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VORWORT

Nach tiber 10 Jahren Pen & Paper Erfahrung voller Hausregeln um Systeme anzupassen,
zu verfeinern und schlielilich weiterzuentwickeln, entstand aus dem Schmelztiegel

verschiedenster Vorstellungen ein neues Rollenspielsystem aus einem Guss.

Das Ziel war es, ein Spielsystem zu entwickeln, das drei scheinbar widerspriichliche
Spielertypen (Gamisten, Narrativisten, Simulationisten) an einen gemeinsamen Tisch bringen
kann, und fiir den Spielleiter trotzdem noch tiberschaubar und konsistent umsetzbar bleibt.
Dazu muss mit wenigen, konsequent und konsistent angewendeten Regelmechanismen eine
grofie Bandbreite von Interessen abgedeckt werden:

= synergierende Regeln, ohne weniger gamistisch Veranlagte zu bestrafen

« vielféltige interessante Losungsansétze, die trotzdem regeltechnisch greifbar bleiben

« ein regelkonformer und glaubhafter Weltenbau, ohne zu langweilen
Urspriinglich entstand Feera aus Regelerweiterungen fiir Das Schwarze Auge 4.1 von Ulisses
Spiele, bevor es grundlegend tiberarbeitet wurde. Die deutsche Version ist auch weiterhin als
alternatives Regelwerk fiir Das Schwarze Auge angelegt, und in diesem Sinne wird Feera in

Absprache mit Ulisses Spiele als Fanprodukt veroffentlicht und gekennzeichnet.

WAS BRAUCHT MAN ZUM SPIELEN?

Neben einem geeigneten Spielleiter und mindestens einem Spieler wird fiir ein fliissiges
Spiel mit Feera fir den eigenen Charakter ein Charakterbogen, und optional eine
Zusammenstellung von Regelkarten fiir besondere Spielwerte, bendtigt. Zusatzlich sind 3
zwanzigseitige Wiirfel (3w20), 2 oder mehr sechsseitige Wiirfel (2w6) und 1 zwalfseitiger Wiirfel
(1w12) erforderlich; fiir den Anfang konnen mehrfache Wiirfel auch nacheinander geworfen

werden, mehrere gut unterscheidbare Wiirfel beschleunigen Proben jedoch erheblich.
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BEGRIFFSERKLARUNGEN

Ein Charakter wird erst mit seinen Spielwerten fiir Spielmechaniken greifbar. Den Kern seiner
Fahigkeiten bilden die acht Eigenschaften: Mut (MU), Charisma (CH), Intuition (IN), Klugheit
(KL), Gewandheit (GE), Fingerfertigkeit (FF), Korperkraft (KK), und Konstitution (KO).

Angeborene oder zu Spielbeginn wichtige Besonderheiten des Charakters sind als Vorteile,
Nachteile und Charakterschwidchen hinterlegt. Die Besonderheiten dndern sich nur in wenigen

Ausnahmefillen wihrend des Spielverlaufs, beispielsweise bei dauerhafter Verstimmelung.

Seine Erfahrung und erlerntes Wissen wird als Erweiterung dessen durch seine Talente
abgebildet, die in Talentgruppen organisiert sind und jeweils drei (auch mehrfach)
zugeordnete Eigenschaften haben. Um besondere Kenntnisse dariiber hinaus darzustellen
werden SONDERFERTIGKEITEN (SFs) verwendet, welche die Werte einiger Spielmechaniken in

geringem Mafle dndern kénnen oder neue Moéglichkeiten zur Verfiigung stellen.

Aus dem Zusammenspiel aus Eigenschaften, Besonderheiten und SFs werden abgeleitete
Werte berechnet, wie die LEBENSPUNKTE (LEP) und WuNDSCHWELLEN (WS) des Charakters.
Andere Spielwerte hingegen werden durch die Spezies und Abstammung festgelegt, wie

GESCHWINDIGKEIT (GS) und GROBENKLASSE (GK).

Die inneren und innerweltlichen Werte des Charakters werden durch seine Prinzipien, die
sein moralisches Handeln bestimmen, und seinen Stand in der Gesellschaft abgebildet, seine

Personlichkeit hingegen durch Vorlieben fiir und Abneigungen gegen Kunstmerkmale.

Ausriistung verfugt allgemein tiber eine Handwerksgiite, einen BRUCHFAKTOR (BF) und eine
BrucHscHWELLE (BS). Kleidung und Ristung hat zusatzlich RtsTungsscHUTZ (RS) und eine
BEHINDERUNG (BE), welche die Beweglichkeit einschrankt. Waffen haben zudem noch eine

D1STANZKLASSE (DK) oder Reichweite, WAFFENMODIFIKATOREN (WM) und ihren Waffenschaden.



VERWENDETE EINHEITEN

Eine Kampfrunde (KR) dauert 5 Sekunden, und wird fiir Handlungen weiter unterteilt in

Hauptaktionen und Nebenaktionen.

Eine Minute (min) dauert 60 Sekunden (12 KR), und wird vorwiegend fiir den Ubergang

zwischen KR und normalem Spielfluss verwendet.
Eine Spielrunde (SR) dauert 5 min (60 KR), und ist die tibliche Lange kurzer Szenenabschnitte.
Eine Stunde (h) dauert 60 min (12 SR), und wird vor allem szeneniibergreifend verwendet.

Noch langerfristige Zeiten werden in Tagen (ca. 24 h), Wochen (7 Tage), Monaten (30 Tage),
Jahren (12 Monate), oder Vielfachen dessen ausgedriickt, und bieten in ihrer Genauigkeit etwas

mehr Spielraum um den Spielfluss aufrecht zu erhalten.

LANGENEINHEITEN

Ein Halbfinger (f) entspricht 1 Zentimeter, und wird nur gelegentlich verwendet, um den

Spielern die Umrechnung und Abschéatzung von Langen zu erleichtern.
Ein Finger (F) entspricht 2 Zentimeter (2 f), und ist das tibliche Maf fiir sehr kleine Dinge.

Ein Spann (Sp) entspricht 20 Zentimeter (10 F), und wird vorwiegend fiir kiirzere Distanzen

und ungefihre Groflen von mittelgrofien Gegenstanden verwendet.

Ein (menschlicher) Schritt (m) entspricht 1 Meter (5 Sp), und ist das iibliche Laingenmaf} fiir

alles im Nahbereich, das als Angabe in Sp zu umsténdlich wére.

Eine Meile (M) entspricht 1 Kilometer (1000 m), und wird fiir grofle Entfernungen verwendet.

GEWICHTSEINHEITEN

Ein Skrupel (Sk) entspricht 1 Gramm, und wird fiir sehr kleine Gewichte verwendet.
Eine Unze (U) entspricht 25 Gramm (25 Sk), und ist das tibliche Maf} fiir genaue Gewichte.
Ein Stein (St) entspricht 1 Kilogramm (40 U), und ist das iibliche Maf fiir mittlere Gewichte.

Ein Sack (Sa) entspricht 100 Kilogramm (100 St), und wird nur gelegentlich verwendet.



FLACHENMAGE UND RAUMEINHEITEN

In den meisten Féllen werden Flachen und Volumina durch die zugehorige Langeneinheit
ausgedriickt, geschrieben als Rechts-Einheit mit der Abkiirzung? (Rechtsschritt, m?) und
Hohl-Einheit mit der Abkiirzung® (Hohlschritt, m?). Eine Besonderheit sind die Mafle fiir

Flissigkeiten, die mit eigenen Fliissigmafien bemessen werden.

Ein Flux (Fl) entspricht 8 Milliliter (1 F?), und passt ungefihr in einen Schnapsbecher.

Ein Schank (Sch) entspricht 200 Milliliter (25 Fl), und passt ungefahr in einen Trinkbecher.
Ein Maf3 (Ma) entspricht 800 Milliliter (4 Sch), und passt ungefihr in eine Trinkflasche.
Ein Urn (Ur) entspricht 8 Liter (10 Ma, 1 Sp®), und passt ungefihr in ein kleines Fasschen.

Ein Fass (Fa) entspricht 80 Liter (10 Ur), und passt in ein Fass von uiblicher Grofie.

ANMERKUNG ZU BERECHNUNGEN

Regeltechnisch relevante gebrochene Zahlen werden fast immer bei Bedarf kaufménnisch
gerundet, es sei denn, sie wiirden dabei auf 0 fallen. Herstellungsdauern und Kaufpreise
hingegen werden grundsatzlich aufgerundet. So weit moglich sollte zuerst die Rechnung
mit der gebrochenen Zahl fortgefithrt werden, bevor die Rundung auf das Gesamtergebnis
angewendet wird; die Betrachtung bis zur zweiten Nachkommastelle reicht dabei aus. Solange

es sinnvoll moglich ist, sollte vor dem Runden eine kleinere Einheit verwendet werden.



Di1iE PROBENMECHANIK

Eigenschaftsproben werden abgelegt, wenn ein Charakter nicht mit einer erlernbaren
Handlung agieren oder reagieren kann, sondern sich auf seine grundlegenden Befahigungen
verlassen muss. Bei einer Eigenschaftsprobe wird 1w20 gewiirfelt und mit dem Wert der
Eigenschaft verglichen. Ist das Wirfelergebnis kleiner oder gleich dem Wert, gilt die
Eigenschaftsprobe als gelungen.

Ist die Eigenschaftsprobe besonders leicht oder besonders schwierig, wird sie durch einen
Wert X modifiziert (+X: erleichtert, —X: erschwert). Eine Erleichterung erhcht den Wert
der Eigenschaft fir den Vergleich mit dem Wirfelergebnis, eine Erschwernis hingegen
senkt ihn. Féllt dabei der Wert auf oder unter 0, ist die Probe unmoglich und darf nicht
gewiirfelt werden. Alle Erleichterungen und Erschwernisse werden vor der Eigenschaftsprobe

miteinander verrechnet.

Talentproben werden abgelegt, wenn der Ausgang einer Handlung unklar, fiir den Spielverlauf
relevant, und mit erlernbaren Handlungen bewdéltigbar ist. Bei einer Talentprobe werden
3w20 den neben dem zu probenden Talent vermerkten Eigenschaften zugewiesen und
gewirfelt. Jedes Wiirfelergebnis wird mit dem Wert der Eigenschaft verglichen. Ist das
Wiirfelergebnis kleiner oder gleich dem Wert, gilt der Teil der Talentprobe als gelungen.
Liegen die Wiirfelergebnisse einer oder mehrerer dieser Teilproben iiber dem Eigenschaftswert,
werden die iiberschiissigen Punkte zusammengezahlt. Diese Uiberschiissigen Punkte werden
anschlieffend vom TALENTWERT (TAW) abgezogen; ist das Ergebnis negativ, misslingt die
Talentprobe, ansonsten gilt sie als gelungen mit einem TALENTPUNKT (TAP) fir jeden

verbliebenen Punkt. Verbleiben keine Punkte, ist sie dennoch mit 1 TAP gelungen.

Ist eine Handlung besonders leicht oder besonders schwierig, wird sie durch einen Wert X
modifiziert (+X: erleichtert, —X: erschwert). Eine Erleichterung fiigt den Ausgleichspunkten
aus dem TAW +X Punkte hinzu, jedoch kénnen am Ende nicht mehr TAP tibrig bleiben als der
TAW tatsachlich betragt.
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Eine Erschwernis zieht —X von den Ausgleichspunkten ab; fallen sie dabei vor der Talentprobe
unter 0, werden fiir die Teilproben alle Eigenschaften um die Ausgleichspunkte unter 0 gesenkt,
und die Ausgleichspunkte anschlieSend auf 0 gesetzt. Fallt dabei eine der Eigenschaften auf
oder unter 0, ist die Probe unmoglich und darf nicht gewiirfelt werden. Alle Erleichterungen

und Erschwernisse werden vor der Talentprobe miteinander verrechnet.

Steht der Charakter unter Stress, sind alle Talentproben (aufler in den Talentgruppen
Widerstand, Nahkampf und Fernkampf) um -3 erschwert. Stress kann durch Zeitdruck,
gefahrliche Situationen, Uberreizungen (z.B. durch den Nachteil Ldirmempfindlich) oder

ahnliches entstehen. Auch eine misslungene Talentprobe zu wiederholen verursacht Stress.

EFFEKTIVE TALENTPUNKTE UND KONZENTRATION

Jenseits der einfachen Talentprobe, bei der nur Gelingen oder Misslingen zahlt, kann es wichtig
sein, wie gut die Handlung gelingt. Im Anschluss an eine gelungene Talentprobe koénnen
weitere Einfliisse und Umstande wie SFs Punkte zu den TAP hinzufiigen oder davon abziehen;
daraus resultieren EFFEKTIVE TALENTPUNKTE (ETAP), die mafigebend fiir die Auswirkungen

sind.

Um moglichst viele ETAP in einer Talentprobe zu erreichen, kann der Charakter mit besonders
hoher Konzentration arbeiten. Der Spieler kann eine freiwillige zusatzliche Erschwernis von
bis zu —3 fiir die Talentprobe festlegen, und erhalt im Gegenzug bei gelungener Talentprobe das
Doppelte der gewahlten Erschwernis als ETAP hinzu. Konzentration ist nicht moglich, wenn

der Charakter unter Stress steht.

WEITERE PROBENARTEN

Versuchen zwei oder mehr Wesen sich gegenseitig zu tiberbieten, wird die Vergleichsprobe
herangezogen. Dabei legen alle Parteien ihre Proben ab und das Wesen mit den hochsten
ETAP gewinnt den Vergleich. Auch Eigenschaftsproben konnen als Vergleichsprobe abgelegt
werden. In dem Fall wird verglichen, wie weit die Wiirfelergebnisse unter dem Zielwert
der Eigenschaftsprobe liegen. Eine Vergleichsprobe kann gleichzeitig auch eine andere Art der
Talentprobe oder Eigenschaftsprobe sein.



Bei einer Schwellenprobe miissen fiir einen bestimmten Ausgang der Talentprobe eine gewisse
Anzahl von ETAP erreicht werden. Die Schwellenprobe kann auch mehrere Abstufungen haben,
wobei hohere erreichte ETAP,;y auch zu einem besseren Ausgang fithren. Allgemein liegen
Schwellen, die nicht anders definiert wurden, bei ETAPy;y 1, 3, 7, 12 und 18 jeweils fiir einen
kleinen, mittleren, grof3en, sehr grofien oder riesigen Erfolg. Es muss nicht jede Schwelle mit

einem Ausgang versehen werden.

Langerfristige Handlungen, die einen gréfleren Aufwand benétigen oder deren Gesamtdauer
(wegen Zeitdruck oder Arbeitskraft) interessant ist, werden als Sammelproben behandelt.
Dabei werden mehrere Talentproben nacheinander abgelegt, um nach und nach die eTAP als

Fortschritt zu addieren, bis die bendtigte TALENTPUNKTSUMME (TAPgyy) erreicht wird.

Talentproben, die sich gegen ein anderes Wesen richten, konnen in vielen Féllen mit einer
Gegenprobe des Ziels abgewehrt werden. Gelingt die Gegenprobe, werden ihre ETAP von
den ETAP der urspringlichen Talentprobe abgezogen. Eine Gegenprobe kann damit auch
nachtraglich die erreichten ETAP,;;y einer Schwellenprobe verschlechtern, oder das Ansammeln
der ETAP fiir die TaPgy, einer Sammelprobe verhindern. Sie kann jedoch nicht bereits

erreichten Fortschritt einer Sammelprobe zunichte machen.

WERKZEUG UND HELFER

Viele Tatigkeiten, gerade im handwerklichen Bereich, sind mit geeignetem Werkzeug
iiberhaupt erst moglich, oder gehen damit deutlich leichter von der Hand. Ein Satz Werkzeug
ist jeweils fiir ein einzelnes Talent sinnvoll nutzbar, und kann von mehreren Personen —
abhangig von der Werkzeugausstattung — verwendet werden: mit der Kleinstausstattung (3
bis 4 Teile) von 2, Reiseausstattung (5 bis 10 Teile) von 4, Heimausstattung (10 bis 20 Teile)
von 8, und die Gewerbeausstattung (20 bis 50 Teile) von 16 Personen gleichzeitig. Jede mit
dem Werkzeug abgelegte Talentprobe ist entsprechend der Handwerksgiite erleichtert oder
erschwert, je nachdem ob es minderwertig (=3), einfach (+0), hochwertig (+3), aufSergewéhnlich
(+7) oder vollendet (+12) ist.

Solange die Art der Probe es erlaubt, kann ein Charakter mit genligend Sachverstdndnis dem
anderen als Helfer zur Hand gehen. Jeder Helfer mit einem TAW von mindestens 4, 8 oder 12
erleichtert die Talentprobe des Hauptverantwortlichen jeweils um +1, +2 oder +3. Die Anzahl

der Helfer wird durch die Tatigkeit und den Umfang des Werkzeugsatzes beschréankt.
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TRIUMPH UND PATZER

Fallen bei einer Talentprobe zwei len, handelt es sich um einen Triumph. Ein Triumph ist
immer gelungen mit 2 X TAW ETAP zuziiglich weiterer Verdnderungen durch Umstdnde
und besonderen Fahigkeiten. Erfolgsproben gelingen automatisch, bei Schwellenproben wird
mindestens die erste relevante ETAP, erreicht. Fallen sogar drei len in der Talentprobe, ist

es ein herausragender Triumph mit 5 X TAW ETAP zuziiglich weiterer Verdnderungen.

Fallen bei einer Talentprobe zwei 20en, handelt es sich um einen Patzer. Ein Patzer ist
immer katastrophal misslungen, bei Sammelproben gehen TA}?% der bereits gesammelten
ETAP und ein Viertel der benétigten Materialien verloren. Fallen sogar drei 20en in der
Talentprobe, ist es ein herausragender Patzer mit gravierenden Folgen oder dem Verlust

samtlicher angesammelter ETAP und Materialien.



D1E GESUNDHEITSMECHANIK

Die korperliche Verfassung eines Charakters wird tiber seine LEP, etwaige vorhandene Wunden
und angesammelte Erschopfung abgebildet. LEP dienen als Maf fiir die Angeschlagenheit
und kleinere Blessuren, die von sich aus keine funktionale Beeintrachtigung verursachen.
Wirkt eine duflere Gewalt auf eine Trefferzone des Charakters ein, erleidet er dadurch in der
Regel TREFFERPUNKTE (TP). Von diesen TP wird der RUsTunGsscHUTZ (RS) der Trefferzone
abgezogen, die verbleibenden TP iiber 0 werden von den LEP des getroffenen Charakters
abgezogen. Einige Schadensquellen wie Gifte umgehen dufleren Schutz und fiigen nicht TP

zu, sondern SCHADENSPUNKTE (SP), die vollstandig von den LEP abgezogen werden.

