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Profession ist nicht bekannt.

Geschlecht

Spezies

Alter

Haarfarbe

Profession Elfischen Kampfer Augenfarbe

Kultur Auelfen GroRe / Gewicht

Sozialstatus Frei Geburtsdatum

Heimatort

Charakteristika

CH) __ FF GE
\_“ N4
10 14 14
Fingerfertigkeit

MU KO

13

Konstitution

KK

Korperkraft ‘

Zq R
Gl Bonus
Energien: 0 AP Wert Malus/ Zukauf Max

Lebensenergie 18/ 0[]0 [|28

(GW der Spezies + KO + KO)
perm. verloren: II'

Grundwert:
034

(XL N
\_/ \_“
14 ) 14

Mut Klugheit Intuition
Eigenschaften: 64 Punkte - Kosten: 0 AP

Charisma Gewandtheit

Vorteile

Zauberer, Zweistimmiger Gesang, Altersresistenz,
Dunkelsicht I, Nichtschlafer, Zidher Hund

H

Astralenergie
(20 durch Zauberer + Leiteigenschaft)

N
o

perm. eingesetzt / davon zuriickgek.:

Karmaenergie
(20 durch Geweihter + Leiteigenschaft)

perm. eingesetzt / davon zuriickgek.:

Seelenkraft
(GW der Spezies + (MU + KL +IN) / 6)

Grundwert:

0
[-]
-]

0

Zdhigkeit
(GW der Spezies + (KO + KO +KK) / 6)

Grundwert:

Geschwindigkeit

(GW der Spezies)
& % Grundwert der Spezies:

Nachteile 0 AP %

Jle=] e = L ]

<>

Lastige Mindergeister, Pech I, Sensibler Geruchssinn

%

Schlcksalspunkte
Aktuell

Bonus
Wert Malus Max

21102

B9

Erfahrungsgrad
Erfahren (1100 AP)

AP gesamt AP verfiigbar AP ausgegeben

m

1100 || -18 18
A &7 h

Bei Wahl von Spezies, Kultur, Profession und Erfahrungsgrad Werte emtraen7

e,
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http://www.ulisses-regelwiki.de/index.php/vorteile.html
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view-source:http://www.ulisses-regelwiki.de/index.php/Heldenerschaffung.html
http://www.ulisses-regelwiki.de/index.php/SF_Schick.html

TALENTE

Anmerkung Talent
S.188 - 194 X DA Kwissenstalente

Talent Probe

KKérpertalente

BE Stg.Fw R
0AP/0 AP

BE stg.Fw R
0 AP/0 AP

Anmerkung

S. 201 - 206

Fliegen

JA

B

0

Brett- & Gliicksspiel

NEIN A

0

Gaukeleien

JA

A

0

Geographie

NEIN B

0

Klettern

JA

Geschichtswissen

NEIN B

Korperbeherrschung

JA

Gotter & Kulte

NEIN

Kraftakt

JA

Kriegskunst

NEIN

Reiten

JA

Magiekunde

NEIN

Schwimmen

JA

Mechanik

NEIN

Selbstbeherrschung

Rechnen

NEIN

Singen

Rechtskunde

NEIN

Sinnesscharfe

Sagen & Legenden

NEIN

Tanzen

Sphirenkunde

NEIN B

0

Taschendiebstahl

Sternkunde

Verbergen

NEIN A

0

éKHandwerkstalente

0AP/0 AP

S. 206 - 213 VZ N

Zechen

Alchimie

JA C

0

é%Gesellschaftstalente

S.194 - 198 Z Y Boote & Schiffe

Bekehren & Uberzeugen

JA B

1

Fahrzeuge

JA

Betoren

Handel

Einschiichtern

Heilkunde Gift

Etikette

Heilkunde Krankheiten

Gassenwissen

Heilkunde Seele

Menschenkenntnis

Heilkunde Wunden

Uberreden

Holzbearbeitung

Verkleiden

Lebensmittelbearbeitung

Willenskraft

Lederbearbeitung

K KNaturtalente

S. 198 - 201 VZ N Malen & Zeichnen

Fahrtensuchen

Metallbearbeitung

Fesseln

Musizieren

- | Fischen & Angeln

Schlésserknacken

" [Orientierung

Steinbearbeitung

7 Pflanzenkunde

Stoffbearbeitung

Tierkunde

Wildnisleben



http://www.ulisses-regelwiki.de/index.php/GR_Talente.html
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Allgemeine Sonderfertigkeiten
Ortskenntnis (Heimatdorf und Umgebung)

Fertigkeitssp. Kriegskunst: Wald

OAP%-

Buch/Seite
GRW 218

GRW 216

LTV

A

R

Sprachen

Isdira MS, Garethi II

53

R

Schriften

Eigenschaftsmodifikationen

-3

0

+
[y

MU

KL

IN

CH

FF

GE

KO

(S BRI B, B E I E, B, G S, §
N (NN N NN NN

KK

® | |® |® || ®| X | ®
O [V [V |V |V |V |V |\©

Routine-
voraussetzungen

Qualititsstufen

Mod. FW
Maximum  Minimum

Fertigkeits-

punkte stufe

Qualitits-

+3

0-3 1

+2

4-6

+1

79

10-12

™.

13-15

¥

16+

=3

Alle beteiligten
Eigenschaften
mindestens 13

B9

Wesensziige
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optionale Paradeerh6hung |I|

MUl (kt) (N (cHL _ FF__(GEL__ KO __ (KK
> 14 9 14 10 14 14 13 12 =
@( Kampftechniken Leiteig. StF  KTW AT/FK PA §;< )Y(\‘%n\ Kampftechniken Leiteig. StF  KTW AT/FK PA §; &
Armbriiste FF B 6 6 - |Raufen GE/KK B 6 6 3
Blasrohre FF B 6 6 --- | Schilde KK C 6 6 3
Bogen FF C 6 6 ---  [Schleudern FF B 6 6 -
Diskusse FF C 6 6 - |schwerter GE/KK C 6 6 3
Dolche GE B 6 6 3 Stangenwaffen GE/KK C 6 6 3
Fechtwaffen GE C 6 6 Wurfwaffen FF B 6 6 -
Hiebwaffen KK C 6 6 3 Zweihandhiebwaffen KK C 6 6 3
Kettenwaffen KK C 6 6 --- | Zweihandschwerter KK C 6 6 3
Lanzen KK B 6 6 3
Peitschen FF B 6 6 -
ortiere Fern-/Nahkampf-Gruppen? Wert Wert Kampftechniken: 0 AP
4 8
18 1 4 ] 8 0 -2
= AT Mod Mod
i } Nahkampfwaffen LE Gl ¢ INI SK ZK
. Waffe Kampftechnik Schadensbonus g o TP AT/PAMod.  RW AT PA BF BS Gewicht
Wolfsmesser Fechtwaffen GE 15 1We6 +3 1 1 mittel ‘ 8 0,5 Stn

Bei gleichem INI-Wert zuerst dran. Fiir Nichtelfen -1 auf AT, PA und TP. Im beidhdndigen Kampf in der gleichen KR AT -1 fiir zweite Waffe mit Reichweite mittel.

Messer

Dolche

GE

14 1W6 +1

0o -2 kurz

|

14

0,25 Stn

Gegen Seile und Netze +2 TP. Kreuzblock gegen Kettenwaffen, Stangenwaffen und Zweihandhiebwaffen nicht méglich.

|

|

" 4 Jﬁnkampfwaffen

£

Ubertrage

Waffe

il &

Kampftechnik

RW

TP

LZ Munition

FK

BF

BS Gewicht

Elfenbogen

Bogen

50/100/200

1W6+5 1

Akt Pfeile

4

0,5 Stn

Praziser Schuss 1 erleichtert. Fiir Nichtelfen -2 auf FK. Nicht vom Riicken eines Reittiers einsetzbar.

Ubertrage

N2
b1 )'_Riistungen ‘Schilde/Parierwaffen
Z Riistung RS BE zus.Abziige SW VE Gew. Wann getragen || ||Schild/Parierwaffe BF BS AT/PAMod. StP Gew.
be . be 0
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LeP Max. Aktuell Zustinde 1 1 m 1v| Status

18 Animositét O] Bewegungsunt.

Belastung CCICIC] Bewusstlos
14 9 5 5 Berauscht/Uberan]_|[_][_][] Blind

1/4LE verloren  2/4LEverloren  3/4LE verloren 5 oder weniger LE Betidubung Blutrausch
(+1 Schmerz) (+1 Schmerz) (+1 Schmerz) (+1 Schmerz) Entriickt

0 oder niedriger = Held liegt im Sterben

Pechmagnet

Stumm

Taub
Uberrascht
Ubler Geruch

Brennend

Furcht Eingeengt

Paralyse Fixiert
Schmerz Handlungsunf.
Trance Horigkeit

Verwirrung Krank

Versteinert

I

I

Liegend
Kampfstil(e) Buch/Seite
0 AP %

Mandver Buch/Seite

Manéover Buch/Seite

O
O
I O

O O
O
iiiiiiiiiw

HTHE

]
]
[]

53

Riistung am Kopf . i i Riistung am Torso
Bezeichnung RS SW g * 7 & ||Bezeichnung RS

0
0

Riistung am linken Arm 1l 1¢ Riistung am rechten Arm
Bezeichnung RS SW i D) A Bezeichnung RS SW
0

0
0
0

Riistung am linken Bein Riistung am rechten Bein
Bezeichnung RS SW Bezeichnung RS
0

0
0
0

Gewicht | | , BE |

- b Gs/INTje |

Fernkampfwaffen

Trefferzone Effekte Probe zum Widerstehen

Kopf eine Stufe Betdubung Selbstbeherrschung (Handlungsfihigkeit bewahren)
Torso zusitzlich 1W3+1 SP Selbstbeherrschung (Handlungsfihigkeit bewahren)

Held ldsst in dieser Hand gehaltene Objekte los. Zweihandwaffen und Schilde

sind davon nicht betroffen. Selbstbeherrschung (Stérungen ignorieren)

Arme

Held geht zu Boden und erleidet den Status Liegend. Selbstbeherrschung (Stérungen ignorieren)
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‘ Die Spalten jeweils fiir sich sortieren? ——— m—
Beim Sortieren nach Trageort gruppieren?

AUSRUSTUNG

Gegenstand # Wert Gew. Wo getragen? Gegenstand # Wert Gew. Wo getragen?

