto
unter gleichen Bedingungen verteilt werden.

Beemﬂussung

Der Widerstandswert gegen Beeinflussung durch andere
(z. B. Uberreden, Charme oder Betéren) - nicht jedoch
gegen Magie - ist durch Intelligenz (INT) und
Wahrmehmung (WAH) des Charakters begriindet.

W Beeinflussung = (INT + WAH) / 2
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Gn(te

Immer dann, wenn ein Charakter mit Gift in Berithrung
kommt, sich also vergiften konnte, mufl er einen
Rettungswurf  gegen das  Gift  ablegen.  Sein
Widerstandswert gegen Gifte ist abhinglg von seiner
Stirke (STR) und der Kunststufe (KS) in Hart im

Nehmen. Das gleiche gilt fiir Resistenz gegen Siure.
WW Gifte = STR + KS Hart im Nehmen

Hitze

Der Widerstandswert gegen Hitze basiert auf der
Geschicklichkeit (GES) eines Charakters und seiner
Stirke.

WW ni.e = (GES + STR) / 2

Hunger

Der Widerstandswert gegen Hunger ist abhingig von
der Stirke eines Charakters und seiner Kunststufe (KS) in
Uberleben.

ww Hunger = STR + KS Uberleben

Kilte

Wie auch bei der Hitze wird der Widerstandswert gegen
Kilte durch Geschicklichkeit und Stirke berechnet.
WW . = (GES + STR) / 2

Kmn/{beiten

Der Widerstandswert gegen Krankheiten wird sowohl
durch Stirke, wie auch von der Kunststufe von Hart im
Nebmen bedingt.

WW krankheien = STR 4 KS Hartim Nehmen

Magie

Der Widerstandswert gegen Magie wird durch die
Stirke, den Magiewert und die Intelligenz bestimmt.
Dabei gilt, desto intelligenter eine Kreatur ist, desto
anfilliger ist sie fiir Magie.

WW v = STR + MW - INT

Schlaf

Der Widerstandswert gegen Schlaf folgt aus der
Intelligenz und der Stirke eines Lebewesens.

WW st = (INT + STR) / 2
Scbmevzen

Die Stirke eines Charakters und seine Kunststufe in
Hart im Nebmen begrinden seinen Widerstandswert
gegen Schmerzen.

W Schmerzen — STR + KS Hart im Nehmen
Se[(vst()ebewscbung

Die Selbstbeherrschung eines Charakters basiert auf
seiner Stabilitit (Stab) und dndert sich auch mit ihr.

WW selbstbeherrschung = Stab
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Kiinste (optional)

Auch Kiinste miissen vom Punktekonto bezahlt
werden. Die erste Stufe einer Kunst (KS) kostet, je nach
ihrer Schwierigkeit, 4, 6 oder 8 Punkte. Jede weitere Stufe
einer nichtmagischen Kunst ist einen Punkt teurer als die
vorhergehende (die zweite Stufe einer Kunst mit Kosten
4 kostet also 5 Punkte und darf nur erworben werden,
wenn Stufe 1 bereits erlernt wurde). Kunstfertigkeiten
(KF) miissen erworben sein (KS > 0), um sie benutzen
zu konnen. Die Kosten, wie auch die Auswahl der
Kiinste, sind Vorschlige. Berufskiinste (BK) diirfen von
jedem angewendet, jedoch nur von speziellen Berufen
erlernt werden.

Waffen- und Angriffskinste

Es gibt eine ganze Anzahl verschiedener Waffen oder
Kampftechniken. Jede Waffe muf} einzeln erlernt werden.
Jemand, der mit einem Kurzschwert umgehen kann, be-
herrscht auch den Umgang mit anderen Kurzschwertern,
aber auch mit Langschwertern oder Breitschwertern usw.
Einen Zweihinder kann er aber nicht unbedingt fiihren,
da diese Waffe ganz anders benutzt wird. Daneben gibt es
noch Kiinste des waffenlosen Nahkampfs, wie Boxen
oder Treten. Die meisten Waffen- und Angnffskiinste
koénnen eingesetzt werden, ohne sie erlernt zu haben. Das
heifit, jemand der ein Schwert findet, kann dieses auch
benutzen ohne im Schwertkampf unterwiesen zu sein
(natiirlich kénnte er besser mit der Waffe umgehen, wenn
thm jemand zeigen wiirde, wie man sie richtig fiihrt).

Kunst ATTR Kost KF
Armbriiste FK 4
Axte NK 6
Bogen FK 8
Boxen / Schlagen NK 4
Dolche und Messer NK 4
Flucht vorbereiten GES 8 BK
Hiebwaffen NK 6
Kampf mit zwei Waffen = 8 BK
Ringen NK 4
Schleuder FK 8
Schwerter NK 6
Stibe NK 6
Stangenwaffen NK 4
Stichwaffen NK 6
Treten NK 4
Wurfwaffen FK 6
Zweihinder NK 8
Zweiter Angriff - 8 BK

Tabelle 3 - Kiinste des Kampfes

Armbriiste

Fernkampfwaffe, dem Bogen nicht unihnlich.
Armbriiste konnen in der Regel nur einmal abgeschossen
werden. Danach miissen sie wieder gespannt werden, was
etwa 8 Kampfrunden dauert. Selbst mit einer Schnell-
spannvorrichtung (ein Zusatzgerit) dauert dies noch 4

Runden.
Axte

Axte sind besondere, scharfe Wuchtwaffen. Sie sind
besonders effektiv gegen Schilde.

Bogen

Bogen sind hervorragende Fernkampfwaffen. Sie haben
meist eine groflere Reichweite als Armbriiste, sind aber
nicht so einfach zu benutzen. Das Spannen der Sehne
nimmt 5 KR in Anspruch, einen Pfeil kann man in einer
einzigen einlegen.

Boxen / Schlagen

Dies ist die allgemeine Kunst fiir den waffenlosen
Nahkampf, bei dem die Fiuste eingesetzt werden.

Dolche und Messer

Dolche und Messer sind besonders kleine Stichwaffen.
Hierzu zihlen normale Messer, Kurz-, Krumm- und
Langdolche. Wird ein Dolch geworfen, zihlt er jedoch zu
den Wurfwaffen.

Flucht vorbereiten

Wenn jemand aus einem Kampf fliichten méchte, so
bekommt jemand, der ihn angreift, einen sogenannten
Gelegenheitsangriff. Das bedeutet, daff dessen Angriff
nicht ausgewichen werden kann, genausowenig kann man
thn Kontern. Einem Gelegenheitsangriff kann man ent-
gehen, wenn eine Probe auf die Kunst Flucht vorbereiten
erschwert um die Geschicklichkeit des Gegners gelingt.

Hiebwaffen

Alle Kniippel, Morgensterne, Streitkolben und Himmer
gehéren zu den Hiebwaffen. Im allgemeinen sind damit
stumpfe Hiebwaffen gemeint, also solche, bei denen die
Klinge nicht das zentrale Element ist.

Kampf mit zwei Waffen

Diese Berufskunst, die von jedem Charakter
angewendet, jedoch nur von Charakteren mit gewissen
Berufen erlernt werden darf, erlaubt es in einem Kampf
zwei Waffen gleichzeitig zu fithren. Die Regeln fiir den
Kampf mit zwei Waffen sind im Abschnitt Kampf mit
zwei Waffen auf Seite 17 beschrieben.

Ringen
Bei diesem waffenlosen Nahkampf soll der Gegner in

eine Lage gebracht werden, aus der er sich nicht befreien
kann. Tritte und Schlige gehéren nicht dazu.

Schleuder

Diese Fernkampfwaffe ist eine der Waffen mit der
grofiten  Fernkampfdistanz. Wihrend sehr grofle
Armbriiste kaum mehr als 150 Schritt, sehr grofle Bogen
etwa 200 bis 250 Schritt weit reichen, kénnen mit einer
Bandschleuder Distanzen von 300 Schritt und je nach
Stirke sogar bis zu 400 Schritt tiberbriickt werden.

Schwerter

Schwerter sind scharfe Klingenwaffen, die sowohl als
Stich- wie auch als Hiebwaffe eingesetzt werden. Es wird
hauptsichlich die flache Seite benutzt, um die gegnerische
Waffe abzulenken. Die Klinge kommt nur dann zum
Einsatz, wenn man Schaden anrichten will - ansonsten
wiirden Schwerter wohl nach dem ersten FEinsatz
unbrauchbar.

Seite 17
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Stibe

Mit Stiben sind grofle Kampfstibe gemeint, die immer
zweihindig gefithrt werden, obwohl sie bei bestimmten
Aktionen mit nur einer Hand geschwungen werden.
Kampfstibe sind gefihrliche Waffen, mit denen man
mehrere Schwertkidmpfer auf Distanz halten konnte.

Ein gezielter Schlag auf den Helm reicht aus, um
Gegner aufler Gefecht zu setzen.

Stangenwaffen

Stangenwaffen sind Distanzwaffen wie Speere, Helle-
barden usw. Distanzwaffen kénnen meist dhnlich wie
Stibe eingesetzt werden, allerdings ist das Ziel hierbei
immer, den Gegner auf Distanz zu halten und thn zu
verletzen, bevor er in die Nahkampfreichweite eindringen
kann.

Stichwaffen

Stichwaffen sind leichte Waffen mit Spitze und meist
sehr leichter Klinge. Die bekanntesten Vertreter sind
Degen und Florett.

Treten

Treten ist eine Kunst des waffenlosen Nahkampfs, bei
denen der Gegner mit einem Tritt aufler Gefecht gesetzt
werden soll.

Wurfwaffen
Als Wurfwaffen kénnen die unterschiedlichsten Waffen

benutzt werden, meist sind es jedoch spezielle Waffen,
denn ein normaler Dolch eignet sich nur schlecht als
Wurfdolch. Als Wurfwaffe eingesetzt gehdren Speer,
Wurfdolch und Axt zu dieser Gruppe, genauso wie Steine
oder Wurfpfeile.

Zweihinder

Mit Zweihinder sind hier zweihindige Schwerter
gemeint, die ganz anders als andere Schwerter eingesetzt
werden und nicht zu den Stichwaffen zihlen. Zweihinder
werden meist iiber dem Kopf gekreist, mit der Klinge
nach schrig unten, so daff man Kimpfer mit
Distanzwaffen abhalten und téten kann. Zweihinder
setzen einen groflen Kraftaufwand voraus, wer seinen
Gegner nicht in den ersten Kampfrunden tdten kann,
hatte mit solch einer Waffe verloren, da er bereits nach
einigen Minuten keine Kraft mehr hat, sich zu wehren.