Uberschreiten die auf einen Schlag durch TP oder SP verlorenen LEP mindestens die erste
WuNDscHWELLE (WS) des Charakters, erleidet er in der Trefferzone eine Wunde fir jede
iiberschrittene WS. Von derselben Schadensquelle zugefiigte SP in einer Trefferzone werden
aufsummiert und verursachen bei jeder WS, die dabei iiberschritten wird, einmalig eine

Wunde. LEP-Verlust, der nicht aus TP oder SP stammt, verursacht keine Wunden.

Wunden sind schwere Verletzungen, die alle Talentproben um -2 je Wunde und alle
Eigenschaftsproben und Kampfproben um —1 je Wunde erschweren. Beim Entstehen einer
Wunde in einer letalen Trefferzone verliert der Charakter zusatzlich —1w6 LEP, in einer nicht

letalen Trefferzone stattdessen —1w6 INITIATIVE (INT).

Kleinere Schnitte, Beulen und Schrammen (wie von einer Schldgerei) werden als TEMPORARE
TREFFERPUNKTE (TTP) notiert. Erleidet ein Charakter TTP, verliert er so viele TEMPORARE
LEBENSPUNKTE (TLEP), abztiglich des RS. Ebenso konnen TEMPORARE SCHADENSPUNKTE (TSP)
durch Schadensquellen wie stark krampfende, aber nicht zersetzende, Gifte entstehen. Nach
einer Erholungsphase von 3 SR werden die als TLEP verlorenen LEP auf 3 begrenzt, es entsteht
jedoch kein zusatzlicher Schaden, wenn weniger verloren wurden. Gegeniiber TTP und TSP

ist die WS um +2 erhoht, und verursachte Wunden bleiben auch nach der Erholung bestehen.



IM STERBEN LIEGEN

Fallen die LEP eines Charakters unter 0 oder erleidet er die vierte Wunde in derselben
letalen Trefferzone, liegt er im Sterben. Wird er nicht innerhalb von KO X 5 KR stabilisiert,
16st sich seine Seele vom Korper und geht ins Jenseits iiber. Einen Sterbenden erfolgreich
zu stabilisieren erfordert eine erfolgreiche Talentprobe auf Heilkunde, die um die doppelten
echten LEP unter 0 erschwert ist (TLEP konnen das Sterben einleiten, erschweren jedoch
nicht die Stabilisierung). Gelingt die Heilkunde, hat der Charakter wieder mindestens 1 LEP;
misslingt sie, verliert er 1 LEP. Ein Versuch dauert 5 KR; wiirde die Sterbezeit enden, wahrend

die Talentprobe durchgefithrt wird, endet sie erst nach der Talentprobe.

VERSTUMMELUNG VON TREFFERZONEN

Sobald eine Trefferzone die vierte Wunde erleidet, droht sie in KO SR verstiimmelt zu werden.
Um die Verstimmelung zu verhindern, muss die Trefferzone umgehend operiert werden
um die Wunden auszugleichen. Am Ende der Frist wird jede nicht ausgeglichene Wunde
in der Trefferzone iiber die dritte hinaus in eine dauerhafte Stufe Beschddigtes [Korperteil]
umgewandelt, wobei das Erreichen der dritten Stufe Beschddigtes [Korperteil] den Verlust der

Trefferzone bedeutet. Der Verlust einer letalen Trefferzone bedeutet den Tod des Charakters.

Einen geeigneten Platz fiir die Operation vorzubereiten dauert 1 SR, danach werden die
verstimmelnden Wunden nacheinander mit Sammelproben auf Heilkunde ausgeglichen. Eine
Wunde auszugleichen ist eine Sammelprobe mit TAPgy, in Hohe der KO des Patienten, wobei
jede Talentprobe um -2 je nicht ausgeglichener Wunde erschwert ist und 1 SR dauert. Eine
ausgeglichene Wunde wird fiir die Verstimmelung nicht mehr beachtet und erfordert einen

vollen Tag Bettruhe, bevor die natiirliche Heilung weiterer Wunden einsetzen kann.

Erleidet der Charakter eine neue Stufe Beschddigtes [Korperteil], bekommt er einen Nachteil
abhidngig von der verstimmelten Trefferzone. Ein verstimmelter Kopf fihrt zu einem
Eingeschrdnkten Sinn, wobei auf 1w6 der betroffene Sinn Gehor (1-2), Riechen & Schmecken
(3-4) oder Sicht (5-6) ist. Ein verstimmelter Oberkorper macht den Charakter Kurzatmig,
ein verstimmelter Unterleib macht ihn Behdbig. Verstimmelungen an Armen oder Beinen

fuhren zu dem Nachteil Verkiimmerter [Arm] oder Verkiimmertes [Bein]. Ist das Gegenteil



eines erlittenen Nachteils als Vorteil vorhanden, wird zuerst der Vorteil entfernt. Ist bereits

die hochste Stufe des Nachteils vorhanden, steigt sie durch Verstimmelung nicht weiter.

ERSCHOPFUNG UND UBERANSTRENGUNG

Korperlich oder geistig anstrengenden Tatigkeiten ermiiden den Charakter im Lauf der
Zeit. Jede Stunde, die eine anstrengende Tatigkeit ausgefithrt wird, erzeugt einen Punkt
Erschopfung, korperlich sehr schwere Arbeit (wie bei Zwangsarbeit) zwei Punkte. Sammelt
ein Charakter mehr als seine KO an Erschopfung an, entsteht die erste Stufe Uberanstrengung,
was eine Erschwernis von —2 auf alle Talentproben und —1 auf alle Eigenschaftsproben und
Kampfproben bedeutet. Sammelt er mehr als seine anderthalbfache KO an, entsteht die zweite
Stufe Uberanstrengung, was eine Erschwernis von —4 auf alle Talentproben und —2 auf alle
Eigenschaftsproben und Kampfproben bedeutet. Sammelt er mehr als seine doppelte KO an,
entsteht die dritte Stufe Uberanstrengung, bei der keine Erschépfung erzeugenden Tatigkeiten
mehr moglich sind. Besteht bereits Uberanstrengung aus einem fritheren Zeitraum, werden
die Stufen nicht addiert, sondern es gilt nur die hohere Stufe. Benétigt der Charakter noch

Bettruhe, ist keine Erschopfung erzeugende Tatigkeit moglich.

REGENERATION UND HEILUNG

Wihrend einer Ruhephase von mindestens 6 h, die von nicht mehr als 2h Stérungen
unterbrochen sein darf, erholt sich der Charakter und seine Verletzungen beginnen zu heilen.

Er erhalt 1w6 + % LEP zuriick (bis zum Maximum) und baut KO Punkte Erschopfung ab.

Hat der Charakter zu Beginn seiner Ruhephase eine oder mehr Wunden und unterliegt nicht
der Bettruhe, verheilt eine der Wunden, wenn eine Eigenschaftsprobe auf KO erschwert um —2
je noch nicht verheilter Wunde (Erschwernis durch die Wunden bereits eingerechnet) gelingt.
Dabei verheilt in einer Ruhephase hochstens eine einzige Wunde, zuerst in der Trefferzone mit

den meisten Wunden, dann von nichtletal zu letal und von oben nach unten.

Hat der Charakter zu Beginn seiner Ruhephase Uberanstrengung, baut sich eine Stufe
Uberanstrengung ab, wenn eine Eigenschaftsprobe auf KO erschwert um —2 je Stufe
Uberanstrengung (Erschwernis durch die Uberanstrengung bereits eingerechnet) gelingt. Dabei

baut sich in einer Ruhephase hochstens eine einzige Stufe Uberanstrengung ab.
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WUNDVERSORGUNG DURCH HEILKUNDE

Die Wunden eines Charakters zu behandeln verringert seine Wahrscheinlichkeit zu erkranken
und erleichtert die natiirliche Heilung. Die Behandlung erfordert eine Talentprobe auf
Heilkunde, die um —4 je Wunde in der am schwersten verwundeten Trefferzone erschwert ist
und 3 SR je insgesamt behandelte Wunde dauert. Gelingt die Talentprobe, erleichtern die ETAP
die Eigenschaftsprobe auf KO zur Verheilung einer Wunde in der nichsten Ruhephase, solange
sie innerhalb von einem Tag begonnen wird. Misslingt sie, verzogert sich die natiirliche

Verheilung um einen vollen Tag, und die Wunden gelten weiterhin als unbehandelt.

Werden die Wunden nach dem Misslingen erneut (erfolgreicher) behandelt, bleibt die
Verheilung verzogert und die Erleichterung entfallt durch die verstreichende Zeit, die Wunden
sind jedoch nicht mehr unbehandelt. Weitere misslungene Behandlungen verzégern ebenfalls

die Verheilung um je einen zusatzlichen Tag.

Behandelte Wunden gelten nach drei Tagen oder starker Verschmutzung wieder als
unbehandelt, und sollten erneut versorgt werden. Die Nachsorge verlauft wie die erstmalige
Behandlung und kann auch an behandelten Wunden durchgefithrt werden, um die Verheilung
zu erleichtern. Lag keine Ruhephase mit Regeneration zwischen den Behandlungen, gelten die

niedrigsten der ETAP fiir die Erleichterung.

SEELISCHE VERFASSUNG

Bediirfnisse und innere Triebe eines Charakters werden iiber seine Schwdchen abgebildet. Eine
Schwidche ist eine temporare Eigenschaft, die den Charakter in seiner Entscheidungsfreiheit
und Handlungsfahigkeit in Bezug auf den Ausloser der Schwidche einschrankt. Ein Charakter
kann Schwdichen der gleichen Art mit unterschiedlichen Auslosern oder unterschiedliche

Schwidchen mit demselben Ausloser haben, ohne dass sie sich gegenseitig beeinflussen.

Eine Schwidche entsteht durch Beeinflussung und bleibt solange bestehen, bis sich der Ausléser
der Schwiche nicht mehr in der Nahe des Charakters befindet und er nicht daran erinnert wird.
In dieser Zeit sinkt die Schwdcheum 1 je 1 SR, solange der Charakter wach und handlungsfahig

ist.
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Wird ein Charakter mit dem Ausldser einer seiner Schwdichen konfrontiert, legt der Spieler
eine Eigenschaftsprobe auf alle Schwichen mit dem Ausloser ab. Gelingt die Eigenschaftsprobe
einer Schwidche, wird sie ausgelost und der Charakter hat das dringende Bediirfnis, ihr
nachzugeben. Entgegen einer ausgelosten Schwdche handeln zu koénnen erfordert eine
gelungene Eigenschaftsprobe auf MU erschwert um die ausgeloste Schwidche, hochstens jedoch
um —12. Samtliche Proben fiir Handlungen, die der Schwdche zuwider laufen sind ebenfalls um
die ausgeloste Schwidche (hochstens jedoch um —12) erschwert, wobei diese Erschwernis auch
in Gegenwart des Auslosers nach jeder SR um 1 gesenkt wird. Widerspricht eine Handlung
mehreren Schwidchen, wird nur der hochste Abzug beriicksichtigt. Wird eine Schwdche erneut

ausgelost, bevor ihre Erschwernis vollstindig abgebaut wurde, gilt ebenfalls der hohere Abzug.

Eine Schwiche, die langer als einen Monat durchgehend tiber 20 liegt, entwickelt sich zu einem
Trauma. Traumata haben dieselben Auswirkungen wie ihre vorhergehende Schwidche, 16sen
jedoch ohne Eigenschaftsprobe aus, wenn der Charakter mit dem Ausloser konfrontiert wird.
Ein Trauma erhoht sich fir jeden Monat, den die Schwidche tiber 20 liegt, um 1 und sinkt nicht

mit der Zeit von alleine, sondern kann nur mit intensiver Betreuung abgebaut werden.

FURCHT VOR [AUSLOSER]: erschwert Talentproben und Kampfproben, die sich gegen den

Ausloser richten, drangt zur Flucht oder Aufgabe, entwickelt sich zu Phobie vor [Ausléser]

VERLANGEN NACH [AUSLOSER]: erschwert Talentproben, die den Charakter dem Ausloser
nicht naherbringen, drangt zur Unterstiitzung oder Erlangung des Ausldsers, entwickelt sich

zu Obsession nach [Ausloser]

WuT AUF [AUSLOSER]: erschwert Talentproben und Kampfproben, die sich nicht gegen den

Ausloser richten, drangt zum Verletzen des Auslosers, entwickelt sich zu Hass auf [Ausléser]

Ein Trauma zu behandeln und dauerhaft um 1 zu senken ist eine Sammelprobe auf Erziehen &
Verstandigen mit TAPgy, in Hohe des MU des Patienten, wobei jede Talentprobe einen Monat
(200 h) intensive Beschaftigung und die Mitarbeit des Patienten erfordert. Ein Charakter kann

kein eigenes Trauma behandeln.
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Die UMWELTMECHANIK

Gelande, Wetter und andere Umwelteinfliisse konnen einem Charakter das Leben und vor
allem das Handeln schwer machen. Die verschiedenen Umgebungsbedingungen haben jeweils
drei Abstufungen (deutlich, stark und sehr stark), die den Charakter in seiner Bewegung,

Fernkampffahigkeit und Wahrnehmung einschrinken.

Eingeschrinkte Bewegung senkt die GESCHWINDIGKEIT (GS) des Charakters um —20% je Stufe
(nicht jedoch unter 1). Eingeschrinkte Fernkampffihigkeit senkt die Reichweite im Fernkampf
um —20% je Stufe. Eingeschrinkte Wahrnehmung senkt die Wachsamkeit um eine Stufe je Stufe
des Umwelteinflusses und erschwert alle Proben, welche die Wahrnehmung der Umgebung

oder anderer Wesen erfordern, um —2 je Stufe.

DUNKELHEIT: schrankt Bewegung und Wahrnehmung ein. Die Abstufungen entsprechen

Dammerung, Sternenlicht und Finsternis.
NEBEL: schrankt Fernkampffahigkeit und Wahrnehmung ein.

UNWEGSAMES GELANDE: schrankt Bewegung und Fernkampffihigkeit ein. Als unwegsam

gilt alles von Gléatte, Gebirge und Unterholz bis hin zu Sumpf und Unrat in stadtischen Gassen.
NIEDERSCHLAG: schrankt Bewegung, Fernkampffdhigkeit und Wahrnehmung ein.

WinND: schrankt Bewegung, Fernkampffdhigkeit und Wahrnehmung ein.

AUFENTHALT IM STURM

Gerit ein Charakter in einen Sturm, sollte er schnellstmdglich Unterschlupf finden. Kleine,
umbherfliegende Teilchen verursachen fiir jede Stufe Sturm (deutlich, stark und sehr stark) 1w6
TTP in jeder SR, die der Charakter sich im Freien befindet. Um was genau es sich dabei handelt,
héangt von der Art des Sturms und des Geldndes ab; letztlich macht es aber keinen Unterschied,

ob der Charakter von Hagel, Astchen oder aufgewirbeltem Sand getroffen wird.
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UMGEBUNGSTEMPERATUR

Ein Charakter, der iiber langere Zeit besonders heiflen oder kalten Temperaturen ausgesetzt
ist, erleidet auch ohne zusédtzliche anstrengende Tatigkeiten von den Temperaturen
Erschopfung. In extremer Hitze oder Kalte erleidet er zudem SP und zieht sich dabei
im schlimmsten Fall sogar Wunden in Form von (Kilte-)Verbrennungen an anfilligen
Korperstellen wie Nasenspitze oder Fingern und Zehen zu. Befindet sich ein Charakter immer
wieder iiber kiirzere Zeiten in den extremen Temperaturen, werden die Zeitabschnitte fiir die

Auswirkungen zusammengefasst.

UNNATURLICH KALT bis —150°C 3 Erschopfung & 3w6 SP je KR
GRIMMFROSTIG —150°C bis —100°C 2 Erschopfung & 2w6 SP je KR
KLIRREND KALT —100°C  bis —50°C 1 Erschopfung & 1w6 SP je KR
EISIG -50°C bis —30°C 1 Erschopfung & 1w6 SP je min
FROSTIG -30°C bis —20°C 1 Erschopfung & 1w6 SP je SR
BITTERKALT —20°C  bis —10°C 1 Erschopfung je h

KALT —10°C  bis 0°C 1 Erschopfung je 3h

KUHL 0°C bis 10°C 1 Erschopfung je 6 h

FRISCH 10°C  bis 20°C

WARM 20°C  bis 30°C

HEIB 30°C  bis 40°C 1 Erschopfung je 6 h

SEHR HEIB 40°C  bis 60°C 1 Erschopfung je 3h
GLUHEND HEIG 60°C  bis 100°C 1 Erschopfung je h

KOCHEND HEIS 100°C bis 150°C 1 Erschopfung & 1w6 SP je SR
BACKOFEN 150°C  bis 250°C 1 Erschopfung & 1w6 SP je min
KoHLENGLUT 250°C  bis 500°C 1 Erschopfung & 1w6 SP je KR
VULKANGLUT 500°C bis  1500°C 2 Erschopfung & 2w6 SP je KR
EISENSCHMELZE 1500°C  und aufwiarts 3 Erschopfung & 3w6 SP je KR
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EFFEKTIVE TEMPERATURSTUFE

Die personlich empfundene (und fiir die Auswirkungen relevante) Temperaturstufe kann
durch Ausristung, Besonderheiten oder SFs des Charakters erheblich von der tatsichlichen

abweichen. Auch mit allgemeinen Mitteln kann ein Charakter sich Abhilfe verschaffen.

WARME KLEIDUNG: besonders dicke, wetterfeste oder gefiitterte Kleidung erhoht die
effektive Temperaturstufe um +1. Wird sie mindestens dreilagig getragen, erhoht sie die

effektive Temperaturstufe sogar um +2.

Nasse KLEIDUNG: feuchte Kleidung am Korper hebt ihren warmenden Effekt auf und senkt
zusatzlich die effektive Temperaturstufe um —1. Ist sie vollkommen durchtrankt, senkt sie die

effektive Temperaturstufe sogar um —2.