,—1

Elfenbogen 400 0,5 Fernkampfwaffe
Messer 10 0,25 Nahkampfwaffe
Wolfsmesser 300 0,5 Nahkampfwaffe
Kleidungspaket: Frei 25

S oo

Gesamt O gee:\;lcriltt- O Gesamt O

Tragkraft Geldbeutel

Tragkraft TK TK TK TK
KK x 2 Stn +4 Stn +8 Stn +12 Stn +16 Stn 0 0 0 0

16 20 24 28 32

Belastung +1 / jeweils 4 Stein Gewicht zusitzlich

Dukaten Silbertaler Heller Kreuzer

|
a
|
|
m
|
a
|
a
|
#l

T — T —

Iﬁﬁﬁ = . - —_— = = ﬁﬁl

1)
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Name

= T

Vertrauter

e~ —— la]

Grofle

|

'

Kategorie

Typus

Gewicht

RS BE

MU KL IN

CH

KO KK

LeP AsP Akt.

VW

GS

Angriff

AT

RW

Angriff

AT

RW

Talente

Gesamt

Vorteile/Nachteile

1/4 des Helden

Sonderfertigkeiten

eingesetzt

Vertrautentricks

Name

' Tierbegleiter

Grofle

verfligbar

]

Kategorie

Typus

Gewicht

RS BE

MU KL IN

CH

KO KK

LeP AsP Akt.

VW

GS

Angriff

AT

RW

Angriff

AT

RW Gesamt (1/ 10)

Talente

eingesetzt

Vorteile/Nachteile

Sonderfertigkeiten

Name

Re1ttler

verfiigbar

'

Kategorie

Typus

RS BE

MU KL IN

KO KK

LeP AsP Akt.

GS

Angriff

RW

Angriff

RW

Talente

Gesamt

Vorteile/Nachteile

1/10 des Helden

Sonderfertigkeiten

eingesetzt

Manover

verfligbar

0
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http://www.ulisses-regelwiki.de/index.php/Best_Tiere.html
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Magische Fertigkeiten erst nach Typus
und dann alphabetisch sortieren?

mu)__ (k1) (IN)__(cH)

< — N N — KK >N
<o 14 | 9 | 14 | 10 | 14 | 14 | 13 12}%
ZAUBER UND MAGISCHE HANDLUNGEN

Zauber/Magische Handlung Probe ZD Kosten RW WD ZKt Merkmal StF Buch/Seite

Armatrutz KL/IN/FF 1Akt. 4/8/16AsP selbst QSx3min Wesen Heilung C 288
Blitz dich find MU/IN/CH (SK) 1 Akt. 4 AsP 8m QS KR Leb. Einfluss A 289
Fulminictus KL/IN/KO (2K) 1 Akt. 8 AsP 8 m sofort Leb.  verwandlung C 291
Silentium KL/FF/KK 8 Akt.  <ae-2jesmn  selbst (A) Zone  Telekinese B 298
Standhafter Wachter MU/IN/GE 5 Min. 8 AsP selbst ~ Qsx10min Kultursch. Heilung B Mag2:136
Uberlegener Krieger MU/IN/GE 5 Min 8 AsP selbst  Qsx10min Kultursch. Heilung B Mag2:136

ZA U B E RT RI C K S Zauber/Rituale: 0 AP

. Buch/ - Buch/
Zaubertrick RW WD ZKt  Merkmal Seite Zaubertrick ZKt  Merkmal Seite

Lockruf 4m 5 min Tiere  Einfluss 287 ‘ j
_Zaubertricks: 0 AP h

e ——.
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Schwarze Aug

i B

Tradition Flf

Aktuell

Leiteigenschaft [N

Prigung Wanderer
Merkmal(e)

1. TRADITIONSARTEFAKT

- N " g STPECTE A N (™ Sonderfertigkeit AsP Vol Wirkung

Zauberstil(e) Buch/Seite
Kampfer Mag 2/73

Magische Sonderfertigkeiten Buch/Seite

2. TRADITIONSARTEFAKT

Sonderfertigkeit AsP Vol.  wirkung

3. TRADITIONSARTEFAKT

Sonderfertigkeit AsP Vol. Wirkung

magische Sonderfertigkeiten: 0 AP
- Modifikationstabelle :

UL

Reichweite Beriihren 4 Schritt 8 Schritt 16 Schritt 32 Schritt 64 Schritt
Zauberkosten 1 AsP 2 AsP 4 AsP 8 AsP 16 AsP 32 AsP
Ritualdauer 5 Minuten 30 Minuten 2 Stunden 8 Stunden 16 Stunden 32 Stunden
Reichweite Beriihren 4 Schritt 8 Schritt 16 Schritt 32 Schritt 64 Schritt
Ritualkosten 8 AsP 16 AsP 32 AsP 64 AsP 128 AsP 256 AsP

Zauberdauer 1 Aktion 2 Aktionen 4 Aktionen 8 Aktionen 16 Aktionen 32 Aktionen ‘

r
|
|
|
|
g
r

TV —In
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. HELDENDOKUMENT

AP-Berechnung 1 . Abenteuerpunkte/Mod. APGesamt o Eingesetzt 18

i T

Ubertrage alles

Ubert
spezies [JEFllEigen. 0 Energ. 0 Vort. 30 Nacht. o0 ertrage

§ Handhabung der AP- Talente 0 Sprache o0 Schrift o allg.SF 0 Kmpft. o0 Kpf-SF o0
Modifikatoren? B . i
O rirkicn? Angaben auf S. 1 bis 77 Zauber 0 Tricks 0 mag.SF 0 Liturg. 0 Segn. 0 kar.SF o
i iy j sichtbar und druckbar LE 0 AE 0 KE 0 SK 0 ZK 0 AW o0 INI 0 GS 0 SchiP o
Vor-/Nachteilen, SF etc.?

Automatischer Ubertrag von...

Sollen die Sprachen beim Sortieren erst nach der

Talent-Bemerkungen mit Spezialisierungen, Zusatzgebieten etc. ersetzen? erlorngen Stife sorticee weldun

5 % R
Vorteile S
MS 0

Zauberer [25] 25 Isdira

Zweistimmiger Gesang [5] 5 Garethi 11 4
Altersresistenz [5] 5
Dunkelsicht 1[10] 10
Nichtschlifer [8] 8
Ziher Hund [20] 20

A &7 B3 &7

R g9 R &g
Nachteile Schriften

Listige Mindergeister [-20] -20
Pech 1[-20] -20
Sensibler Geruchssinn [-10] -10

d
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AP-Berechnung 2 - Abenteuerpunkte/Mod. APGesamt 0 Eingesetzt 18
Spezies JS¥JEigen. 0 Energ. 0 Vort. 30 Nacht. 0

Handhabung der AP- Talente 0 Sprache o0 Schrift o allg.SF 0 Kmpft. o0 Kpf-SF o0
Angaben auf S. 1 bis 77 Zauber 0 Tricks 0 mag.SF 0 Liturg. 0 Segn. 0 kar.SF o
sichtbar und druckbar LE 0 AE 0 KE 0 SK 0 ZK 0 AW 0 INI 0 GS o0 SchiP o

= —— S —— e {'_&‘J—'.J.:f‘ o —— = c———fa
R (., 1. A . :

Ubertrage
Automatischer Ubertrag von...
Modifikatoren?
Abenteuerpunkten?
Vor-/Nachteilen, SF etc.?
Talent-Bemerkungen mit Spezialisierungen, Zusatzgeb. etc. ersetzen? Kimpferische Sonderfertigkeiten beim Sortieren nach

"Normale" und Schicksalspunkt-Fertigkeiten beim Sortieren trennen? Typus trennen?

R Zq R [Obertrage B8]

allgemeine Sonderfertigkeiten Kampfsonderfertigkeiten
0

Ortskenntnis [0/2] Heimat: Ort [0]
Fertigkeitsspezialisierung [1/12] Kriegskunst: Wald [2] 2

T e oo e S o e e e S e o e ]

|
|
ﬁ
|
|
|
| w
|
|
|
|

d
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AP-Berechnung 3 - Abenteuerpunkte/Mod. APGesamt 0 Eingesetzt 18
Spezies JS¥JEigen. 0 Energ. 0 Vort. 30 Nacht. 0

Handhabung der AP- Talente 0 Sprache o0 Schrift o allg.SF 0 Kmpft. o0 Kpf-SF o0
Angaben auf S. 1 bis 77 Zauber 0 Tricks 0 mag.SF 0 Liturg. 0 Segn. 0 kar.SF o
sichtbar und druckbar LE 0 AE 0 KE 0 SK 0 ZK 0 AW 0 INI 0 GS o0 SchiP o

Ubertrage

L —

Ubertrage
Automatischer Ubertrag von...
Modifikatoren?
Abenteuerpunkten?
Vor-/Nachteilen, SF etc.?

Nahkampftechniken Ktw. AT PA AP Fernkampftechniken
Dolche GE 12 14 Armbriiste FF
Fechtwaffen Blasrohre FF
Hiebwaffen Bdgen FF
Kettenwaffen Diskusse FF
Feuerspeien FF
Schleudern FF
Wurfwaffen FF

[y
N
[y
>

Lanzen

Peitschen

Raufen GE/KK
Schilde KK
Schwerter GE/KK
Stangenwaffen GE/KK
Zweihandhiebwaffen KK
Zweihandschwerter KK

[eNisRisRisNIeRI--Ni--Ni--HieRIeNIeRi -}
(- - N - N - N - N - N - N Y- Y- N - Y
(= = N - N - N - N - N - N Y- N - N - Y
o|o|o|o|o|o|o o |o|o|o |0

.e Werte der Zonenriistung automatisch auf S. 4 iibertragen? Ubert
Zonenriistungen X

Riistung 1 Stab. Versch. Riistung 2 Stab. Versch.| Riistung 3 Stab. Versch. Riistung 4 Stab. Versch.
Kopf 0 0
Torso

1. Arm

r. Arm

1. Bein

r. Bein
BE
GS/INI
Gewicht
Preis

E
|
u
|
n
|
n
a
|
n
|
n
|
%

d


http://www.ulisses-regelwiki.de/index.php/KT_Nahkampftechniken.html
http://www.ulisses-regelwiki.de/index.php/KT_Fernkampf.html
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AP-Berechnung 4 ] Abenteuerpunkte/ Mod. APGesamt o Eingesetzt 18
Spezies [JSVMEigen. 0 Energ. 0 Vort. 30 Nacht. 0
§ Handhabung der AP- Talente 0 Sprache o Schrift o allg.SF 0 Kmpft. 0 Kpf-SF o0
Modifikatoren? B . :
PIOOOE erinkten? Angaben auf S. 1 bis 77 . Zauber 0 Tricks 0 mag.SF 0 Liturg. 0 Segn. 0 kar.SF o
) j sichtbar und druckbar LE 0 AE 0 KE 0 SK 0 ZK 0 AW o0 INI 0 GS 0 SchiP o
Vor-/Nachteilen, SF etc.?

Ubertrage
Automatischer Ubertrag von...

Die magischen Sonderfertigkeiten erst nach Typ, erst dann alphabetisch sortieren?