Zweiter Angriff

Diese Kunst ist eine Berufskunst und darf nur von
bestimmten Berufen erlernt, jedoch von jedem Charakter
angewendet werden. Sie erlaubt es einem Charakter in
einer Kampfrunde mehrere Angriffe mit einer einzelnen
Waffe durchzufithren. Die Regeln fiir den zweiten
Angriff wird im Abschnitt Kampf auf Seite 25
beschrieben.

Weitere Waffenkiinste

Alle weiteren Waffen (z.B. Peitsche oder Lanze)
miissen als eigenstindige Kunst je nach Typ mit
Basisattribut NK oder FK und Kosten 8 erlernt werden.
Sollte eine Waffe deutlich leichter zu handhaben sein, darf

der Spielleiter auch Kosten von 6 festlegen.
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Allgemeine Kiinste

Die meisten anderen Kiinste fallen in diese Kategorie.
Einige Kiinste dieser Kategorie sind Kunstfertigkeiten
(KF), d. h. jemand der nicht mindestens tiber Kunststufe
(KS) 1 verfiigt, darf sie nicht einsetzen. Alle anderen
Kiinste diirfen natiirlich angewendet werden, in diesem
Fall liegt bei KS 0 wie iiblich das Attribut zugrunde. An
dieser Stelle sollen nicht alle Kiinste erklirt werden, einige
sind aber ohne weitere Erklirung miflverstindlich. All
jene werden hier kurz erliutert.

Alchimie

Altiiberlieferte Kunst besondere Trinke und Salben zu
brauen. Alchimie ist auf dem halben Wege zwischen
Zauberkunst und Chemie. Heutzutage eine vergessene
Kunst.

Auslachen

Auslachen ist die Kunst sich iiber jemand anderen so
lustig zu machen, dafl er nervés wird und versagt. Der
Erfolg in Auslachen erschwert die Probe des
Ausgelachten.

Domestizieren

Das Abrichten von Tieren. Diese Kunst kann zwar jeder
Zeit eingesetzt werden, fithrt aber nicht augenblicklich
zum  Erfolg, sondern  bedarf  einer langen
Unterrichtsphase.

Etikette

Die Kunst in gehobener Gesellschaft nicht negativ
aufzufallen. Zur Etikette gehort die Kunst der Anrede,
das Verhalten am Tisch und sonstige Manieren.

Erste Hilfe / Heilkunde

Die Kunst Wunden zu behandeln. Erste Hilfe ist die
heute iibliche Form der Behandlung, Heilkunde in
Mittelalter und Phantastik nutzt Kriuter, Umschlige
usw.

Heimlichkeit

Erméglicht verschiedene Aktionen, bei dem es vor allen
Dingen darum geht nicht aufzufallen. Vor allen Dingen
das Schleichen gehért zu dieser Kunst.

Hofkunde

Das Wissen iiber den Adel, die Erbfolgen, wichtige
historische Daten und Heraldik.

Hypnose

Mit Hilfe von Hypnose kann eine willige Person in
Trance versetzt und dann beeinflufit oder behandelt
werden. Wehrt sich diese Person gegen die Hypnose,
kann sie kaum mit Erfolg durchgefithrt werden.

Raumgleiter / Raumschiffe steuern

Wihrend sich Raumgleiter auf kleine Gefihrte beziehen
und per Hand von einer einzelnen Person gesteuert
werden, sind Raumschiffe gewaltige Gefihrte, die mit
Hilfe von Sichtschirmen und modernsten Computern
bedient werden. Um ein Raumschiff zu steuern, muf$ der
Kapitin das Zusammenspiel der Komponenten kennen




ROSC

Priméres ROllenspiel SysTem

und neben der Hilfe von Computern auf sein eigenes
Wissen zuriickgreifen.

Sprachen sprechen

Sprachen sprechen ist nicht eine einzelne Kunst sondern
eine Gruppe von Kiinsten, bei der es um die
Beherrschung jeweils einer Sprache geht. Die Mutter-
sprache mufy nicht erlernt werden, genausowenig die
Gemeinsprache. Fiir jede weitere Sprache (Hochsprache,
elbische Sprache, Zwergensprache, Englisch, Latein,
Suaheli etc.) mufl allerdings diese Kunst erworben
werden.

Jeder Charakter beherrscht seine Muttersprache, so daf§
er sich gut unterhalten kann. Aufler bei Analphabeten
bedeutet dies, dafl die eigene Sprache auch gelesen und in
Grundziigen geschrieben werden kann.

Uberleben div. 4
Uberreden CHA 8
Verkleiden CHA 4
Verstecken GES 4
Waffenkunde WAH 6
Wagen lenken GES 6
Werfen STR 4
Wetterkunde WAH 6

Besonoere Kitnste

Die besonderen Kiinste sind allesamt Kunstfertigkeiten,
die auf Stufe 1 erworben sein miissen, damit sie
angewendet werden kénnen. Auflerdem diirfen sie nur
dann von einem Charakter erlernt werden, wenn er einer
bestimmten Rasse angehort oder einen geeigneten Beruf
austibt.

Kunst ATTR Kost KF
Architektur GES 8 KF
Arzt / Medizin INT 8 KF
Astronomie INT 6
Auslachen CHA 6
Betoren CHA 4
Bibliotheksbenutzung WAH 8
Biologie INT 6
Boote lenken GES 6
Domestizieren CHA 4
Etikette CHA 4
Fallen u Mechanismen find. WAH 6
Feilschen CHA 4
Gassenwissen WAH 4
Geographie INT 6
Geologie INT 4
Geschichte INT 4
Geschichten erzihlen CHA 4
Gifte und Drogen INT 6 KF
Goétterkunde INT 4
Handwerk div. 6 KF
Hart im Nehmen - 8 BK
Heilkunde INT 6
Heimlichkeit GES 6
Hofkunde INT 6
Hypnose CHA 8 KF
Klettern GES 4
Kriuterkunde INT 8
Kriegkunst WAH 8
Laufen GES 4
Legenden WAH 4
Lehren CHA 4
Mechanik INT 6
Musizieren WAH 4
Nahrung zubereiten INT 4
Navigation WAH 6
Okkultismus INT 6 KF
Orientierung WAH 4
Pflanzenkunde INT 6
Psychologie WAH 8
Reiten GES 4
Schitzen INT 4
Schauspielerei CHA 4
Schlosser 6ffnen GES 6
Schwimmen STR 4 KF
Singen WAH 4
Sprachen sprechen INT 6 KF
Springen GES 4
Spurenlesen WAH 4
Taschendiebstahl GES 6
Tierkunde INT 6
Trinkfestigkeit STR 4

Kunst ATTR Kost KF
Alchimie INT 6 KF
Artefaktgeschichte INT 6 KF
Artefaktkunde INT 6 KF
Magietheorie INT 8 KF
Meditation WAH 8 KF
Prophezeien INT 8 KF
Runen lesen WAH 6 KF

Alchimie

Sie ist eine altiiberlieferte Kunst besondere (magische)
Trinke zu brauen und Salben herzustellen. Auch kann
anhand der Zutaten analysiert werden, was gebraut wurde.

Artefaktgeschichte

Artefaktgeschichte ist eine Kunst, die sich allgemein mit
dem Wissen iiber Artefakten beschiftigt. Hierbei geht es
um die Kenntnis bekannter oder gebriuchlicher
Artefakte, also ob man schon einmal etwas von einem
Artefakt gehort hat, ob man einem Artefakt bestimmte
Eigenschaften zuweisen kann usw.

Artefaktkunde

Um die genauen Figenschaften eines Artefakts
herausfinden zu kénnen, das man in den Hinden hilt,
mufl man eine Probe auf Artefaktkunde ablegen. Mit
jeder Probe kann man eine Eigenschaft herausfinden, was
jedoch, je nach Erfolg, mehrere Tage dauert. Die Probe
wird jedesmal um die Artefaktstufe erschwert. Scheitert
die Probe, so kann man ein Artefakt erst nach einem
Monat erneut untersuchen.

Magietheorie

Die Kunstfertigkeit Magietheorie erlaubt es, theore-
tisches Wissen iiber Magie anzuwenden, um z. B. die
Wirkung eines Zaubers zu analysieren oder magische
Effekte zu verstehen.

Meditation

Mittels der Kunstfertigkeit Meditation kann man
Ausdauer regenerieren. Durch eine Stunde intensive
Konzentration auf den eigenen Geist erhilt man KS + 5
ADP zuriick. Die Probe wird am Ende der Stunde
abgelegt. Meditieren kann man nur einmal, ab der 6. KS
zweimal und ab der 11. KS dreimal tiglich.
Runen lesen

