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Beispiel Stefan spielt in einer B&B-Runde mit. Man enté&déesich in einem Bereich einer
Fantasy-Welt zu spielen, in dem die auf3eren Prewirines menschlichen Reiches an eine weite
Steppe grenzen. Die Steppe wird von elfischen Nemaewohnt.

Die Gruppe legt did’hilosophienals ,,Naturlich vs. Zivilisiert* fest, wobei das Naturlie eher
den Elfen, das Zivilisierte eher den Menschen zulyet wird. AlsMakel wird Hexerei gewahlt.
Hexer sind Personen, die die magische Energie deslds in sich aufgenommen haben, um
damit Effekte zu wirken. Hexer werden dabei zunadmach diesen Energien siichtig.

Als Objekt der Gierwerden Metallvorkommen in der Steppe gewahlt, dielddie unbéandige
Energie des Landes besonders beeinflusst wurdetspiechend wertvoll sind Minen und
Schirfrechte in dem Gebiet.

Auf denBaum der Geschichtaverden eingetragen:

. Paradiesisch: Das elfische Mond-Reich inlgeutigen Steppe.
(Ort: Al-Zeral, die verfallene Hauptstadt.)

. Duster: Damonenplage.
Untergatgs Elfenreichs und Ursprung der besonders
verandartMetall-Vorkommen.
(Ort: Der Totenfluss, der seit her vergiftet ist.)

. Pragend: Die Eroberung.
Das Memsareich erobert die Steppe.
(Ort: Eisenbruch. Die imperiale Provinzhauptstadt.

. Episodisch: Aufstand der Elfenstammeng8tayala, der Weitblickenden.
(Ort: Sayalas Grab)

. Gewaltsam: Krieger des Adlarnd des Rabenstammes gehen bei einem
Marktreffen aufeirtker los. Es gibt Gber 20 Tote. Der politische
Ton unter den St@&nrwird rauer.
(Ort: Drei Windfall, Marktort)

. Mysterios: GrolRRe Wildherden zieheom&iiden.
(Ort: Der Blausee, wo die Herden trinken.)

. Hoffnungsvoll: Gruppen auslandischer Glaubigiedeln auf den Ruinen von
Anxarat. Eine ihferophezeiung besagt, dass hier ihr Gott
erscheinen wird.

(Ort: Anxarat, alte Elfenstadt)

Stefans CharakterHaestan" ist der Beispielcharakter dieses Buches.
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Beispiel Auf Haestans Heldenbogen sind die Grundwirfek#ine Fahigkeiten eingetragen.

Die Criolgsiormel
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1 Erfolg = 1 Fakt (nur im freien Spiel)
1 Bonuswiirfel fiir einen Wurf
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Beispiel Haestan ist auf der Suche nach einigen Plindeaasidem feindlichen Adlerstamm und
Stefan entscheidet sich zu wirfeln. Er nimmt sWi® Lind einen weiteren, da Haestan offenbar
einen Namen hat und addiert Haestans Fahigkeitsimeldberleben (1W6). Haestans Uberleben
ist weiterhin eine einfache Féahigkeit (+1W6).

Stefan wirfelt somit 4W6 und erhélt: 1,4,5,6.

Stefan OK. Drei Erfolge. Haestan erreicht dasgea der Plinderer. Bleiben noch
zwei Erfolge. Nehuh als Bonuswiirfel.

Piirfeln im freien Spiel
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Beispiel (Fort.}y Marcus ist der Spielleiter der Runde. Nach Steféfurf fahrt er fort:

Marcus: Hmmm. Du befindest dich @uakr Hiugelkuppe. Unter dir liegt das Lager der
Plinderer. Du siefigtf von ihnen, ein Feuer, Pferde...

Stuntg
C A $ # g $
# & B9 F*

I ) & A A

A 6% 1§
D) & einen zusitzlichen Erfolg & C
- # C & A
C 1 8 1 A $ >
* & b & $ 4 C A

7 & @

Beispiel (Fort.y Haestan ist nun bereit die Pliinderer anzugreifen

Stefan: Haestan erreicht die Hugelkuppe und Windfa@mt sich auf. Haestans Schwert blinkt
der untergehenden Sonne. *mit einem blutriinstigetetton* Er will sie wissen lassen, dass er
kommit.

Stefan wiurfelt also Haestans Ritterlichen Kampf.s Dmacht 5W6 ohne Bonuswiirfel. Aber
Haestan reitet sein Pferd (+1) und hat noch zwenavirfel von seinem Survival-Wurf Uber.
Das macht immerhin 8W6.

AulBerdem findet Stefan Beschreibung aus irgendeel¢brinden Anklang, so dass Haestan
einen weiteren Erfolg erhalt.

Bie 50% -Methode
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Struktur bon Auseinandersetsungen
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0F Charismall

Beispiel In Haestans Welt werden Personen, die sich vanrdagischen Energien des Landes
vollstandig haben korrumpieren lassen, als Ley-kdvdzeichnet. Haestan und seine Kameraden
werden von einem solch korrupten Hexer angegriffen.

Dem Lord stehen funf Ley-Geister zur Seite. Hassteundin mal-Sard hat zwei junge Krieger
ihres Stammes rekrutiert. Die Krieger gehen dah@rufd dem Lord bleiben noch drei Geister.

Da die Partei des Lords die Uberraschung auf ihr&eite hat, eroffnet sie die
Auseinandersetzung.
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Beispiel (Fort.Yy Haestan hat Ausdauer 3, Reaktion 2 und Verstarkeihe Grundverteidigungs-
schwellen sehen so aus:

Kdrperlich 3 (Reaktion 2 < Ausdauer 3)
Entmutigung 3 (Verstand 2 < Ausdauer 3)
Verwirrung 2 (Verstand 2 = Reaktion 2)

Der Lord versucht, Haestan kdrperlich anzugehem erzielt sechs Erfolge. Haestan erhalt also
drei (=6 —3) Kastchen Schaden.