L
RR [Obertrage BE
magische Sonderfertigkeiten

Tradition [35/165] Elf [125] 125
Zauberstil: (Stil) [10/25] Elfischer Kdmpfer 25

M

|
|
|
ﬁ
a
|
|
n
|
n
|
m
|
H

e e e e e e e e e ]
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Anhang
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1 — Eigenschaften & Talente

B - rJ Abkiirzungsverzeichnis !
i Abenteuerpunkt AP Gewicht Gew.  Routineprobe RPr
. Abenteuerpunktekonto AP-Konto Initiative INI  Riistungsschutz RS
Abenteuerpunktewert AP-Wert  Intuition IN  Schadenspunkt SP
’ Aspekt A Kampfrunde KR  Seelenkraft SK
Astralenergie AE  Kampftechnikwert KTW  Spezialmandver S
1 Astralpunkt AsP  Karmaenergie KE  Spielercharakter SC
Attacke AT  Karmapunkt KaP  Spielleiter SL
Ausweichenwert AW Klugheit KL  Stabilitdtswert SW
Basismandver B Konstitution KO  Steigerungsfaktor StF
Belastung BE  Korperkraft KK  Stein (Gewicht) Stn
Beschidigung BS  Ladezeiten LZ  Strukturpunkte StP
Bruchfaktor BF  Lebensenergie LE  Tragkraft TK
Charisma CH  Lebenspunkt LeP  Trefferpunkt TP
Effektiver Eigenschaftswert EEW  Merkmal M  Verschleif VE
| Fernkampf FK  Mut MU  Verteidigungswert VW
JI' Fertigkeitspunkt FP  Nichtspielercharakter NSC  Wirkungsdauer WD ]
‘ Fertigkeitswert FW  Parade PA  Zihigkeit ZK s
} Fingerfertigkeit FF  Passiv (Mandver) P Zauberdauer D g
l Geschwindigkeit GS  Qualitdtsstufe QS  Zielkategorie ZKt J
. Gewandtheit GE  Reichweite RW
! : s PRTE-O NS 0, 0 S el SRETLTT N, ST TR VNS RN a

Beispiele fiir Eigenschaftsmodifikatoren

Beispiele fiir Fertigkeitsmodifikatoren

3 : X 5
Fﬂodiﬁkator Bewertung E?/lochfikator Bewertung Klettern (Beispiel)
*6 extrem leichte Probe +5 extrem leichte  eher ein steiniger Hiigel
+4 sehr leichte Probe Probe als eine Felswand
+2 leichte Probe +3 sehr leichte Felswand enthilt teil-
+/-0 anspruchsvolle Probe Probe weise Stufen
+1 leichte Probe viele Griffmoglichkeiten
-2 schwere Probe
-3 R e e +/-0 anspruchsvolle e1r.1e Fe‘bw‘land r.mt guten
Probe Griffméglichkeiten
-6 t h Prob
T e -1 schwierige Probe feuchte Moose an der
Felswand
-3 sehr schwierige  sehr steil, wenig
L : Probe Griffmgglichkeiten
-5 extrem schwieri- sehr steil, wenig Griff-
ge Probe moglichkeiten, feuchte
Moose
Sichtmodifikator
ﬁ Wirkung Beispiele Modifikatoren
Stufe1  leichte Storung der leichtes Blattwerk, -1 auf Fertigkeiten/-1 auf AT/-1 auf Verteidigung/
Sicht Morgendunst -2 auf FK
Stufe 2 Ziel als Silhouette Nebel, Mondlicht -2 auf Fertigkeiten/-2 auf AT/-2 auf Verteidigung /
erkennbar -4 auf FK
Stufe 3  Ziel schemenhaft starker Nebel, Sternenlicht -3 auf Fertigkeiten/-3 auf AT/-3 auf Verteidigung /
erkennbar -6 auf FK
Stufe 4  Ziel unsichtbar Erblindung, dichter Rauch, -4 auf Fertigkeiten / Nahkampf-AT wird halbiert, Ver-

vollige Dunkelheit teidigung und FK nur durch einen Zufallserfolg bei einer
{; gewiirfelten 1 auf 1W20 méglich, Verteidigung gegen FK
» ist unméglich
Ergebnisse bei Sammelproben Anzahl der erlaubten Proben bei Sammelproben
R Eg" Erfolg (Vorschlige)
' 6 7 Teilerfolg EAnzahl J Herausforderung
i 10 Aufgabe erfiillt 5 schwer ’
7 7 durchschnittlich -
10 leicht ;4
&
I #
i e
ut— ! o g oS Lol
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Erfolgsprobe

Eine einzelne Erfolgsprobe wird eingesetzt, wenn tiber QS ein

Ergebnis ermittelt werden soll und es weder mit dem Ergebnis

einer anderen Person verglichen werden muss, noch die Akti-

on ein langerfristiger Prozess ist.

Wiederholungsprobe: Meisterentscheid, jede Wiederholung er-
schwert die Probe zusdtzlich um 1. Die Versuche enden spa-
testens, wenn eine der beteiligten Eigenschaften auf einen
effektiven Wert von 0 sinkt. Der Meister kann auch nur eine
bestimmte Anzahl an Versuchen zulassen. Die Erschwernis-
se halten 24 Stunden lang an.

Gelungene Probe: Das Ziel wird erreicht, FP geben die Qualitdt an.

Misslungene Probe: Das gewiinschte Ziel wird nicht erreicht.

Kritischer Erfolg: Je nach Fertigkeit kann ein Kritischer Erfolg zu
unterschiedlichen Effekten fiithren.

Patzer: Je nach Fertigkeit kann ein Patzer zu unterschiedlichen
Ungliicksfillen fithren.

Schreibweise: Probe auf Fertigkeit (Anwendungsgebiet)

Vergleichsprobe

Eine Vergleichsprobe kommt zum Einsatz, wenn die Fahigkeiten

von zwei Personen direkt miteinander verglichen werden sollen.

Wiederholungsprobe: nicht erlaubt

Gelungene Probe: Wer mehr QS erreicht hat, hat die Probe fur
sich entschieden (in einer Qualitit, die der Netto-QS zwi-
schen seiner und der des Gegners entspricht). Bei Gleich-
stand gibt es ein Unentschieden oder die passive Partei
gewinnt.

Misslungene Probe: Das Ziel wurde verfehlt. Misslingt beiden
Seiten die Probe, so gewinnt die passive Seite, aber nur mit
geringem Erfolg (entspricht 1 QS).

Kritischer Erfolg: Der Wettstreit gilt automatisch als gewonnen,
unabhingig vom Erfolg oder Misserfolg der anderen Partei
(auRer, der Gegner wiirfelt ebenfalls einen Kritischen Er-
folg, dann gilt der Wettstreit als ein echtes Unentschieden
ohne Sieger).

Patzer: Ein Patzer bedeutet, dass der Held den Wettstreit ver-
loren hat (auRer, der Gegner wiirfelt ebenfalls einen Patzer,
dann gilt der Wettstreit als ein Unentschieden).

Schreibweise: Vergleichsprobe Fertigkeit (Anwendungsgebiet) ge-
gen Fertigkeit (Anwendungsgebiet)

Sammelprobe

Sammelproben bilden einen ldngeren Prozess ab, wie z. B. die

Herstellung eines Gegenstandes oder eine langwierige For-

schungsarbeit. Eine erfolgreiche Sammelprobe benstigt 10 QS,

bei 6 QS wird ein Teilerfolg erzielt.

Wiederholungsprobe: Eine misslungene Probe erschwert alle fol-
genden Proben innerhalb der Sammelprobe zusétzlich um 1
und wird als einer der Versuche mitgezahlt. Die Erschwer-
nisse durch misslungene Proben werden aufsummiert.

Misslungene Probe: Es wurde keine QS in diesem Versuch ange-
sammelt. Eine misslungene Probe erschwert alle folgenden
Proben innerhalb der Sammelprobe zusitzlich um 1 und
wird als einer der Versuche mitgezhlt. Die Erschwernisse
durch misslungene Proben werden aufsummiert.

Kritischer Erfolg: Die Zahl der QS bei dieser Probe verdoppelt
sich. Erschwernisse von Wiederholungsproben: werden
komplett abgebaut.

Patzer: Die angesammelten QS sinken auf 0 und die Probe gilt
automatisch als misslungen.

Schreibweise: Fertigkeit (Anwendungsgebiet), Zeitintervall, Anzahl
der Versuche

Gruppenvergleichsprobe

Die Gruppenvergleichsprobe ist eine Vergleichsprobe, die an-

statt von zwei Personen von zwei Gruppen ausgefithrt wird.

Wiederholungsprobe: nicht erlaubt

Gelungene Probe: Wer zusammen als Gruppe mehr QS erreicht
hat, hat die Probe fiir sich entschieden (in einer Qualitit,
die der Netto-QS zwischen den beiden Gruppen entspricht).
Bei Gleichstand gibt es ein Unentschieden oder die passive
Partei gewinnt.

Misslungene Probe: Das Ziel wurde verfehlt. Misslingt beiden
Seiten die Probe, so gewinnt die passive Seite, aber nur mit
geringem Erfolg (entspricht 1 QS).

Kritischer Erfolg: Der Wettstreit gilt automatisch als gewonnen,
unabhingig vom Erfolg oder Misserfolg der anderen Partei
(auRer, einer der Gegner wiirfelt ebenfalls einen Kritischen
Erfolg, dann gilt der Wettstreit als ein echtes Unentschieden
ohne Sieger).

Patzer: Ein einzelner Patzer bedeutet, dass die Gruppe den
Wettstreit verloren hat (auRer, jemand aus der gegneri-
schen Gruppe wiirfelt ebenfalls einen Patzer, dann gilt der
Wettstreit als ein Unentschieden).

Schreibweise: Vergleichsprobe Fertigkeit (Anwendungsgebiet) ge-
gen Fertigkeit (Anwendungsgebiet)

Gruppensammelprobe

Gruppensammelproben werden verwendet, wenn sich eine

ganze Gruppe an einer Tétigkeit beteiligt. Die maximal er-

laubte Anzahl an Personen bei der Probe legt der Meister
fest. Eine erfolgreiche Gruppensammelprobe benétigt 10 QS,
bei 6 QS wird ein Teilerfolg erzielt.

Wiederholungsprobe: Eine misslungene Probe erschwert alle fol-
genden Proben innerhalb der Sammelprobe zusétzlich um 1
und wird als einer der Versuche mitgezahlt. Die Erschwer-
nisse durch misslungene Proben werden aufsummiert. Nur
die Person, deren Probe misslungen ist, ist betroffen.

Misslungene Probe: Es wurde keine QS in diesem Zeitintervall
angesammelt. Eine misslungene Probe erschwert alle fol-
genden Proben innerhalb der Sammelprobe zusitzlich um
1 und wird als einer der Versuche mitgezahlt. Die Erschwer-
nisse durch misslungene Proben werden aufsummiert. Nur
die Person, deren Probe misslungen ist, ist betroffen.