Magische Runen sind mehr als Zeichen, die fir
bestimmte Buchstaben oder Worter stehen. Durch ihre
Anordnung soll der magische Fluf§ erleichtert, vergrofiert
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werden. Fiir viele Rituale werden eben diese Runen Dolche / Messer
verwendet, die man nur dann lesen und deuten, bzw. Parierdolch 2 0 6
schreiben kann, wenn man die Kunst Runen lesen auf Messer 0 I 4
wenigstens der ersten Stufe erworben hat. Dolch 1 1 4
Langdolch 21 4
Aun SStdttM”g Krummdolch 2 I 5
Bevor der Charakter nun mit dem ersten Abentel}er Nahkampfwaffen in der Phantastik
beginnen kann, mufl er noch ausgestattet werden. Es gibt Waffe EMt SMe Niveau Bemerk.
viele sinnvolle Gegenstinde fiir einen angehenden Hiebwaffen
Helden; z. B. eine passende Bewaffnung, Seil, Fackeln, Kniippel 3 I 3
Rucksack usw. Keule 3010 3
Das Vermdgen (Geld) ist von der Welt abhingig, auf Streitkolben I 5
der Sie spielen (z. B. Euro, Taler, Goldstiicke). Kriegshammer 1 IV 6 IW
Weitere Ausstattung, Preise und Verfiigbarkeit sind von Morgenstern 2 IV 6
den einzelnen Weltbeschreibungen abhingig. Aus diesem Schlachthammer 1 v 6 7ZH
Grund soll es hier nur eine kleine Beispielliste geben. Schwerter
Abkiirzung Wert Kurzschwert 2 I 5
EM Erfolgsmodifikator (erhsht Chance) Langschwert 3 III 5 7
SM Schadensmodifikator (Schadensklasse) Krummschwert 3 III 5  7ZW
RS Riistungsschutz (senkt Chance des Gegners) Bastardschwert 4TI 6 ZW
BH Behinderung (senkt eigene Chance) .
Breitschwert 4 1III 6 ZW
Fernkampfwaffen in der Phantastik Stibe
Waffe EMS SM’ Niveau Bemerk. Kampfstab 5 I 4 7ZH
Armbriiste Kampfstab (beschlagen) 5 1II 5 ZH
Kleine Armbrust 4 1II 6 ZH;ZW Engelsstab 5 III 6 ZH
(1) Stangenwaffen
Armbrust 4 III 6 ZH;ZW Holzspeer 2 I 3
Schwere Armbrust 5 III 6 ZH;ZW Speer 4 I 4  7H
Bogen Sense -1 III 4 ZH
Kurzbogen 3 IO 5 ZH;ZW Dreschflegel 0 II 5 ZH
Leichter Jagdbogen 4 III 6 ZH Helle Barde 3 I 5 ZH
Langbogen 4 IV 5 ZH Lanze 2 IV 6 ZH
Kriegsbogen 3V 6 ZH Stichwaffen
Schleuder Degen 4 1 7
Schleuder (Zwille) 2 1 4 ZH;ZW Florett 4 I 7
Bandschleuder 1 III 5 Zweihinder
Wurfwaffen Schlingenkamm 1 IV 6 ZH
Dolch 0 I 4 Zweihinder 2 IV 6 ZH
Holzspeer 1 I 3 Waffen mit eigenen Kiinsten
Wurfpfeil 2 1 4 Peitsche 2 1 5
xurif:ztelr r;l 3 / 6 Riistungen in der Phantastik
urtdolc 3 II 5 . .
Speer 3 4 ' Riistung RS BH®2 Niveau
Wurfbeil LIV 6 Lederkleidung 2 - 3
urfbei :
Waffen mit eigenen Kiinsten wattierter Watfenrock 2 ) 4
g
Blasrohr ’ 0 4 magischer Elbenmantel 4 - 3
Bumerang > I 3 Schvizere Lederkleidung 5 1 3
Magierschutzrobe 6 1 4
Nahkampfwaffen in der Phantastik halbes Kettenhemd 6 2 5
Waffe EMe SMr Niveau Bemerk. Leichte Lederriistung 6 2 4
Boxen / Schlagen langes Kettenhemd 7 3 5
Schlagring 0 - 7 (2 Bronzepanzer 8 3 4
Totschliger -2 5 Lamellenpanzer 8 4 5
Axte Versteifte Lederriistung 8 4 4
Handaxt 1 111 5 Holzrﬁstung 8 5 3
Streitaxt 301V 6 ZH;ZW Schuppenpanzer 9 3 5
Kriegsaxt 4 IV 6 ZH;ZW Plattenpanzer 9 4 6
Grofle Streitaxt 3V 6 ZH;ZW Ritterriistung 11 6 6
¢ EM Erfolgsmodifikator einer Waffe siche Nabkampf (Seite 25). 10 Der Engelsstab ist ein Kampfstab mit scharfen Klingen an beiden Enden.
7 SM Schadensmodifikator einer Watfe siche Nabkampf (Seite 25). 11 RS Riistungsschutz siehe Riistungen (Seite 26).
8 EM Erfolgsmodifikator einer Waffe sieche Nahkampf (Seite 25). 12 BH Behinderungswert siehe Riistungen (Seite 26).

9 SM Schadensmodifikator einer Waffe siche Nabkampf (Seite 25).
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Drachenschuppenpanzer 12 4 4 | Bei Waffen im Neuzeit oder Science-fiction Rollenspiel
ist ein Augenmerk auf das Niveau zu legen. Nicht in jeder
Epoche sind alle Waffen verfiigbar. Einige Waffen gibt es
vielleicht nicht mehr, andere wurden noch gar nicht
erfunden.

Niheres dazu steht in den Abschnitten Spielwelten und
Epochen bzw. Technisches Niveau ab Seite 33.
Fernkampfwaffen in der Neuzeit und in der SF

Watfe EM SM Niveau Bemerk.
Pistolen und Revolver
Schnappschlofipistole 2 I 7
Doppelldufige Pistole 3 IV 7
Pistole 0 Iv 8
Revolver 0o Vv 8
Automatik Pistole 2V 9
Schwerer Revolver 2 VI 9
Schnellfeuerrevolver -1 VII 10
Computerrevolver 12 VI 11  (3)
Gewehre
Vorderlader -3 I 7 ZH
Grofikaliber 0 vl 8 ZH
Schrotflinte 7 II 8 ZH
Standardgewehr 5 V 8 ZH
Repetiergewehr 5 V 8 ZH
Scharfschiitzengewehr 6 VI 8§ ZH
Maschinenpistole 2V 9 ZH
Automatikgewehr 6 VI 9 ZH
Hochgeschwindigkeits- 4 VI 9 ZH®#)
Computergewehr 12 VI 11 ZH@3)
Schwere Waffen
Maschinengewehr -3 VI 8 ZH (5
Granatwerfer -5 VII 8 ZH (6)
Schweres MG 2 VIII 9 ZH((5)
Hochgeschwindig. MG~ -3 VIII 9 ZH (4,5)
Raketenwerfer 2 X 9 ZH (6)
Schwerer Granatwerfer -5 XII 9 ZH (6)
Panzerfaust 2 X 9 ZH(©?)
Panzerbrechergewehr 4 XI 10 ZH
Stinger Rakete 2 VII 10 ZH(@7)
Raketenpistole -2 Vi 11
Computerbombarde 12 XI 11 ZH (3)
Energiewaffen
Teslagewehr 3 IX 10 ZH (8)
Laserpistole 3 vVIOL 12
Lasergewehr 6 VII 12 ZH
Impulsgeber 4 IX 13
Impulsgewehr 8 IX 13 ZH
Impulsblaster 2 IX 13 ZH
Protonenbombarde 9 XI 13 ZH (9)
Monopolpistole 14 XII 13 (10)
Monopolgewehr 14 XII 13 ZH (10)
Antimateriekanone 8 XII 14 ZH (11)
Antimaterieblaster 0 XV 14 ZH((11)
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Zweihandwaffe (kénnen normalerweise nicht von
Zwergen benutzt werden

Wird von Zwergen als Zweihandwaffe benutzt
Kann auch als Einhandwaffe benutzt werden, dann
allerdings wird die Probe um 3 erschwert!

Erhoht den Faustschaden im Kampf um eine Stufe
(siche Nabkampf auf Seite 25)

Computerwaffen haben Videogesteuerte
Kleinstraketen, die ihr Ziel selbstindig verfolgen
Hochgeschwindigkeitsgewehre  schieffen  ihre
Munition mit Uberschallgeschwindigkeit ab, jede
getroffene Person mufl eine Stabilititsprobe Stab
ablegen. Scheitert diese, stirbt das Opfer an einem
Schock.

Maschinengewehre kénnen von keiner Person
unter einer Stirke von 30 aus der Hiifte heraus
abgefeuert werden! Also auch nicht von Rambo
oder Arnold Schwarzenegger!

Raketen- / Granatwerfer werden nur auf kurze
Distanzen direkt gezielt abgefeuert. Auf mittlere
oder lange Distanzen, mufl eine Kurvenbahn
genutzt werden!

Panzerfiuste und Stingerraketen haben einen
Feuerschwall, der entgegen der Flugbahn austritt.
Alle Personen, die sich hinter einer abgefeuerten
Waffe im 30° Winkel und bis zu 15 Meter entfernt
aufhalten erleiden schwerste Verbrennungen.
Feuert Elektromagnetische Wellen ab.

Feuert schwere Protonen ab, die auf ihrer Bahn
andere Protonen aus beliebigen Atomen heraus

mit sich ziehen. Opfer 16sen sich also einfach in
Elementarteilchen auf.

Schwere magnetische Monopole (also  keine
Bipole) werden abgefeuert und reiffen alle
Elementarteilchen mit sich. Ahnlich Wirkung wie
bei (9)

Antimaterie 16st eine Person komplett auf. Sogar
die Elementarteilchen werden zertriimmert.

Riistungen in der Neuzeit und in der SF

Riistung RS BH Niveau
Verstirkter Lederpanzer 8 4 7-8
Schutzweste 9 4 9-10
Teflonpanzer 10 4 10
Keramix-Stahlpanzer 12 6 11
leichter Teflonmantel 9 2 11
Aktiver Stahlpanzer 18 9 11
Kohlefaserpanzer 15 7 10
Mononetzstrukturpanzer 20 8 12
Monopol Magnetpanzer 20 5 13
Mehrphasen Energienetz 20 1 14
Einphasen Energienetz 12 2 13
Einphasen Energiehaut 14 4 13
Symbiontenhautstrukturnetz 7 1 12
Symbiontenhautstrukturpanzer 10 1 13
Antimateriefeld 35 on 15

13 Antimateriefelder 16sen alles in Bewegung befindliche, das nicht geniigend
Energie hat, sofort auf. Also auch eine Hand, die zum Schiitteln gereicht wird
oder einen Schaukelstuhl auf den man sich setzen will.
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T Spiel

Jetzt kennen Sie die Spielmechanismen, die Sie
bendtigen und wissen, wie man einen Charakter generiert.
Kopieren Sie sich nun das Charakterblatt (am besten
gleich mehrfach) und fiillen Sie Thren ersten Charakter
aus.

Im Internet finden Sie einige kostenlose Abenteuer und
weitere  Regelerginzungen  (wie  z.B.  Prost
Magiekurzregeln). Sie miissen sich also nichts
kaufen, um loslegen zu kénnen.

Welche Moglichkeiten es  fiir  Thre
Spielwelten gibt, erfahren Sie in den
folgenden Abschnitten.

Spielwechanismen

Nun wissen wir bereits, daf}
Charaktere (egal ob Spielercharaktere
oder vom Spielleiter gefithrte NSCs)
Attribute, Aktionswerte und Kiinste
haben. Sie kénnen also bestimmte Dinge
besser als andere. Eine Kunst zu besitzen
reicht aber unter Umstinden noch nicht aus, auch das
Glick muff dem Charakter hold sein. Um festzustellen,
ob dem Charakter eine bestimmte Aktion gelingt, mufl
der Spieler des Charakters eine Probe ablegen (dazu
wiirfelt er mit einem zwanzigseitigen Wiirfel, auch w20
genannt). Ist die Probe erfolgreich, d. h. die Augenzahl
kleiner als der Wert des Attributs oder der Kunst, so
gelingt es thm, andernfalls scheitert er.