LAGER MIT SCHUTZ VOR HITZE ODER KALTE: gut geschiitzte, umschlossene oder schattige
Lager haben eine um 1 abgemilderte Temperaturstufe, wenn die tatsdchliche Temperatur
mindestens warm (Schutz vor Hitze) oder hochstens frisch (Schutz vor Kilte) ist. Ist das Lager

besonders gut geschiitzt, mildert es die Temperaturstufe um 2 ab.

FEUERSTELLE: ein kleines Feuerchen erhoht in kurzer Entfernung die effektive
Temperaturstufe um +1. Eine mittlere Feuerstelle, wie sie auch in Hiusern zu finden ist,
erhoht die umliegende Temperaturstufe um +2. Ein Scheiterhaufen erhoht die umliegende
Temperaturstufe um +3. In Gebduden kann als Richtlinie fiir jeden Raum Entfernung die

Erwdrmung um eine Stufe verringert werden.

BEWEGUNG IM GELANDE

Ublicherweise bewegt ein zigig gehender Charakter sich mit einem Achtel seiner
GEsSCHWINDIGKEIT (GS). Ein leichter Trab ist auch ohne weitere Proben moglich, schnellere
Bewegung erfordert (wenn der genaue Ablauf wichtig ist) eine gelungene Schwellenprobe
auf das passende Talent aus der Talentgruppe Fortbewegung. Bei der ersten Schwelle, also
einer gelungenen Talentprobe, wird die volle GS erreicht. Die zweite Schwelle (ETAPyy 3)
bedeutet das Erreichen der 1,1-fachen GS, die dritte (ETAP,;y 7) die 1,2-fache GS. Mit der
vierten Schwelle (ETAP,yy 12) erreicht der Charakter schliefilich das 1,5-fache seiner GS. Der

erreichte Geschwindigkeitsfaktor wird auch als das Vorankommen bezeichnet.
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Die tatsachliche Bewegungsweite hiangt nicht allein von der GS des Charakters und seinem
Vorankommen ab, sondern auch von Bewegungsart und dem betrachteten Zeitraum. Das
Laufen (Athletik) an Land wird als Normalfall betrachtet, bei dem der Charakter sich in
einer Hauptaktion um GS X Vorankommen X 1 m bewegt. Fiir die meisten Landlebewesen
ist die Strecke beim Klettern nur noch GS X Vorankommen X 0,2 m, beim Schwimmen

GS X Vorankommen x 0, 1 m.

Da jedes Wesen kleinere Pausen braucht und nicht dauerhaft seine Hochstleistung erbringen
kann, ist die zuriickgelegte Strecke nicht direkt proportional zu der betrachteten Zeit. In
einer Nebenaktion legt der Charakter die halbe Strecke einer Hauptaktion zuriick, in 1 SR die
50-fache Strecke, und in 1 h die 500-fache Strecke.

REITEN UND FAHREN

Bewegt der Charakter sich auf einem Reittier mittels Reiten, wird die GS des Reittiers
verwendet. Ist er das Reiten auf dhnlichen Tieren nicht gewohnt (fehlende SF Reiter
[Tierart]), ist die Talentprobe um —7 erschwert. Die Schwellenprobe zur Ermittlung des
Vorankommens wird zusatzlich durch den TaAW des Reittiers in Athletik, Klettern oder
Schwimmen entsprechend der Bewegungsart beeinflusst. Ist der TAW mindestens 1, ist das
Reiten erst moéglich und um —12 erschwert. Ab TAW 3 reduziert sich die Erschwernis auf -7,
ab TAW 7 ist sie nur noch —3. Mit TAW 12 entfallt die Erschwernis, ab TAW 18 ist das Reiten
sogar um +3 erleichtert. Erreicht das Reittier TAW 25, erhoht sich die Erleichterung auf +7.

Ein tiber Fuhrwerke gelenktes Gefahrt wird von einem Gespann gezogen. Das Richtgespann,
die vorgesehene Gespanngrofie, kann unterschritten werden solange das Gespann noch aus
mindestens einem Zugtier besteht, es konnen jedoch nicht mehr als das doppelte Richtgespann
sinnvoll eingesetzt werden. Fiir jedes Zugtier muss ein geeignetes Geschirr vorhanden sein
und angelegt werden. Bei der Bewegung wird die niedrigste GS des Gespanns verwendet. Die
Schwellenprobe zur Ermittlung des Vorankommens wird zusatzlich durch die Summe der TAWs
des Gespanns in Athletik oder Schwimmen entsprechend der Bewegungsart beeinflusst. Ist die
TAW-Summe mindestens 1 X Richtgespann, ist das Fahren erst moglich und um —12 erschwert.
Ab TAW-Summe 3 X Richtgespann reduziert sich die Erschwernis auf —7, ab TAW-Summe 7 X

Richtgespann ist sie nur noch —3. Mit TAW-Summe 12 X Richtgespann entfallt die Erschwernis,
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ab TAW-Summe 18 X Richtgespann ist das Fahren um +3 erleichtert. Erreicht das Gespann

TAW-Summe 25 X Richtgespann, erhoht sich die Erleichterung auf +7.

Ein iiber Seefahrt gesteuertes Schiff oder Boot wird von einer Besatzung bemannt. Die
Richtbesatzung, die vorgesehene Besatzungsgrofle, kann unterschritten werden solange die
Besatzung noch aus mindestens einem Mitglied besteht, es konnen jedoch nicht mehr als
die doppelte Richtbesatzung sinnvoll eingesetzt werden. Bei der Bewegung wird die GS des
Schiffs oder Boots bei gegebener Witterung verwendet. Die Schwellenprobe zur Ermittlung des
Vorankommens wird zusatzlich durch die Summe der TAWs der Besatzung in Athletik (Rudern)
oder Seefahrt (Segeln) entsprechend der Bewegungsart beeinflusst. Ist die TAW-Summe
mindestens 1 X Richtbesatzung, ist das Fahren erst moglich und um —12 erschwert. Ab
TAW-Summe 3 X Richtbesatzung reduziert sich die Erschwernis auf —7, ab TAW-Summe
7 X Richtbesatzung ist sie nur noch —3. Mit TAW-Summe 12 X Richtbesatzung entfallt die
Erschwernis, ab TAW-Summe 18 X Richtbesatzung ist das Fahren um +3 erleichtert. Erreicht

die Besatzung TAW-Summe 25 X Richtbesatzung, erhoht sich die Erleichterung auf +7.

BEHINDERUNG UND TRAGLAST

Kleidung, Riistung und Gepack verursachen BEHINDERUNG (BE), die den Charakter in seiner
Beweglichkeit einschrankt. Die gerundete EFFEKTIVE BEHINDERUNG (EBE) senkt die GS des
Charakters (nicht jedoch unter 0), jede Eigenschaftsprobe auf FF oder GE ist um —EBE
erschwert, jede Talentprobe um —EBE X Anzahl der Teilproben auf FF und GE.

Waihrend die BE angezogener Kleidung und Ristung vorwiegend durch ihre Machart und
Passform bestimmt wird, erhoht Gepack und getragene Ausriistung die EBE abhingig von
ihrem Gewicht und der TRAGKRAFT (TK) des Tréagers. Fiir einen mittelgrofien Trager ist die TK
gleich seiner KK, fiir jede GROBENKLASSE darunter wird sie geviertelt, fiir jede GROBENKLASSE
dartiber vervierfacht. Ubersteigt das getragene Gewicht in St die TK des Tréagers, erhoht sich

seine EBE um +—G‘°‘W1%‘<t e i

(abgerundet), ab der dreifachen TK ist kein Fliegen mehr moglich.
Ab der fiinffachen TK ist der Trager zu keiner grofieren Bewegung mehr in der Lage, und das

Gepéick kann nur noch angehoben werden, wenn eine Erfolgsprobe auf Athletik gelingt.

Gepack, das gezogen statt getragen wird, wirkt auf den Ziehenden wie eine Traglast mit
einem Fiinftel des Gewichts, bei glattem Untergrund nur mit einem Zehntel des tatsichlichen

Gewichts. Rollen unter der Last vierteln die verbleibende effektive Traglast.
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Das Packen von Behiltern kann mit 1 min je St des Gepacks veranschlagt werden, das

Herausnehmen eines Gegenstandes aus sortierten Behéltern mit 1 KR je St des Gepacks darin.

WACHSAMKEIT UND VERBERGEN & ANPASSEN

Sich selbst, Gegenstiande oder Spuren zu verstecken erfordert eine gelungene Talentprobe
auf Verbergen & Anpassen. Die ETAP des Versteckens sind gleichzeitig die ETAPy, die ein
Suchender in seiner Schwellenprobe auf Spurensuche erreichen muss um das Versteckte zu

entdecken.

Wie schwer es ist, sich unbemerkt an etwas oder jemandem vorbei zu schleichen, hangt von der
Wachsamkeit moglicher Beobachter ab, eingeteilt in die sechs Stufen tief schlafend, schlafend,

unaufmerksam, aufmerksam, misstrauisch und hochkonzentriert.

Will ein Charakter iiber die niachsten 2 h wachsam bleiben, muss ihm eine Schwellenprobe auf
Selbstbeherrschung gelingen. Ohne eine erfolgreiche Talentprobe schweift der Charakter mit
den Gedanken ab und ist so wachsam, als sei er schlafend. Bei der ersten Schwelle, also einer
gelungenen Talentprobe, gilt der Charakter als unaufmerksam, bei der zweiten (ETAP,;y 3) als
aufmerksam. Bei der dritten Schwelle (ETAP;y 7) bleibt der Charakter misstrauisch, bei der

vierten (ETAP,yy 12) ist er hochkonzentriert auf seine Umgebung.

Sich nun erfolgreich vorbei zu schleichen erfordert eine Schwellenprobe, wobei die zu
iiberwindende Schwelle fiir jeden Beobachter einzeln gewertet wird. Ohne eine erfolgreiche
Talentprobe kann der Charakter von allem bemerkt werden, das nicht gerade bewusstlos
oder tief schlafend ist. Bei der ersten Schwelle, also einer gelungenen Talentprobe, schleicht
er sich erfolgreich an Wesen vorbei, die schlafend oder stark abgelenkt sind (beispielsweise
durch Konzentration auf etwas anderes). Bei der zweiten Schwelle (ETAP,;y 3) bleibt er von
unaufmerksamen Wesen unbemerkt, bei der dritten (ETAPy,y 7) auch von aufmerksamen. Um
an misstrauischen Wesen vorbeizukommen muss die vierte Schwelle (ETAP,y 12) erreicht
werden, und fir auf ihre Umgebung hochkonzentrierte Wesen sogar die fiinfte Schwelle
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LAGERBAU UND VERSORGUNG

Einen guten Lagerplatz zu finden und dort ein Lager zu errichten erfordert eine Schwellenprobe
auf Verbergen & Anpassen, die 1 h dauert und abhangig vom héchsten unterzubringenden

gesellschaftlichen Stand erschwert ist. Der Suchende kann bis zu zwei Helfer nutzen.

Fir Abschaum und Unterschicht ist die Talentprobe unerschwert, die Lagerplatzsuche fiir
Mittelschicht und Obere Mittelschicht ist um —3 erschwert, und die fur Oberschicht und
Hochadel um —7. Einen fiir Regentschaft angemessenen Lagerplatz zu finden ist um —12

erschwert. Tiere entsprechen demselben Stand wie ihre Besitzer.

In einem Lager ist die Regeneration von LEP durch schlechten Untergrund und Ungeziefer um
—3 verschlechtert, zuziiglich —1 fiir jede Stufe Stand, die das Lager unter dem eigenen ist. Der
gefundene Lagerplatz besitzt einen natiirlichen Lagervorzug nach Wahl des Spielers fiir jede
erreichte Schwelle (ETAP,y 1, 3, 7, 12, 18). Lagervorziige konnen die schlechte Regeneration

kompensieren oder fir andere Proben in Bezug auf das Lager vorteilhaft sein.

LAGERVORZUG LEICHT ZU VERSORGEN (BRENNMATERIAL, NAHRUNG, WASSER):
erleichtert Talentproben fir das Sammeln und Suchen von brennbaren Materialien, Essbarem,
oder natiirlichen Gewassern um +3. Der Lagervorzug kann einmal fiir jede Art der Versorgung

gewahlt werden.

LAGERVORZUG LEICHT ZU VERSTECKEN: erleichtert das Verbergen & Anpassen des Lagers
um +3. Das Lager ist auch ohne zusatzliche Talentprobe versteckt, sodass es nicht ohne eine

gelungene Spurensuche auffindbar ist. Der Lagervorzug kann einmal gew&hlt werden.

LAGERVORZUG LEICHT zU VERTEIDIGEN: erleichtert Taktik & Strategie fiir Verteidiger um
+3. Zusatzlich ist die INITIATIVE (INI) der Verteidiger um +3 erhoht. Der Lagervorzug kann

einmal gewahlt werden.

LAGERVORZUG GUTER UNTERGRUND (EBEN, TROCKEN, UNGEZIEFERARM): verbessert
die Regeneration von LEP um +1. Der Lagervorzug kann einmal fir jede Art
der Untergrundverbesserung gewdhlt werden. Sollte vorhandene Ausriistung dieselbe

Untergrundverbesserung bieten, ist der Lagervorzug nicht kumulativ.

LAGERVORZUG SCHUTZ VOR (KALTE, Hrtze) I-II: mildert die Temperaturstufe um eine

Stufe entsprechend der Art des Schutzes ab. Der Lagervorzug kann zweimal fiir jede
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Temperaturrichtung gewahlt werden. Sollte vorhandene Ausriistung die Temperatur ebenfalls

beeinflussen, wird der Lagervorzug zuerst verrechnet.

LAGERVORZUG ScHUTZ VOR WETTER I-II: mildert innerhalb vom Lager Niederschlag,
Wind und Sturm um eine Stufe ab. Der Lagervorzug kann zweimal gewahlt werden. Sollte

vorhandene Ausriistung ebenfalls Schutz bieten, wird der Schutz zusammengezahlt.

LAGERVORZUGE AUSBAUEN

Weist das gefundene Lager nicht alle gewiinschten Lagervorziige auf, konnen die
meisten Lagervorziige durch handwerkliches Geschick nachgebessert werden. Ein einzelner
Lagervorzug erfordert eine Sammelprobe auf ein passendes Talent mit entsprechendem
Werkzeug (durch das auch die moglichen Helfer festgelegt werden), bei der jede Talentprobe 1 h
dauert. Die TAPgy,, besteht aus ETAP fiir jeden Lagernden (einschliellich der Tiere), abhéngig
von ihrem Stand. Fir Abschaum und Unterschicht werden je 5 ETAP bendtigt, fir Mittelschicht
und Obere Mittelschicht je 10 ETAP, und die fir Oberschicht und Hochadel je 15 ETAP. Ein
Lagernder aus der Regentschaft erfordert 20 ETAP. Als Richtlinie kann angenommen werden,

dass die Lagergrofie die TAPgyy in m? betrigt.

Die Lagervorziige Leicht zu verstecken und Leicht zu wverteidigen werden tber eine
Sammelprobe auf Baukunst ausgebaut. Guter Untergrund wird je nach Bodenbeschaffenheit mit
Lehmhandwerk oder Steinhandwerk hergestellt, wahrend Schutz vor den Umwelteinfliissen

mit Verbergen & Anpassen erreicht wird.

Ein Sammelbecken fiir Wasser anzulegen erfordert eine Sammelprobe auf Mineralkunde, bei
der jede Talentprobe 1 h dauert. Es wird das Fassungsvermogen des Beckens in Sch als TAPgyy
benotigt. Die Talentproben sind um die natiirliche Feuchtigkeit der Umgebung modifiziert,
welche ebenfalls die Fillgeschwindigkeit bestimmt. Eine nasse Umgebung wie Gewasserufer
bringt keine Erschwernis und fillt das Sammelbecken mit bis zu 5 Sch je h, eine feuchte
Umgebung wie Wiesen und Herbstwélder erschwert die Talentprobe um —3 und fillt das
Becken mit bis zu 2 Sch je h. Eine diirre Umgebung wie Steppen oder Gebirge bringt eine
Erschwernis von —7 und nur noch 1 Sch je h, trockene Umgebungen wie Wiisten erschweren

die Talentprobe schliefilich um —12 und filllen das Sammelbecken nur noch mit 0, 5 Sch je h.
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LAGERVERSORGUNG DURCH SAMMELN

Will ein Charakter in der Umgebung nahe des Lagers Brennmaterial oder Nahrung aus der
Umgebung wie Pflanzenteile, Pilze oder nahrhaftes Getier sammeln, legt er eine Talentprobe
auf Sammeln ab, wobei er sich fiir entweder Brennmaterial oder Nahrung entscheiden
muss. Eine Probe dauert 1 h und wird nach der Haufigkeit des natiirlichen Vorkommens
modifiziert, je nachdem ob das Gesuchte in dem Sammelgebiet sehr hdufig (+3), hdufig (+0)
gelegentlich (—3), selten (—7) oder sehr selten (—12) vorkommt. Der Sammler kann bis zu
zwei Helfer in Anspruch nehmen. Jede gelungene Talentprobe auf Sammeln verringert die
Haufigkeit des Vorkommens in dem Sammelgebiet mit 1 M Radius um eine Stufe; ein neues
Sammelgebiet liegt also mindestens 1 M entfernt, die zusatzlich zu der Probendauer auf dem
Hin- und Riickweg zuriickgelegt werden muss. Vereinfacht betrachtet liegen jeweils 6 weitere

Sammelgebiete um ein einzelnes herum.

Ein kleines Feuer benétigt etwa 1 Sp® trockenes Holz (Gewicht 3 — 4 St) je 1 h, die es brennt.
Ein mittleres Feuer hingegen bendtigt schon 3 Sp® je 1 h, ein grofles sogar 5 Sp® je 1 h. Die
ETAP der Talentprobe auf Sammeln sind gleich der gesammelten Menge an trockenem Holz in

Sp® oder eine entsprechende Menge anderen geeigneten Brennmaterials.

Ein Charakter benotigt am Tag 1 Ration Nahrung und fiir je angefangene 4 Erschopfung eine
weitere Ration Nahrung. Eine aus der Umgebung gesammelte Ration wiegt etwa 20 U und
besteht aus einem Gemisch von Blattern, Niissen, Friichten, Wurzeln und Pilzen, angepasst
an das Gelande und die Jahreszeit, und ist nach der Ernte 3 Tage lang haltbar. Die ETAP der
Talentprobe auf Sammeln sind gleich der gesammelten Anzahl an Nahrungsrationen. Nimmt
ein Charakter am Tag nicht geniigend Rationen zu sich, entsteht oder steigt am Folgetag durch
den Hunger die Schwdche Verlangen nach Essen auf oder um 1. Die Schwidche bleibt so lange

Bestehen, bis der Charakter an einem Tag geniigend Nahrung zu sich genommen hat.