Kritischer Erfolg: Die Zahl der QS bei dieser Probe verdoppelt
sich. Erschwernisse von Wiederholungsproben werden
komplett abgebaut.

Patzer: Die angesammelten QS sinken auf 0 und die Probe gilt
automatisch als misslungen.

Schreibweise: Fertigkeit (Anwendungsgebiet), Zeitintervall, Anzahl
der Versuche

T e e e
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Einsatz von Schips
< Erster: Der Held kann in einer Kampfrunde zu-

erst handeln. i
4 Neuer Wurf: Beliebig viele Wiirfel einer Probe |
diirfen erneut gewiirfelt werden.
4 Qualitdt verbessern: Die QS einer gelungen Pro-
be steigt um 1 (maximal auf QS 6).
4 Schadenswurf wiederholen: Beim Schadenswurf !
des Helden kann 1W6 neu gewiirfelt werden.
< Verteidigung: Die Verteidigung des Helden steigt
fiir die aktuelle KR um 4.
« Zustand ignorieren: Fir 1 KR konnen alle
Zustdnde ignoriert werden.




Zustiande

m Abbau Stufel Stufe II Stufe III Stufe IV
Belastun, - einige Proben auf Ta-  einige Proben auf Ta-  einige Proben auf Ta-  Handlungsunfihig
lente -1; lente -2; lente -3;
AT, VW, INI, GS -1 AT, VW, INI, GS -2 AT, VW, INI, GS -3
Berauscht 2Std.  Proben auf Zechen -1  Proben auf Zechen -2  Proben auf Zechen -3  Held erleidet eine Stu-
fe Betdubung, 4 Stufen
Berauscht werden ge-
strichen, dariiber hi-
naus erlittene Stufen
des Zustands Berauscht
bleiben bestehen.
Betdubung 3Std.  alle Proben -1 alle Proben -2 alle Proben -3 Handlungsunfihig
Entriickung 1Std.  einige Proben -1 wohlgefillige wohlgefillige wobhlgefillige
Talente +1, Talente +2, Talente +3,
einige Proben -2 einige Proben -3 einige Proben -4
Furcht 5Min. alle Proben -1 alle Proben -2 alle Proben -3 Handlungsunfchig
Paralyse 30 Min. Proben, die Bewegung Proben, die Bewegung Proben, die Bewegung Bewegungsunfihig
erfordern, -1, erfordern, -2, erfordern, -3,
GS 75% GS 50% GS 25%
Schmerz 45td.  alle Proben -1, alle Proben -2, alle Proben -3, Handlungsunfdhig,
GS-1 GS -2 GS-3 ansonsten alle
Proben -4
Trance 24 Std.  keine AsP- keine AsP-Regenerati- keine AsP- Handlungsunfdhig,
Regeneration on, alle Proben auer ~ Regeneration, keine
auf wohlgefillige Ta-  alle Proben -3 AsP-Regeneration
lente und Liturgien -2
Uber- 6 Std.  Proben auf Wissens- ~ Proben auf Wissensta- Proben auf Wissensta- 1 Stufe Betdubung -
anstrengung Schlaf talente -1 lente -2, LeP-, AsP- lente -3, LeP-, AsP- diese Betdubung wird
und KaP-Regeneration und KaP-Regeneration erst nach 12 Std.
= = Schlaf abgebaut, 1
Stufe Uberanstrengung
wird gestrichen
Verwirrung 1Std.  alle Proben -1 alle Proben -2 alle Proben -3, Handlungsunfihig
komplexe
Aktivitdten unméglich




Status
‘Status Beschreibung

Bewegungsunfihig Der Held kann keine kdrperliche Handlung mehr ausfiihren, allerdings noch mit allen Sinnen
wahrnehmen.

Bewusstlos Der Held hat sein Bewusstsein verloren; er erleidet zusitzlich den Status Handlungsunfdahig.

Blind Ein blinder Held kann nicht sehen; fiir einfache Aktionen ist eine Probe auf Sinnesschdrfe notwen-
dig; im Kampf Vergleichsprobe Sinnesschdrfe (Suchen) gegen Verbergen (Schleichen) des Gegners,
bei Gelingen dennoch AT/2; FK und VW gelingt nur bei gewiirfelter 1 auf 1W20; Zauber/ Liturgi-
en kénnen auf andere nur durch Beriihrung gewirkt werden.

Blutrausch Der Held ist im Blutrausch; AT +4, +2 TP, Kraftakt +2, keine Verteidigungen, Fernkampf, Fertig-
keiten oder Sonderfertigkeiten (auRer Kérpertalente, Einschiichtern und Wuchtschlag) einsetzbar;
Schmerz wird ignoriert; Dauer: 2W20 KR, nach Ende +2 Stufen Betdubung.

Brennend Kleidung des Helden brennt; pro KR eine Probe auf Kérperbeherrschung erlaubt, um Flammen
zu 16schen (erschwert um 0/1/2 bei kleiner Fliche/groRer Fliche/komplett in Flammen ste-
hender Person).

Eingeengt Proben auf Talente sind fiir den Helden um bis zu 2 erschwert; im Kampf erleidet er weitere
Abziige auf AT und PA (siehe Seite VI)

Fixiert Die GS des Helden fillt auf 0, der AW wird um 4 gesenkt.

Handlungsunfihig Die GS des Helden féllt auf 0 und er kann keine Handlungen ausfiihren; er erleidet (meistens)
zusitzlich den Status Liegend.

Krank Der Held kann wihrend der Regenerationsphase nicht regenerieren; wird nicht jeden Tag eine
Regenerationsphase zum Erholen genutzt, verliert der Held zusétzlich 1W3 LeP.

Liegend Die GS des Helden fillt auf 1, der VW wird um 2 und die AT um 4 gesenkt.

Pechmagnet Der Held erhilt den Nachteil Pechmagnet (siche Regelwerk Seite 174); Dauer: 1 Tag (sofern
keine andere Angabe vorhanden ist).

Stumm Ein stummer Held kann nicht sprechen; Probleme bei der Kommunikation und eventuell bei
Zaubern/ Liturgien wegen weggelassener/m Formel/Gebet.

Taub Proben auf Sinnesschdrfe, die den Horsinn betreffen, kdnnen nicht mehr abgelegt werden; Sin-
nesschdrfe (Hinterhalte entdecken) um 3 erschwert.

Uberrascht Gegen einen iiberraschten Helden kann im Kampf eine Aktion ausgefiihrt werden, gegen die er
sich nicht verteidigen kann; danach beginnt die reguldre KR.

Ubler Geruch Der Held stinkt; Proben auf Gesellschaftstalente -1 (auRer Einschiichtern, Menschenkenntnis und
Willenskraft); Dauer: 1 Woche; Geruch lésst sich nicht abwaschen.

Unsichtbar Der Held ist unsichtbar; im Kampf Vergleichsprobe Sinnesschdrfe (Suchen) gegen Verbergen (Schlei-
chen), um Unsichtbaren zu bemerken, dennoch gilt fiir den Gegner nur AT/2; FK und VW nur bei
gewlirfelter 1 auf 1W20 erfolgreich; gegen FK des Unsichtbaren kann man sich nicht verteidigen;
Zauber/Liturgien kénnen auf den Unsichtbaren nur gewirkt werden, wenn er beriihrt wird.

Vergiftet Der Held kann wihrend der Regenerationsphase nicht regenerieren.

Versteinert Der Held ist in eine Steinstatue verwandelt worden und nimmt nichts um sich herum wahr;

Gifte, Krankheiten und Alterung sind ausgesetzt; Dauer: permanent (solange keine andere An-
gabe vorhanden ist).




- & Aktion, freie Aktion, Verteidigung: Handlungen im Kampf

< Angriff: Hierunter fallen alle Arten von Schlédgen, Stichen so-
wie Fernkampfangriffe auf Gegner.

@ Angriffsdistanz: Die maximale Distanz, in der ein Nahkampfan-
griff noch maoglich ist.

& Attacke (AT): Mit dem Attackewert werden Nahkampfangriffe ausge-
fiihrt. Um einen Gegner im Nahkampf anzugreifen, muss eine Probe
auf Attacke ausgefiihrt werden. Hierzu wiirfelst du mit einem W20.
Ist das Ergebnis niedriger oder gleich dem Attackewert, trifft dein
Held seinen Gegner, sofern dieser nicht pariert oder ausweicht.

& Ausweichen (AW): In manchen Fillen ist es nétig, zur Seite zu
springen, da eine Parade nicht méglich ist (auRer mit einem
Schild). Dies gilt fiir Fernkampfangriffe und Nahkampfangrif-
fe von groRen und riesigen Gegnern. Dies funktioniert genau-
so wie bei einer Probe auf Parade.

@ Fernkampf (FK): Um einen Gegner mit einer Fernkampfwaffe
wie beispielsweise einem Bogen zu treffen, wiirfelst du eine
Probe auf den Fernkampfwert. Dies funktioniert genauso wie
bei einer Probe auf Attacke.

<& [nitiative: Die Initiative bestimmt die Reihenfolge der Akteure
im Kampf.

“® Kampfrunde (KR): Die Dauer eines Kampfes wird in Kampfrun-
den bemessen. Eine Kampfrunde dauert 2-5 Sekunden. Jeder im
Kampf Beteiligte kann innerhalb dieses Zeitraums handeln, d.h.
seine Aktion und Verteidigung sowie eine freie Aktion ausfiihren.

& Kampftechnikwert (KTW): Der Kampftechnikwert stellt die
Kompetenz eines Kdmpfers im Umgang mit einer Art von
Waffen dar. Jeder Waffe ist einer Kampftechnik zugeordnet.

<@ Lebensenergie (LE): Die Lebensenergie stellt die Gesundheit eines
Helden dar. Immer wenn er Schaden nimmt, vergiftet wird oder
an einer Krankheit leidet, verliert er Lebenspunkte. Hat ein Held
einViertelderLebenspunkteverloren,erhéltereine Stufe des Zu-
standes Schmerz. Das Gleiche geschieht erneut, wenn er die Half-
te und Dreiviertel der Lebenspunkte verloren hat und wenn die
Lebenspunkte auf 5 oder weniger sinken.

i o

Anhang 2 — Kampf

T e

Grundbegriffe des Kampfes

Ab 0 Lebenspunkten liegt ein Held im Sterben. Steigen die Le-
benspunkte wieder iiber diese Begrenzungen, verschwindet
damit auch die entsprechende Stufe Schmerz.

< Manover: Manover sind spezielle, durch Sonderfertigkeiten er-
moglichte Angriffe. Sie sind oftmals erschwert, haben dafiir aber
besondere Effekte zur Folge.

@ Parade (PA): Wird der Held im Nahkampf getroffen, kann er
den Schaden verhindern, indem er den Angriff pariert. Hierzu
wird mit einem W20 gegen den Paradewert gewiirfelt. Ist das
Ergebnis niedriger oder gleich dem Paradewert, konnte der
Angriff abgewehrt werden. Er richtet keinen Schaden an. Eine
Parade zdhlt als Verteidigung.