Es kann also deutlich einfacher werden mit einesspaden Schadensart anzugreifen.
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Beispiel (Fort.) Haestan will sich revanchieren und greift den dl@n. Er erzielt mit einigem
Ressourceneinsatz beachtliche neun Erfolge. LdidérStefan die Rechnung ohne die Geister
gemacht.

Marcus, der Spielleiter, erklart, dass ein GeisinseHandlung fiir die erste Runde aufgibt, um
den Herren zu verteidigen. Der Geist erzielt drdblge, hat also eine Verteidigungsschwelle von
drei.

Der Geist erhdlt also sechs (=-8B) Kastchen Schaden. Er gilt als Gemeiner (s.ud sechs
Kastchen sind bei weitem genug, um seine Schadgask flllen und ihn zum platzen zu
bringen. Leider bleibt der Lord unverletzt.

Charakterrang und Schadensgleiste
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Beispiel> Nach einigen weiteren Runden ist Haestan schorbédhegeschwacht. Haestan und
seine Kameraden haben sich darauf verlegt, zunatibgohorte des Lords auszuschalten Zwar
ist Haestan nicht mehr wirklich gut drauf, abereaineinzelnen Gemeinen schaltet er immer noch
in héchstens drei Runden aus.

Das ware ubrigens in etwa die gleiche Zeit, die @ihzelnes Monster (mit seinen zwei Aktionen
die Runde) brauchte, um einen frisch erholten Haedtnacken— selbst wenn es, was die
Erfahrungsstufe angeht, unter Haestan rangierendeiir
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Quswirkungen bon Schaden
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Beispiel (Fort.) Was heil3t das nun, dass Haestan geschwacht istatESchaden in einer S-Box
erlitten ist also schwer angeschlagen und hat Bendahigkeitswirfen die Erfolgsgrenze 6+.

Stefan nutzt natlrlich die Gelegenheit, Haestarréagsung in seine Beschreibungen einzubauen,
in der Hoffnung noch ein paar Stunts abzusahnen.

PNach der Qusgeiandersetsung
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Beispiel (Fort.) Haestan hat in der Auseindersetzung mit dem larg-lordentlich eingesteckt
und die Bedingung von funf Kastchen echtem Schisdseinen Boxen ist locker erfullt. Stefan
schreibt also eine neue Narbe in Haestans Tagebuch:

(x) Von einem unbekannten Ley-Lord Ubemha
Er kann von nun an einmal pro Abenteuer Pathosreédn und 1W3 Ladungen einstreichen.
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Beispiel Haestan ist nach einer Auseinandersetzung vérl&e hat drei Kastchen Schaden
erlitten und wahrend der Auseinandersetzung zwebdawer-Ladungen ausgeben, um

Erschwernisse zu ignorieren.

Stefan wirfelt nun vier Wirfel: 1, 3, 4, 6. Haeskamn also die zwei rechten Schadensboxen

[6schen.
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Reaktion
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Beispiel (Fort.y Wahrend Haestans Kollegen beginnen die Geisteudumen, kommt Stefan
eine clevere ldee. Etwas, wogegen die Geister iktemen nicht schiitzen kénnen. Stefan gibt
seine zwei Verstandladungen aus, um Haestans M&mealisieren in eine Charisma-Fahigkeit
mit Multipel/1 umzubauen. (Eine Ladung fiir die Fegidaiit, eine fr die Verstarkung.)

Charisma ist eine Slot-Anwendung. Haestan kann dligso Spezialanwendung seines Magie
Kanalisieren nicht nutzen, solange die Manipulatianhélt. Das ist aber kein Problem, da
Wohltuend sowieso nur auf3erhalb von Auseinandensgen gebraucht wird.

Stefan: Bei den Herren der Erdéichet ihr Scheusale!

Stefan wirfelt die modifizierte Fahigkeit und eltzzsvei Erfolge. Das reicht aus, um die beiden
Charisma-Slots mit namenlosen Rekruten zu bele@en.die Gegenseite ebenfalls noch
namenlose Verstarkung hat, werden diese direkttabgeht und zwei Ley-Geister verschwinden.

Bliick
4 6% C i 4 6% $ & $
& $ A 6 7 1 1 < A 4 :C
& A < 6% A
7 1 & i
B} 4 6% : & & 1 (6
$ 6 (. < C &

Beispiel Haestans Féhigkeit ,Magie Kanalisieren* ist mitirer durch Glickseinsatz
beschréankten Verstarkung ausgestattet.

Wenn Haestan einen zweiten Charakter behandeln willss er zuvor eine Ladung Glick
ausgeben.

Wenn er moéchte kann er dann noch eine einzelneengeitadung zu benutzen, um
fehlgeschlagene Wirfel zu wiederholen.
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Basg Gliick des Mobsg

4 6% $ $ 1 7 1 $ $ A 4 1
6& 46% 1 6 : i) $

Summe der einzelnen Gliickswerte.

D & Ch Vil 1

4 0 # : - & $ 1 A

- F$ I $ i

# A $ - & $ 4 6%

6$ i

Beispiel FUnf namenlose Banditen mit Glick 3 haben alseeriVorrat von 15 (= 5*3)
Ladungen.

Regerben und Spielleiter -Charaktere



Zwischenspiel
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Beispiel Nach einem harten Kampf spannen Haestan und €gegféhrten in Drei Windfall aus,
einem der letzten AulRenposten der sog. Zivilisdtioder Steppe. Bei billigem Krauterschnaps
schwelgen die vier in alten Zeiten.

Alle regenerieren eine Ladung oder zwei fur Gliick.