Nehmen wir einfach mal an, ein Charakter méchte auf
einen hohen Baum klettern und hat eine Geschicklichkeit
(GES) von 11 (was der durchschnittliche Wert eines
Attributes ist) und kann nicht besonders gut klettern,
verfligt also nicht iiber die Kunst Klettern. Nun mufy er
mit der Probe den Erfolg bestimmen. Der Erfolg ist der
Wert des Attributs (oder der Kunst) abziiglich der
Augenzahl. In diesem Fall also der Geschicklichkeit
minus der Augenzahl. Mit anderen Worten: Die
Augenzahl muf} kleiner als der entsprechende Wert sein.

Erfolg = ATTR - w20
Erfolg = GES - w20

Ist der Erfolg positiv, so
gelingt thm sein Vorhaben
ohne Mihe. Ist der Erfolg
Null, so kann er es mit
Miih und Not schaffen. )
Bei einem negativen ‘
Erfolg mifilingt der
Versuch. i

Kunstwert

Im Abschnitt
Attribute und Kiinste
wurde bereits
angedeutet, dafl es
Kiinste gibt und daf} ; ‘
alle Kiinste eine Stufe iyt B0 W)
haben. Die normale

Kunststufe (KS) ist 0. Ein Charakter kann aber auch eine
hohere Stufe in einer Kunst besitzen. Jede Kunst basiert
daneben noch auf einem Attribut. Der Wert einer Kunst
(die Zahl, auf die bei einer Probe gewiirfelt wird) bzw. der
Kunstwert (KW) entspricht der Summe aus Attribut und
Kunststufe (KS).

KW = ATTR + KS

Muf§ eine Probe abgelegt werden und besitzt ein

Charakter die entsprechende Kunst, so wird der

Erfolg anhand des Kunstwertes (KW)

bestimmt. Seine Erfolgschance steigt also
gegeniiber einer Probe auf das Attribut.

Erfolg = (ATTR + KS) - w20 = KW - w20

\  Nicht alle Charaktere sind also gleich gut

darin, auf Biume zu klettern, selbst wenn

sie die gleiche Geschicklichkeit haben.

Umkehrt kann jemand, der eine niedrige

Geschicklichkeit hat, aber trotzdem hervorragend

im Klettern sein. Eine Auswahl verschiedener

Kiinste wird im Kapitel Kiinste (optional) auf Seite 17
vorgestellt.

Schwierigkeit

Nun sind nicht nur die Charaktere unterschiedlich gut
in thren Fihigkeiten, sondern bestimmte Aktionen (oder
Vorhaben) sind auch unterschiedlich schwer. Ein Baum
mit vielen stabilen Asten, die relativ niedrig sitzen und
ausreichend dicht beieinander stehen, liflt sich gut
besteigen. Ein anderer Baum, der einen glatten Stamm
und den ersten Ast in zwanzig Schritt Hohe hat, ist da
schon etwas anspruchsvoller. Aus diesem Grund werden
Proben im Allgemeinen vom Spielleiter mit einer
Schwierigkeit belegt. Der Wert einer Fihigkeit wird dabei
um die Schwierigkeit gesenkt. Fine Schwierigkeit (kurz
SK) kann sowohl positiv als auch negativ sein. FEine
negative Schwierigkeit macht eine Probe sehr einfach,
eine positive Schwierigkeit fithrt dazu, daf eine Probe
schwer zu bestehen ist.

Erfolg = KW - SK - w20
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Automatischer Erfolg und Migerfolg

Nun ist fiir einen geiibten Kletterer ein Baum mit einer
niedrigen Schwierigkeit ohne Probleme zu besteigen
(unabhingig von seiner sonstigen Geschicklichkeit). Hat
ein  Charakter eine ‘
Kunststufe grofler als V04000
Null, so muf§ er, wenn
die Schwierigkeit kleiner als seine Kunststufe ist,
keine Probe ablegen. Die Probe gilt automatisch
als gelungen. Hat er z. B. Klettern auf Kunststufe

1, so mufl er nicht mehr wiirfeln wenn die f’y A?

Schwierigkeit 0 oder kleiner ist. Ein anderer mit
Kunststufe 0 mufl aber auch dann (immer) wiirfeln.
Handelt es sich um eine Kunstfertigkeit (KF), so muf}
man die Kunst wenigstens auf Stufe 1 beherrschen, um
eine Probe ablegen zu diirfen.

Umgekehrt kann es sein, daff eine Aktion so schwierig
ist, dafl ein ungeiibter Charakter sie nicht erfolgreich
ausfithren kann. Ist die Schwierigkeit zu grofl (z. B. 9
oder mehr bei einer KS von 0; bzw. 13 oder mehr bei
einer KS von 1), so ist die Aktion automatisch
gescheitert, ohne daf§ er wiirfeln mufl. Diese Regel ist
optional. Wann eine Probe automatisch gelungen oder
gescheitert ist, kann auch der Tabelle entnommen
werden.

Meisterlicher Erfolg

Fillt beim Wiirfeln eine besonders niedrige Augenzahl,
kann es zu einem meisterlichen Erfolg kommen. Wann
das geschieht ist davon abhingig wie grofl der Wert
ATTR + KS - SK ist. Ist dieser Wert grofer als 5 so gilt
die Augenzahl 1 auf jeden Fall, bei einem Wert grofier 10
die Zahlen 1 und 2 (siche Tabelle), als meisterlicher
Erfolg.

Ein meisterlicher Erfolg fithrt zu einem besonders
positiven Ergebnis, der Charakter ,springt” formlich auf
den Baum, eine Heilkunde-Probe fithrt dazu, daf} der
Versorgte mehr Lebenspunkte regenerieren kann usw.
Ein meisterlicher Erfolg bei einer vergleichenden Probe
kann nur durch einen zweiten meisterlichen Erfolg des
Gegners ausgehebelt werden, egal wie grof§ der Effekt ist.

Meisterlicher Erfolg
Wert 1-5 6-10 11-15 16-20 21+
meisterlich bei - 1 lund2 1bis3 1bis4

Automatischer(/s) Erfolg / Scheitern

Tabelle 5 - Meisterlicher Erfolg

Patzer

Zu einem Patzer kommt es immer dann, wenn die
Augenzahl, die der Wiirfel zeigt, zu hoch ist. Bei den
meisten Werten ist dies die 20. Ist der Wert auf den die
Probe durchgefiihrt wird jedoch kleiner als 8, so wiire eine
19 bereits ein Patzer; betrigt der Wert nur 1 sogar eine 18.
Ein Patzer fithrt zu negativen Auswirkungen fiir
denjenigen, der den Patzer verursacht hat, evtl. wirkt er
sich aber auch negativ auf seine Mitstreiter aus.

Wert 1 2-7 8-19
Patzer bei 18, 19, 20 19, 20 20

Kunststufe automatisch gelungen ~ maximale SK1
bis SK
0 nie 8
1 0 12
2 1 14
3 2 16
4 3 18
5 4 20
6 5 keine Grenze
+1 +1 keine Grenze
Tabelle 4 - Automatischer/s Erfolg / Scheitern
Vergleichende Wiirfe

Nicht an allen Proben ist nur ein Charakter beteiligt.
Manchmal versucht man auch eine Aktion gegen jemand
anderen durchzufithren. Dann legen beide ihre Probe ab.
Der mit dem héheren positiven Erfolg kann sich
durchsetzen. Ist der Erfolg gleich oder bei beiden negativ,
so kommt es zum Patt.

Beispiel

Bjérn und Sven machen Armdriicken. Bjérn hat eine
STR von 15, Sven hat eine STR von 9. Beide wiirfeln mit
einem w20. Bjorns Wiirfel zeigt eine 18, Svens Wiirfel
eine 4. Bjoérns Erfolg ist -3, also negativ und somit ist sein
Versuch kaum erfolgreich. Sven hat dagegen einen Erfolg
von 5 abziiglich Bjorns Erfolg, also insgesamt 8 und ist
damit gegen Bjérn erfolgreich:

Erfolgsen=9-4-(-3)=9-44+3 =38

Tabelle 6 - Patzer

Optionale Patzerregel

Hat der Charakter einen Wert, der 20 oder héher ist,
kommt es selbst bei einer 20 nicht unbedingt zu einem
Patzer. In diesem Fall wird 19 vom Wert abgezogen und
auf die Hilfte des aufgerundeten Rests ein erneuter Wurf
abgelegt. Ist der Rest grofer als die gefallene Augenzahl
so gilt die Probe - aufler bei einer Augenzahl von 20 - als
bestanden. Solange eine 20 fillt und der jeweilige Rest
grofler als neunzehn ist, subtrahiert man erneut 19 und
teilt wieder durch 2. Zeigt der Wiirfel eine Augenzahl die
grofier als der Rest ist, kommt es zu einem Patzer.

Schicksalspunkte

Optional koénnen Sie auch Schicksalspunkte (XP)
verwenden. Fiir jeden eingesetzten Schicksalspunkt wird
eine Probe um 5 DPunkte erleichtert. Eingesetzte
Schicksalspunkte sind dauerhaft verloren, auch wenn die
Probe scheitert, und diirfen nur dann eingesetzt werden,
wenn der Spielleiter es erlaubt. Gibt er sein Ok diirfen es
jedoch beliebig viele fiir eine Probe sein. Neue
Schicksalspunkte miissen durch Erfahrungspunkte (EP)
erworben werden. Jeder Schicksalspunkt kostet 10 EP.

14 Die maximale Schwierigkeit ist optional, der Einfachheit halber kénnen Sie
iiberall die Grenze aufheben.
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Kawqof

Eine besondere Art von Aktion ist der Kampf. Auch bei
thm vergleichen sich meist zwei Gegner, es werden also
vergleichende Proben angewendet. Trotzdem
gibt es beim Kampf einige besondere 7
Mechanismen. -

Der Kampf ist dabei in drei Bereiche “ s~

aufgeteilt: der direkte Kampf mit einem
Gegner ist der Nabkampf,
beim Einsatz von
Wurt- oder \ -
Schuflwaffen spricht man vom Fernkampf.
Moéchte man nicht direkt am Kampf teilnehmen sondern
einfach dem Gegner entgehen, so kommt das Ausweichen
zum Tragen.

Kimpfe sind dabei in kurze Zeiteinheiten unterteilt, den
sogenannten Kampfrunden (KR).