& Riistungsschutz  (RS): Riistungen aller Art verfiigen
iiber einen Riistungsschutz, der von den durch Waf-
fen erzeugten Trefferpunkten abgezogen wird. Manche
Angriffe wie Zauber oder einige Angriffe von Tieren kénnen
den Riistungsschutz umgehen und direkt Schaden verursachen.

& Trefferpunkte (TP) und Schadenspunkte (SP): Waffen, zur Not aber
auch die bloRe Faust konnen einen Gegner verletzen. Wie stark
diese Verletzungen sind, wie viele Lebenspunkte er verliert, wenn
er einen Angriff nicht parieren kann, ist von den Trefferpunkten
der Waffe abhingig. Meist werden sie mit einem oder zwei W6 zu-
zliglich Zuschldgen ausgewiirfelt. Von den Trefferpunkten wird
der Riistungsschutz abgezogen, die verbleibenden Schadenspunk-
te mindern die Lebensenergie. Oder kurz gesagt: TP - RS = SP.

& Verteidigung: Zu den Verteidigungsarten gehdren die Parade
und das Ausweichen. Man kann bei jedem Angriff nur einmal
versuchen, ithn abzuwehren bzw. ihm zu entgehen, mittels
Parade oder Ausweichen.

“® 7Zustand Belastung (BE): Riistungen, aber auch Gepick und andere
Lasten erzeugen Belastung. Der Zustand Belastung erzeugt wie
andere Zustinde auch Abziige auf verschiedene Kampfwerte.

“® 7Zustand Schmerz: Werden Kampfer im Gefecht ernsthaft verletzt,
erleiden sie den Zustand Schmerz. Der Zustand Schmerz erzeugt
wie andere Zustidnde auch Abziige auf verschiedene Kampfwerte.
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Reihenfolge des Handelns

4@ hichster INI-Wert

. 4@ bei Gleichstand: héchste INI-Basis

<@ bei Gleichstand: hdheres Ergebnis eines W6-Wurfes

{
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Beispiele fiir Verteidigungen
< Parade
< Ausweichen

Beispiele fiir Aktionen

& Attacke

@ Fernkampfangriffe

<@ bis zu Geschwindigkeitswert in Schritt laufen

4 versuchen, eine Tiir einzutreten

@ eine Waffe ziehen

& cinen Hebel umlegen

«@ Schusswaffe laden, je nach Ladezeit mehrere Aktionen
@ Zauber sprechen, je nach Zauber mehrere Aktionen
< Liturgie wirken, je nach Liturgie mehrere Aktionen

Beispiele fiir freie Aktionen
4 einen kurzen Satz rufen
4 einen Gegenstand fallen lassen
<& von einem Stuhl aufstehen
<@ sich zu Boden werfen
@ sich umdrehen
“ bis zu Geschwindigkeitswert in Schritt laufen

i
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Linger dauernde Handlungen
Das Wirken von Zaubern oder Liturgien oder auch das Nachla-
den von Fernkampfwaffen kann mehr als eine Aktion dauern.

“ Linger dauernde Handlungen werden in Aktionen
gezihlt.

4 Linger dauernde Handlungen diirfen nicht unterbrochen
werden, ohne dass sie als gescheitert gelten. Im Gegensatz
dazu gibt es Handlungen, die einen bestimmten Zeitraum
dauern, aber unterbrochen werden kénnen (z. B. einen Baum
fallen - diese sind hier explizit nicht gemeint).

4 Man kann sich wihrend einer linger dauernden Handlung
verteidigen, aber dann wird sie abgebrochen. Die Entschei-
dung, ob man sich verteidigt oder nicht, kann nach dem An-
griffswurf des Gegners gefillt werden.

- Treie Aktionen kdnnen wihrend einer linger dauernden
Handlung ausgefiihrt werden, ohne dass sie unterbro-
chen wird, auRer der Meister bestimmt in der jeweiligen
Situation etwas anderes.

@ Sollte es wihrend einer ldnger dauernden Handlung zu
Storungen kommen, muss gepriift werden, ob der Held
seine Konzentration behilt, ansonsten wird die linger
dauernde Handlung abgebrochen. Um die Konzentration
aufrechtzuerhalten, ist eine Probe auf Selbstbeherrschung
(Stérungen ignorieren) nétig. Sie kann durch besondere Si-
tuation oder erlittene Schadenspunkte modifiziert sein.
Bei Misslingen bricht die linger dauernde Handlung ab.

@ Der Effekt der Handlung tritt dann am Ende der letzten
bendtigten Aktion der Handlung ein.
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Beispiele fiir Ablenkungen

Situation Erschwernis
Tippen auf die Schulter +3

Kdmpfen auf schwanken- +/-0

dem Schiff

Zustand Schmerz Stufe des Zustands

Zauberer erleidet Schaden: erlittene Schadenspunkte /

3 (mindestens aber 1)

Eingeengt

B ~ Modifikator o
Kurze Waffen +/-0 auf AT; +/-0 auf PA
Mittlere Waffen -4 auf AT; -4 auf PA
Lange Waffen -8 auf AT; -8 auf PA

Kleine Schilde -2 auf AT; -2 auf PA
Mittlere Schilde

Grof3e Schilde

-4 auf AT; -3 auf PA
-6 auf AT; -4 auf PA

Vergleich zwischen den Nahkampfreichweiten

E;egen Kurz Mittel Lang
Kurz  keine Nachteile -2 AT fiirkurz -4 AT fiir kurz
Mittel -2 AT fiirkurz  keine Nachteile -2 AT fiir mittel
Lang -4 ATfiirkurz -2 AT fiir mittel keine Nachteile

Sonstige Modifikatoren

[Art Modifikator

Vorteilhafte Position AT +2

Angriff von hinten PA -4

Kampf in hiifthohem Wasser AT/PA -2

Kampf unter Wasser AT/PA -6

m Eeispiele Modifikatoren

kategorie

Winzig Ratte, Kréote, Spatz -4 AT

Klein Rehkitz, Schaf, Ziege +/-0 AT

Mittel Mensch, Zwerg, Esel ~ +/-0 AT

GrofR Oger, Troll, Rind Nur Parade mit dem
Schild oder Auswei-
chen zulissig

Riesig Drache, Riese, Nur Ausweichen

Elefant zuldssig
Sichtmodifikator
E{lﬁ; Wirkung Beispiele

Stufe 1 leichte Stérung der Sicht leichtes Blattwerk,il\;lorgendunst
Stufe 2 Ziel als Silhouette erkennbar  Nebel, Mondlicht

Stufe 3  Ziel schemenhaft erkennbar  starker Nebel, Sternenlicht

Stufe 4  Ziel unsichtbar dichter Rauch, véllige Dunkelheit

s TRl 0

. Patzer (Nahkampf-Attacke)
~ Wenn der Bestitigungswurf gelingt, geschieht Folgendes:

* Wenn der Bestdtigungswurf misslingt, geschieht Folgendes:

. Wenn der Bestatigungswurf gelingt, tritt folgender Effekt ein:

. Wenn der Bestitigungswurf misslingt, geschieht Folgendes:

- Wenn der Bestitigungswurf misslingt, geschieht Folgendes:
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Kritischer Erfolg (Nahkampf-Attacke)
Wenn der Bestitigungswurf gelingt, treten die folgenden Effekte ein:
@ Der Verteidigungswert des Gegners wird fiir diesen Angriff
halbiert.
<« Die Trefferpunkte werden samt aller Modifikatoren verdoppelt.
Wenn der Bestitigungswurf misslingt, geschieht Folgendes:
< Der Verteidigungswert des Gegners wird fiir diesen Angriff
halbiert.

4 gewohnliches Misslingen

< Der Held erleidet 1W6+2 SP.
Kritischer Erfolg (Nahkampf-Verteidigung)

< Der Kdmpfer kann sofort einen Passierschlag gegen den Geg-
ner ausfiihren.
Wenn der Bestdtigungswurf misslingt, tritt der folgende Effekt ein:
< Der Verteidiger verteidigt ganz normal.

Patzer (Nahkampf-Verteidigung)
Wenn der Bestdtigungswurf gelingt, geschieht Folgendes:
« gewohnliches Misslingen

< Der Held erleidet 1W6+2 SP.

Kritischer Erfolg (Fernkampf-Angriff)
Wenn der Bestitigungswurf gelingt, treten die folgenden Effekte ein:
< Der Verteidigungswert des Gegners wird fiir diesen Angriff
halbiert.
<& Die Trefferpunkte werden samt aller Modifikatoren verdoppelt.
Wenn der Bestitigungswurf misslingt, tritt folgender Effekt ein:
< Der Verteidigungswert des Gegners wird fiir diesen Angriff
halbiert.

e
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Patzer (Fernkampf-Angriff)
Wenn der Bestitigungswurf gelingt, geschieht Folgendes:
@ gewGhnliches Misslingen

4 Der Held erleidet 1W6+2 SP.

Kritischer Erfolg (Fernkampf-Verteidigung)
Wenn der Bestitigungswurf gelingt, tritt der folgende Effekt ein:
< Die Verteidigung sinkt nicht um 3, wie tiblich bei der nichs-
ten Verteidigung in dieser Kampfrunde.
Wenn der Bestdtigungswurf misslingt, tritt der folgende Effekt ein:
< Die nichste Verteidigung in dieser Kampfrunde ist nur um 2
statt um 3 (zusitzlich) erschwert.

Patzer (Fernkampf-Verteidigung)

Wenn der Bestdtigungswurf gelingt, geschieht Folgendes:
& gewohnliches Misslingen

Wenn der Bestitigungswurf misslingt, geschieht Folgendes:

<& Der Held erleidet 1W6+2 SP.
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Modifikatoren

-1 aﬁf Nahkampf—AI: und Vérteidiguﬂg .
-2 auf Nahkampf-AT und Verteidigung

-3 auf Nahkampf-AT und Verteidigung

Nahkampf-AT werden halbiert, Verteidigung ist nur + o
durch einen Zufallserfolg bei einer gewiirfelten 1 auf
1W20 moglich




Fernkampfmodifikatoren

mﬁtoren durch Reichweite

miﬁkztoren vom Pferderiicken

Nah +2 auf FK (+1 TP) Tier steht +/-0 auf FK

Mittel +/-0 auf FK Tier im Schritt -4 auf FK

Weit -2 auf FK (-1 TP) Tier im Trab fast unmoglich (Gliickstreffer bei

' einer gewiirfelten 1 auf W20)

‘ifikatoren durch GréRe Tier im Galopp _8 auf FK

Winzig -8 auf FK Ratte, Krote, Spatz Modifikatoren beim Parieren und

Klein -4 auf FK Rehkitz, Schaf, Ziege Auvaeichen von Fernkampfangriffen

Mittel +/-0 auf FK Mensch, Zwerg, Esel .1 f Modifikator

GrofR +4 auf FK Oger, Troll, Rind Schusswaffenangriff i

Riesig +8 auf FK Drache, Riese, Elefant Wurfwaffenangriff -2
ﬁe; durch Bewegung

Ziel steht still +2 auf FK

Ziel bewegt sich leicht (4 Schritt und weniger in letzter Handlung) +/-0 auf FK

Ziel bewegt sich schnell (5 Schritt oder mehr in letzter Handlung) -2 auf FK

Ziel schldgt Haken zusitzlich -4 auf FK, GS des Ziels halbiert

Schiitze geht (4 Schritt und weniger in letzter Handlung) -2 auf FK

Schiitze rennt (5 Schritt oder mehr in letzter Handlung) -4 auf FK




Nahkampf- und Verteidigung-Patzertabelle
Optionale Regel

Fernkampf-Patzertabelle
Optionale Regel

Anstatt 1W6+2 SP bei einem Patzer, kann auch diese Tabelle
benutzt werden:

Ist der Kdmpfer unbewaffnet, wird auf das Wurfergebnis 5
addiert, sollte es unter 7 bleiben.