Ein Charakter benodtigt am Tag 1 Ration Flissigkeit (5 Sch) und fiir je angefangene 4
Erschopfung eine weitere Ration Fliissigkeit. Nahrhafte Fliissigkeiten wie Bier und Milch sind
sowohl Nahrung als auch Trinken, miissen jedoch nicht den gleichen Rationsgehalt haben.
Wasser kann entweder aus einem angelegten Sammelbecken oder natirlichen Gewassern
entnommen werden, sollte jedoch vor dem Trinken gesdubert und abgekocht werden, um

Krankheiten zu vermeiden. Nimmt ein Charakter am Tag nicht geniigend Rationen zu sich,
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entsteht oder steigt am Folgetag durch den Durst die Schwdche Verlangen nach Trinken auf
oder um 3. Die Schwdche bleibt so lange Bestehen, bis der Charakter an einem Tag geniigend

Fliissigkeit zu sich genommen hat.

Natiirliche Gewasser zu finden erfordert eine Schwellenprobe auf Sammeln, die um die
natiirliche Feuchtigkeit der Umgebung erschwert ist, je nachdem ob sie nass (+0), feucht (—3),
diirr (=7) oder trocken (—12) ist. Die Bedeutung der erreichten Schwelle hangt stark von dem
durchsuchten Gebiet ab und kann von kleinen natiirlichen Sammelbecken bis hin zu flieBenden

Gewissern und Oasen reichen.

JAGEN UND SAMMELN

In einem Jagd- und Sammelgebiet von 1 M Radius kénnen Flora und Fauna entsprechend der
Region und dem vorherrschenden Geldnde auftreten. Die Haufigkeit mit der eine jeweilige Art

vorkommt bestimmt die Schwierigkeit sie zu entdecken und den Aufwand sie zu finden.

Um zu ermitteln, welche Tierarten oder Pflanzenarten in einem Gebiet tatsachlich vorkommen,
wird eine Schwellenprobe abgelegt, die 1 h dauert. Jede erreichte Schwelle gibt an, fiir welche
Arten der Charakter Anzeichen entdeckt, festgelegt nach ihrer Haufigkeit in dem Gebiet von
sehr hdufig (ETAPqy 1) und hdufig (ETAPuy 3) iber gelegentlich (ETAP,;y 7) bis hin zu selten
(ETAPyy 12) und sehr selten (ETAPy;y 18). Fur kaufliche Arten in besiedelten Gebieten wird
die Schwellenprobe auf Handel & Wirtschaft abgelegt, fir Tierfahrten auf Spurensuche, und
fir Anzeichen von Standorten heimischer Pflanzen auf Zoobotanik. Bei der Schwellenprobe

konnen zwei Helfer in Anspruch genommen werden.

WILDTIERE FANGEN UND ERLEGEN

Will der Charakter auf die Jagd gehen, wahlt er eine in dem Gebiet entdeckte Tierspur und
eine Jagdmethode. Einem Grundvorkommen der Art (Einzeltier, Rudel, Herde) zu begegnen
bendtigt eine Sammelprobe, deren TAPgy, festgelegt ist durch die Haufigkeit der Tierart in dem
Gebiet von sehr haufig (TAPgyy 6) und hdufig (TAPgyy 12) Giber gelegentlich (TAPgy,, 18) bis hin
zu selten (TAPgyy 24) und sehr selten (TAPgyy 30). Fir eine Pirschjagd wird die Sammelprobe
auf Athletik abgelegt, fiir das Angeln und Speerfischen auf Zoobotanik, fiir die Ansitzjagd,

das Fallenstellen, und die Verwendung von Netzen und Reusen wiederum auf Verbergen &
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Anpassen. Jede der Talentproben dauert 1 h, und es konnen dafiir zwei Helfer in Anspruch

genommen werden.

Begegnet der Charakter schlieflich einem Grundvorkommen der Tiere, steht ihm eine
Talentprobe auf Zoobotanik erschwert um die Bestimmungsschwierigkeit zu, um die genaue

Unterart festzustellen.

Die Begegnung mit Tieren einer kleineren GROBENKLASSE (GK) als der Jager kann mit einer
Schwellenprobe abgekiirzt werden, die 6 SR dauert und um die jagdschwierigkeit der Tierart
erschwert ist. Fir die Talentprobe konnen zwei Helfer in Anspruch genommen werden. Die
Bedeutung der erreichten Schwellen und das verwendete Talent hiangen mafigeblich von
der verwendeten Methode und gejagten Tierart ab. Grofiere Tiere sollten als eigenstandige
Begegnung in einer Szene ausgespielt werden. Tiere, die in Gruppen auftreten, gelten

gemeinsam als eine um eins grofiere GK.

LEBEND EINFANGEN: Schwellenprobe auf Raufen, Hiebwaffen, Stangenwaffen oder

Wurfwaffen (Wurfnetze und Fangkugeln)

ERLEGEN: Schwellenprobe auf Hiebwaffen, Stangenwaffen oder Talent aus der Talentgruppe

Fernkampf (aufler Wurfnetze und Fangkugeln)
LEBENDFALLEN: Schwellenprobe auf Tierhaltung

TOTUNGSFALLEN UND FISCHFANG: Schwellenprobe auf Sammeln

VERARBEITUNG VON TIERISCHEN ROHSTOFFEN

Ein Tier liefert zahlreiche verschiedene Rohstoffe, die nacheinander mit Schwellenproben
gewonnen werden konnen. Die Schwellenproben sind entsprechend der Handwerksgiite des
Rohstoffs erschwert, je nachdem ob er minderwertig (+0), einfach (—3), hochwertig (—7),
auflergewohnlich (—12) oder vollendet (—18) ist. Erreicht die Talentprobe nur ETAPy 1, ist die
Handwerksgiite des Rohstoffs um eine Stufe vermindert und nur die halbe Menge nutzbar. Wird
die Erschwernis aus der Handwerksgiite als ETAP,;y erreicht, ist entweder die Handwerksgiite
des Rohstoffs um eine Stufe vermindert oder nur die halbe Menge bei gleicher Handwerksgiite
nutzbar, bei der doppelten Erschwernis als ETAP,;y ist die gesamte Menge bei gleicher

Handwerksgiite nutzbar.
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Wird ein friedliches Tier geschoren oder gemolken, wird die Schwellenprobe auf Tierhaltung
abgelegt und dauert seine Gk in SR. Widersetzt es sich, muss es festgehalten werden und

verursacht fiur den Verarbeiter Stress.

Bei einem toten Tier dauert jede Schwellenprobe zum Ausnehmen und Zerlegen Gk X 3 SR.
Zuerst konnen Trophden wie Gebisse, Kopfe, Geweihe, Tatzen oder &ahnliches mit
Holzhandwerk abgenommen werden, danach kann die Rohhaut mit Lederhandwerk
abgezogen, und schliefilich das Fleisch mit Kochen & Haltbarmachen ausgeldst werden. Wird

auf eine der Schwellenproben verzichtet, ist der Rohstoff nicht mehr nutzbar.

WILDPFLANZEN ERNTEN

Den Standort einer ausgewéhlten Pflanzenart zu finden, fiir die man Anzeichen entdeckt hat,
bendtigt eine Sammelprobe auf Spurensuche, deren TaPgy,, festgelegt ist durch die Haufigkeit
der Pflanzenart in dem Gebiet von sehr hdufig (TAPsyy 6) und hdufig (TAPgy, 12) tber
gelegentlich (TAPgyy, 18) bis hin zu selten (TAPgyy 24) und sehr selten (TAPsyy 30). Jede der

Talentproben dauert 1 h, und es konnen dafiir zwei Helfer in Anspruch genommen werden.

Die Pflanzen an dem Standort zu ernten erfordert eine Talentprobe auf Pflanzenanbau, die
6 SR dauert und um die Bestimmungsschwierigkeit der Pflanzenart erschwert ist. Die ETAP der

Talentprobe sind gleich der Anzahl an Grundmengen, die geerntet wurden.

Bereits geerntete Pflanzen, die der Charakter noch nicht selbst bestimmt oder gesammelt hat,
konnen mit einer Erfolgsprobe auf Zoobotanik erschwert um die Bestimmungsschwierigkeit

bestimmt werden.

VERARBEITUNG VON PFLANZLICHEN ROHSTOFFEN

Die meisten geernteten Pflanzenteile sind nur kurze Zeit haltbar und verlieren bald ihre
Wirkung. Um sie haltbarer zu machen koénnen sie mit einer Schwellenprobe auf Kochen
& Haltbarmachen getrocknet, eingemacht oder eingelegt werden. Die Schwellenprobe ist
entsprechend der Handwerksgiite des Rohstoffs erschwert, je nachdem ob er minderwertig
(+0), einfach (—3), hochwertig (=7), auflergewohnlich (—12) oder vollendet (—18) ist. Erreicht
die Talentprobe nur ETAP,;y 1, ist die Handwerksgiite des Rohstoffs um eine Stufe vermindert
und nur die halbe Menge nutzbar. Wird die Erschwernis aus der Handwerksgiite als ETAP

erreicht, ist entweder die Handwerksgiite des Rohstofts um eine Stufe vermindert oder nur die
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halbe Menge bei gleicher Handwerksgiite nutzbar, bei der doppelten Erschwernis als ETAP

ist die gesamte Menge bei gleicher Handwerksgiite nutzbar.
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DieE HANDWERKSMECHANIK

Die Herstellung eines Handwerksstiicks erfolgt in mehreren Schritten. Zuerst wird ein Rohling
angefertigt, danach kann dem Handwerksstiick eine kiinstlerisch asthetische Form verliehen
werden. Anschlieffend wird die tatsédchliche Funktion hergestellt, und als Abschluss kann die

Oberflache des fertigen Handwerksstiicks kiinstlerisch verziert werden.

Wahrend asthetische Bearbeitung mit Kunsthandwerk erfolgt, erfordern sowohl der Rohling
als auch die Funktion der Gebrauchsware eine Sammelprobe, bei der sich die Dauer der
Talentprobe nach der Art des Handwerksstiicks richtet. Die TAPgy, und die Erschwernis der
Talentproben sind von der Handwerksgiite abhiangig, je nachdem ob das Ergebnis minderwertig
(TAPsyy 6, +0), einfach (TAPgsyy 12, —3), hochwertig (TAPsyy 18, —7), auflergewohnlich (TAPgyy
24, —12) oder vollendet (TAPgyy 30, —18) sein soll.

Hat der Hersteller einmal ein baugleiches Handwerksstiick hergestellt, ist die Talentprobe
zusétzlich um +3 erleichtert. Die Fertigung von Handwerksstiicken mit vollendeter Funktion

erfordert die Kenntnis der passenden SF Berufsgeheimnis.

Es ist ebenfalls moglich, mehrere baugleiche Handwerksstiicke oder Rohlinge zusammen
anzufertigen. Bei der Herstellung eines Satzes von mehreren gleichen Stiicken werden die
TAPgyy zu einer einzigen Sammelprobe zusammengefasst, und der vollstindige Satz wird erst

bei der aufaddierten TAPgy, fertiggestellt.

Wiéhrend nur ein Handwerker mit seinen Helfern zeitgleich an der Herstellung eines
Werkstiicks oder Satzes arbeiten kann, diirfen weitere Handwerker in anderen Schichten daran
weiterarbeiten. Jeder der Handwerker legt eine Talentprobe ab, wenn seine eigene Arbeitszeit
daran die Dauer der Talentproben erreicht, und tragt mit seinen TAP zur gemeinsamen
TAPgyy bei. Wurde die Herstellung vorher bereits abgeschlossen, ist keine weitere Talentprobe

notwendig.
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Bei der Verwendung von mehr als einem Material werden die TAPgyy der Sammelprobe anteilig
auf die dafiir notwendigen Talente verteilt. Unterscheiden sich die sichtbaren Handwerksgiiten
von Handwerksstiick und Material um mehr als eine Stufe, hinterldasst das Stiick einen

unstimmigen Eindruck, der selbst ohne genaue Untersuchung auffallt.
GESTEIN: Sammelprobe auf Steinhandwerk

Howvrz, HORN UND KNOCHEN: Sammelprobe auf Holzhandwerk

TonN unD Putz: Sammelprobe auf Lehmhandwerk

GLAs UND Guss: Sammelprobe auf Mineralkunde

METALL: Sammelprobe auf Metallhandwerk

LEDER: Sammelprobe auf Lederhandwerk

FASERN UND TUCcHE: Sammelprobe auf Textilhandwerk

ROHLINGE UND GEBRAUCHSWAREN

Jede Talentprobe bei der Herstellung von einzelnen Rohlingen und Gebrauchswaren dauert
1 h je Sp Hohe, Tiefe und Breite. Die Talentproben bei der Herstellung von Werkzeug dauern
abhangig von der Anzahl an Personen P, die den Werkzeugsatz gleichzeitig verwenden kénnen

soll, jeweils P2 h.

Die Handwerksgiite eines Handwerksstiicks erleichtert oder erschwert Talentproben und
Eigenschaftsproben, fir die es vorgesehen ist, je nachdem ob es minderwertig (—3), einfach (+0),

hochwertig (+3), auflergewohnlich (+7) oder vollendet (+12) ist.

Die Handwerksgiite eines Rohlings bezieht sich auf die nachfolgenden Verarbeitungsschritte,

spielt aber nach der Fertigstellung des Handwerksstiicks keine weitere Rolle.

Die Handwerksgiite von Gebrauchswaren bestimmt ebenfalls den sozialen Stand, fir
den sie angemessen waren. Wahrend minderwertige Waren noch fir Abschaum und
Unterschicht angemessen sind, werden einfache Waren meist von Unterschicht und
Mittelschicht verwendet, hochwertige Waren von der Mittelschicht und Oberen Mittelschicht,
auflergewohnliche Waren von der Oberen Mittelschicht und der Oberschicht. Vollendete Waren

sind in der Oberschicht besonders gerne gesehen, und fiir Hochadel und Regentschaft
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geradezu Pflicht. Gebrauchswaren benotigen nicht zwingend eine &dsthetische Form und

Oberflachenbearbeitung, ebenso wie reine Kunstgegenstdande keine Funktion benétigen.

KLEIDUNG UND SCHMUCK

Jede Trefferzone hat eine eigene Kleidungszone mit Ausnahme des Rumpfs, der in Brust und
Riicken unterteilt wird. Fir typische Humanoide ergeben sich somit die acht Kleidungszonen
Kopf, Brust, Riicken, Unterleib, linker Arm, rechter Arm, linkes Bein und rechtes Bein. Ein
Kleidungsstiick hat in jeder Kleidungszone eine Abdeckung von 0 bis 3 Drittel, und wird meist
einlagig (Unterkleidung und Nachtwische) oder zweilagig (Uberkleidung und Auflenkleidung)

gefertigt, gefiitterte Varianten erhalten eine weitere Lage Material.

Vier Lagen Stoff, die iibereinander getragen werden entsprechen bei 3 Dritteln Abdeckung
einem RS von 1. Ab drei Lagen Stoff an mindestens 75% des Korpers ist die effektive

Temperaturstufe des Charakters um +1 erhoht, ab neun Lagen sogar um +2.

Ein normwiichsiger Humanoid der gk mittel benétigt fiir eine einzelne Lage mit 3 Dritteln
Abdeckung an Brust, Riicken und Unterleib je 0.3 m? Material und fiir den Kopf, jeden Arm

und jedes Bein jeweils 0.6 m? Material.

Bei der Kleidungsherstellung dauert jede Talentprobe der Sammelprobe (sowohl fiir Rohling
als auch Funktion) die Summe der Abdeckungsdrittel fiir jede Lage an allen Kleidungszonen

in SR. Jede Lage in jedem Abdeckungsdrittel erhoht ebenfalls die BE der Kleidung um +0.01.

Bei der paarweisen Herstellung von Schuhen, zu denen auch Sandalen und Fu3wickel zéhlen,
dauert jede Talentprobe 3 h und normwiichsige Humanoide der Gk mittel benétigen 0.2 m?
Material fir ein Paar. Bei Halbstiefeln, die bis Knochel oder Wade reichen, dauert jede
Talentprobe 6 h und sie benétigen 0.4 m? Material. Die Herstellung von Kniestiefeln dauert
schlieBSlich 9 h fiir jede Talentprobe und benétigt 0.6 m? Material. Soll das Schuhwerk gefiittert

sein, muss das Futter als weiterer Schritt mit demselben Materialaufwand hergestellt werden.

Bei der Herstellung von kleinen Schmuckstiicken wie Ringen oder Anhangern dauert jede
Talentprobe 1 h und normwiichsige Humanoide der Gk mittel benotigen 0.05 F> Material fiir
eine Wicklung oder ein schmales Band. Bei mittelgrofien Schmuckstiicken wie Armbéandern
und Fesselreifen dauert jede Talentprobe 2h und sie bendtigen 0.1 F° Material fiir eine

Wicklung oder ein schmales Band. Die Herstellung von groflen Schmuckstiicken wie
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Halsreifen und Diademen dauert schliefSlich 3 h fiir jede Talentprobe und benétigt 0.15 F>
Material fiir eine Wicklung oder ein schmales Band. Weitere Wicklungen oder breitere Bander

vervielfachen das benétigte Material und Dauer der Talentproben.

EINFACHE WAFFEN UND RUSTUNGEN

Die Spielwerte des generischen Kriegswerkzeugs beziehen sich auf die Handwerksgiite einfach
unter Verwendung von weit verbreiteten Materialien. Die Waffenkopfe bestehen aus Stahl
und die Griffe aus Holz, Riistungen wiederum aus wattiertem Stoff, Schwerleder, Hartleder
oder Stahl. Die Herstellung von Kriegswerkzeug hoherer Handwerksgiite und die Verwendung
besonderer Materialien sowie individuelle Gestaltung gehen iiber die essentiellen Regeln

hinaus und werden an anderer Stelle ausfithrlich behandelt.