Rampfrunden und Aktionen

Jede Kampfrunde (KR) ist eine kurze Zeiteinheit und
genau 4 Sekunden lang. In einer Kampfrunde darf jeder
Charakter genau einmal agieren.

Handlungen werden als Aktionen bezeichnet. Jede
Aktion dauert eine oder mehrere KR. Die Aktionen aller
Charaktere finden gleichzeitig statt. Zu Beginn einer
Kampfrunde legt jeder Spieler die Aktionen des
Charakters fest. Dann legen die Charaktere nacheinander,
in der vom Spielleiter bestimmten Reihenfolge (z.B.
Uhrzeigersinn), die Proben ab. Haben alle Charaktere die
Aktionen in der aktuellen Kampfrunde abgeschlossen, so
beginnt die nichste. Dauert eine Aktion linger als eine
KR, so kann sich der Charakter am Anfang der neuen KR
entscheiden, diese abzubrechen. Angriffe, egal ob
Nahkampf oder Fernkampf, dauern in der Regel eine KR.
Generell entscheidet der Spielleiter wieviel ein Charakter
in einer KR schafft.

Angriffe, egal ob Nahkampf oder Fernkampf, dauern in
der Regel eine Kampfrunde.

Nabkampf

Beide Teilnechmer eines Kampfes berechnen ihren
Erfolg (beim Kampf Kampfkraft KK genannt):

KK = (ATTR + KS) - w20 = KW - w20

Diese Kampfkraft ist aber oft modifiziert. Die meisten
Waffen erleichtern einen Angriff. Es ist leichter jemanden
mit eine Keule zu treffen, als mit der bloflen Faust. Diese
Modifikation wird Erfolgsmodifikator (kurz EM)
genannt und ist von der Waffe abhingig. Trigt man selbst
eine Riistung, so wird man in den Bewegungen behindert.
Riistungen haben also eine Behinderung (kurz BH),
durch welche die Kampfkraft sinkt:

KK = KW + EM - BH - w20

Nachdem beide Teilnehmer des Kampfes ihre
Kampfkraft (KK) ermittelt haben, werden die beiden
Werte verglichen. Derjenige mit dem grofleren positiven
Erfolg, kann sich gegen seinen Gegner durchsetzen.

El‘fOlg = KK pesser - KK schiecheer

Eine negative Kampfkraft des Unterlegenen fithrt also
zu einer FErhéhung des Erfolgs. FEin Patzer des

Unterlegenen erhdht den Erfolg des Erfolgreichen um
weitere 5 Punkte. Die Hohe des Erfolgs wird in
Schadensstufen (kurz SS) eingeteilt:

Tabelle 7 - Schadensstufen

Die Schadensstufe des Erfolges des Uberlegenen und
der Schadenmodifikator (kurz SM) seiner Waffe
bestimmen den verursachten Schaden. Eine Keule ist
beispielsweise weniger todlich als ein Schwert oder ein
Skalpell. Jede Waffe hat einen Schadenmodifikator. Die
folgende Tabelle gibt an, wie hoch der Schaden (sprich
Schadenspunkte oder kurz SP) in der jeweiligen

Erfolg SS (Schadensstufe)
0-1 kein Schaden

2-5 miflig

6-10 durchschnittlich

11-15 gut

16 - 20 sehr gut

21+ oder meisterlich auflergewdhnlich

Schadensstufe ist.

Um die SP zu ermitteln, sieht man in der Tabelle unter
dem SM der Waffe und in der Spalte mit der erzielten
Schadensstufe nach.

Bei einem auflergewdhnlichen (bzw. meisterlichen)
Erfolg wird ein Schaden der Stufe ,sehr gut zuziiglich
eines bestimmten Wiirfels verursacht. Bei Stufe I wiren
dies beispielsweise 3 + w6 Schadenspunkte. Es wird also
ein sechsseitiger Wiirfel geworfen, zu dessen Augenzahl
drei addiert werden. Eine meisterliche Probe kann nur
durch eine zweite meisterliche Probe gekontert werden.

Schadenstabelle Waffen

SM  miflig durch  gut sehrgut aufler.

0 1 1 2 2 +wb6

I 1 2 2 3 +wbé

IT 1 2 3 4 +wb6

111 2 3 4 5 +wbé

v 2 4 5 6 +w8

v 2 4 6 8 +w8
VI 3 5 7 9 +w10
VII 4 6 8 10 +w10
VIII 4 6 8 11 +wl2
IX 5 7 9 12 +wl12
X 5 7 10 13 +2w8
XI 6 8 11 14 +2w8
XII 6 9 12 15 +3wb6
XIII 7 10 13 16 +4wb6
XIV 7 10 14 18 +3w10
XV 8 12 16 20 +4w10

Wird ohne Waffe gekimpft, so verwendet man statt des
Schadenmodifikators die STR wund benutzt die
nachstehende Tabelle. Man mufl {ibrigens nicht jeweils in
den Tabellen nachschlagen; die Werte der Zeile werden
auf dem Charakterbogen beim Faustkampf bzw. der
jeweiligen Waffe notiert. So bedarf es nur eines Blickes,
um den Schaden auszumachen.
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Schadenstabelle Faust / Tritt
STR miflig durch  gut sehrgut aufler.
1-5 0 0 1 1 +w4
6-10 0 1 1 2 +w4
11-14 0 1 2 2 +w4
15-18 0 1 2 3 +w5
19-21 1 1 2 3 +wb6
22-25 1 2 3 4 +wb6
26-30 1 2 3 5 +w8
31-40 1 2 4 6 +w8

Alternative Schadenstabellen

Moéchten Sie nicht 6 unterschiedliche Wiirfel (w4, wo,
w8, w10, w12 und w20) einsetzen, so kénnen Sie auch die
alternativen Schadenstabellen benutzen. In diesem Fall
brauchen Sie neben dem w20 nur einen w6. Daftiir miissen
Sie aber unter Umstinden das erwiirfelte Ergebnis
dividieren.

Schadenstabelle Faust / Tritt (Alternativ)

STR mifig durch  gut sehrgut aufler.

1-5 0 0 1 1 +w6/2
6-10 0 1 1 2 +w6/2
11-14 0 1 2 2 +w6/2
15-18 0 1 2 3 +w6
19-21 1 1 2 3 +wb
22-25 1 2 3 4 +wb
26-30 1 2 3 5 +wb
31-40 1 2 4 6 +w20/2

Ritstungen

Wir haben bereits gehort, daff man von einer getragenen
Riistung im Kampf behindert wird. Die Behinderung ist
tibrigens ein optionaler Wert.

Ein Krieger wiirde jedoch kaum eine Riistung tragen,
wenn sie ihn nur behindert wiirde. Riistungen sollen den
Korper vor Schaden bewahren. Jede Riistung hat neben

Schadenstabelle Waffen (Alternativ) einem Wert fiir die Behinderung (BH) einen Wert fiir den
SM  miflig durch gut sehrgut aufler. Ristungsschutz  (kurz RS). Der Erfolg (nicht die
0 1 1 2 2 +wb Kampfkraft) des Gegners wird durch den eigenen
I 1 2 2 3 +wb6 Ristungsschutz  vermindert; es flieflt also nur der
II 1 2 3 4 +wb Riistungsschutz des Unterlegenen ein.
III 2 3 4 5 +wé
Erfolg = KK esser = KK cchlecher = RS schlechier
v 2 4 5 6 +wb no T AR per = RS i
v 2 4 6 §  +w20/2 Kc'impfe wit wehreren Gegnern
VI 3 5 7 9 +w20/2 . .
Wenn ein Charakter gegen mehrere andere kimpft, so
VII 4 6 8 10 +w20/2 S N L
kann er sich im Normalfall nur mit einem in einer
VIII 4 6 8 11 +2w6 . . .
Kampfrunde messen. Greifen ihn zwei oder mehr an, so
IX 5 7 9 12 +2wb6 . . -
muf er zu Beginn der Kampfrunde einen Gegner wihlen,
X 5 7 10 13 +2wb . . .
gegen den er sich zur Wehr setzen will. Die anderen
XI 6 8 11 14 +3wb .. . . .
Gegner konnen thm also ungehindert Schaden zufiigen.
XII 6 9 12 15 +3wb Die Alt cive d <t h llen Aneriff
XTI 5 10 13 16 s ! ulszuwef;gllz rive azu ist, zu versuchen, allen Angriffen
XIV 7 10 14 18 +5wb6 . : . . . .
XV g 10 16 20 +2w20 Wie man se'lbst zweite 1}nd dritte Angriffe ausfihren
kann, wird weiter unten erliutert.
Tabelle fir Fernkampfwaffen
Modifikation Entfernung in Metern GrolBe RW i
<5 <10 =25 <50 <100 <150 =200 =300 =500 mn
Wafte SN NA MI WE Sw U1 U2 U3 U4 SK K N G SG m
Kleine Armbrust 0 -1 -5 -11 -3 -1 0 1 3 50
Armbrust 0 -2 -4 -6 9 -12 -3 -1 0 2 4 150
Schwere Armbrust 0 -2 -4 -6 -8 -10 -12 -3 -1 0 2 4 200
Kurzbogen o -2 5 -8 -1 -4 -1 0 2 4 65
Leichter Jagdbogen 0 -1 -4 -7 -12 -4 -1 0 2 4 75
Langbogen 0 -1 -3 -5 -7 9 -1 -3 -1 0 2 5 200
Kriegsbogen -1 0 -2 -4 -6 -8 -10 -13 -3 -1 0 2 5 300
Schleuder 0 -3 -12 -4 -2 0 1 3 25
Bandschleuder -3 0 -2 -5 -8 -10 -12 -14 -6 -3 0 2 4 300
Dolch 0 -3 -10 -7 -4 0 2 4 25
Holzspeer 0 -1 -9 -7 -5 -1 0 1 15
Wurfpfeil 0 30 -11 -6 -3 0 1 3 20
Wurfstern 0 =30 -11 -7 -4 0 1 3 20
Stein geworfen' 0 -3 -6 9 -12 -7 -4 0 1 2 STRx3
Wutfdolch 0 -2 -7 -11 -6 -3 0 1 2 35
Speer 0 -2 -5 -10 -12 -4 -1 0 2 3 STRx4
Wutfbeil -2 0 -6 -7 -4 -1 0 1 25
Blasrohr 0 -5 -10 -4 -2 0 1 2 15
Bumerang -3 0 -2 -5 -8 -7 -4 0 2 3 100

15 Die maximale Reichweite entspricht der dreifachen Stirke: max. RW =

3x STR
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Femkampf

Manchmal stehen sich zwei Kimpfer nicht direkt
Angesicht zu Angesicht gegeniiber, sondern ein Kimpfer
attackiert den anderen mit einer Fernkampfwaffe. Einen
Fernkampfangriff kann man nicht kontern, man kann
sich nur dazu entscheiden, ihm auszuweichen (und das
nur dann, wenn man
sieht, dafl der andere
einen Fernkampfangriff
auf einen ausfithrt). Der
Fernkampfangriff unterscheidet sich
erst einmal nicht vom

Nahkampfangriff:
KK = KW + EM - BH - w20

Der Erfolg des Fernkampfangriffs wird nur
durch einen Erfolg im Ausweichen modifiziert, falls sich
das Ziel zum Auszuweichen entschliefit:

Allerdings gibt es noch zwei weitere Schwierigkeiten,
die in den Fernkampf einfliefen. Je weiter ein Objekt
entfernt ist, desto schwieriger ist es, dieses zu treffen.
Auflerdem sind groflere Objekte leichter zu treffen als
sehr kleine.