Anstatt 1W6+2 SP bei einem Patzer, kann auch diese Tabelle be-
nutzt werden:

Ergebnis (2W6)

Auswirkung

I.l-

2 Waffe zerstort

beschidigt bis sie repariert wird. Bei unzerstorba-
3 Waffe schwer  Die Waffe ist nicht mehr verwendbar, bis sie ren Waffen wird das Ergebnis wie bei 5
beschidigt repariert wird. Bei unzerstorbaren Waffen behandelt.
wird das Ergebnis wie bei 5 behandelt. 4 Waffe Die Waffe ist beschidigt worden. Alle
4 Waffe Die Waffe ist beschddigt worden. Alle beschadigt Proben auf Fernkampf sind um 4 er-
beschidigt Proben auf Attacke und Parade sind um schwert, bis sie repariert wird. Bei un-
2 erschwert, bis sie repariert wird. Bei zerstorbaren Waffen wird das Ergebnis
unzerstérbaren Waffen wird das Ergebnis wie bei 5 behandelt.
wie bei 5 behandelt. 5 Waffe Die Waffe ist zu Boden gefallen.
5 Waffe verloren Die Waffe ist zu Boden gefallen. verloren
6 Waffe stecken  Die Waffe des Helden ist in einem 6 Kamerad/ Das Geschoss trifft aus Versehen einen
geblieben Baum, einer Holzwand, dem Boden oder Unschuldiger Freund oder einen am Kampf Unbe-
Ahnlichem stecken geblieben. Um sie getroffen teiligten. Ist kein solches Ziel in der
zu befreien, ist 1 Aktion und eine um 1 Néhe, wird diese Auswirkung wie 11
erschwerte Probe auf Kraftakt (Ziehen & Selbst verletzt behandelt. Der Schaden
Zerren) notwendig. der Waffe wird unter Einbeziehung des
7 Sturz Der Held stolpert und stiirzt, wenn sei- Schadensbonus ausgewtirfelt.
nem Spieler nicht eine um 2 erschwerte 7 Fehlschuss Der spektakuldre Fehlschuss trifft ein
Probe auf Kérperbeherrschung (Balance) ge- Objekt (Ladenschild heruntergeschossen,
lingt. Sollte er das nicht schaffen, erhilt Glasfenster zu Bruch gegangen etc.).
der Held den Status Liegend. 8 Zerrung Der Held hat Riickenschmerzen und er-
8 Stolpern Der Held stolpert, seine nichste Hand- leidet fiir die néchsten 3 Kampfrunden
lung ist um 2 erschwert. eine Stufe Schmerz.
9 Full verdreht  Der Held erhilt fiir 3 Kampfrunden eine 9 Sehne heraus-  Der Held bendtigt 2 komplette
Stufe Schmerz. gerutscht/Waf- Kampfrunden, um die Waffe wieder
10 Beule Der Held hat sich im Eifer des Gefechts f? niche ,HCh_ einsatzbereit zu machen. .
den Kopf gestoRen. Er erhilt fiir eine tig gegriffen/ A
Stunde eine Stufe Betdubung. LT I #
11 Selbst verletzt Der Held hat sich selbst verletzt und er- LOZg ] Der Held ist m1t Zlel?n oderj et Seiner Sk
e e Dt -, konzentriert Waffe beschiftigt. Bis zu seiner ndchs- ~
" ; x ten Aktion kann er keine Verteidigun-
wird unter Einbeziehung des Schadens- o
bonus ausgewiirfelt. Bei unbewaffneten gen ausfithren.
Kdmpfern wird 1W6 TP angenommen. 11 Selbst Der Held hat sich selbst verletzt und |
verletzt erleidet Schaden. Der Schaden der

12 Selbst schwer
verletzt

Die Waffe ist unwiederbringlich zerstort.
Bei unzerstorbaren Waffen wird das Er-
gebnis wie bei 5 behandelt.

Ein schwerer Eigentreffer des Helden. Der
Schaden seiner Waffe wird unter Einbe-
ziehung des Schadensbonus ausgewiirfelt
und dann verdoppelt. Bei unbewaffneten
Kidmpfern wird 1W6 TP angenommen.

Ergebnis (2W6)

Auswirkung

2 Waffe
zerstort

3 Waffe schwer

12 Schwer verletzt

. -

Die Waffe ist unwiederbringlich zer-
stort. Bei unzerstorbaren Waffen wird
das Ergebnis wie bei 5 behandelt.

Die Waffe ist nicht mehr einsetzbar,

Waffe wird unter Einbeziehung des
Schadensbonus ausgewiirfelt.

Ein schwerer Eigentreffer. Der Schaden
der Waffe wird unter Einbeziehung des
Schadensbonus ausgewiirfelt und dann
verdoppelt.

.  VIII
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W An}{angS—Zauberei‘

@ Astralenergie (AE): Die Astralenergie ist die magische Kraft eines
Zauberers. Nur Wesen mit dem Vorteil Zauberer verfligen tiber sie.
Jede magische Handlung, z. B. ein Zauber oder ein Ritual, kostet
einen Teil dieser Energie, die sogenannten Astralpunkte (AsP)

@ Aufrechterhaltung: Einige Zauber miissen nach dem Wirken auf-
rechterhalten werden. M6chte ein Zauberer wahrend des Aufrecht-
erhaltens einen weiteren Zauber (oder Liturgien und Zeremonien)
wirken, so ist dieser nur erschwert zu wirken.

< Magische Anwendungen: Magische Anwendungen umfassen den
Einsatz von Astralenergie auRerhalb von Zauberspriichen, Ri-
tualen und Magischen Handlungen und sie unterliegen einer
speziellen Regelmechanik. Magische Anwendungen sind je-
weils exklusiv mit einer Traditionssonderfertigkeit verbunden.

@ Magische Handlungen: Magische Handlungen umfassen den Einsatz
von Astralenergie auRerhalb von Zauberspriichen, Ritualen und Ma-
gischen Anwendungen und sie sind jeweils exklusiv einer bestimmten
Tradition zugeordnet. Sie funktionieren wie Fertigkeiten, sie konnen
nicht modifiziert werden und sie unterliegen dem Bann des Eisens.

“® Merkmal: Alle magischen Effekte werden sogenannten Merkmalen
zugeordnet, wobei jeder nur ein Merkmal besitzt. Die Merkmale
stellen bestimmte Bereiche der Magie dar, wie beispielsweise Tele-
kinese oder Verwandlung (siehe Regelwerk Seite 252).

“® Merkmalskenntnis: Wer sich besonders in einem Fachbereich,
also einem Merkmal auskennt, kann die sogenannte Merkmals-
kenntnis zu diesem Merkmal erwerben. Er kennt sich mit den
besonderen Eigenheiten und Theorien dieses Merkmals beson-
ders aus (siehe Regelwerk Seite 285).

“® Reichweite: Dies ist die Distanz, die wihrend der gesamten Zau-
berdauer maximal zwischen dem Zaubernden und seinem Ziel
liegen darf. Ist das Ziel weiter entfernt, kann der Zauber es
nicht erreichen und misslingt.

“® Rituale: Rituale dauern deutlich linger als Zauberspriiche,
manchmal sogar Tage. Dafiir ist es mdglich, deutlich stirkere
Effekte als mit Zauberspriichen zu erzeugen.

€ Ritualmodifikationen: Rituale kdnnen zu einem gewissen Grade
verdndert werden, um sie bestimmten Situationen anzupassen.
So konnen die Ritualdauer, die Reichweite und die AsP-Kosten
verindert werden, was die Probe auf den Zauber erleichtern
oder erschweren kann.

“® Seelenkraft (SK): Jedes Wesen verfiigt iiber einen mehr oder we-
niger stark ausgeprigten Schutz gegen iibernatiirliche Ein-
flisse, die sich auf ihren Geist auswirken. Seelenkraft wird als
Modifikator auf Zauberproben angewandt, wenn dies beim ent-
sprechenden Zauber angegeben ist.

@ Storungen: Wenn ein Zauberer beim Zaubern gestort wird, z.B.
durch Ablenkung oder das Erleiden von Schaden, muss tiberpriift
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Grundbegriffe der Zauberei

—————

werden, ob der Zauber mangels Konzentration abbricht. Dazu
muss ihm eine eventuell modifizierte Probe auf Selbstbeherr-
schung (Stérungen ignorieren) gelingen.

& Wirkungsdauer: Die Wirkungsdauer ist die Zeit, die die Wirkung
eines Zaubers anhilt. Einige Zauber erzielen ihre Wirkung so-
fort und enden dann, andere dauern einige Zeit an oder miissen
vom Zauberer regelmiRig mit AsP versorgt werden, um ihre
Wirkung aufrechtzuerhalten.

@ Zihigkeit (ZK): So wie Seelenkraft den Widerstand gegen Beein-
flussungen des Geistes darstellt, so stellt Zahigkeit die Fihigkeit
des Korpers dar, sich vor Verwandlungen und Beeintréchtigun-
gen durch Zauber zu schiitzen. Die Zahigkeit wird als Modifikator
auf Zauberproben angewandt, wenn dies beim entsprechenden
Zauber angegeben ist.

@ Zauber: Alle Arten von gewirkter Magie werden Zauber ge-
nannt. Es handelt sich hierbei um einen Oberbegriff fiir Zauber-
tricks, Zauberspriiche und Rituale.

@ Zauberdauer: Dies ist die Zeit, die ein Zauberer aufwenden muss,
um einen Zauberspruch durchzufiihren. Sie kann einige wenige
Aktionen, aber auch mehrere Stunden betragen.