Pertiefungen
C # 8 $ & A& 2
3 & $ :$ $
A1 $ $ $ < & 1 ) &2
g
# $ & A $ 3 &
& 10 & # $ iy > 2
1 $ & / ; A & $ $ 1)
$ & & $ >
1 g
& 1 $ $ & * A
$ $ A $ >
$ $ $ 0
C A A Einsatz 2
iD # 6 *
& A A & $ 0
) & > $ #
1 b & $ : $ $ i

Beispiel (Fort.} Nach einer erklecklichen Menge Kaffee macht 8tetfaf Live-Rollenspiel und
geht intime und outtime austreten. Kaum sitzt exder am Spieltisch, bekommt er von seinen
Mitspielern ein Streitgesprach prasentiert: Ein pg@nge Elfen vom Falkenstamm sind offenbar
mit einer Gruppe menschlicher Siedler aneinandeatgsr.

Sehr zuvorkommend, denn schlief3lich will Stefarr mishdie eine Ladung zu schlichten. Haestan
will also schlichten.

) $ * 5 1 & 6 (6 6 B
N (6 | 4+ A & < & i 6 46% 0 - (G 12
$ < 6 $ : * i
& $ (6 Eins A # 1 i—$ A
$ >) & $ 6 *
) 4 $ ) & ; - & 1 4§ -
(6 $ 7 6
5 * # & Fiilh &
& & & 11 2
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# A& # & $ $ A * 2
< A 6 i
< $ 6 ; (6 Sechs A / $
6 iF Korruption $ & - il

Beispiel (Fort.} Stefan ist mutig und rollt 4W6. Er bekommt: 153,6.

Fur die zwei Erfolge erhalt Haestan zwei Ladungbew( mehr fur Glick) und fir die Sechs
nimmt sich Marcus, der Spielleiter, grinsend eil@mruptionschip.

Die Eins bedeutet, dass Haestans Schlichtungsver&idschlagt. Nicht nur geht das Streitge-
spréach weiter, sondern Marcus lasst einen ElfenM@sser ziehen. — Die Eskalation hatte natir-
lich genauso gut von den Menschen ausgehen koraimm, die Falkenstamm-Elfen stehen
Haestan ndher und verspielt ist erstmal verspielt.

C $ 6 : A ) 2
& P C & ! Fo:$ | 2
$ # B

Cingen ignorieren

C & # A $ > $ 2
6& @ $ -2 3 >
5 * A & i C P18 2
1 & A D) & $ - & A
* ;
) = Korruption **: # 62
A h & - iF Makel erhaltenil
1 > & 2
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A io- 6 # b $ 6& 2
$ -C i9 Ablehnung
5 > > # i
& & $ $ 5 ) & $ & & A
$ D 5 i C $ 2
1 $ A $ # & 2
$ D) 1 & # & 2
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Beispiel (Fort.y Um die drohende Messerstecherei noch abzuwehdemte Haestan jetzt seine
Hexerei zucken lassen und fur die eine Eins eingrktPKorruption nehmen. Das wirde sicher-
lich Eindruck machen, aber Haestan hélt eine solbeenonstration mitten auf dem Marktplatz
nicht far klug und Stefan médchte sich gerade keigitere Korruption geben.

Haestan legt nun seinerseits die Hand auf sein 8dhund erklart den Elfen, dass es Zeit ware
jetzt zu gehen. Die jungen Krieger schleudern destdéh noch einige wiiste Beleidigungen ent-
gegen und, dass es ihm Leid tun werde, sich geggingn“ Stamm zu stellen.

Cinfluss
& < A * $ 1 $ #
2 6& |
# & 91 >) 5 2
& # i) $ * 5
4 & A $ & i
& 1 $ > ; & & 2 &
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Beispiel (Fort.) Ein paar Tage nach der Beinahe-Auseinandersetanirigrei Windfall braucht
Haestan einen Gefallen von einem alten KriegerFidkenstammes, der dummerweise der Vater
eines der Elfen ist, mit denen Haestan aneinandatege war.

Stefan erklart also seinen Einsatz und macht detieftlengswurf mit finf Wirfeln: Der Fall ist
dringend. Stefan wirfelt vier Erfolge und keinegkieinen hervorragenden Wurf. Da keine Eins
vorliegt, darf Haestan sich vier Zahler Einfluss dem Krieger aufschreiben: Sein Kriegsruhm
wiegt schwer bei den Elfen!

# $ 2 $ 6 # i 2
Erfahrungsstufe des Ziels Philosophie-Differenz $ -

5 7 i) 3 /) & 5 $ $

3 ol 5

Einflusg ausnutsen

) Summe & C & - # b &
5 4 & A 5 $ & ]
4 5 & $ 3 A
6 & $ |\ 5 $ $
4 A& 4 : 6& $
- Einfluss verbrauchenf ) 4 &2
A # i
-1 Zihler ) $ i F7 1 A 2
& $il
23 Zihler ) 1 $ 1) 2
$ $
-1 Zahler> ) 2
& A 3 ) 1 ]

Beispiel (Fort.) Haestan ist Neutral, der alte Krieger naturliddie Philosophie-Differenz ist al-
so eins. Weiterhin ist der Krieger recht erfahrerduhat Erfahrungsstufe 2. Die relevante Summe
betragt also zwei.

Mit seinen vier Zahlern Einfluss kann Haestan deieder also sogar zu einem anstrengenden
Gefallen bringen. Danach ist der Einflusswert alliegs drei und zu mehr als wirklich geringen
Diensten ist der Krieger dann erst einmal nicht mahbringen.

Naturlich konnte Haestan bei spateren Vertiefungehseinem Ergebnis aufbauen und den neu
erworbenen Einfluss auf den schon bestehenden Stitheren.
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Makel und Einflugs
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Beispiel (Fort.) Haestan hat durch seine Hexerei bis jetzt emseriMakel gesammelt, so dass
sich noch keine Auswirkungen zeigen. Hatte er teesdnen zweiten, wirde der Einflusswert so-
fort um einen zusatzlichen Zahler sinken, nachdeniKdeger Haestans Bitte zugestimmt hat.