Fernkampfwaffen haben aus diesem Grund eine Tabelle,
in der die Modifikation aufgrund von Entfernung und
Objektgrofle definiert ist. Fiir jede Fernkampfwaffe gibt
es eine eigene Zeile, schlieflich hat jede Waffe eine eigene
Beschaffenheit. Der Spielleiter kann alternativ natiirlich
auch einen Wert bestimmen.

Die maximale Reichweite ist ebenfalls in der Tabelle
angegeben. sk ist sehr klein (Grofle einer Maus), k ist
klein (Grofle eines Hundes), n ist normal (Mensch), g ist
grofl (Grofie eines Biren), sg ist sehr grof (Grofle von
Haus / Drachen).

Die Tabelle fir den Fernkampf ist recht einfach zu
benutzen. Fiir jede Waffe gibt es genau eine Zeile.
Benutzt ein Charakter z. B. ein Blasrohr und versucht

Tabelle fiir Fernkampfwaffen

Modifikation Entfernung in Metern GroBe WD in
<5 <10 =25 <50 <100 <150 =200 =300 <500

Waffe SN NA MI WE Sw U1 U2 U3 U4 SK K N G SG o
SchnappschloBpist. 0 50 -12 -8 -3 0 1 3 20
Doppellaufige Pistole 0 -6 -12 -8 -3 0 1 3 20
Pistole 0 -4 -10 -5 -2 0 1 3 25
Revolver 0 -4 -9 12 -5 -3 0 1 3 30
Automatik Pistole 0 -3 -6 -9 -12 -3 -1 0 1 3 60
Schwerer Revolver 0 -4 -7 9 -1 -4 -2 0 1 2 80
Schnellfeuerrevolver 0 -3 -6 90 -12 -3 -1 0 1 2 70
Computerrevolver 0 0 -1 -3 -7 -10 -3 -1 0 0 1 150
Vordetlader 0 -2 -6 -7 -3 -1 1 3 20
GroBkaliber 0 -4 -7 -9 -8 -4 0 1 4 35
Schrotflinte 0 30 -10 -9 -4 0 1 3 15
Standardgewehr 0 -2 -5 -8 -12 -4 -2 0 1 3 60
Repetiergewehr 0 -3 -6 90 -12 -4 -2 0 1 3 60
Scharfschiitzengewehr 0 -1 -3 -7 -10 -13 -3 -1 0 1 3 150
Maschinenpistole 0 -3 -7 -12 -8 -5 0 2 5 50
Automatikgewehr 0 2 -4 -7 -10 -14 -3 -1 0 1 4 150
Hochgeschwindigheits o 5, 4 6§ 10 12 14 16 34 0 1 4 400
Computergewehr 0 0 -1 2 -4 -6 -8 10 -12 -3 0 0 2 6 1000
Maschinengewehr 0 -3 -6 9 -1 13 15 17 -19 -8 -4 0 2 4 400
Granatwerfer 0 -2 -5 120 -15 -12 -7 -3 0 5 100
Schweres MG 0 -3 -5 -8 -10 -12 -14 -16 -18 -10 -5 -1 0 4 800
ﬁ‘ghge“hwmd‘g' 0 3 5 7 9 A1 14 16 18 s 4 0 1 4 120
Raketenwerfer 0 3 -6 11 13 15 -17 -12 -6 -3 0 4 200
Schwerer 0 3 5 12 3 14 A5 -16 A2 40 B0 5 230
Granatwerfer
Panzerfaust -8 -6 -3 0 -4 -10 -12 -6 0 1 3 150
Panzerbrechergewehr 0 -2 -5 -8 12 -9 -5 -1 0 4 100
Stinger Rakete -6 -3 0 -3 -6 -11 -13 -8 -2 1 5 100
Raketenpistole -2 0 -1 -3 -7 -10 -13 -16 -10 -4 0 1 4 300
Computerbombarde -3 -1 0 -1 -3 -5 -8 10 -12 -10 -2 0 2 6 1000
Teslagewehr -5 0 -5 -12 -6 -3 0 2 25
Laserpistole 0 -2 -4 -6 -8 -4 -2 0 1 2 100
Lasergewehr 0 -1 -3 -4 -6 -8 -10 12 -3 -1 0 1 4 300
Impulsgeber -1 0 -2 -4 -7 11 -5 3 0 1 4 150
Impulsgewehr -1 0 -1 2 -4 -7 10 -13 -16 -4 -2 0 2 5 400
Impulsblaster -2 -1 0 0 -1 -4 -8 11 -14 -7 -3 0 2 6 1000
Protonenbombarde -5 2 0 -1 -3 -5 -7 -9 -10 -12 -8 -4 0 4 2500
Monopolpistole -1 0 -1 -2 -4 -8 -12 -16 -6 -3 0 2 5 300

Erfolg = KK - AW Gegner - RS

damit einen Hund zu treffen, so ist die Probe um 2
aufgrund der Grofle des Ziels erschwert. Die Reichweite
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| Monopolgewehr -1 0 0o -1 3 -6
| Antimateriekanone D 0o -1 3 -6
| Antimaterieblaster ‘10 5 0 o 3 7

-14 -18 -5 -2 0 3 6 800
-12 -6 -2 0 5 150
-13 -15 -16 -8 -4 0 6 1500

Anmerkungen: Ist die GréBenmodifikation schraffiert, so gilt der Wert fiir einen direkten Treffer, allerdings ist der Auswirkungsbereich
so grof3, daf3 alles in einem bestimmten Radius den Auswirkungen unterliegt. Ist die Distanzmodifikation schraffiert, so kann man selbst
den Auswirkungen unterliegen, wenn das Ziel den Mindestabstand (erste unschraffierte Feld) nicht eingehalten hat.

des Blasrohrs ist 15 Schritt. Ist das Ziel nicht weiter als
5 Schritt entfernt, gibt es keine weitere Modifikation, bei
bis zu zehn Schritt wird die Probe nochmals um 5
(insgesamt also um 7) erschwert. Ist das Ziel weiter als
10 Schritt  entfernt, nimmt man die Spalte fir
< 25 Schritt, wobei die Reichweite dieser Waffe nur
15 Schritt ist. In diesem Falle betrigt die Erschwerung 10
zusitzlich zur Groflenmodifikation.

Jede Fernkampfwaffe hat eine Wirkungsdistanz (WD),
auch Reichweite genannt, innerhalb der Angriffe
durchgefiithrt werden kénnen.

Die Tabelle fir den Fernkampf ist recht einfach zu
benutzen. Fiir jede Waffe gibt es genau eine Zeile.
Benutzt ein Charakter z. B. ein Blasrohr und versucht
damit einen Hund zu treffen, so ist die Probe um 2
aufgrund der Grofle des Ziels erschwert. Die Reichweite
des Blasrohrs ist 15 m. Ist das Ziel nicht weiter als 5 m
entfernt gibt es keine weitere Modifikation, bei bis zu
zehn Metern wird die Probe nochmals um 4 (insgesamt
also um 8) erschwert. Ist das Ziel weiter als 10 m entfernt,
nimmt man die Spalte fiir < 25 m, wobei die Reichweite
dieser Waffe nur 15m ist. In diesem Falle betrigt die
Erschwerung 10 zusitzlich zur Gréfenmodifikation.

Ausweichen

Man kann auch versuchen, einen Angnff nicht zu
kontern, sondern ihm statt dessen auszuweichen. Bei
einem Fernkampfangriff ist dies die einzige Moglichkeit
der Verwundung zu entgehen, wenn der Gegner
erfolgreich ist.

Das Ausweichen bringt aber einen groflen Nachteil mit
sich: Man darf in derselben und auch in der nichsten
Kampfrunde nicht angreifen, sondern mufl sich dafiir erst
neu orientieren. Allerdings kann man mehreren Angriffen
gleichzeitig ausweichen - kontern kann man im
Normalfall nur einen einzigen:

Man entgeht - aufsteigend vom niedrigsten - allen
Angriffen, deren Summe niedriger als oder gleich dem
eigenen Erfolg beim Ausweichen ist.

Hat man z. B. einen Erfolg von 10 und wird von drei
Gegnern angegriffen mit einem Erfolg von 4, 5 und 8, so
ist der erste Erfolg des ersten Angriffs kleiner als 10 und
damit gescheitert. Auch der Erfolg der ersten zwei
Angriffe ist kleiner als 10 (4 +5 =9). Erst der dritte
Angriff kann durchkommen, denn der Erfolg der ersten
drei Angriffe ist mit 17 grofler als der Erfolg beim
Ausweichen. Der dritte Angreifer (mit Erfolg 8) verur-
sacht also Schaden. Dieser Erfolg wird jedoch um 1
gesenkt (denn soviel ist vom Erfolg des Ausweichens
noch iibriggeblieben). Wenn man einen Angriff kontert,
kann man keinem weiteren ausweichen.
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NKM und FKM

Optional konnen Sie beim Kimpfen auch den
Nahkampfmodifikator (NKM), bzw. den Fernkampf-
modifikator (FKM) verwenden. Beide sollen besonders
starken bzw. geschickten Kimpfern gerecht werden.
Nachdem im Nahkampf die Kampfkraft der beiden
Kampfteilnehmer verglichen und somit der Erfolg fiir den
besseren ermittelt wurde, kann der NKM zum Erfolg
addiert werden. Der NKM (STR : 5 abgerundet) fiihrt
also im giinstigsten Fall zu einem hoéheren Schaden, es
spiegelt sich die Stirke des Erfolgreichen im verursachten
Schaden wider. Bei einem erfolgreichen
Fernkampfangriff, wird der Erfolg um den FKM erhoht.
Der FKM (GES : 5 abgerundet) kann ebenso zu einem
hoheren Schaden fiihren.