& Zaubermodifikation: Zauberspriiche kénnen zu einem gewissen
Grade verindert werden, um sie bestimmten Situationen an-
zupassen. So kénnen die Zauberdauer, die Reichweite und die
AsP-Kosten verdndert werden, was die Probe auf den Zauber-
spruch erleichtern oder erschweren kann.

& Zauberspriiche: Die meisten magischen Effekte werden durch
Spruchzauberei gewirkt. Diese Zauberspriiche sind erlernbar
wie Talente und erfordern zum Wirken einige Zeit (oft mehre-
re Aktionen und sind damit ldnger dauernde Handlungen) und
bestimmte Formeln und Gesten, um ihre Wirkung zu entfalten.

@ Zauberertradition: Der Umgang mit Magie hat sich in Aventurien auf
mehrere, unabhingige Arten und Weisen entwickelt. Diese ver-
schiedenen Herangehensweisen nennt man Traditionen. Sie unter-
scheiden sich sowohl im Verstindnis fiir Magie, ihrer Herkunft und
ihre Wirkungsweise, als auch in der praktischen Anwendung der ge-
nutzten Zauber und verschiedener Artefakte, die von den verschie-
denen Traditionen verwendet werden (siehe Regelwerk Seite 274).

- Zaubertricks: Die einfachste und in ihrer Wirkung simpelste
Form der Magie sind Zaubertricks. Sie werden meist intuitiv
und schnell gewirkt.

& Zielkategorie: Viele Zauber erfordern eine spezielle Art von Ziel.
Manche wirken auf alles innerhalb einer Zone , andere auf einzel-
ne Ziele wie Objekte oder Lebewesen, aber auch auf spezifischere
Ziele wie Untote oder kulturschaffende Wesen. Gehért das anvi-
sierte Ziel des Zaubers nicht zur passenden Zielkategorie, miss-
lingt der Zauber automatisch.
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Schrittreihenfolge beim Wirken von Zaubern

1. Benennung des Ziels
Der Zauberer muss das Ziel des Zaubers benennen und tiber-
priifen, ob es innerhalb der Reichweite des Zaubers ist und
ob die Zielkategorie korrekt ist.

2. Festlegen der Zaubermodifikationen
Wenn die Reichweite und die Zielkategorie eingehalten
wurden, kann der Zauberer den Zauber zu wirken versu-
chen und legt nun Zaubermodifikationen fest, soweit ge-
wiinscht. Zaubermodifikationen verdndern den Zauber in
einigen regeltechnischen Kategorien. Folgende Zaubermo-
difikationen stehen - sofern nicht beim Zauber explizit ver-
boten - zur Auswahl: Zauberdauer senken, Zauberdauer er-
hohen, Reichweite erhhen, Kosten senken und Erzwingen.

3. Technik einsetzen
Der Zauberer wendet die Technik des Zaubers an und setzt
eine je nach Zauber unterschiedliche Zahl an Aktionen ein.

4. Ablegen der Probe
Nach der letzten notwendigen Aktion fiir den Zauber legt
der Spieler eine Fertigkeitsprobe auf den Zauber ab.

5. Abzug der Astralpunkte
Sofern der Zauber gelungen ist, zieht der Zauberer As-
tralpunkte gemdR den Kosten des Zaubers von seinem

Astralenergievorrat ab. Bei einem misslungenen Zauber wird
die Hilfte der Kosten fillig.

6. Ermittlung der Wirkung
AnschlieRend tritt bei einer gelungenen Probe die Wirkung
des Zauberspruchs ein.

Modifikationen im Uberblick (Zauberspriiche und Rituale)

“ Erzwingen: Kosten um eine Stufe erhdht, Probe um 1
erleichtert (bei einigen Zaubern nicht anwendbar, dann
aber extra erwihnt)

4 Kosten senken: Kosten um eine Stufe gesenkt, Probe um
1 erschwert (bei einigen Zaubern nicht anwendbar, dann
aber extra erwihnt)

4 Reichweite erhohen: Reichweite um eine Stufe erhéht,
Probe um 1 erschwert

4 Zauberdauer erhéhen: Zauberdauer um eine Stufe er-
hoht, Probe um 1 erleichtert

“® Zauberdauer senken: Zauberdauer um eine Stufe ge-
senkt, Probe um 1 erschwert

4 Geste oder Formel weglassen (nur Zauberspriiche):
Zauberprobe um jeweils 2 erschwert

—————————



Beispiele fiir Ablenkungen
Situation

Erschwernis

Tippen auf die Schulter +3
des Zauberers

Zaubern auf schwanken- +/-0
dem Schiff

Zaubern im freien Fall -3

-erlittene Schadenspunkte /
3 (mindestens aber 1)

Zauberer erleidet
Schaden:

Modifikatoren fiir die Ritualprobe

?Ritualplatz

Heiligtum oder magischer Ort +1
Falscher Ritualplatz (z.B. in Praiostempel) -3
E?eit

Passende Konstellation (Mondstand meist Voll- +1
oder Neumond, Sternenkonstellation)

Unpassende Konstellation -1
ﬁhlfsnuttel

Passende Kleidung +1
Besonders geeignete Geritschaften +1

Patzertabelle fiir Zauberspriiche

EErgebms Auswirkung
(2we)

2 Der Geist des Zauberers tauscht fiir 1W6 Tage

den Korper mit dem néchsten Lebewesen in sei-

ner Nihe, das groRer ist als eine Ratte.

3 Der Zauberer wird fiir IW6 Tage von einem
Mindergeist verfolgt.
4 Das Ziel des Zaubers dndert sich zufillig nach

Wahl des Meisters.

5 Der Zauberer verwandelt sich fiir 1W6 Stunden
in ein Kleintier nach Wahl des Spielleiters.

6 Die gesamte Astralkraft verldsst den Korper des

Zauberers und manifestiert sich als Regen aus
bunten Funken, illusiondren Schmetterlingen

und kleinen Regenbdgen. Die verlorenen Astral-

punkte konnen regulér regeneriert werden.

7 Der Zauberer verliert fiir 1W6 Tage die Fahig-
keit, auf seinen AE-Vorrat zuzugreifen.

8 Der Zauberer hat fiir die ndchsten 1W6 Tage po-

chende Kopfschmerzen. Er leidet wihrend dieser

Zeit unter einer Stufe des Zustands Betdubung.

9 Die gesamte Astralkraft verldsst den Kérper des
Zauberers und springt auf das nachste magisch
begabte Ziel iiber. Das Ziel erhilt die gesam-
ten Astralpunkte des Zauberers, auch tiber sein
natiirliches Maximum an Astralenergie hinaus.
Der Zauberer kann die verlorenen Astralpunkte
reguldr regenerieren.

10 Der Zauberer verliert fiir 1W6 Tage seine Befd-
higung zu sprechen.

11 Haar und Bart des Zauberers farben sich bunt, wach-
sen spéter jedoch in der urspriinglichen Farbe nach.

12 Eine dtherische Stimme erklingt aus dem Nlchts

und sagt ,,Tu das n1e wieder!*
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Magische Analyse
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Ohne die Sonderfertigkeit Analytiker oder Hellsichtzau-
ber oder -liturgien kann ein Held keine QS ansammeln. Er
hat schlicht und einfach keine Ahnung von der Materie.
Durch die Sonderfertigkeit Analytiker kann er ohne Hell-
sichtzauber oder -liturgien maximal 1 QS ansammeln.
Mittels bestimmter Hellsichtzauber und - liturgien kann
er die Anzahl der maximalen QS erhdhen. Dies ist jeweils
bei den Zauberspriichen oder Liturgien angegeben. Die
ErhShung der maximalen QS durch verschiedene Zauber-
spriiche und Liturgien ist nicht kumulativ. Nur durch die
SF Analytiker steigen die maximalen QS bei der Probe auf
Magiekunde um 1. Kommen verschiedenen Zauber und/
oder Liturgien zum Einsatz, gilt nur das beste erzielte
Ergebnis.

4 Hat der Zauberer einen ANALYS gewirkt, so kann er so

viele QS ansammeln, wie er QS im ANALYS hatte. Die Er-
hohung der maximalen QS durch weitere Zauber ist nicht
kumulativ, weder untereinander, noch in Verbindung mit
dem ANALYS. Nur durch die SF Analytiker steigen die ma-
ximalen QS bei der Probe auf Magiekunde um 1.

Informationen der Magischen Analyse (Beispiele)

Qualitdts- Artefakt / Wesen / Zauberwirkung
stufe

QS1 Eingrenzung der FP; mehr oder weniger als 10

FP / Bestimmung des Wesens: Ddmon, Elemen-
tar, Geist / Eingrenzung der FP; mehr oder we-
niger als 10 FP

QS 2 Genauere Eingrenzung der FP; bis auf 3 FP genau

/ Genauere Bestimmung des Wesens: niederer
Ddmon, Luftgeist, Gefesselte Seele / Genauere
Eingrenzung der FP; bis auf 3 FP genau

Qs 3 Art des Artefakts (Zauberspeicher-Artefakt,

Selbst aufladendes Artefakt, Dauerhaft wirken-
des Artefakt) / Welche Wesensverbesserungen
wurden durchgefiihrt? / Merkmal

QS 4 Tradition des Artefakterschaffers / Tradition

des Beschwérers / Tradition des Zauberwirkers

QS5 Genauere Erklirung der Wirkung / Welchen

Dienst fithrt das Wesen aus? / Welche Modifika-
toren wurden eingesetzt?

QS 6 Nebeneffekte des Artefakts / Spezielle Informa-

tionen iiber das Wesen, z.B. wer hat das Wesen
beschworen? / Nebeneffekte durch Patzer, spe-
zielle Informationen
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Anhang 4 — Detailregeln

Sozialer Stand

o

[
Stufe Rang. Beispiele
Stufe 1 Unfrei Plantagensklave, Gladiator,
Strifling, unfreier Bauer
Stufe 2 Frei Biirger, Hindler, freier Bauer
Stufe 3 Niederadel  Edler, Ritter, Junker
Stufe 4 Adel Baron, Graf
Stufe 5 Hochadel Herzog, Konig, Kaiser
Regeneration

& Fine Regenerationsphase ist eine Ruhe- und Schlafphase
von mindestens 6 Stunden Dauer.

& Pro Tag konnen bis zu zwei Regenerationsphasen genutzt
werden.

“ Die Grundregeneration betrdgt 1W6. Ein Held wiirfelt fiir
jede reduzierte Energie einzeln, verrechnet das Ergebnis
mit den Mali und Boni seiner augenblicklichen Situation
und addiert dann den Wert zu seiner Energie. Negative Er-
gebnisse werden als 0 gewertet.