Ablehnung
< $ $ # A > $ 1 3
A Ablehnungswert (9 # $ 2
& A & i 1 I

Beispiel (Fort.) Bei seinen Makeln ist Haestan noch einmal gutgeggmmen, aber Freunde
werden er und der alte Kédmpe trotzdem nicht. Imimehnat Haestan seinen Sohn in die Schran-
ken gewiesen.

Nachdem der Krieger widerwillig seine Hilfe zugésid hat, fallt der Einflusswert sofort um
eins, also um den bestehenden Ablehnungswert.
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I abigkeiten und Besonderheiten
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Beispiel Wenn also die Helden den Hexenkonig tdten und s®igisches Szepter mitnehmen,
kann ein Held Steigerungen fur das Szepter ausgé&hemahin existiert es fur die Regeln nicht.
Es ist auch egal, wie viele Steigerungen der Haxeigkflir das Szepter ausgegeben hatte oder ob

uberhaupt. Wenn der Heldenspieler eine Steigerunggiat,

bringt das Szepter einen

Bonuswirfel. Vielleicht muss der neue Besitzerleraen, wie man die Magie des Gegenstands

nutzt.
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Beispiel: Haestan hat zwei Fahigkeit auf eins und zwei agi.zDie Treppenbedingung ist damit
erfillt. Die Fahigkeiten, die eine Verstarkung hap&osten dank passenden Beschrankungen
trotzdem nur eine Steigerung pro Stufe.

Wenn Haestan nun also eine weitere Tat erhalt, leanjede beliebige Fahigkeit steigern. Wenn
er aber z.B. Magie Kanalisieren auf zwei steigkain er mit einer spéateren Tat nicht auch noch
Survival steigern. Er hatte dann keine Fahigkeif ains mehr, was die Treppenbedingung
verletzt.

Er misste dann erst eine neue Fahigkeit lernemproavSurvival steigern kann.
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Spesialanwerdungen und Perstarkungen
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Angriff : Schadensart
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Beispiel Haestan ist schon wieder in Schwierigkeiten. Biakgeht es gegen eine gro3e Echse,
ein Monster. Haestan fihrt einen Ritterlichen Affgund aktiviert mit einer Ausdauerladung
seine Durchschlag/S-Verstarkung.

Er schafft es, dem noch unverletzten Monster di&stéhen Schaden zuzufiigen. Das erste
Kastchen wird nun der ersten L-Box zugeordnet,ziesite der ersten S-Box und das dritte wird
ganz vorne in die Leiste geschrieben.
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Unabwendbare Angriffe sind daher besonders nitzWebnn ein machtiger Gegner sich mit
Schlagern umgibt, die er sonst bereitwillig opferirde.

BRENNEND (+1 oder +2) # & A 5 $ A
$ i C 5 1 & 1
¥ i
R™2 5 / $ $ A
5 $ A 6 $ "C i # & 1 IR !
5 $ 7 $ $ 6
g
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Beispiel mal-Sard ist eine gelbte Jagerin, die ihren Opfbesonders stark blutende Wunden
schlagt. Auch dies ist ein ,brennender* Angriff:

Jagerin der Steppangriff: Kérperlich)
Reaktic## Brennend/2

Wird ein Gegner von diesem Angriff getroffen, kd@ser Gegner oder einer seiner Verbundeten
wahrend ihres nachsten Zuges versuchen, die Blufdig den Brand) zu stillen. Sie wiirfeln
dazu auf eine passend erscheinende Fahigkeit usdanizwei Erfolge erzielen, um die Blutung
komplett zu stillen.

Gelingt dies nicht oder verzichten mal-Sards Feiadeden Versuch, erhalt das Ziel ein weiteres
Kastchen korperlichen Schaden. Danach wird 1W6 geltiBei einem Ergebnis von 4+ geht
die Blutung etwas zuriick oder hért ganz auf, weeinder Fahigkeitsprobe ein Erfolg erzielt
wurde.

In den nachsten Runden wiederholt sich der Vordgasgwei Erfolge zusammen gekommen sind.
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Beispiel Conny spielt Mi‘an einen Auslander, der wie zlijakin Schamane der Steppe wurde.
Mi‘an hat folgende Fahigkeit:

Ahnengeist rufefCharisma)
Reaktio® Verbundeter

Wenn er Reaktion ausgibt, kann er seinen persaiidfotemgeist als Verblndeten beschworen.
Der Geist heil3t erscheint als grof3er Adler und h&ithicksalsjager.

Mi‘an ist gerade Stufe 1 ist, hat also vier Tatasgmmelt. Damit, hat der Geist insgesamt neun
Steigerungen (7 +2), von denen eine fiir eine Besrtiedt benutzt werden muss.

- : 2 i
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Eingicht
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# $ A Bonuswiirfel wihrend einer
Auseinandersetzung i
C (6 & $ 7 G HA $ & A
1 $UF) < & A 4 1 $ : (6
1 # 1 3 i il
# # 3 $ & A
(6 $ 1 & $ f
# S & g

Beispiel Das anhaltende Fliistern war eines der ersten Anzeichen fiir Mi‘ans Berufung. Er wirkt
noch immer hdufig abwesend, weil das Siuseln des Windes tiber der weiten Steppe nicht
verstummen will... aber die Stimme des Windes ist auch niitzlich.

Als der Marcus (der Spielleiter) eine omindse Damudireten lasst, wirfelt Conni ayiDie
Stimmen der Windgeister® und erzielt Uberraschentb Erfolge. Er fragt zunachst, ob die
Dame Makel hat. Marcus bejaht dies. Conni fragttereiob sie mehr Makel habe, als Haestan.
Auch hier ist die Antwort: Ja.

Als die Dame daraufhin plétzlich eine Auseinandersgg beginnt, indem sie versucht Mi‘an
einzuschichtern, benutzt Conni zunachst eine Hagdlwm mit seiner Einsichtsfahigkeit
Bonuswirfel zu erzeugen. Er erhalt drei Wurfel, sligh zu Beginn seines nachsten Zuges auf
sechs Wirfel verdoppeln. Mi‘an kann diese Wirtel nach und nach verbrauchen oder auch
weitergeben.