Kampf wit zwei Waffen

Es ist schwierig eine zweite Waffe zu fihren.
Rechtshinder z. B. sind mit der rechten Hand deutlich
geschickter als mit der linken. So ist es dementsprechend
schwer, mit zwei Waffen zu kimpfen. Alle Aktionen mit
der zweiten Waffe (die nicht mit der Waffenhand gefiihrt
wird), werden daher um 7 erschwert.

Durch die Kunst Kampf mit zwei Waffen kann diese
Erschwernis gemindert werden. Die Modifikation wird
um die halbe Kunststufe in dieser Kunst gesenkt. Erreicht
man KS 12, so wird die zweite Waffe nicht linger
modifiziert. Ist es einer Person aufgrund mehrerer
weiterer Gliedmaflen moglich, eine dritte Waffe zu
fithren, betrigt die Erschwernis dafiir 14, fiir eine vierte
Waffe 21.

Zweiter Angriff

Wenn man mit einer Waffe kimpft, so kann man
versuchen einen zweiten Angriff durchzufithren. Das
funktioniert beim Nah- und Fernkampf, jedoch nicht
beim Ausweichen. Der zweite Angriff ist normalerweise
um 7 erschwert, der dritte um 14 usw. Durch die Kunst
Zweiter Angriff kann die Erschwerung um einen Punkt je
Kunststufe bis auf 0 gesenkt werden. Fiir einen Kimpfer
mit Kunststufe 8 ist ein zweiter Angriff nicht erschwert,
der dritte nur noch um 6. Man kann (nach den
Kurzregeln) nur mit einer Waffe einen zweiten oder
dritten Angriff vollfithren.

Initiative und Reihenfolge

Bei Prost sind eigentlich alle Teilnehmer eines Kampfes
in einer Kampfrunde gleichzeitig dran. Natiirlich kann das
kaum gehandhabt werden, darum empfehlen wir z. B. alle
Teilnehmer eines Kampfes im Uhrzeigersinn (im Bezug
auf die Sitzordnung der Spieler) abzuarbeiten.

Dabei wiirden NSCs, je nachdem wer zuerst seine
Aktion durchfihren konnte, entweder immer vor den
Spielercharakteren (SCs) oder immer nach den SCs an die
Reihe kommen. Nun kann es allerdings sein, dafl die
Regeln fiir Szenarien eingesetzt werden, fir die ein
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solches Vorgehen fatal wire. Beispielsweise wenn
Magiebegabte so tibermichtig sind und ihre Zauber sofort
wirken kénnen, dafl andere Charaktere chancenlos wiren,
wenn die Magiebegabten immer vor ihnen an der Reihe
wiren. Aus diesem Grund kann man die Reihenfolge der
Kampfaktionen in einer Kampfrunde tiber die Initiative
steuern. Dabel gibt es wieder zwei ganz unterschiedliche
Moglichkeiten, die wir Thnen beide vorstellen mochten:

1. Die Initiative als fester Wert, d.h. in allen KR gibt es
eine feste Reihenfolge, soweit alle Kampfteilnehmer das
gleiche tun.

2. Die Initiative als Probe, d.h. die Reihenfolge wird in
jeder KR ausgewiirfelt.

Beide Verfahren gelten dann fiir beide Seiten, sprich fiir
Helden und NSCs. Dabei beginnt jeweils die Person
(oder Kreatur) mit dem héchsten Wert, dann die mit dem
zweithéchsten usw. Wenn jeder eine Aktion in einer
Kampfrunde ausgefithrt hat, werden alle, die eine zweite
Aktion durchfithren méchten (und kénnen) in der
gleichen Reihenfolge zum Zuge kommen usw. Alle
kommen also einmal an die Reihe, bevor eine Person ein
zweites mal agieren darf.

Initiative als Wert (Optional)

Jeder Charakter bekommt einen festen Initiative Wert,
der sich bei der Charaktererschaffung aus folgender
Formel errechnet:

Initiative = GES + WAH + (NK + FK + AW) : 3
~MW - (STR : 2)

Die Initiative wird also positiv von Geschicklichkeit,
Wahrnehmung, Nahkampfwert, Fernkampfwert und dem
Ausweichenwert beeinfluflt, wihrend Magiewert und
Stirke ihn senken. Wieso die positiven Werte Anteil an
einem hoheren Wert haben diirfte klar sein, bei den
negativen Werten soll hineinspielen, dafl ein Muskelprotz
in der Regel langsamer (wenn auch kraftvoller) ist. Magier
werden ebenso nach hinten gestellt.

Die Initiative darf durch Erfahrungspunkte gesteigert
werden. Wenn man den Wert von 15 auf 16 anheben
méchte, so kostet dies 16 f EP.

Initiative als Probe (Optional)

Eine andere Moglichkeit ist es, die Initiative mit einer
Wiirfelprobe zu ermitteln. Jeder Charakter bekommt
einen Basiswert, der sich so berechnet, wie die Initiative
oben (Steigerungen kosten ebenfalls das gleiche).
Allerdings wird jeweils mit einem w20 auf den Wert
geworfen und der Erfolg ermittel.

Ansagen

Unabhingig davon, wie eine Kampfrunde durchgefiihrt
wird, kann man festlegen, das alle Aktionen am Anfang
einer Runde angesagt werden miissen. Wer dann in der
Kampfrunde etwas anderes tut, mufl eine Erschwerung in
Kauf nehmen. Die Schwierigkeit dafiir ist 4. Wer mehrere
Aktionen durchfithren méchte, mufl in diesem Fall alle
Aktionen vorher ansagen.

Beispiel

Nehmen wir einmal an, ein Krieger mochte erst den
Feind zu seiner Linken, dann den zu seiner Rechten
angreifen. Seine erste Aktion fithrt er aus. Die zweite
wiire eigentlich um 7 erschwert, aber da der Gegner in der

Zwischenzeit von einem Pfeil durchbohrt wurde, muf er
nicht mehr mit thm kidmpfen, sondern kann versuchen
einen dritten Gegner zu attackieren. Zu der Erschwernis
von 7 kommen 4 weitere Punkte fiir den Wechsel des
Ziels, der Angniff wird also um 11 erschwert.
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Stabilitét und Verlust

Scheitert eine Probe auf Stabilitit (Stab), so wird die
Stab oftmals gesenkt. Lost eine Kreatur einen Schock aus,
so sinkt die Stab um bis zu dem bei der Kreatur
angegebenen Stabilititsverlust (StabV). Der Spielleiter
entscheidet, ob der Verlust permanent ist.

Wiederholungsproben

Natiirlich kommt es immer wieder vor, daf} ein Spieler
bei seiner Probe scheitert und es ein zweites Mal
versuchen mdéchte. Solange es sich dabei nicht um Kampf,
Magie oder Proben unter Zeitdruck bzw. Gefahr fiir das
personliche Wohl handelt, kann er dies ja rein theoretisch
beliebig oft tun. Wenn er eine Probe immer und immer
wiederholt, weil es keine besonderen negativen
Auswirkungen fiir ithn hat, so kann das fiir seine
Mitspieler sehr ermiidend sein. Der Spielleiter sollte daher
vor der ersten Wiederholung (also nach der ersten Probe)
fragen, wieviel Zeit er verwenden méchte oder wie oft er
eine Probe wiederholen will, wenn der Spieler auf einen
zweiten Versuch besteht. Natiirlich immer vorausgesetzt,
es liegen nicht die oben beschriebenen widrigen
Umstinde vor.

Anstatt von z.B. zwanzig Proben sollte es nach der
ersten nur eine einzige weitere Probe geben. Diese kann
vom Spielleiter entsprechend modifiziert werden. Wenn
Sie dies nach einer Regel machen mdochten, so schlagen
wir Thnen die folgende Regelung vor:

Regel firr Wiederholungsproben

Der Spieler muf} sagen, wieviel Zeit sich der Charakter
nimmt, bzw. wie viele Versuche er unternehmen méchte.
Entscheidet er sich zum Beispiel fiir eine Stunde und
dauert jeder Versuch etwa 5 Minuten, so hat er Zeit fiir
zwolf Versuche. Sollte der Spielleiter jedoch ein Ereignis
innerhalb dieser Zeit geplant haben, kann es zur
Unterbrechung der Versuche kommen, das heif$t, es wird
keine Probe abgelegt.

Nach der vorher festgelegten Anzahl von Versuchen
bzw. nach Ablauf der Zeit, darf der Charakter nun eine
Probe erleichtert um die Anzahl der Versuche ablegen.

Hat er Erfolg, so gelingt ihm sein Vorhaben nach der
festgelegten Zeit. Ist er trotzdem nicht erfolgreich, so ist
der Charakter dariiber so niedergeschmettert, daf§ er
innerhalb der nichsten Stunden freiwillig keinen weiteren
Versuch unternehmen wird.

Fille eine zwanzig, so gilt, unabhingig vom modi-
fizierten Wert, die Probe als mit einem Patzer gescheitert
und hat auf jeden Fall negative Auswirkungen: beim
Tirsffnen bricht er den Dietrich ab, versucht er auf einen
Baum zu klettern fillt er herunter und verletzt sich usw.
Durch die stindigen Wiederholungen ist der Charakter
einfach so unter Druck, dafl er scheitert, sie sollten aber
auch niemals tédlich enden oder ein Abenteuer zum
Scheitern verurteilen.

Fir solche Wiederholungsproben sollten keine
Schicksalspunkte (XP) eingesetzt werden diirfen.
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Vermumndung und Heilung

Wer an einem richtigen Kampf teilnimmt, der muf}
damit rechnen, dafl er verletzt oder sogar getdtet wird. Im
Rollenspiel sprechen wir allgemein von Schaden, der als
Wert angegeben wird, den Schadenspunkten (SP).

Die Schadenspunkte reduzieren die Lebenspunkte (LP,
siche Sekundire Werte auf Seite 6). Die Lebenspunkte
spiegeln den Gesundheitszustand eines Charakters wider,
genauer gesagt die korperliche Verfassung. Die LP liegen
normalerweise zwischen 1 und einem fiir jeden Charakter
festen Wert, der Lebensenergie (LE, siehe Sekundire
Werte). Die LP kénnen niemals iiber die LE ansteigen, ist
der Charakter unverletzt, sind beide Werte gleich. Der
Anfangswert des Charakters bei LP entspricht daher
seiner LE.