4 Kein Held kann Punkte {iber den Hochstwert seiner Lebens-,
Astral- oder Karmapunkte hinaus ansammeln.

4 In der Regenerationsphase muss das Ausruhen allerdings
auch maglich sein. Ist die Umgebung unruhig, nass oder
kalt, halbiert sich die Regeneration. Bei besonders schlech-
ten Bedingungen wie in einem Sturm oder auf einen Pfer-
derticken gebunden fillt die Regeneration ganz aus.

« Helden, die unter dem Status Vergiftet oder Krank leiden,
konnen nicht durch die Regenerationsphase regenerieren,
so lange die Wirkung des Giftes oder der Krankheit anhalt.
Heilkriuter, die gegen Gifte und Krankheiten wirken oder
Lebenspunkte regenerieren, wirken in den Regenerations-
phasen dennoch.

' Situation Regeneration
Grundregeneration fiir 6 Stunden 1W6 LeP/AsP/KaP
Schlaf
Schlechter Lagerplatz, misslungene -1 LeP/AsP/KaP
Probe auf Wildnisleben (Lagersuche)

Unterbrechung der Nachtruhe (z.B. -1LeP/AsP/KaP

Wache halten/Ruhestérung)

Lingere Unterbrechung der Nacht- -2 LeP/AsP/KaP

ruhe (z. B. Hundswache, nichtlicher

Uberfall)

Held ist erkrankt/vergiftet keine LeP-
Regeneration

Gute Unterkunft (Einzelzimmer +1 LeP/AsP/KaP

Reisegasthof)

Schlechte Umgebung (feucht, kalt) ~ Regeneration von
LeP, AsP und KaP
halbiert

Furchtbare Umgebung (extrem Regeneration von

schlechtes Wetter) LeP, AsP und KaP
fallt aus

Pro volle 2 Stein Eisen am Kdrper -1 AsP

(siche Bann des Eisens Regelwerk
Seite 256)

Heilung

% Die erste Mdglichkeit ist Regeneration durch das Aus-
heilen von Wunden. Zusitzlich kann durch die Verwen-
dung von Heilkrdutern und des Talents Heilkunde Wunden
(Heilung fordern) die Heilung beschleunigt werden. Hierzu
reicht eine einfache Probe, wobei die QS bei der nichsten
Regenerationsphase zusétzlich zur normalen Regenerati-
on zu den Lebenspunkten hinzuaddiert werden. Eine sol-
che Behandlung dauert 15 Minuten.

® Bei der zweiten Mdglichkeit kommen von Geweih-
ten gespendete karmale Krifte, Heilmagie wie der
Zauberspruch BALSAM oder alchimistisch her-
gestellte Heiltrdnke ins Spiel. Sie koénnen sofort
Lebenspunkte zuriickgeben.

Letzte Rettung und Tod
Sinkt die Lebensenergie eines Helden auf 0 oder darunter, liegt
er im Sterben.

4 Werden seine Verletzungen nicht innerhalb einer An-
zahl von Kampfrunden in Hohe seiner Konstitution be-
handelt, stirbt der Held.

<« Die Probe kann unterbrochen werden, um z. B. Verbands-
zeug oder dhnliche Gegenstinde zu holen. Um genau zu
sein: Dieser Vorgang zahlt als Teil der Probe.

< Sind die Lebenspunkte eines Helden auf 0 oder darunter
gesunken, kann der Tod des Patienten vermieden wer-
den, wenn eine Probe Heilkunde Wunden (Stabilisieren) ge-
lingt, die um die halben Lebenspunkte unter 0 erschwert
ist. Eine solche Behandlung dauert etwa 15 Minuten und
bei Gelingen der Probe rettet sie den Patienten vom Ran-
de des Todes.

Die Lebensenergie des Patienten steigt auf 1 LeP. Dieser
Vorgang wird Stabilisieren genannt.

<@ Wird die Behandlung vor dem Ablauf der durch den Kons-
titutionswert angegebenen Frist begonnen, kann der Held
gerettet werden. Wird der Helfer jedoch dabei unterbro-
chen, iiberlebt der Patient danach nur noch die verblie-
benen Kampfrunden. Misslingt die Probe, stirbt der Held.

< Fillt seine Lebensenergie unter den negativen Wert der
Konstitution, stirbt der Held augenblicklich.

Erstickungsschaden
Wann immer der Held keine Luft mehr bekommt, er also bei-
spielsweise ertrinkt oder er sich in einem Raum ohne Luft auf-
hilt, werden die Regeln von Erstickungsschaden angewandt.
& Nach jeweils 25 Kampfrunden erhilt der Held eine Stufe
des Zustands Betdubung.
4 Unabhingig davon erleidet der Held nach Konstitution
in Minuten pro Kampfrunde 1W6 SP durch Ersticken.
<« Unter Wasser tritt dieser Schaden schon vorher auf, da
man Wasser schluckt.

Feuer- und Siureschaden

Art Schaden

Kleine Fliche betroffen 1W3 SP pro KR

Grof3e Fliche betroffen 1W6 SP pro KR
Ganzer Korper betroffen 2W6 SP pro KR
Grof3e Hitze oder sehr starke Sdure SP verdoppelt
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Strategische Bewegung Erfahrung

Nachfolgend sind einige Beispiele fiir unterschiedliche Arten T -

der Fortbewegung zur Orientierung aufgefiihrt. Alle Beispiele | Maximalwerte oder maximaler Zukauf
gehen von einem guten Weg, ruhigen Gewéssern und keinen Lebensenergiepunkte KO
Komplikationen aus. Schwieriges Geldnde und tobende See

\Sanen dietMetlen pro Tag senken. Astralenergiepunkte Leiteigenschaft
Karmaenergiepunkte Leiteigenschaft
Strjateglsche getegung Fertigkeiten héchste beteiligte
ﬁrt Strecke pro Reisetag Eigenschaft +2
Fulmarsch 30 Meilen Kampftechnikwert Leiteigenschaft +2
Tagesritt 50 Meilen Zauber und Rituale 14
hne Merkmalskenntni
Schiffsreise 100 Meilen (0 Ieyer g e nlS)
Magische Handl héch ili
o TR R o agische Handlungen bc ste beteiligte
L : a ! . g Eigenschaft +2
Anmerkung: Eine aventurische Meile entspricht einem irdi-
schen Kilometer. Liturgien und Zeremonien 14
(ohne Aspektkenntnis)
Verfolgl’mgSJ gECen . ' Kostentabelle
Ablauf einer regeltechnisch abstrakten Verfolgungsjagd: e :
i ’ : A Fertigkeits- oder Kampftechnikwert
1. Geldndetyp festlegen, die verschiedenen Geldndearten
modifizieren die Verrechnung der Geschwindigkeit bei ‘Aktivierung  Steigerungsfaktor
den folgenden Proben. !I:auf i B C D E
Gelinde bei Verfolgungsjagden Y 1 2 3 4 3
Elﬁndetyp Effektive GS  Beispiele 1-12 1 2 3 4 15
Offenes GSx2 Freie Fldchen, 13 2 4 6 8 15
Geldnde Rennstrecken 14 3 6 9 12 15
Normales Gelinde GS Weiden, Gassen 15 4 8 12 16 30
Schwieriges GS/2 Wald, bevélkerte 16 5 10 15 20 45
Geldnde Gassen
17 6 117 18 24 60
2. Die folgende Regelmechanik dhnelt einer Sammelprobe, 18 7 14 21 28 75
ein Erfolg wird jedoch nlcht be} 10 gesamme'lten QS an- 1 . s oh % o0
genommen, stattdessen wird die Strecke zwischen dem
Verfolger und dem Verfolgten in Schritt am Anfang der 20 9 18 27 36 105
Verfolgungsjagd mit den FP von Pro'ben”auf Korperbeherr- 2 10 20 30 40 120
schung (Laufen) verrechnet. Der FW in Kérperbeherrschung
(Laufen) wird fiir diese Proben um den Wert der effektiven 22 11 22 33 44 135
GS erhoht. Der Verfolger kann die Distanz um seine FP 23 1) 24 36 48 150
verringern, die FP des Verfolgten vergréRern die Distanz
in Schritt hingegen. Das Intervall der Probe liegt bei 1 KR. zt B 29 39 D2 165
Die Standard-Anzahl der erlaubten Proben liegt bei 5, der 25 14 28 42 56 180

Meister kann jedoch eine andere Anzahl an Proben festle-
gen. Hat der Verfolger innerhalb dieser Zeit das Finaler-
gebnis nicht erreicht, konnte der Verfolgte entkommen.

Hoch- und Weitsprung

Um einen Hoch- oder Weitsprung durchzufiihren, muss eine

Probe auf Kérperbeherrschung (Springen) ablegt werden.

Weitsprung: Ein Held schafft es mit einer unmodifizierten
Probe mit Anlauf 3 Schritt weit zu springen.

Fiir jeden weiteren Schritt ist die Probe um 1 erschwert.
Maximal kann ein Held 8 Schritt weit springen. Unter 3
Schritt benétigt er keine Probe.

Hochsprung: Ein Held schafft es mit einer unmodifizierten
Probe mit Anlauf 1 Schritt hoch zu springen. Fiir jeweils
weitere 50 Halbfinger ist die Probe um 1 erschwert. Maxi-
mal kann ein Held 4 Schritt hoch springen (mit ausgestreck-
ten Armen, um sich irgendwo festzuhalten). Unter 1 Schritt
benétigt er keine Probe.

Ohne Anlauf sind beide Sprungarten um 2 zusétzlich er-

schwert und die maximale Sprungweite/-hohe ist-halbiert.

_Fiir Zwerge sind die Hohen/Weiten generell halbiert
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DELUXE HELDENDOKUMENT FUR ZAUBERER

Die Abenteuer aventurischer Helden kénnen ganze Biicher fiillen: ihre beeindru-
ckenden Fahigkeiten, ihre Ausriistung und die Erfolge und Schitze, die sie errin-
gen. Wihrend sie an ihren Erfahrungen wachsen und zu Legenden werden,

machen sie sich zudem Freunde und Feinde.

Das Deluxe-Heldendokument fiir Zauberer gibt dir alles an die Hand,
\ um die Legende deines eigenen Helden zu schreiben. In einem stabilen
Heft findest du einen ausfiihrlichen Heldenbogen, der ausreichend
Platz fiir den Hintergrund und die Abenteuer deines Helden bietet.
Ubersichtlich angeordnet enthilt das Heldendokument Doppel-
seiten zu Talenten und allgemeinen Sonderfertigkeiten, Kampf
und Kampfsonderfertigkeiten mit Fokusregeln, Magie und
magischen Sonderfertigkeiten mit Platz fiir die Fokusregeln
aus Aventurische Magie, Ausriistung und Tierbegleitern und
schlieRlich einer Heldenchronik fiir den Hintergrund und die
| Erlebnisse deines Helden. Abgeschlossen wird das Dokument durch
einen ausfiihrlichen Anhang mit den wichtigsten Tabellen fiir die Berei-
che Talente, Kampf, Magie und Detailregeln.
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