Bei der Waffenherstellung dauert jede Talentprobe der Sammelprobe (sowohl fir Rohling
als auch Funktion) die Summe der durchschnittlichen TP oder TTP des Waffentyps und
des positiven PARADEMOD (PA-wM) in h. Fiir die Berechnung wird der Durchschnitt eines
Schadenswiirfels als 4 angenommen und ein PA-wM unter 0 nicht beachtet. Waffen der
Handwerksgiite einfach erhalten die Spielwerte des generischen Waffentyps, minderwertige

Waffen sind um —2 TP oder TTP verschlechtert und erschweren jede Probe um —3.

Enthalt die Waffe einen besonderen Auslosemechanismus wie bei einer Armbrust oder
Trickwaffe, muss nach der Herstellung des Rohlings der Mechanismus mit derselben
Handwerksgiite wie die spatere Funktion der Waffe angebracht werden. Die Sammelprobe

erfolgt auf Mechanik mit der dreifachen Probendauer zur Funktionsherstellung.

Bei der Riustungsherstellung dauert jede Talentprobe der Sammelprobe (sowohl fiir Rohling
als auch Funktion) die Summe des RS an allen Kleidungszonen in h. Jede Trefferzone
hat eine eigene Kleidungszone mit Ausnahme des Rumpfs, der in Brust und Riicken
unterteilt wird. Fir typische Humanoide ergeben sich somit die acht Kleidungszonen
Kopf, Brust, Riicken, Unterleib, linker Arm, rechter Arm, linkes Bein und rechtes Bein.
Ristungen der Handwerksgiite einfach erhalten die Spielwerte der generischen Riistung, der

RS minderwertiger Riistungen ist um —1 verschlechtert.
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SCHMUCKSTEINE UND ZIERRAT

Perlen und Schmucksteine benétigen fiir jede Talentprobe der Bearbeitung 1 h und dienen
entweder als Bestandteil des Rohlings fiir das Schmuckstiick, wenn es wie ein Perlenstrang
vorwiegend daraus besteht, oder werden in eine Fassung des tragenden Handwerksstiicks
eingesetzt. Schmucksteine und Perlen verwenden meist zwischen 0.004 und 4 F* Material

(0.02 Sk bis 2 Sk Gewicht), wobei es auch kleinere oder grofiere Stiicke geben kann.

Samtliche Fassungen fiir Schmucksteine werden zusammen als weiterer Fertigungsschritt
nach der Funktionsherstellung eingearbeitet, wobei % der TAPgyy, in Mechanik gesammelt
wird. Die Dauer der Talentproben richtet sich nach den Zeiten, die fur das tragende
Handwerksstiick aufgewendet werden. Das Einsetzen der Schmucksteine und Perlen ist in

dieser Zeit bereits mit inbegriffen.

MECHANISMEN UND GEHEIMFACHER

Mechanismen wie Schlosser bendtigen ihren eigenen Rohling, der spater in etwas
eingearbeitet werden kann, wihrend Geheimfacher direkt in einen anderen Rohling
eingebracht werden, bevor das Handwerksstiick seine Funktion erhélt. Bei der Herstellung
der Funktion werden fiir Mechanismen % der TAPgyy in Mechanik und fir Geheimfacher %

der TAPgyy in Verbergen & Anpassen gesammelt.

Soll in ein fertiges Handwerksstiick ein Geheimfach eingebracht werden, wird das fertige
Stiick wie ein Rohling betrachtet und muss anschlieffend mit der halben TaPgy,, jedes weiteren

Verarbeitungsschrittes wiederhergestellt werden.

Einen Mechanismus mit passendem Werkzeug zu iberwinden erfordert eine Schwellenprobe
auf Mechanik, deren ETAP,,y von der Handwerksgiite des Mechanismus abhingig sind,
je nachdem ob er minderwertig (ETAP,;y 1), einfach (ETAP,;y 3), hochwertig (ETAPyw 7),
auflergewohnlich (ETAPyy 12) oder vollendet (ETAP,yy 18) ist.

Ein Geheimfach bei der Untersuchung des Handwerksstiicks zu entdecken erfordert eine
Schwellenprobe auf Spurensuche, deren ETAP,;, von der Handwerksgiite des Geheimfachs
abhéangig sind, je nachdem ob es minderwertig (ETAPy 1), einfach (ETAP,;y 3), hochwertig
(ETAPyy 7), aufSergewohnlich (ETAP,;y 12) oder vollendet (ETAP y;y 18) ist.
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GEBAUDE UND EINBAUTEN

Ein Gebédude kann nur auf ebenem, trockenen, ungezieferarmen Untergrund errichtet werden.
Kellergrube, Fundament, Wande, Dacher und Boden werden nacheinander und fiir jedes
Stockwerk angefertigt, sodass die Baumaterialien und damit die verwendeten Talente fiir die
einzelnen Gebaudeteile gewahlt werden konnen. Ein normales Stockwerk ist dabei bis zu 3 m
hoch, hohere Stockwerke werden fiir den Bau in mehrere kleinere unterteilt. Einbauten wie
Tiiren, Fenster, Treppen oder Kamine werden einzeln als Gebrauchsware hergestellt und bei
der Fertigstellung der entsprechenden Gebaudeteile verbaut.

Fiir jeden Schritt des Bauvorhabens muss der Rohling des vorherigen Schrittes bereits gebaut
worden sein. Sowohl fiir den Rohling als auch fiir die Funktion als Gebaudeteil werden %
der TAPgy, in Baukunst und % der TaPgyy in passendem Handwerk gesammelt, und jede
Talentprobe dauert 1 h fiir jeden m Wandlinge oder m? Grundfliche. Fiir je 5 m Wandlénge
oder m? Grundfliche kann ein Bauarbeiter gleichzeitig an dem Geb#ude arbeiten, entweder

als Hersteller oder als Helfer.

KELLERGRUBE AUSHEBEN: % der TAP.yy in Lehmhandwerk oder Steinhandwerk
BRETTER- UND BOHLENBAU: % der TAPgyy in Holzhandwerk

LEHMBAU: % der TAPgyy in Lehmhandwerk

der TAPgyy in Holzhandwerk, % der TAPgyy in Lehmhandwerk oder

FACHWERKBAU: %

Steinhandwerk nach Fachmaterial
NATURSTEINBAU: % der TAPgyy in Steinhandwerk, % der TAPgyy in Lehmhandwerk
MAUERWERK: % der TAPgyy in Steinhandwerk

STEINGUSS: % der TAPyy in Steinhandwerk, % der TAPy,, in Mineralkunde

BESCHADIGUNG UND VERSCHLEIS3

Ist ein Gegenstand haufig in Gebrauch oder nimmt es grofleren Schaden, lassen sich
kleinere und groflere Abnutzungserscheinungen kaum vermeiden. Da nicht jede Macke
den Gegenstand gebrauchsunfdahig macht, wird beim Reparaturzustand unterschieden

zwischen intakt, beschddigt und zerstort. Intakte Gegenstinde konnen zwar kleinere
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Verschleiflerscheinungen haben, sind jedoch nicht in ihrer Funktion beeintrachtigt.
Beschddigte Gegenstande sind fiir ihre Verwendung ungeeignet, wodurch Ausriistung als
minderwertige Handwerksgiite behandelt wird und samtliche Proben damit um —3 erschwert
sind. Ein zerstorter Gegenstand ist irreparabel beschadigt und kann hochstens noch als Quelle

fur Restmaterialien verwendet werden.

Ein Gegenstand, der auf unsachgeméafle Weise groflem Druck oder Verspannungen ausgesetzt
ist, oder dem mehr TP zugefiigt werden, als seine BRUCHSCHWELLE (BS) betragt (gegeniiber TTP
um +2 erhoht), kann dabei verschleifien. In diesem Fall wird der Gegenstand einem Bruchtest
unterzogen. Dabei wird 1w12 gewtirfelt und mit dem BRUCHFAKTOR (BF) des Gegenstandes
verglichen. Ist das Wiirfelergebnis kleiner oder gleich dem Wert, gelingt der Bruchtest und
der Gegenstand verschleifit deutlich. Misslingt der Bruchtest, steigt der BF um +1, bis er mit

ausreichend Pflege wiederhergestellt werden kann.

Bei den meisten Gegenstanden bedeutet ein deutlicher Verschleif3, dass der Reparaturzustand
um eine Stufe verschlechtert wird. Handelt es sich bei dem Gegenstand um ein dufleres
Riistungsteil, sinkt stattdessen der RS in der Trefferzone, bis er mit ausreichend Pflege
wiederhergestellt werden kann. Sinkt der RS auf 0, verschlechtert sich bei weiteren gelungenen

Bruchtests der Reparaturzustand der Riistung.

BRUCHSCHWELLEN UND BRUCHFAKTOREN

Bei Gebrauchswaren ist die Bs von ihrer GROGENKLASSE (GK) abhangig, je nachdem ob sie
winzig (bis 0, 25 m oder 0.5 St, Bs 3), sehr klein (bis 0, 5> m oder 5 St, Bs 5), klein (bis 1 m oder
50 St, Bs 10), mittel (bis 2 m oder 100 St, Bs 20), grof$ (bis 4 m oder 1000 St, Bs 30), sehr grof3
(bis 8 m oder 10000 St, Bs 50), oder riesig (bis 16 m oder 50000 St, Bs 80) sind. Ergeben sich

durch Grofle und Gewicht unterschiedliche Gk, wird fiir die Bs die grofiere Gk gewahlt.

Der BF ist hingegen abhéngig von dem verwendeten Material, und bewegt sich fiir einfache
Handwerksgiite des Materials im Bereich von 2 (Stahl) iiber 4 (Gestein), 6 (Holz), 8 (Ton) bis 10
(Glas oder Porzellan).

Fir Kleidung und Kriegswerkzeug sind Bs und BF vornehmlich durch die Bauweise bestimmt
und unabhéngig von ihrer Betrachtung als Gebrauchsware, Gebédudeteile konnen je nach Sinn

des Bruchtests als Ganzes oder in Abschnitten zu je 1 m Lange betrachtet werden.
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Fiur Handwerksstiicke minderwertiger Handwerksgiite sind die Bs um —1 und der BF um +1
verschlechtert, fiir jede Handwerksgiite tiber einfach sind die Bs um +1 je Stufe und der BF um

—1 je Stufe verbessert.

REPARATUR UND PFLEGE

Ist die Ausriistung noch intakt, kann ihr BF oder RS durch regelmiaflige Pflege wieder bis
auf den Ursprungswert gebracht werden. Liegt der urspriingliche BF unter 0, kann nur der

Hersteller ihn wieder unter 0 senken.

Die Pflege erfordert keine Berufsgeheimnisse fiir besondere Materialien oder Techniken,
sondern nur eine Schwellenprobe in jedem der an der Herstellung beteiligten Talente. Die
Talentproben dauern zusammen 2h und sind um die Handwerksgiite oder die hochste
Materialschwierigkeit erschwert. Fir jede Schwelle, die von allen Schwellenproben erreicht
wird, verbessert sich der bearbeitete Wert um einen Punkt. Ein Patzer verschlechtert den Wert
um einen Punkt. Ein Gegenstand kann nicht iiber seinen Ursprungswert hinaus durch Pflege

verbessert werden.

Wurde ein Gegenstand beschddigt, kann ihn nur noch ein kundiger Fachmann mit den
notwendigen Berufsgeheimnissen und Werkzeugen fiir Material und Herstellungstechnik
reparieren. Die Wiederherstellung des intakten Zustandes erfordert eine Sammelprobe mit
einem Drittel der TAPgy,, der Funktionsherstellung, mindestens jedoch 1 ETAP in jedem der
verwendeten Talente. Jede Talentprobe dauert 2 h und ist um die Handwerksgiite oder die
hochste Materialschwierigkeit erschwert. Ein Patzer erschwert alle weiteren Talentproben der

Reparatur, bis der Gegenstand wieder intakt ist, um zusétzlich —3.

Nur beschddigte Gegenstande konnen repariert werden. Die Reparatur hinterldsst immer
einen sichtbaren Makel wie Flicken oder Kerben am Gegenstand, stellt aber so weit es dem

Handwerker bei der Pflege moglich ware, den Ursprungszustand her.

HANDWERKSGUTE ERKENNEN UND FALSCHEN

Begutachtet ein Charakter ein fertiges Handwerksstiick ausgiebig, kann er eine Schwellenprobe
auf das Talent der Herstellung ablegen, die 1 SR dauert. Abhingig von der erreichten

Schwelle erkennt der untersuchende Charakter, ob die Handwerksgiite des Handwerksstiicks
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mindestens minderwertig (ETAPy 1), einfach (ETAPyw 3), hochwertig (ETAPyuy 7),
auflergewohnlich (ETAP,;y 12) oder vollendet (ETAP,;y 18) ist. Gleichermaflen kann der
Charakter mit einer Schwellenprobe auf ein passendes Handwerkswissen auf die gleiche Art
die Handwerksgiite der verwendeten Materialien einschiatzen, wodurch ebenfalls Riickschliisse

auf die Handwerksgiite des Handwerksstiicks gezogen werden konnen.

Die Handwerksgiite eines Handwerksstiicks oder des verwendeten Materials bei der
Herstellung zu félschen erschwert fiir jede abweichende Stufe der Handwerksgiite von
Funktion oder Material die Talentprobe der Herstellung um —7. Eine geféalschte Handwerksgiite
wird nur dann durchschaut, wenn die bessere der echten und gefilschten Handwerksgiite

sicher erkannt werden wiirde.

KUNSTMERKMALE UND WIRKUNG

Schopferische Gestaltung in Form von Kunst ist gepragt von der Kultur, aus der sie stammt,
und ihrer Asthetik in Form der eingebrachten Kunstmerkmale. Ein Kunstmerkmal beschreibt
die vorherrschende Stimmung der Kunst und verandert die personliche Wahrnehmung durch
einen Betrachter, abhdngig von dessen Vorlieben und Abneigungen. Jedes Kunstmerkmal, das
eine Vorliebe des Betrachters trifft, erhoht die ETAP fiir ihn um +5, jede getroffene Abneigung
senkt sie um —3. Entstammt die Kunst einer Kultur, deren SF Kulturkenntnis dem Betrachter

fehlt, werden die ETAP um weitere —3 gesenkt.

Jedes eingebrachte Kunstmerkmal erschwert die Talentprobe des Kiinstlers um —3. Die
Kunstmerkmale werden aus den Gegensatzpaaren bedrohlich oder beruhigend, mitreifiend oder
beherrscht, erheiternd oder melancholisch, fantastisch oder realistisch und beschonigend oder
kritisch ausgewahlt. Ein Kunstmerkmal kann nicht mit seinem Gegenstiick zusammen in

demselben kiinstlerischen Anteil der Kunst eingebracht werden.

Wie der Betrachter die Kunst empfindet hangt maf3geblich von seinem Niveau (KL + IN) ab.
Liegen die ETAP der Kunst fiir ihn unter 0, wirkt die Kunst abstoffend, ab ETAP,;;y 1 hingegen
ansprechend, und ab ETAP,;y % beeindruckend. Kunst mit ETAP,,x in Hohe des Niveaus

wird als iiberwiltigend wahrgenommen.
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KUNST MIT MEHREREN ANTEILEN

Mehrschichtige Kunst wie bemalte Figuren, Lieder oder musikalisch untermalte Ténze wird
zuerst als Gesamtkunstwerk wahrgenommen. Fiir den Gesamteindruck wird die geringste
Qualitat der Anteile verwendet und anschlielend die Kunstmerkmale betrachtet. In mehreren

Anteilen eingebrachte Kunstmerkmale werden auch mehrfach auf die ETAP angewendet.

Werden in unterschiedlichen Anteilen der Kunst gegenséatzliche Kunstmerkmale eingebracht,
sind die kiinstlerischen Talentproben der spater gestalteten Anteile um weitere —3 erschwert.
Bei dem Gesamteindruck entfallen die Auswirkungen einer Vorliebe fiir ein Kunstmerkmal,

wenn das Gegenstiick eingebracht wurde und der Betrachter eine Abneigung dagegen hat.

Eine ndhere Betrachtung der mehrschichtigen Kunst erlaubt es, die einzelnen Anteile

unabhingig voneinander wahrzunehmen.

KUNSTHANDWERK UND VERZIERUNG

Jede Talentprobe bei der Formgebung und Verzierung dauert 1 SR je Sp Hohe, Tiefe und
Breite. Zusatzlich zu der Handwerksgiite werden die einzubringenden Kunstmerkmale und
die verwendete Kultur festgelegt; fehlt dem Kiinstler die SF Kulturkenntnis der verwendeten
Kultur, sind die Talentproben um —3 erschwert. Das Kunstwerk eines anderen Kiinstlers
nachzuahmen bringt eine Erschwernis von —3 mit sich, ein vorliegendes Kunstwerk mit der
gleichen Auswahl von Handwerksgiite und Kunstmerkmale tauschungsecht zu falschen ist

zusatzlich um —12 erschwert.

Die kiinstlerische Qualitét ist abhéngig von der Handwerksgiite des Kunsthandwerksstiicks, je
nachdem ob es minderwertig (1 ETAP), einfach (3 ETAP), hochwertig (7 ETAP), aufSergewohnlich
(12 ETAP) oder vollendet (18 ETAP) ist.

FORMGEBUNG UND SCHNITZEREI: Sammelprobe auf Bildhauerei
BEMALUNG UND STICKEREIL: Sammelprobe auf Malen & Zeichnen

STANDESGERECHTES HERRICHTEN: Sammelprobe auf Verkleiden & Schminken
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GESELLSCHAFTLICHES WIRKEN

Neben dem Kunsthandwerk finden Kunstmerkmale auch bei den flichtigen Stiicken der
darstellenden Kiinste und als Gesellschaftliches Wirken Anwendung. Ein fliichtiges Stiick
hat eine Lange von 1 bis 12 SR (oder Seiten) und wird als Talentprobe auf ein Talent
der Talentgruppe Gesellschaftliches Wirken abgelegt, erschwert um die eingearbeiteten

Kunstmerkmale. Die ETAP der Talentproben bestimmen die kiinstlerische Qualitat.

Fehlt dem Kiinstler die SF Kulturkenntnis der Kultur, an die sich das Stiick wendet, sind
die Talentproben um weitere —3 erschwert. Ebenso werden die Talentproben um weitere
—3 erschwert, wenn der Kiinstler nicht selbst einem der angesprochenen Stinde angehort.
Ein Stiick richtet sich entweder an die unteren, mittleren, oder oberen Stinde (Abschaum
und Unterschicht, Mittelschicht und Obere Mittelschicht, oder Oberschicht, Hochadel und
Regentschaft). Fur Betrachter anderer Stdnde sind die ETAP um —3 gesenkt.