Scbaben, Obmmacht und Tod

Fir jeden Schadenspunkt (SP), den der Charakter
erleidet, sinken die LP. Fallen diese eines Charakters
unter ein Viertel seiner LE, so entscheidet eine Probe auf

den halben Wert der Stirke (STR), ob der Charakter
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ohnmichtig wird oder nichtt. Sinken die LP sogar auf 0,
so liegt der Charakter im Sterben, bei einem Wert von -5
stirbt der Charakter sofort. Wann der Tod eintritt, kann
der folgenden Tabelle entnommen werden:

Eintritt des Todes

LP Eintritt des Todes
0  Tod tritt nach einer Stunde ein

-1 Tod tritt nach 9 x w6 Minuten ein

-2 Tod tritt nach 5 x w6 Minuten ein

-3 Tod tritt nach w6 Minuten ein

-4 Tod tritt nach w20 Sekunden ein

ab -5 Tod tritt sofort ein

Der Charakter braucht dazu freilich Ruhe. Neben den
Lebenspunkten, wachsen dabei auch die Ausdauerpunkte
wieder an. Fiir beide gilt, daf} sie den Maximalwert
Lebensenergie (LE) und Ausdauverwert (ADW) nicht
tiberschreiten diirfen. Auch durch Meditation kénnen
ADP zuriickgewonnen werden. Meditieren setzt aber
eine erfolgreiche Probe der Kunst Meditation voraus.

Tabelle 8 - Eintritt des Todes

Ausdaver und Ausdaververlust

Neben der Lebenskraft verfiigt jeder Charakter iiber
Ausdauer. Auch hier gibt es einen Maximalwert, den
Ausdauerwert (ADW siehe Sekundire Werte auf Seite 6),
und einen verinderlichen momentanen Wert, die
Ausdauerpunkte (ADP). Viele anstrengende Aktionen
kosten Ausdauer, z. B. kimpfen, rennen oder zaubern.
Solche Aktionen senken die Ausdauerpunkte (ADP).
Sinken diese auf 0, wird der Charakter ohnmichtig. Werte
unter O gibt es hier allerdings nicht. Der Maximalwert fiir
die ADP entspricht dem Ausdauerwert (ADW).

LP Ausdauer
Dauer

pro 1 Stunde Ruhe - w4-1

1 Stunde Schlaf = w4

2 Stunden Schlaf - 1w6+1
3 Stunden Schlaf = 2w6
4 Stunden Schlaf w2-1 3wé

5 Stunden Schlaf w2 4w6

6 Stunden Schlaf w3 5wé
7 Stunden Schlaf w4 6wb

8 Stunden Schlaf w5 7w6

1 Stunde Meditation = 5+ KS

Ausdauerverbrauch

Aktion ADP
Bewegung
Laufen (Dauerlauf) pro 15 Min. 1
Rennen (Sprinten) pro 4 KR 1
Kampf (optional)
Nicht erfolgreicher Angriff 2
Angriff / Ausweichen 1
Meisterlicher Angriff 0
Fithren einer Zweihandwaffe (pro KR) +1
Magie
Wirken eines Zaubers mind. 1

Tabelle 10 - Regeneration

Heilwittel

Kérperliche Schiden kénnen mit Hilfe verschiedenster
Heilmittel kuriert werden. Das koénnen Heiltrinke,
Zauber und Wunder sein. Da die einzelnen Heilmittel
sehr unterschiedlich sind, sollen hier nur Beispiele
aufgefithrt werden, nach denen sich der SL richten kann.
Wann die Wirkung eintritt, ist ebenfalls von der Art der
Medizin abhingig. Heiltrinke wirken meist sofort,
wihrend Kriuter und Medizin ihre Zeit benétigen.

Medizin Wirkung
Heiltrank w8, w10, 2w6, 2w10 oder w20 LP
Heilkriuter 1, w2 bis w10 LP
Medizin 1, w2 bisw12 LP
Zauberspruch siche Grimoire

Tabelle 9 - Ausdauerverbrauch

Wieviel Ausdauer eine Aktion kostet, kann der
untenstehenden Tabelle entnommen werden. Der
Ausdauerverbrauch bei Kimpfen ist optional.

Die Zeit wird dabei und bei vielen anderen Aktionen in
Kampfrunden (KR) gemessen; eine KR entspricht 4
Sekunden.

Heilung

Verwundungen koénnen auch geheilt werden, sogar
dann, wenn der Charakter im Sterben liegt. FEine
gelungene Erstversorgung, z.B. durch erfolgreiche
Anwendung der Kunst Heilkunde, kann einen durch
Verwundung sterbenden Charakter soweit stabilisieren,
dafl seine Lebensenergie wieder auf 1 ansteigt. Dazu
bedarf es aber ein wenig Zeit (je nach Art der Wunde 5
bis 15 Minuten). Heiltrinke oder bestimmte
Medikamente, die ebenfalls die Lebensenergie wieder
anheben kénnen, wirken schneller.

Scb[af

Auch Schlaf ist ein gutes ,Heilmittel“, allerdings nur
dann, wenn ein Charakter nicht gerade im Sterben liegt.

Tabelle 11 - Heilmittel

Gifte und Krankheiten

Es gibt natiirlich hunderte von Giften, so dafl man
schlecht eine generelle Regelung angeben kann. Ahnlich
ist dies bei Krankheiten.

Allgemein gilt, daff, desto schwieriger eine Vergiftung
bzw. Krankheit zu kurieren ist, je héher die Stufe des
Giftes bzw. der Krankheit ist. Es kann also Gifte oder
Krankheiten geben, die sehr wenig Schaden anrichten,
aber sehr schwer zu heilen sind. Bei den meisten Giften
und Krankheiten spricht eine hohere Stufe auch fiir eine
groflere Gefihrdung.

Beispiele fir Gifte und Krankheiten kénnen den
nachfolgenden Tabellen entnommen werden. Es kann
jedoch auch andere Gifte und Krankheiten mit
vollkommen anderen Wirkungen geben. Gifte und
Krankheiten sind in der Regel von der Spielwelt abhingig.

16 Bei einigen Wesen, z. B. allen Tieren, gibt es keine Ohnmacht.
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Beschreibung
Dieses Gift richtet einmalig w6 SP an. Die Hinde verkrampfen sich. Wihrend der
Wirkungsdauer sinken GES, NK und FK um jeweils w3-1 Punkte
Der Kérper zittert von diesem Gift. Die Ausdauerpunkte halbieren sich. Erst nach
Regeneration der ADP kénnen die LP regeneriert werden.
Dieses Gift verursacht starke Halluzinationen.
Es treten Koordinationsprobleme auf. NK, FK, AW, GES und STR sinken in jeder SR in
der es zu 3 SP kommt um 1. Erst nachdem der Schaden auskuriert wurde, kénnen diese
Werte wieder regenerieren.
Dieses Gift verursacht eine starke Blutvergiftung. Sinken die LP um mehr als die Hilfte,
so kommt es zu einer Blutvergiftung, die medizinisch versorgt werden muf} (SK 6) oder
ansonsten zum Tod fithrt.
Der Kérper wird sehr geschwicht. Die ADP sinken mit jedem SP um 1. Erst nach
Regeneration der ADP kann der Schaden geheilt werden.
Durch dieses Gift kann die Atmung aussetzen. Werden mehr als 20 SP verursacht, so
fillt der Charakter in Ohnmacht und muff beatmet werden, da er ansonsten erstickt.
Dieses Gift setzt die Wahrnehmung herab. In jeder SR in der 6 oder mehr SP verursacht
werden, sinkt die WAH um 1. Sinkt die WAH auf 0 oder darunter, so erblindet der
Charakter dauerhaft
Das Opfer erleidet einen Schock. Werden mehr als 25 SP verursacht, so sinkt die GES
dauerhaft um einen Punkt, wenn nicht innerhalb der Wirkungszeit die Wirkung des
Giftes vollkommen neutralisiert werden kann.
Dieses Gift kann langfristiger organische Schiden verursachen. In jeder Runde, in der
mehr als 8 SP angerichtet werden, gibt es eine 20%ige Chance, daff Leber, Herz oder
Nieren dauerhaft geschidigt werden.
Das Gehirn des Charakters setzt seine Titigkeit aus. Erleidet der Charakter mehr als 25
SP, so kommt es zu einem dauerhaften Hirnschaden (INT - 2), wenn nicht innerhalb der
Wirkungszeit die Wirkung des Giftes vollkommen neutralisiert werden kann.
Das Blut des Opfers wird sofort vergiftet. In jeder Minute, in der Schaden angerichtet
wird, sinken der ADW dauerhaft um w2 Punkte.

Gifte

Stufe  Wirkungsdauer Wirkung
1 1 Stunde w6 SP
2 w12 SR w2-1SP je SR
3 w12 SR w2-1SP je SR
4 2w6 SR w3-1SP je SR
5 2w6 KR w3-1SP je KR
6 1w6 + 4 SR w6 SP je SR
7 1 Stunde 4w6 SP
8 1w6 SR wb6+2 SP je SR
9 1 Stunde 6w6 SP
10 2w6 SR 1w6 SP je SR
11 2SR 4w10SP
12 10 Min 2w6 SP je Min

Krankheiten

Stufe Name
1 Erkiltung
2 Grippe
3 Entziindung
4 Lungenentziindung

Beschreibung
An jedem Tag der Erkiltung sinken die ADP um w4 und kdnnen erst nach Ablauf
regeneriert werden. Eine Erkiltung dauert 2w6 Tage. Sinken die ADP auf 0, so kommt
es zu einer Lungenentziindung,
An jedem Tag der Erkiltung sinken die ADP um w4 und kdnnen erst nach Ablauf
regeneriert werden. Eine Erkiltung dauert mindestens w5 Tage und endet danach erst,
wenn dem Charakter eine STR um die Dauer der Grippe erschwert gelingt. Sinken die
ADP auf 0, so kommt es zu einer Lungenentziindung.
Der Charakter verliert fiir die Dauer der Entziindung (min. w5 Tage) jeweils 1 LP. Die
Entziindung endet erst nach einer entsprechenden Behandlung durch Medikamente oder
Heilkriuter.
Der Charakter verliert fiir die Dauer der Lungenentziindung (min w8 Tage) jeweils 2
LP. Die Lungenentziindung endet erst nach einer entsprechenden Behandlung durch
Medikamente oder Heilkriuter.
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