Ffluch : Reserbe
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Beispiel Jan spielt Enkiku einen zwergischen Alchimistemkiku benutzt seine alchemistischen
Kenntnisse gerne offensiv:

Alchemistische GiftgFluch: Ausdauer)
Schoe® Reaktion

Enkiku tut seinen Opfern das Gift gerne ins Essar bewirft er seine Opfer auch mit Phiolen.
Bei besonders hartgesottenen Zielen (solchen nhieéhAusdauer) lasst er auch gerne ein paar
mehr Réhrchen fliegen, um sie dank ihrer Langsanakeérwischen: Dann wird als Schwelle der
kleinere Wert aus Reaktion und Ausdauer genommen.

Solche Wurfkiinste strengen den zivilisierten Enikikaer wahnsinnig an (Schock-Schaden), sehr
zum Amusement seiner Kameraden.
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Yerteidigung: Reserbe
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Beispiel Malte spielt mal-Sard, eine nomadische Jagerimvealkenstamm. Sie beherrscht die
folgende Fahigkeit auf Stufe 3:

Anmut & Bestandigkeit(Verteidigung: Gluck; Korperlich/Verwirrend)

Mal-Sard kann sich mit dieser Fahigkeit also geg#iche verteidigen, die von ihrem Gluckswert

geblockt werden. Betrifft ein Fluch gegen sie ab&. Glick und Reaktion, kann sie Anmut &
Bestandigkeit benutzen und die Schwelle ist dasrkdieinere aus ihrem Reaktionswert und dem

modifizierten Gluckswert.

Anmut & Bestandigkeit ist auch besonders nutzliggeg koérperlichen und verwirrenden

Schaden. Da es sich um eine Glicksverteidigungdiandussten diese Schadensarten explizit
festgelegt werden. (Bei einer Reaktionsverteidigiagegen waren es automatisch verwirrender

und kdrperlicher Schaden gewesen.)

Mal-Sard kann also gegen korperlichen und verwidem Schaden sechs Grundwdrfel (243+
waurfeln, insgesamt also maximal 12W6.
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Yorbereitung
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Beispiel Auch wenn Enkiku sich spater anders orientiert, st er doch als Mitglied der
angesehenen zwergischen Handler-Kaste geboren.iesrddrzustellen hat Enkikus Spieler Jan
ihm die folgende Fahigkeit gegeben:

Beschaffef/orbereitend)
Verstamd Schdpferisch, Multipel/1

Enkiku macht sich daher in Charakterszenen ab unaduf, um— mit etwas Glick— einen

natzlichen Gegenstand aufzutreiben. (Die Verstdgkanunterliegen einer Beschrankung. Siehe
dort.)

Da das Multipel immer gleich mitaktiviert, kann @isekt benutzt werden, um die eingekaufte
Besonderheit zu fassen. Naturlich nur, bis das dafin einmal benutzt wird, denn menschliche
und elfische Ware ist ja sooo minderwertig....

Den standardmafig vorhandenen Slot benutzt Enkilagegken meist, um vor einer
Auseinandersetzung noch ein paar Spielereien augakehe zu ziehen, die er in seinem grof3en
Rucksack hatte.

_ : 1 & i
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Bohltuend : Schadensart
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$ $ A Schwelle gleich dem besten vorigen Versuchi
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WEITERE SCHADENSART (JE +1): ) 1
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Beispiel Hexer in Haestans Welt sind Junkies, die Eneagie den pulsierenden Ley-Linien des
Landes aufnehmen. Die Magie starkt und erhalt Kdeper.

Haestan kann regelméRig entweder bei sich odeMeebiindeten kdrperliche Wunden heilen.
Seine Fahigkeit ist aber begrenzt: Nachdem er simutzt hat, muss er entweder seine Reserven
(genau genommen Glick) anzapfen oder erst wiedderidagie des Landes baden, bevor er sie
erneut einsetzen kann. Wenn Haestan auf die VE&tstgrseiner Fahigkeit zurickgreift, kann er
entweder zwei Wirfe machen oder einen einzelnam wie Behandlung der beiden Patienten
zeitlich zusammen liegt.

Behandelte Patienten haben danach eine Schwellengeghltuende Fahigkeiten (korperlich)
gleich den von Stefan erwurfelten Erfolgen. Wemfiatfir Haestan beispielsweise vier Erfolge
waurfelt, benotigt ein weiterer Arzt mindestens seEhfolge um noch ein weiteres Kastchen zu
heilen.

Die Schwelle wird zuriickgesetzt, wenn die Patiesi@mein wenig erholt haben.

- : i

v
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Begchrankungen
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[Bedingung] = [Verstirkungen]
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Burch Schock (-1)
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Burch Gliick (-1)
1 A <
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Burch usdauer, Reaktion oder Yerstand (-2)
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< 7 1 & ]
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Dureh Konter (-1)

D $ $ & 6$ & i)
& $ $ A$ $ 1
$ 1 i
D $ &
F 6 3 4 $ ) 7 111 i
D 7 1 $
A $ & 1 $ >) $
5 & f0F 6 3
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Beispiel: Mi‘an ist kein groRRer Kampfer, aber die Geister deandes wachen Uber ihn.
Auf Mi‘ans Wunsch verwirren sie die Gedanken sefdegner. Besonders lange witen sie gegen
jene, die ihrem Schutzling schaden wollten:

Der Segen der Geist@ngriff: Verwirrend)
Konte®» Brennend/1

Wenn also Mi‘an sich sich gegen einen aktiv gegeaneAngriff verteidigt und dadurch keinen
Schaden mehr erleidet, kann er den Geist des Alrgseimit seinen Geistern besonders lange
heimsuchen. Dies zahlt als ,brennender* Angriff.