AUSARBEITUNG VON STUCKEN
Ein ausgearbeitetes, einstudiertes Stiick einer gewissen Handwerksgiite erleichtert dem

Kiinstler das Vortragen und Darstellen, je nachdem ob die Ausarbeitung minderwertig (—3),

einfach (+0), hochwertig (+3), aufSergewohnlich (+7) oder vollendet (+12) ist.

Die Ausarbeitung eines fliichtigen Stiicks erfolgt nach dem Prinzip des Handwerksstiicks,
mit Sammelproben auf Gesellschaftliches Wirken fiir die Ausarbeitung der Thematik (des
Rohlings) und des Stiicks an sich. Handelt es sich um einen fachlichen Beitrag, wird die
Thematik stattdessen mit einem anderen Talent ausgearbeitet, das dem Fachgebiet entspricht.
Jede Talentprobe dauert 1h je SR oder Seite des fertigen Stiicks, und ist erschwert durch
die gewiinschte Handwerksgiite, Kunstmerkmale, Kultur und Stdinde. Die ETAP der einzelnen

Talentproben werden bestimmt, als sei der ausarbeitende Kiinstler selbst der Betrachter.

Soll ein einstudiertes Stiick abgewandelt oder unbekanntes Stiick einstudiert werden, kann
das Original als Thematik fiir die Ausarbeitung der Interpretation verwendet werden. Die
Talentprobe der Interpretation sind um weitere —3 fiir jede Anderung der Kunstmerkmale,

Kultur oder Stdinde erschwert.
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FAHIGKEITEN EINSCHATZEN UND VORTAUSCHEN

Beobachtet ein Charakter ein anderes Wesen ausgiebig, kann er sich ein Bild tiber seine
Fahigkeiten machen. Um einzuschétzen, wie fahig es in einem Talent ist, muss der Charakter
es 1 SR lang bei der Anwendung beobachten und kann dann selbst eine Talentprobe auf das
beobachtete Talent ablegen. Der Charakter erkennt, ob das beobachtete Wesen mindestens
iiber einen TAW in Héhe der erreichten ETAP verfugt, bei niedrigeren TAWs den genauen

Wert.

Ein beobachtetes Wesen kann versuchen, einen anderen Wert mit einer Talentprobe auf
Theater & Gaukelei vorzutauschen, erschwert um die Abweichung des gespielten TAWs. Die
Tauschung wird nur durchschaut, wenn der Beobachter mindestens den schlechteren TAW

aus Tauschung und tatséchlicher Fahigkeit zuziiglich den ETAP der Tauschung erreicht.

Eine Eigenschaft einzuschétzen erfordert 8 h ausgiebige Beobachtung, nach welcher der
Beobachter mit einer Talentprobe auf Erziehen & Verstindigen erkennen kann, ob das
beobachtete Wesen in der Eigenschaft mindestens iiber einen Wert in Hohe der erreichten

ETAP verfiigt, bei niedrigeren Eigenschaften den genauen Wert.

GESCHMACK UND SCHWACHEN ERKENNEN

Beobachtet ein Charakter die Reaktion eines anderen auf ein kiinstlerisches Stiick, kann
er mit einer Schwellenprobe auf Erziehen & Verstdndigen feststellen, ob die eingebrachten
Kunstmerkmale zu den Vorlieben und Abneigungen des anderen gehoren. Mit ETAP;y 1
weill der Charakter, ob sich darunter eine Vorliebe befindet, mit ETAP,;y 3 auch, ob eines
der Kunstmerkmale zu den Abneigung gehort. Er kann jedoch nicht feststellen, welches der

gleichzeitig eingebrachten Kunstmerkmale die Reaktion hervorgerufen hat.

Die eigene Reaktion auf ein kiinstlerisches Stiick kann mit einer Talentprobe auf Theater &
Gaukelei verschleiert werden, erschwert um —3 fiir jede getroffene Vorliebe oder Abneigung.
Bei gelungener Talentprobe werden die ETAP,;;y zum Erkennen von Vorlieben und Abneigung

um die ETAP erhoht.
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VORGETAUSCHTE IDENTITATEN

Ein Charakter, der Uiber ldngere Zeit in eine andere Rolle schliipft, muss die Rolle zunéchst
wie jedes andere Stiick ausarbeiten. Jede Talentprobe der Sammelproben zur Ausarbeitung der

Rolle dauert 8 h und erfordert die SF Kulturkenntnis fiir die vorgesehene Kultur der Rolle.

Zuerst wird der gesellschaftliche Anteil der Rolle als Rohling erarbeitet. Das verwendete Talent
ist abhdngig von dem Stand, den die Rolle verkdrpern soll, je nachdem ob sie zu Abschaum
und Unterschicht (Gemeine & Unfreie), Mittelschicht und Obere Mittelschicht (Birgerschaft),
oder Oberschicht, Hochadel und Regentschaft (Amt & Adel) gehort. Weichen Stand, Kultur oder
Geschlecht der Rolle von der des Schauspielers ab, sind die Talentproben um —3 fiir jede der
Abweichungen erschwert. Fehlt dem Schauspieler die entsprechende Kulturkenntnis II fir die

Rolle, sind die Talentproben um weitere —3 erschwert.

Anschlielend wird der gesellschaftlichen Rolle eine Personlichkeit verliehen. Die Talentproben
der Ausarbeitung werden auf Theater & Gaukelei abgelegt, und sind zuséatzlich um die hochste
Abweichung eines dauerhaft vorgetauschten TAWs und -3 fiir jede vorgetduschte oder

verschleierte Vorliebe und Abneigung erschwert.

Um in die ausgearbeitete, einstudierte Rolle zu schliipfen muss sich der Schauspieler 1 SR lang
einstimmen und legt eine Talentprobe auf Theater & Gaukelei ab, welche um die Handwerksgiite
der Rolle erleichtert ist. Die ETAP der Talentprobe werden fiir alle vorgetduschten Werte
wie die ETAP der bewussten kurzfristigen Tauschung verwendet und sind zugleich die
Schwelle, die ein misstrauisch hinterfragender Beobachter mit einer Schwellenprobe auf
Erziehen & Verstandigen erreichen muss, um Unstimmigkeiten in der gesellschaftlichen Rolle

zu bemerken.
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DiE KONFLIKTMECHANIK

Wird ein Charakter durch andere Wesen an einem Vorhaben gehindert, stehen die beiden
Seiten im Konlflikt. Der Charakter kann nun versuchen, den Willen seines Gegeniibers mit

Beeinflussung zu dndern oder es (argumentativ oder gewaltsam) zu bezwingen.

Bei einer verbalen oder korperlichen Auseinandersetzung, die absehbar langer als eine
einzelne Handlung andauern wird, wird der Konflikt in aufeinanderfolgende Runden geteilt.
Innerhalb einer Runde bestimmen die Spieler nacheinander in aufsteigender Reihenfolge ihrer
INITIATIVE (IN1) die Handlung ihres Charakters, mit der er am Konflikt teilnimmt. Samtliche
Veranderungen von Zustanden und Schwdchen im Laufe des Konflikts treten dann zum Beginn

der neuen Runde ein.

Die InI ist ein Maf} fiir die Aufmerksamkeit und Reaktionsfahigkeit des Charakters in der
Situation. Sie wird zu Beginn des Konflikts durch die ETAP einer Talentprobe auf ein passendes
Talent der Talentgruppen Fortbewegung oder Standeswissen (abhiangig von der Art des
Konflikts) bestimmt, zuziiglich weiterer Veranderungen durch Ausriistung, Vorbereitung und
dem Bonus aus erlernten Stufen der SF Kampfreflexe. Im Laufe des Konflikts kann die INI
steigen oder bis auf 0 sinken, ausschlaggebend fiir die Handlungsreihenfolge ist jedoch die 1N1

zum Beginn der jeweiligen Runde.

BEEINFLUSSUNG VON SCHWACHEN

Will ein Charakter sich einen Vorteil verschaffen, indem er eine Schwdche seines Gegeniibers
ausnutzt, legt der Spieler eine Talentprobe auf das passende Talent aus der Talentgruppe
Beeinflussung ab, bei der dem Gegentiber eine Gegenprobe auf Selbstbeherrschung zusteht.
Sind die verbleibenden ETAP grofier oder gleich 0, wird die Schwdche des Gegeniibers um
die verbliebenen ETAP erhoht und eine Eigenschaftsprobe auf die Schwdche abgelegt, um sie
auszulosen. Gegenproben gegen Beeinflussung einer Schwdchen werden nicht durch bereits

ausgeloste Schwdchen erschwert.
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AUFWIEGELN: erzeugt Wut auf [Ausloser]
EINSCHUCHTERN: erzeugt Furcht vor [Ausléser]

UBERZEUGEN: erzeugt Verlangen nach [Ausléser]

GUNST UND VERBINDUNGEN

Ausstehende Gefallen und zwischenmenschliche Schulden werden als Gunst vermerkt, welche
der Charakter bei der Person oder Gruppierung erlangt hat. Will der Charakter seinem
Anliegen oder einer Bitte mehr Gewicht verleihen, kann er sich darauf berufen seine Gunst
einzulosen. Dazu legt der Spieler vor der Talentprobe fest, wie viel Gunst er einsetzt, und
erhoht bei gelungener Talentprobe die ETAP um die eingesetzte Gunst. Die aufgewendete Gunst

verbraucht sich unabhéngig vom Ausgang der Probe.

Fiir jedes Jahr, das eine Gunst iiber 20 gehalten wird, steigt die langfristige Verbindung zur
selben Person oder Gruppierung um 1. Besonders pragende Ereignisse und Lebensschulden
konnen ebenfalls zu einer Verbindung beitragen. Verbindungen konnen wie Gunst eingesetzt
werden, erholen sich jedoch jeden Monat um % der Hohe der Verbindung. Besteht sowohl

Gunst als auch eine Verbindung, wird die Verbindung zuerst eingesetzt.

GESELLSCHAFTLICHE AUSEINANDERSETZUNG

Viele Konflikte konnen bereits durch erfolgreiche Schwellenproben auf Beeinflussung oder
Gesellschaftliches Wirken gelost werden und bendtigen keine inI1. Wird jedoch eine IN1
gewiinscht um die Gesprachsreihenfolge mit mehreren Beteiligten festzulegen, wird sie tiber

das passende Standeswissen ermittelt.

Das Ziel einer Diskussion oder eines Wortgefechts besteht darin, eine Gruppe von Zuhérern
zu einer gewissen Handlung oder Einstellung zu dringen. Jede Runde des Wortgefechts dauert
eine Spielrunde (SR), und die N1 der Sprecher wird tiber das Standeswissen des sozialen
Parketts bestimmt. Wahrend der Diskussion wird eine Gruppe von Zuhodrern gemeinsam
angesprochen und beeinflusst, um Schwdchen fir eine Argumentation aufzubauen. Erreicht

eine Schwidche das Niveau der Zuhorer, sind sie Giberzeugt und die Konfliktszene endet.

Jeder Charakter kann mit seiner Aktion eine Argumentation untermauern, eine Argumentation

der laufenden Runde untergraben, oder einen anderen Sprecher direkt beeinflussen.
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Um eine Argumentation zu untermauern wendet sich der Sprecher mit seinem Argument
an die Zuhorer und erhéht mit Beeinflussung die Schwiche, die fiir seine Argumentation
verwendet wird. Samtliche Beitrdge zu Schwidchen in einer Runde werden zunichst addiert,
bevor den Zuhérern am Ende der Runde eine Gegenprobe auf Selbstbeherrschung zusteht um
den Zuwachs jeder Schwiche um die ETAP zu verringern. Eine Gegenprobe der Zuhorer wird

nur dann angewendet, wenn sie sich willentlich der Beeinflussung verweigern.

Wendet ein Sprecher stattdessen seine Aktion auf, um eine vorgebrachte Argumentation zu
untergraben, wendet er sich mit einem anderen Talent der Talentgruppe Beeinflussung als
Gegenprobe an die angesprochenen Zuhorer, je nachdem ob das urspriingliche Argument
auf Aufwiegeln (Gegenprobe Einschiichtern), Einschiichtern (Gegenprobe Uberzeugen) oder
Uberzeugen (Gegenprobe Aufwiegeln) fufit. Die ETAP der Gegenprobe reduzieren zwar die
ETAP der untergrabenen Argumentation, konnen eine in vorigen Runden aufgebaute Schwdche

jedoch nicht senken.

GEWALTSAME AUSEINANDERSETZUNG

Da korperliche Handlungen schneller durchgefithrt und abgeschlossen werden als
Argumentationsketten, dauert jede Runde bei gewaltsamen Auseinandersetzungen nur eine
Kampfrunde (KR), und die N1 wird iiber die derzeit verwendete Fortbewegung und die
INITIATIVEMODS (INI-MODs) der verwendeten Nahkampfwaffen bestimmt. Der schnellere

Verlauf setzt zudem alle Charaktere unter Stress.

Die Konfliktszene endet, wenn alle Beteiligten die Kampthandlungen einstellen, sei
es durch korperliche oder geistige Handlungsunfdhigkeit, Flucht, Aufgabe oder Sieg.
Wird der Kampfeswille eines Charakters erschiittert, muss er eine Schwellenprobe auf
Selbstbeherrschung bestehen, um nicht zur Flucht oder Aufgabe gezwungen zu sein. Die
Schwelle um den Kampfeswillen nicht zu verlieren héngt von der korperlichen Verfassung
des Charakters ab, je nachdem ob er noch iiber mehr als die Hélfte seiner LEP (ETAPyy 1),

weniger als die Halfte (ETAP,,y 3), oder weniger als ein Viertel seiner LEP (ETAP,,y 7) verfugt.
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INITIATIVE UND ZUSAMMENARBEIT

In einer KR diirfen Charaktere in zwei INI-Phasen selbst aktiv handeln: auf ihrer eigenen INI
und 20 Phasen spéter auf 1N1+20. Richtet sich das Handeln eines anderen Wesens gegen den

Charakter, darf er zeitgleich als Reaktion handeln.

Jedem Charakter stehen in einer KR zwei Hauptaktionen und eine Nebenaktion zur Verfiigung.
Ist seine INT zu Beginn der KR mindestens 20, erhilt er eine weitere Nebenaktion, ebenso wie
durch die SF Kampfreflexe. Der Grof3teil relevanter Handlungen benétigt fiir die Durchfithrung
eine oder mehr Hauptaktionen, mit der entsprechenden SF konnen einige davon jedoch auch

in einer Nebenaktion durchgefiihrt werden.

ORIENTIEREN UND ANWEISUNGEN

Will ein Charakter im Verlauf der Auseinandersetzung seine INI neu ermitteln, kann er sich
orientieren indem er dafir eine Aktion aufwendet. Seine INT wird ab der nichsten KR mit
einer erneuten Talentprobe auf Fortbewegung bestimmt. Nutzt er nur eine Nebenaktion fir
das Orientieren, ist die Talentprobe um —4 erschwert. Nutzt er stattdessen eine Hauptaktion,
kann er die Talentprobe entweder um +8 erleichtert ablegen, oder die Talentprobe +0 ablegen

und in derselben Hauptaktion einen Positionswechsel durchfithren.

Ein Charakter, der anderen mit einer Hauptaktion Taktik & Strategie Anweisungen erteilt,
kann den Befehligten einen taktischen Vorteil verschaffen. Die ETAP der Talentprobe werden
gleichmaflig auf die Befehligten aufgeteilt, und erhohen die ETAP ihrer Talentproben auf

Fortbewegung, wenn sie sich in der néchsten KR orientieren und den Anweisungen folgen.

BEFEHLE AN BEGLEITER

Im Gegensatz zu taktischen Anweisungen benotigt ein Befehl an einen Begleiter um eine
Handlungsweise vorzugeben nur eine Nebenaktion, die auch in der iN1-Phase des Begleiters
genutzt werden kann. Ein Befehl kann entweder eine einzelne Handlung wie ein Mandver oder

eine allgemeine Strategie sein.

REIGEN: der Begleiter soll das Ziel toten, und setzt dafiir vorwiegend schédigend offensive

Techniken ein.

AUFHALTEN: der Begleiter soll das Ziel handlungsunfahig machen, und setzt dafir

vorwiegend behindernde offensive Techniken und Beeinflussung ein.
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ScHuTZ: der Begleiter soll das Ziel vor Annaherung und Schaden schiitzen, und setzt dafiir

vorwiegend defensive Techniken und Beeinflussung ein.

WAacHE: der Begleiter soll das Ziel vor Annaherung warnen und andere vertreiben, und setzt

dafiir vorwiegend Beeinflussung ein.

ABLENKEN: der Begleiter soll das Ziel beschiftigen, und setzt dafiir vorwiegend

Gesellschaftliches Wirken ein.
BRINGEN: der Begleiter soll das Ziel heranschaffen, und meidet dabei direkte Auseinandersetzung.

SUCHEN UND ...: der Begleiter soll das Ziel auffinden und einen weiteren Befehl durchfithren.

KAMPFPROBEN UND TREFFER

Der Kern dieser Art der Auseinandersetzung ist der Schlagabtausch, mit dem ein Charakter
versucht, einem anderen mit oder ohne Waffe Schaden zuzufiigen. Der angreifende Charakter
beginnt den Schlagabtausch mit der verbindlichen Ansage seines Angriffs gegen ein
bestimmtes Ziel. Das Ziel legt dann verbindlich fest, ob es eine Verteidigung ausfiihrt, anders
reagiert, oder auf eine Reaktion verzichtet. Anschliefend werden die Proben abgelegt und
ausgewertet; die fur Angriff und Reaktion aufgewendeten Aktionen werden dabei unabhéngig

vom Ausgang der Proben verbraucht.

Angriff und Verteidigung werden als Kampfproben abgelegt, welche die um Triumph und Patzer

erweiterte Mechanik der Eigenschaftsproben verwenden.