Er kann auch mit Verstand eine passende Verteidigf@higkeit improvisieren, um sich gegen
einen Fluch zu verteidigen und dann genauso vorgehe

Burch Nachsetsen (-3)

D $ A $ i
$ A a4
/70 4& i
# $ & $ 6
& g
D $ 1 $
5 1 i C -9 :$
7 1 A 1 4 $ i

Beispiel Arne spielt einen verkopften Nekromanten mitdober Fahigkeit:

Advocatio der SchattefCharisma)
Nachsetzeh Multipel/3

Er kann normalerweise einen Schatten beschwdremnVee jedoch einen Gegner ausschaltet,
kann noch drei weitere Schatten herbeirufen.
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Basg PHeldentagebuch
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Cintrage anrufen
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Beispiel (Fort.) Haestan kampft gegen einen Damon.

Stefan Haestan wirft sich gegen die dunkle Masse trennt ein Tentakel ab.
*wurfelt* Schade auch.... latme tief durch, um mich fir einen neuen Angriff
zu wappnen. Die Steppe istmeine Heimat. Ich werde sie verteidigen*

Stefan ruft Haestans Aushangeschild ,Ritter im ‘Bxit einen Zusatzerfolg an.

) 3 1 $ 09 ) 3 6 $ FX
> I 3 6 FX 9% 169 : & 1
$ & i
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Qaten
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Beispiel Haestan und mal-Sard haben sich durch ein westérieenteuer geschlagen. Die beiden
und ihre Freunde konnten die Schwarzen Kultisteal-$ards Erzfeinde, daran hindern den
machtigen Damonen komplett zu beschwdéren.

Obwohl die Schwarzen Kultisten die hauptsachlickertagonisten waren, entscheidet sich
Stefan, dass sie Haestan nicht tbermafig wichtid. stie sind schlieBlich mal-Sards spezielle
Freunde.

Er schreibt auf;

(+) Einen Damon bekampft.
(+) Mal-Sard wieder zu Sinnen gebracht.

# $ & &% A ’ & A
;A6 > &

—

I , & eine Steigerung 6 i) 6&
& , Erfahrungsstufe : 7 $
angerufen F @ aig

Die Erfabrungsstufe
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$ F & "A 7 1 1 :C
i
# 5 , 1 $ >
TATEN STUFE MAXIMALE TATEN ZUM ERREICHEN
(GESAMT) FAHIGKEITSSTUFE DER NACHSTEN ERFAHRUNGSSTUFE
0 3 +4 Taten
4+ 1 4 +5 Taten
9+ 2 5 +6 Taten
15+ 3 6 +7 Taten
D E & $ A 0 $ 6
& . 03 $ $ & i

F Fihigkeiten und Besonderheitenil
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RNarben
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6 7 Narben und Pathos Auseinandersetzungent
Makel
- A $ B $ C i
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9 3 & $ & <:
4 A - $ $ # & $ 0

Beispiel (Fort.) Als die Elfen den Damon letztendlich besiegenyardelt sich seine Gestalt in
einen Elfen-Jungen zurtick. Dieser ist bewusstlos.

Stefan Haestan kniet siclm nind sammelt seine Magie, um den Jungen
zu heilen.
Marcus (Spielleiter): Das kannst du nicht.  edt drei Korruptionschips auf den
Tisch*
Stefan *greift sich die Clsip
Stefar(Haestan): Ah. Die Essenz des Damortkistech im Fleisch. Ich werde sie

in mich aufnehmen.

Makel erhalten

9 > / F && 6 $
/ $ I 6 A & - 6 , &% &)
6 * 1We # & >
. 9 echt grofSer / &
- / i
. 9 kleiner-gleich A& -
/ $ g
( * _ A *
, &8 i) # $ $ C$
& $ 1 # A > & /

Beispiel (Fort.) Haestan hat aktuell keine Korruption. Mit den idneuen Chips hat er also drei.
Stefan waurfelt also 1W6 und bekommt nur eine I¥eapp daneben. Die Korruption fallt auf
null und Stefan schreibt in das Tagebuch:

LI, # D $ 6
7 6 C 2C & $ 4 D /
1 $ $ i# - $ / > 1
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Abenteuer und Spielleitung
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¥Yasg tun die Belven?

I &
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/ 6

Die Helden verhindern einen Anschlag auf das Brautpaar.

Die Helden spihen das menschliche Lager aus.

Die Helden treffen den Konig.
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Die Opposgition
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Crgchaffung bon Spielleiter -Charakteren
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Abenteuerbereiche
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& >C K
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Weg zum Schwarzen Turm, Im Turm, Unter dem Turm
Das Dorf, Der Wald
Der Hafen, Das Hindlerviertel, Der Regierungsbezirk

Deck und Passagierquartiere, Frachtriume, Sensible Bereiche
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$ 3 A 6 D & $ $
6 i) & & >
SCHWELLE1> D C h& 6% A C
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,Wenn ihr aus dem Fenster schaut, seht ihr den das Hindlerviertel, die verrufene Hafengegend
und den streng gesicherten Regierungsbezirk.”
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Beispiel Haestan und seine Kollegen stecken gerade inr eéduseinandersetzung mit einem
anderen Hexenmeister und zwar nicht irgendeinem Hexer, sondern deneletSpross einer
recht bertichtigten Familie.

Der Hexenmeister hat eben diese Abstammung alshBedwit (+2) gewahlt. Stefan will diese
zwei Wurfel nun loswerden.

Haestan benutzt dazu seinen Ritterlichen Kampfgdemm Gegner eine Rune in die Haut zu ritzen,
die dessen Magie schwéachen soll. Der Angriffswalingt in der Tat gut, so dass zwei Erfolge
Ubrig bleiben: Die Abstammung ist dem Hexer zundatise Hilfe mehr.
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FFlucht
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Beispiel (Fort.): Nach einigen weiteren Runden, steht es schlechdamHexer. Er hat einen
Angriff von mal-Sard abbekommen und nun eine biietéd.h., brennende") Verletzung.

In der folgenden Runde hat zweite Angriff aus digtebden Wunde keinen Effekt und auch sonst
schafft es clevere Gegner eine Runde lang keinélerere Schaden zu kassieren. Er kann nun
also die Flucht antreten und tut dies.

Der Hexer erzielt einen Erfolg und ist nun einereikrweiter in das Umfeld. Marcus, der
Spielleiter, erklart wie der Hexer einen schilleemdNebel beschwort, in dem er zu verschwinden
sucht.

Um den Fliehenden aufzuhalten, muss ein Verfolgeéchst eine Handlung benutzen, um einen
Stufenwurf zu machen und dabei mindestens einetgEnzielen. Dann ist eine Reaktionsladung
ndtig, um eine weitere Aktion fir einen Angrifflmkommen, sonst wirde der Hexer in seiner
nachsten Runde ungehindert weiter fliehen.

Leider haben die Helden kaum noch Reaktionsladungedrentscheiden daher, den Hexer laufen
zu lassen— Diesmal.
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Beispiel (Fort.y Wenige Tage, wie koénnte es anders sein, nach-leht des Hexers gibt es
weiteres Zusammentreffen mit den Helden. Der Heiltreine Ley-Linie anzapfen, um eine
grol3e Zahl Gberaus méachtiger Geister zu entfes®eln.qgilt es zu verhindern.

Die Helden verfolgen also den Hexer und seine IHditdfer. Malte erklart, dass sein Charakter,
die Jagerin mal-Sard die Fuhrung Gbernimmt und matih Rennwirfe fir die Truppe. Haestan
schenkt ihr mit seiner Fahigkeit ,Survival® ein pa&8onuswiurfel: Er kennt das Gelande. Die
Anderen attackieren und verfluchen die Gruppe desekt.

Mal-Sard erzielt sechs Erfolge, der Hexer siebenardds beschreibt, wie der Hexer die Linie
zuerst erreicht. Jetzt geht es darum, ob er auehkdintrolle tiber die Linie bekommt. Haestan
erklart, dass er von hier Ubernehmen werde und ta¢rseine Fahigkeit ,Magie Kanalisieren"
fur den Rennwurf.

Er schafft es in der Tat sieben Erfolge zu erreichi2er Hexer, einer gezielten Fluch-Phiole von
Enkiku sei Dank, schafft nur drei. Damit haben diglden insgesamt 13 Erfolge, der Hexer 10
Erfolge.

Die Helden sind damit ber 10 und liegen zwei gdovor dem Hexer: Die Geister-Invasion ist
abgewendet.



Requigiten
L & 7
i 78 - $ A
$ i # $ & 0g; D A
$ ]
7 8 : $ / &
i C 78 A $ 3
i
# $ - >
. NEBEL, STAUB> ) 6& $
$ 1 1 $ 0
. FEUER, ABGRUNDE> * 4 $ # &
. HEILIGE ALTARE $ 6% & |
. KATAPULTE, KANONEN> 7 C A $ C §
. KOSTBARE GEGENSTANDE> A
& 1 % 14 $ 4 i
. DER BOss> 9 $ A : i
# # $ 78 A 3
i) 4 : 1 3 C
1 & # & |
Requigiten einsetsen
7 8 & & 1 $ $ 6 $ A
$ 6 : i
I 7 8 1 drei Zusatzerfolgen A 1
3 7 : i
C : # 78 Verstand-Landung
A & i) : $ $

2< A $ & i



egurjen & 65
ﬁac,@varen

Beispiel (Fort.}) Die Schlacht an der Ley-Linie geht nun weitein8dseisterstreitmacht wird der
Hexer nicht bekommen, aber die Helden wollen @idtich Blut sehen.

Man kommt Uberein, die Ley-Linie als Requisite 2aem und durch ihren Erfolg beim Rennen,
haben die Helden sie unter Kontrolle. Die Heldemrén jetzt jede Runde drei automatische
Erfolge aus der Ley-Linie nehmen.

Requigiten erobern

D 4 7 8 A & &
6 1) 4 $ & # : 1
A $ Db
# $ / 6& 78 i# $ $
6& A 78 $ 5
1 i C $ 6& A
7 8 & i

Beispiel (Fort.): Nachdem die Linie in Handen der Helden ordentlichaslen in den Reihen des
Hexer angerichtet hat, entscheidet er sich die R#gwnter seine Kontrolle zu bringen.

Der Hexer erzielt sechs Erfolge und die Ley-Lingevseine. Haestan entscheidet allerdings eine
Verteidigungsprobe abzulegen und erzielt leider zwei Erfolg, so dass der Hexer doch gewinnt
(6 > 3+2). Allerdings nicht hoch genug, um die Rsda sofort zu nutzen. Immerhin.

Marcus beschreibt, wie die Linie einige Farbspielerchlauft, wobei sie immer mehr den
bevorzugten Rot-Ton des Hexers annimmt. Im seidehsten Zug des Hexers wird sie komplett
rot sein und der Hexer kann die Linie nutzen — rsofdaestan & Co. sie nicht umgehend
zurlickholen.

Requigiten einbringen
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Ffabighkeitsoiirfe

2W6 immer

+1W6 Einfache Fahigkeit
+XW6 Fahigkeitswert
+yW6 BNUSWURFEL

#Bonuswurfel < #Basiswurfel

Ffabighkeiten

Angriff : Schadensart
Alles, was Schaden anrichtet.

UNABWENDBAR (+1)
DJRCHSCHLAG (+1 oder +2)
BRENNEND (+1 oder +2)
MULTIPEL (+1/ Grad)

Charisma

Fuhrungsqualitdten oder andere Methoden Gefolgsleu-

te zu bekommen (Beschworen, Nekromantie, Alchi-
mie...)