Ein Angriff aus dem Nahkampf erfolgt auf den ATTACKEWERT (AT), der sich aus dem TAW
des Talents der angreifenden Waffe, ihrem ATTACKEMOD (AT-WwM) und einem Bonus aus den
erlernten Stufen der SF Offensiver Kampf zusammensetzt. Ein Angriff aus dem Fernkampf
hingegen erfolgt auf den FERNKAMPFWERT (FK), der sich aus dem verwendeten TAW,
FERNKAMPFMOD (FK-WM) und einem Bonus aus den erlernten Stufen der SF Meisterschiitze
zusammensetzt. Eine Verteidigung erfolgt meist auf den PARADEWERT (PA), der sich aus dem
TAW des Talents der verteidigenden Waffe, ihrem PARADEMOD (PA-wM) und einem Bonus aus
den erlernten Stufen der SF Defensiver Kampf zusammensetzt. Positive wm werden nur auf die
AT und PA der Waffe selbst angewendet, negative wM hingegen auch auf andere gleichzeitig

gefiihrte Waffen. Waffenlose Angriffe und Verteidigungen verwenden den TAW aus Raufen.
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Gelingt der Angriff, landet der Angreifer einen Treffer beim Ziel. Bei einem Standardangriff
auf AT oder Fx bedeutet ein Treffer, dass dem Ziel der Waffenschaden zugefiigt wird.
Gelingt ebenfalls die Verteidigung, werden einige Auswirkungen des Treffers negiert, bei einer
gelungenen Standardparade auf pa entfallt der Waffenschaden des Treffers stattdessen auf die
verteidigende Waffe. Handelt es sich bei der verteidigenden Waffe um eine Gliedmafle, wird

der Waffenschaden in TTP umgewandelt.

Der Waffenschaden besteht aus Schadenswiirfeln und einem festen Grundschaden. Erreicht die
KK des Charakters nicht die KK VORAUSSETZUNG DER WAFFE (KK, ), ist die Waffe fiir ihn
ungeeignet, wodurch ihr Waffenschaden um —2 gesenkt und jede Kampfprobe um —3 erschwert
wird. Ubersteigt die KK hingegen die KKy, wird der Waffenschaden fir jedes volle Kk-Tp
INTERVALL (KKscupirr) dariiber um +1 erhoht. Der Waffenschaden durch Gliedmafien eines

Humanoiden der Gk mittel betragt 1w6 TTP bei KK,y 10 und KKscypirr 3.

Wurde keine bestimmte Trefferzone vor dem Angriff bestimmt, trifft ein erfolgreicher Angriff
das Ziel an einer mit 1w12 zufallig bestimmten Trefferzone und richtet dort den Schaden an.
Gezielt eine Trefferzone anzugreifen ist fiir den Kopf um —12, fiir andere letale Trefferzonen um

—8, und fiir nicht letale Trefferzonen wie Gliedmaflen und Fliigel um —4 erschwert.

Humanorpke: Kopf (letal, 1w12: 1), Rumpf (letal, 1w12: 2-4), Unterleib (letal, 1w12: 5-6), Arm
(nicht letal, 1w12: 7-9), Bein (nicht letal, 1w12: 10-12), Fliigel (nicht letal, 1w12: 4, 8, 12)

VoGELARTIGE: Kopf (letal, 1w12: 1), Rumpf (letal, 1w12: 2-3), Unterleib (letal, 1w12: 4-5),
Fligel (nicht letal, 1w12: 6-10), Klauen (nicht letal, 1w12: 11-12)

VIERBEINER: Kopf (letal, 1w12: 1-2), Rumpf (letal, 1w12: 3-4), Flanken (letal, 1w12: 5-6),
Hintern (nicht letal, 1w12: 7-8), Vorderbein (nicht letal, 1w12: 9-10), Hinterbein (nicht letal,
1w12: 11-12), Fliigel (nicht letal, 1w12: 7-8)

ViELBEINER: Kopf (letal, 1w12: 1), Vorderkorper (letal, 1w12: 2—4), Hinterleib (letal, 1w12:
5-6), Bein (nicht letal, 1w12: 7-12), Fligel (nicht letal, 1w12: 6-8)

Bei zufallig getroffenen Armen, Beinen und Fliigeln wird anschlieffend ermittelt, genau welche
Gliedmafie getroffen wird. Verfiigt das Ziel iiber Fliigel, ersetzen sie die iblichen Zuordnungen

der Zufallszahlen.
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Um sich vor TP und TTP zu schiitzen kann sich der Charakter in Ristung kleiden, die an
seinen Trefferzonen RUsTUNGSsCHUTZ (RS) bietet. Die EBE der Ausriistung erschwert jedoch

jede Kampfprobe um —eBE X Anzahl der Beteiligungen von FF und GE am verwendeten Talent.

BRUCHTESTS 1M KAMPF

Die BrucHSCHWELLE (BS) der Ausristung bestimmt, wann ein Bruchtest durch Schaden
ausgelost wird. Figt eine Waffe mehr TP zu als ihre Bs betrdgt, oder iiberschreiten die
abgefangenen TP bei erfolgreicher Verteidigung ihre Bs, wird ein Bruchtest auf ihren
BRUCHFAKTOR (BF) abgelegt. Die dufierste Lage Kleidung oder Riistung an einer Trefferzone
wird ebenfalls einem Bruchtest unterzogen, wenn sie mit mehr als Bs TP getroffen wurde.
Handelt es sich bei dem Schaden an der Ausriistung um TTP, gilt die Bs als um +2 erhoht. Bei
Wurfwaffen und Geschossen im Fernkampf wird ebenfalls ein Bruchtest abgelegt, wenn sie

auf etwas festes im Ziel oder in der Umgebung treffen.

EINSATZ VON MANOVERN

Um weitere Effekte bei einem Angriff oder einer Verteidigung zu bewirken, kann der Spieler
Mandéver einsetzen. Ein Mandéver erschwert die Kampfprobe um die Manovererschwernis und
verursacht bei Gelingen der Kampfprobe die im Manover beschriebenen Effekte. Misslingt eine
Kampfprobe bei der Mandver eingesetzt wurden, schligt sie vollstandig fehl und keiner der
Effekte tritt ein. Nach einem misslungenen Manéver wird die nachste Kampfprobe ebenfalls
um die Mandévererschwernis erschwert, ohne von den Effekten zu profitieren. Jedes Mandover
kann als grundlegende und spéter als herausragende Variante erlernt und eingesetzt werden,

wobei herausragende Manover starkere Effekte erlauben.

Wahrend Basismanover einfache Auswirkungen wie erhohten Schaden, Erleichterungen
oder Erschwernisse haben, sind Aufbaumandover komplexere Erweiterungen, die auf einem
Basismanéver aufbauen. Ein Aufbaumandver kann mit jedem anderen Aufbaumaniover
mit demselben Basismanover kombiniert werden, ebenso wie mit allen Basismandvern.
Basismandver und Aufbaumanover werden bei der Ansage der Kampfprobe festgelegt, und die

gesamte Mandovererschwernis aller eingesetzten Mandover bekannt gegeben.

Grofimanover sind besondere, deutlich erkennbare Kampftechniken, die durch einen
vorhergehenden Positionswechsel in einer Hauptaktion eingeleitet und bekannt gegeben

werden miussen. Wahrend der Charakter sich in der Position eines Grofimandvers befindet, hat
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er nur eingeschrankte Handlungsmdoglichkeiten. Die Position endet mit der abschlielenden
Kampfprobe oder durch einen Positionswechsel zum Abbrechen in einer Nebenaktion.
Mit einem GrofSmanéver kénnen nur zugehodrige Basismanover und darauf aufbauende

Aufbaumandéver eingesetzt werden.

TRIUMPH UND PATZER BEI KAMPFPROBEN
Fallt bei einer Kampfprobe eine 1, gilt sie als Triumph, und die aufgewendete Aktion steht
wieder zur Verfiigung. Féllt bei einem 1w20 Priifwurf danach eine weitere 1, ist es ein

herausragender Triumph und der Charakter erhalt sofort eine eigene IN1-Phase um zu handeln.

Fallt hingegen eine 20 bei der Kampfprobe, gilt sie als Patzer und der Charakter erleidet eine
Stufe ungiinstige Position. Fallt bei einem 1w20 Prufwurf danach eine weitere 20, ist es ein
herausragender Patzer und der Charakter erleidet einen zuséatzlichen nachteiligen Effekt nach
Entscheid des Spielleiters. Mogliche Effekte waren der Verlust von —1w6 INI oder LEP, eine
weitere Stufe ungiinstige Position, das Fallenlassen einer Waffe, eine Probe auf eine passende

Schwdche oder Charakterschwdche, oder ein erschiitterter Kampfeswille.

WUNDEN UND SCHWACHEN IM GEFECHT

Erleidet ein Charakter wéahrend einer gewaltsamen Auseinandersetzung Wunden, kann er
versuchen die daraus folgenden Erschwernisse auf Proben vorlaufig zu ignorieren. Am
Ende jeder KR in welcher der Charakter Wunden erlitten hat legt er eine Erfolgsprobe auf
Selbstbeherrschung ab, die um —4 je in der letzten KR erlittenen Wunde erschwert ist. Gelingt
die Erfolgsprobe, setzen die Erschwernisse durch die neuen Wunden erst 1 SR spiter ein,

andernfalls bereits in der nachsten KR.

Auch im Eifer des Gefechts ist eine Beeinflussung von Schwdichen moglich. Da die
Beeinflussung oberflachlicher verlauft, dauert sie nur eine Hauptaktion, wobei die Gegenprobe
keine eigene Aktion verbraucht. Erschwernisse durch Schwdchen, die wahrend des Gefechts

ausgelost wurden, bauen sich in KR anstelle von SR ab.

GROBENKLASSEN UND DISTANZ

Treffen zwei Wesen mit deutlich abweichender Korpergrofle aufeinander, fithren die

Unterschiede in Kraft und Wendigkeit durch ihre GROBENKLASSE (GK) zu Verdanderungen der
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Kampfweise, je nachdem ob ein Wesen winzig (bis 0, 25 m), sehr klein (bis 0,5 m), klein (bis

1 m), mittel (bis 2 m), grof3 (bis 4 m), sehr grof3 (bis 8 m), oder riesig (bis 16 m) ist.

Die Abweichung der Gk erschwert die Kampfproben des grofieren Wesens gegen das kleinere
um —2 fiir jede abweichende Stufe und erleichtert die Kampfproben des kleineren gegen das
grofiere um +2 fiir jede abweichende Stufe. Bei mehr als 3 Gk Unterschied sind fiir beide Wesen

keine Kampfproben gegen das andere mehr moglich.

Gegen einen Angriff eines um 1 Gk grofieren Wesens kann das kleinere sich nur mit
Ausweichen oder einer Verteidigung mit einem grof3en Schild wehren, gegen um 2 Gk grofere

nur mit Ausweichen oder einer Verteidigung mit einem sehr groflen Schild.

AUSWEICHEN
Anstelle einer Verteidigung kann ein Charakter versuchen, dem Angriff durch eine
Hauptaktion Ausweichen zu entgehen. Das Ausweichenist eine Talentprobe auf Kérperbeherrschung,

das entsprechend der Gk des Angreifers erschwert wird, je nachdem ob er winzig (—2), sehr

klein (—4), klein (—6), mittel (—8), grof3 (—10), sehr grof8 (—12), oder riesig (—14) ist.

Gelingt das Ausweichen, entgeht der Charakter dem Angriff und allen seinen Mandvern
vollstandig. In der nichsten KR sind seine eigenen Angriffe unabhéngig vom Gelingen der
Talentprobe um —8 erschwert, Angriffe gegen ihn um —eTAP des Ausweichens. Die laufende
KR ist davon nicht betroffen. Ein weiteres Ausweichen in derselben KR ersetzt die ETAP des

vorigen Ausweichens.

KAMPFBINDUNG UND DISTANZKLASSE

Da der Platz um einen Charakter herum begrenzt ist, konnen nicht mehr als 6 Kampfbindungen
zu ihm aufgenommen werden. Eine Kampfbindung ist fir jeden Angreifer notwendig, damit
der Charakter Ziel eines Angriffs sein kann. Der Charakter selbst kann nur mit bis zu 3 Zielen
im Halbkreis vor sich eine Kampfbindung aufnehmen, um selbst Angriffe oder Verteidigungen
durchfithren zu koénnen. Auch im Fernkampf ist fiir Kampfproben eine Kampfbindung
notwendig. Groflere Angreifer belegen fiir jede Gk tiber der des Charakters eine weitere der

moglichen Kampfbindungen gegen den Charakter.
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Stehen zwei oder drei Charaktere nah beieinander, bilden sie einen Verbund. Angriffe gegen
einen Charakter, der im Verbund steht, sind um —2 erschwert. Ein Verbund kann gemeinsam

eine Kampfbindung gegen grofiere Ziele belegen, als seien sie ein Angreifer der nachsten Gk.

Besteht eine Kampfbindung im Nahkampf, wird der ungefahre Abstand der Gegner durch
die gemeinsame DISTANZKLASSE (DK) abgebildet, eingeteilt in HANDGEMENGE (H) (bis 1 m),

NaukAMPF (N) (bis 2 m), STANGENWAFFEN (S) (bis 3 m) und P1kEe (P) (bis 4 m).

Jede Waffe im Nahkampf ist auf eine bestimmte Dk ausgelegt, in der sie optimal eingesetzt
werden kann. Wird eine Kampfbindung neu aufgenommen, beginnt sie in der hochsten px
der in der Kampfbindung verwendeten Bewaffnung, oder in einer grofleren Dk, wenn es der

Beteiligte mit der hoheren INI entscheidet.

Ist eine Bewaffnung auf eine grofiere Dk ausgelegt als die, in der sich der Trager befindet, wird
jede Verteidigung mit ihr um —4 je px Abweichung erschwert. Ist die Bewaffnung hingegen
auf eine kiirzere DK ausgelegt, wird jeder Angriff mit ihr um —4 je px Abweichung erschwert.
Eine beengte Umgebung [DK] schriankt Charaktere in der Handhabung von Waffen mit einer
grofleren optimalen DK ein. Jede Kampfprobe mit solchen Waffen ist in der beengten Umgebung

um —4 je DK dariiber erschwert.

Die Dk einer Kampfbindung kann durch einen angesagten Angriff zur pk-Verkiirzung oder
DK-Vergrofierung verdndert werden. Der Angriff ist um —4 je veranderter DK erschwert und
kann weder Schaden zufiigen noch Mandver beinhalten. Eine pk-Verkiirzung kann durch jede
gelungene Verteidigung verhindert werden, bei einem Angriff zur bk-Vergroflerung hingegen
ist keine Verteidigung moglich. Es ist ebenfalls moglich, die pk durch eine Hauptaktion
Bewegung zu verandern, jedoch sind erfahrene Kampfer in der Lage Waffenschaden zuzufiigen,
wenn das sich ndhernde oder entfernende Wesen auf den Angriff zur pk-Verkiirzung oder

DK-Vergroflerung verzichtet.

PosiTioNEN 1M KAMPF

Kommt ein Charakter ins Stolpern oder stiirzt, erleidet er eine oder zwei Stufen ungiinstige
Position. Die erste Stufe ungiinstige Position bedeutet, dass ein Charakter in seiner Bewegung
eingeschrankt ist, beispielsweise indem er kniet oder einen unsicheren Sitz auf seinem

Reittier hat, sodass er nur noch grundlegende Basismandéver und grundlegende Aufbaumaniver
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ausfihren kann und zu keinen Groffmandvern mehr in der Lage ist. Die zweite Stufe ungiinstige
Position stellt eine grofiere Einschrankung dar, bei welcher der Charakter liegt, hangt, oder
verheddert ist, sodass fiir ihn keine Manéver mehr méoglich sind. Jede eigene Kampfprobe des
Charakters ist um —2 je Stufe ungiinstige Position erschwert, jeder Angriff gegen ihn um +2 je
Stufe erleichtert. Hat ein Charakter bereits zwei Stufen ungiinstige Position, erleidet er keine

weitere bis sich seine Position wieder verbessert hat.

Eine ungiinstige Position kann mit einem Positionswechsel als Hauptaktion ab der nachsten
KR um eine Stufe verbessert werden, sich freiwillig in eine ungiinstige Position fallenzulassen

erfordert lediglich eine Nebenaktion.

FLIEGENDER KAMPF

Ein fliegender Charakter muss sich jede KR mit mindestens einer Aktion bewegen. Es ist nur
moglich eine Kampfbindung aufrecht zu erhalten, solange sich der Charakter in Reichweite
der verwendeten Bewaffnung befindet. Sowohl die Kampfproben des fliegenden Charakters als
auch Kampfproben gegen ihn sind durch die Flugbewegung um —2 erschwert.

Das Abheben ist ein Positionswechsel in einer Hauptaktion, mit dem der Charakter ab der
nachsten KR als fliegend gilt. Das sichere Landen erfolgt mit einem Positionswechsel in einer

Nebenaktion, nach welchem der Charakter ab der nachsten KR nicht mehr als fliegend gilt.

Mandéver, die gegen den Charakter eingesetzt werden um eine ungiinstige Position zu
verursachen, fithren zu einem Absturz. Anstelle der Eigenschaftsprobe um die ungiinstige
Position zu vermeiden wird eine Erfolgsprobe auf das zum Fliegen verwendete Talent der
Talentgruppe Fortbewegung mit der gleichen Erschwernis wie die Eigenschaftsprobe abgelegt.
Misslingt die Erfolgsprobe, geht der Charakter unfreiwillig zu Boden und erleidet 2w6 TTP
durch den Absturz.

BERITTENER KAMPF

Ein berittener Charakter ist nur in der Lage Manover einzusetzen, wenn er die SF Reiterkampf
erlernt hat. Groffmanover erfordern fir den Positionswechsel eine gelungene Talentprobe
auf Reiten erschwert um die Manovererschwernis des Grofmandvers. Die gemeinsame INI

von Reiter und Reittier wird iiber das Talent Reiten ermittelt; misslingt die Talentprobe zur
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Ermittelung der 1n7, ist fiir den Reiter keine Kampfprobe moglich. Jede Kampfprobe des Reiters

gegen einen Unberittenen ist um +2 erleichtert.

Das Aufsteigen ist ein Positionswechsel in einer Hauptaktion, mit dem der Charakter ab der
nachsten KR als beritten gilt. Das sichere Absteigen erfolgt mit einem Positionswechsel in einer

Nebenaktion, nach welchem der Charakter ab der nachsten KR nicht mehr als beritten gilt.

Mandéver, die gegen den Charakter eingesetzt werden um eine ungiinstige Position zu
verursachen, fithren zu einem Abwurf. Anstelle der Eigenschaftsprobe um die ungiinstige
Position zu vermeiden wird eine Erfolgsprobe auf Reiten mit der gleichen Erschwernis wie
die Eigenschaftsprobe abgelegt. Misslingt die Erfolgsprobe, geht der Charakter unfreiwillig zu
Boden und erleidet 2w6 TTP durch den Abwurf. Ein Abwurf von einem fliegenden Reittier
erhoht den Sturzschaden auf 4w6 TTP durch den gleichzeitigen Absturz.