MULTIPEL (+1/ Grad)
VERBUNDETER (+2)

Afluch : Regerbe
Spezielle Mdglichkeiten der Schadigung: Fluchejdnt
gen, Gifte...

WEITERE RESERVE (+1 / Grad)

Cinsicht

Mythische oder besonders scharfe Sinne, Recherche

etc.

Yerteidigung: Reserbe

05 urgen &
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Beschrankungen

Schock (-1)
Der Charakter erhalt nach dem Wurf ein Kastchen
Schock. (Nicht in einer Charisma-Box.)

Bliick (-1);

Qusdauer / Reaktion / Perstand (-2)
Je eine Ladung, um die Verstarkung zu nutzen.

Konter (-1)

Nachdem ein Angriff oder Fluch aktiv und vollstaadi
abgewehrt wurde. Nur bei Angriffen / Flichen gegen
den Angreifer im folgenden Zug.

RNachsetsen (-3)
Nach Ausschalten eines Gegners im folgenden Zug.
Nur einmal pro Runde.

Regerben

Ausdauer

Eine Runde lang Erschwernisse durch Schaden
ignorieren. Nach der Auseinandersetzung 2W6 wdir-
feln, fir jede 4+ ein Kastchen Schaden heilen.

Reaktion
Zusatzaktion! Nur einmal fur eigene Aktionen pro
Runde, beliebig of zum Parieren.

Yerstand
Andert Spezifikationen einer Fertigkeit fur einen
Wourf. (Benotigt Ladungen gleich Kosten pro Stufe de

Hart im Nehmen, besondere Grazie oder Gustav Gans Konstruierten Fahigkeit.)

Alles was besonders schiitzt.

Yorbereitend
Alles Ubrige methodische Vorgehen.

MULTIPEL (+1 / GRAD)
SHOPFERISCH (+1)

Pobltuend : Schadensart
Medizin, Meditation, Seelsorge, Singen, Kochen...

MULTIPEL (+1 / GRAD)
WEITERE SCHADENSART (JE +1)

BGliick
Beliebig viele Wirfel in einem Wurf wiederholen.
(Nur einmal pro Wurf.)

Beroische Bniffe

Stunts
Coole Beschreibungen geben +1 Erfolg!

Tagegueh -Eintrag Anrufen
Das Aushéngeschild und jede Tat kann einmal pro
Abenteuer fur einen Zusatzerfolg genutzt werden.



Qugeinandersetsungen

Struktur

Parteien agieren abwechselnd. Innerhalb einer iParte
freie Reihenfolge. Plausibelste Partei fangt anrode -
Entscheidung mit 1W2.

Schavensarten (Perteidigungschioellen)
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RKorruption, Makel

Spielleiter setzt Chips, um Ziele der Helden-
spieler zu blockieren.

Heldenspieler blast Vorhaben ab oder nimmt
Korruption.

1W6 Wirfeln:
Ergebnis > Korruption : Korruption sinkin 1.

Er.?trrzi?iggn q zm‘:)(( Eﬁﬂiﬂiﬂi: \ngfsﬁg?]g}} Ergebnis Korruption : Ko(gruption sinlftlum 6
Verwirrend = max. {Verstand, Reaktion} und neuer Makel.
Ein Kastchen Schock-Schaden, wenn Angriff von Pertiefungen
héherrangigem Charakter abgewehrt wird. 1 Einsatz festlegen. Beteiligter Heldenspieler und
Spielleiter miissen zustimmen.
Aktive Perteidigung : .
. Handlung aufwenden (eigene Handlung fur den 2 Heldenspieler wurfelt 1WE.5W6.
néachsten Zug oder per Reaktion) 3. Sofern nur eine Eins auftritt, ist der Einsatz
. Beliebige Fahigkeit wirfeln und Erfolge auf Y:r:lr?ﬂin. G?]];hEr;]n;?n aLsmKorlr:ueprgllcgr::holger Agu
Verteidigungsschwelle addieren. vermeidgen ' 9

Yerbiindeten berteidigen 4,

. Aktive Verteidigung benutzen, um Angriff auf
sich selbst zu lenken.

. Verteidigungsschwelle = erzielten Erfolgen

Der Spieler erhélt Ladungen oder Einfluss in
Hohe der Erfolge. Erfolgsgrenze 4+.

Einfluss nur wenn kein Fehlschlag eittri

5. Der Spielleiter erhalt einen Korruptionschip fir
jede Sechs.
Quswirkung bon Schaden J
[@Q :ohne Erschwernis (Erfolgsgrenze 4+) ,
[L] :leichte Erschwernis (Erfolgsgrenze 5+)  €influss

[ S] :starke Erschwernis (Erfolgsgrenze 6+) .
[ KJ : Ausgeschaltet.

Pach der Auseinanderstzung
. Schock-Schaden entfernen .

FPathos, Narben

Halte eine Ansprache an deine Gegner und waurfle
1Wa3. Erhalte entsprechend viele Ladungen fiir Reser-
ven.

Fur Spielleiter-Charaktere nur einmal pro Sitzung.
Fur Helden einmal pro Abenteuer und Narbe.

Held erhalt Narbe, wenn er 5 Kastchen echten Schade
in einer Auseinandersetzung erleidet.

Ziel muss Gefallen ausfuhren, sobald der Ein-
fluss hoher ist als

Erfahrungsstufe des ZielsPhilosophie-Differenz.

-1 Zahler: Ziel soll ich anstrengen.
3 Zahler: Ziel wird in Konflikt verwickelt.
-1 Zahler: Ziel soll Dritt-Charakter bei Philo-

Differenz 2+ helfen.

Ziel kann sich weigern, wenn Einfluss unter
Summe fallen wirde.

Nach Gefallen fallt Einflusswert um halbe Zahl
der Makel und den vollen Ablehnungswert.

Ffokusg -Effekt

Einmal pro Sitzung wie eine Glicksladung oder um
1W6 bei einem Vertiefungswurf zu wiederholen.
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