Kann ein Reittier die Auswirkungen einer erlittenen Wunden nicht ignorieren oder wird bei
ihm eine Furcht ausgelost, kommt es ebenfalls zu einem Abwurf mit einer Erschwernis in

Hohe von —4 je erlittene Wunde oder der ausgeldsten Furcht.

MEHRFACHER POSITIONSWECHSEL

Zwei Positionswechsel konnen gleichzeitig in einer gemeinsamen Hauptaktion durchgefithrt
werden, wodurch der Charakter jedoch 2w6 Punkte N1 verliert. Der Verlust der in1 durch
den Positionswechsel kann mit einer gelungenen, um —4 erschwerten, Erfolgsprobe auf das

verwendete Talent der Talentgruppe Fortbewegung verhindert werden.

BESONDERHEITEN IM FERNKAMPF

Ein Angriff im Fernkampf erfordert im Gegensatz zum Nahkampf einige Vorbereitung. Zuerst
muss der Schiitze die Fernkampfwaffe oder das Geschoss in 1 Hauptaktion bereitmachen,
anschliefend fiihrt er den Kraftaufbau in so vielen zusammenhangenden Hauptaktionen durch
wie die Waffe benétigt, und legt dann das Ziel fiir den Angriff fest. Bevor er schliefilich
den Angriff in einer weiteren Hauptaktion durchfithrt, kann der Charakter noch bis zu
4 zusammenhingende Hauptaktionen lang zielen. Jede Aktion des Zielens erleichtert den
unmittelbar darauffolgenden Angriff um +2. Das Ziel kann gegen einen Angriff nur ein

Ausweichen oder eine Verteidigung mit einem Schild durchfithren.
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Die von der Reichweite der Fernkampfwaffe abhingige REICHWEITENKLASSE (RK) des Ziels
verandert sowohl den Waffenschaden als auch die Schwierigkeit des Angriffs, der Verteidigung
und des Ausweichens, je nachdem ob das Ziel sehr nah (bis 1x Reichweite, Waffenschaden +2,
Angriff +0, Abwehr +0), nah (bis 2x Reichweite, Waffenschaden +1, Angriff —4, Abwehr +2),
mittel (bis 3X Reichweite, Waffenschaden +0, Angriff —8, Abwehr +4), weit (bis 5X Reichweite,
Waffenschaden —1, Angriff —12, Abwehr +6), oder sehr weit (bis 8X Reichweite, Waffenschaden
—2, Angriff —16, Abwehr +8) entfernt ist.

Schilde und Strukturen, die sich zwischen dem Schiitzen und seinem Ziel befinden, erschweren
ebenfalls den Angriff, je nachdem ob sich das Ziel in Vierteldeckung (kleiner Schild, Angriff
—4), Halbdeckung (grofler Schild, Angriff —8) oder Dreivierteldeckung (sehr grofler Schild,
Angriff —12) befindet. Ein Ziel in Volldeckung macht den Angriff unmoglich.

Befindet sich ein Ziel im Kampfgetiimmel oder in néchster Nahe zu anderen Beteiligten, trifft
ein Angriff aus dem Fernkampf ein zufélliges Ziel aus der Gruppe und kann daher nicht gezielt
auf eine Trefferzone gerichtet werden. Ein bestimmtes Ziel aus der Gruppe zu treftfen erfordert

mindestens 1 Aktion Zielen und ist um weitere —2 erschwert als stiinde er im Verbund.
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DiE ERSCHAFFUNG

Bei der Erstellung des Charakters werden zuerst die wichtigsten Fahigkeiten in Form der
SFs festgelegt. Soll der Charakter eine bestimmte Profession erlernt haben, werden zuerst
ihre Voraussetzungen erfiillt, danach schrittweise die Voraussetzungen der wichtigsten
Fahigkeiten. Anschliefflend werden weitere Talente gesteigert, um den Charakter den
Vorstellungen des Spielers naher zu bringen. Fir SFs und Talente stehen bei der Erstellung
anfangliche ABENTEUERPUNKTE (AP) zur Verfiigung, deren Hohe vom Spielleiter vorgegeben
wird. Es kann sinnvoll sein, einen Teil der anfanglichen AP zu diesem Zeitpunkt noch
zuriickzuhalten, um nach spéteren Schritten das Profil abzurunden oder Eigenschaften tiber

ihren Anfangswert hinaus zu steigern.

Im néichsten Schritt werden Abstammung und Stand gewahlt und die Eigenschaften
festgelegt. Danach wird notwendige Ausriistung, die iber die Grundausstattung im Vorteil
Gesellschaftsstand hinausgeht, zusammengestellt und tber eine entsprechende Stufe des

Vorteils Besonderer Besitz finanziert.

Nachdem Abstammung, Gesellschaftsstand und Besonderer Besitz mithilfe der VORTEILSPUNKTE
(VP) bezahlt wurden, konnen weitere Besonderheiten innerhalb der vorgegebenen Grenzen

gewahlt werden. Im Anschluss werden Vorlieben, Abneigungen und Prinzipien festgelegt.

REIHENFOLGE:
1. Profession, SONDERFERTIGKEITEN und Talente
2. Eigenschaften, Abstammung und Stand
3. Ausristung, weitere Besonderheiten und Charakterschwdchen
4. Personlichkeit und Prinzipien
5. Feinschliff und Beschreibung

Die Reihenfolge scheint anfangs vielleicht ungewohnlich, sorgt jedoch dafiir, dass alle

Vorbedingungen erfillt werden, ohne dass das Kernkonzept aus den Augen verloren wird.
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ANFANGLICHE KULTUR UND PROFESSION

Der Charakter bekommt bei der Erstellung die SFs Kulturkenntnis I und Sprachkenntnis 11
entsprechend seiner Herkunft, ohne dafiir AP bezahlen zu missen. Jede Kultur hat typische

Prinzipien, die jedoch nur als Anregungen zu verstehen sind.

Eine Profession ist eine verbriefte Ausbildung, die der Charakter genossen hat. Regeltechnisch
bedeutet dies eine Sammlungen an Voraussetzungen, die der Charakter erfiilllen muss,
um einen offiziellen Nachweis zu erhalten und gewisse innerweltlich rechtliche Vorziige
zu genieflen. Nicht jeder Charakter hat eine Ausbildung durchlaufen und erfolgreich

abgeschlossen; Fahigkeiten konnen natiirlich ohne offizielles Schriftstiick erlernt worden sein.

ANFANGLICHE AP unD VP

Bei der Zusammenstellung einer Spielgruppe legt der Spielleiter die AP fest, die jeweils einem
Charakter bei der Erstellung zur Verfigung stehen. Bei Spielgruppen mit Charakteren der
durchschnittlichen Altersstufe junge Erwachsene werden 5000 AP empfohlen, fiir hohere
durchschnittliche Altersstufen je 2000 weitere AP. Wichtig ist dabei, dass die AP fiir alle
Charaktere unabhédngig von der individuellen Altersstufe gelten. Mit den AP kénnen Talente

gesteigert und SFs erlernt werden.

Fir den Erwerb von Abstammung und Besonderheiten stehen jedem Charakter 20 VP zur
Verfiigung, die durch bis zu +30 VP aus Nachteilen und bis zu +20 VP aus Charakterschwdchen
und Traumata ergéanzt werden konnen. Die Kosten der Abstammung werden nur als ihre
Gesamtkosten gewertet, ohne dass die verpflichtenden Nachteile zu den Grenzen von VP aus

Nachteilen zu zéhlen. Am Ende der Erstellung miissen genau 0 VP verbleiben.

EIGENSCHAFTEN UND BESONDERHEITEN

Die acht Eigenschaften (MU, CH, IN, KL, GE, FF, KK, KO) beginnen bei 8 zuziiglich
Verdnderungen durch Abstammung; eine Abstammung verandert die Eigenschaften um
insgesamt +2 Punkte, jedoch keine Eigenschaft um mehr als +2. Nach der Anrechnung
der Abstammung konnen 36 weitere Punkte auf die Eigenschaften verteilt werden, wobei
nicht mehr als 8 Punkte in eine einzelne Eigenschaft investiert werden konnen. Die hieraus

entstandenen Werte sind die Anfangswerte der Eigenschaften.
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Mit wachsender Erfahrung konnen die FEigenschaften um bis zu +6 Punkte tber diese
Anfangswerte hinaus durch den Einsatz von AP gesteigert werden. Jede Erhohung der

Eigenschaft um 1 kostet dabei das 25-fache des neuen Werts in AP.

Die Abstammung gibt eine Zusammenstellung an Besonderheiten an, die jeder Charakter
der Abstammung bei der Erstellung hat. Ebenso legt sie die GS (vor der Anwendung von
Besonderheiten) und die Gk fest. Die ibliche Bandbreite der Statur und dufleren Erscheinung

der Abstammung ist in ihrer Beschreibung angegeben.

ABGELEITETE SPIELWERTE

Mit dauerhaft veranderten Eigenschaften éndern sich auch ihre abgeleiteten Spielwerte. Dazu
zahlen unter anderem das Niveau (KL + IN), die WS % zuziglich SFs), Schwellen fir

Uberanstrengung, und die Regeneration der LEP in Ruhephasen (1w6 + %, Teiler nach SFs).

Das Maximum der LEP liegt bei w, +5 je Stufe der SF Lebenskrafterhohung.

ANFANGLICHE AUSRUSTUNG

Der Charakter bekommt bei der Erstellung die angemessene Ausriistung seines Standes.
Zusétzlich erhélt er 100 S Handgeld, mit dem er sich weitere Ausriistung beschaffen kann;
reicht die Summe nicht aus, kann durch den Vorteil Besonderer Besitz das Vermdgen erhoht

werden. Nicht ausgegebenes Vermogen verbleibt als Handgeld am Spielbeginn.

PERSONLICHKEIT UND PRINZIPIEN

Jeder Charakter hat mindestens 2 Vorlieben fiir und 1 Abneigung gegen ein Kunstmerkmal aus
den Gegensatzpaaren bedrohlich oder beruhigend, mitreifSend oder beherrscht, erheiternd oder

melancholisch, fantastisch oder realistisch und beschonigend oder kritisch.

Das innere moralische Wertesystem eines Charakters wird durch Prinzipien ausgedriickt. Ein
Prinzip ist eine Uberzeugung, die passende Proben um +3 (Stufe I) oder +7 (Stufe II) modifiziert,

wenn der Charakter sich dabei bewusst fiir oder gegen das Prinzip entscheidet.

Prinzipien sind nicht mit AP oder VP hinterlegt, da sie in sich wertneutral sind. Jeder Charakter
hat mindestens 3 Stufen Prinzipien, die im spateren Spielverlauf durch einschneidende

Erlebnisse gewandelt oder erweitert werden konnen.
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Natiirlich kann der Spieler auch dariiber hinaus Vorlieben, Abneigungen und Prinzipien fiir den

Charakter festlegen, wenn es zu seiner Vorstellung passt.

ENTHALTSAMKEIT [GENUSS|: bedeutet, dass der Charakter bewusst auf einen bestimmten

Genuss wie Rauschmittel, korperliche Nihe, oder Asthetik verzichtet.

FAMILIENEHRE [STRUKTUR]: bedeutet, dass der Charakter im Zweifelsfall sein Leben aufs

Spiel setzt, um die Ehre seiner Familie, seiner Sippe, oder seines Stammes zu verteidigen.

FREIHEITSSTREBEN: bedeutet, dass der Charakter groflen Wert auf die personliche Freiheit

legt, sodass er lieber sterben wiirde, als in Gefangenschaft zu leben.

GEWALTVERMEIDUNG: bedeutet, dass der Charakter korperliche und seelische Gewalt als

allerletztes Mittel betrachtet, und sie nur im duflersten Notfall widerwillig einsetzt.

KODEXTREUE [INSTITUTION]: bedeutet, dass der Charakter die Regeln und Werte einer

Institution nicht nur verinnerlicht, sondern sie in sein Selbstverstandnis integriert hat.

LovALITAT [ GRUPPIERUNG |: bedeutet, dass der Charakter grof3e Mithen auf sich nimmt, um

die Gruppierung voranzubringen, und sich ihr nicht freiwillig entgegenstellt.

MI1SSIONIERUNG: bedeutet, dass der Charakter sich mit Leib und Seele dafiir einsetzt, seine

Ansichten und Glaubensweisen zu verbreiten und andere davon zu iiberzeugen.

REcHT DURCH GEBURT: bedeutet, dass der Charakter an ein inherentes Recht und Schicksal

glaubt, das durch die Geburtsumstande wie Ort, Familie und Stand bestimmt wird.

RECHT DURCH STARKE: bedeutet, dass der Charakter an ein inherentes Recht und Schicksal

glaubt, das durch die eigenen Starken und Fahigkeiten bestimmt wird.

SPEISEGEBOTE: bedeutet, dass der Charakter sich bewusst an strenge Regeln der Erndhrung

hilt, die auf moralischen Uberzeugungen beruhen.

TREUE [PERsON]: bedeutet, dass der Charakter einer ihm nahen Person die Treue

geschworen hat, und sie niemals wissentlich verletzen oder schadigen wiirde.
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DiE TALENTE

Mit den Talenten werden die Erfahrungen und Fahigkeiten des Charakters als Spielwerte
abgebildet. Verwandte Talente werden in Talentgruppen zusammengefasst und koénnen oft auf

ahnliche Weise fiir Talentproben verwendet werden.

TAWs beginnen bei 0 und werden mit AP gesteigert. Jede Erh6hung des TAW um 1 kostet fiir
Talente in einer Talentgruppe mit 3 Talenten das 6-fache des neuen Werts, fiir Talente in einer
Talentgruppe mit 6 Talenten das 4-fache des neuen Werts in AP. Ein TAW kann nicht hoher als
die niedrigste beteiligte Eigenschaft +6 gesteigert werden.

Ein TAW bis einschlieflich 4 entspricht dem Kenntnisstand eines Laien, bis 8 dem eines
Lehrlings, bis 12 dem eines Gesellen, und ein TAW von 16 entspricht einem gelernten Meister.

Ein Charakter mit einem TAW von 20 oder mehr wird als Koryphée des Talents angesehen.

TALENTE ZUR KONFLIKTLOSUNG

Im Mittelpunkt jeder spannenden Spielhandlung steht ein Konflikt, der fiir die Charaktere zu
bewaltigen ist. Dazu steht ihnen eine breite Palette an Moglichkeiten zur Verfiigung, sowohl
von korperlicher als auch gesellschaftlicher Natur. Proben auf Talente zur Konfliktlosung

werden oft als Schwellenprobe oder Vergleichsprobe abgelegt.

BEEINFLUSSUNG

Der Charakter kann durch seine Worte oder sein Auftreten ein anderes Wesen zu bestimmten

Handlungen bewegen oder Schwdichen erzeugen und ausnutzen.
AUFWIEGELN (CH/MU/MU): erweckt im Gegeniiber Wut und Hass.
EINSCHUCHTERN (CH/MU/KK): erweckt im Gegeniiber Furcht und Phobie.

UBERZEUGEN (CH/KL/IN): erweckt im Gegentiber Verlangen und Obsession.
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FORTBEWEGUNG

Der Charakter bewegt sich durch eigene Kraft oder die Lenkung von Gefahrten oder Reittieren.
ATHLETIK (GE/KO/KK): umfasst Laufen, Springen und Kraftakte.

FUHRWERKE (CH/FF/KO): umfasst das Lenken von Gespannen und Fuhrwerken.

KLETTERN (MU/GE/KK): umfasst das Erklimmen von steilem Gelidnde.

REITEN (CH/GE/KO): umfasst das Lenken von Reittieren.

SCHWIMMEN (MU/GE/KO): umfasst die Fortbewegung in Fliissigkeiten.

SEEFAHRT (FF/GE/KO): umfasst das Segeln und Lenken von Schiffen und Booten.

FERNKAMPF

Der Charakter greift mit einer Fernkampfwaffe an, nachdem er den Kraftaufbau und das Zielen

abgeschlossen hat. Der rk fiir die Kampfprobe des Angriffs ist der TAW zuziiglich SFs.
SCHLEUDERWAFFEN (IN/FF/GE): wird fiir Netze, Schleudern und Fangkugeln verwendet.
SCHUSSWAFFEN (FF/GE/KO): wird fiir Bogen, Armbriiste und Torsionswaffen verwendet.

WURFWAFFEN (MU/GE/KK): wird fiir Faustwurfwaffen und Wurfspeere verwendet.

GESELLSCHAFTLICHES WIRKEN

Der Charakter geht auf sein Gegentiber ein um es zu unterhalten oder anzuleiten.

ErRZAHLEN & DICHTEN (CH/MU/IN): vermittelt unterhaltsame oder lehrreiche Geschichten in

eindrucksvollen oder spielerischen Worten.

ERZIEHEN & VERSTANDIGEN (CH/CH/KL): umfasst das Vermitteln von Wissen und Ideen auf

fir das Gegeniiber verstandliche Weise, ebenso wie die Beobachtung von Verhaltensweisen.
Musik & GESANG (IN/KO/KO): vermittelt Gefithle und Asthetik in Klingen und Melodien.

TAKTIK & STRATEGIE (CH/MU/KO): umfasst taktisches Verstandnis und effektives Befehligen.
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TANZ & AKROBATIK (CH/IN/GE): vermittelt Gefiihle und Asthetik in Bewegungen.
THEATER & GAUKELEI (CH/MU/GE): umfasst Taschenspielereien und die Darstellung fremder

Personlichkeiten durch Sprechweise und Gebahren.

HOHERE BILDUNG

Der Charakter greift auf praktisches oder theoretisches Wissen tiber die Gesellschaft, das Land

und seine Bewohner zuriick.
GESCHICHTE & PoLITIK (MU/KL/IN): umfasst historische und politische Gegebenheiten.
HANDEL & WIRTSCHAFT (CH/CH/KL): umfasst wirtschaftliche Gegebenheiten.

REGIONEN & WETTER (KL/KL/IN): umfasst landschaftliche Gegebenheiten.

NAHKAMPF

Der Charakter greift mit einer Nahkampfwaffe an oder wendet damit einen Angriff ab. AT und

pPA fir die Kampfproben des Angriffs und der Verteidigung sind der TAW zuziiglich SFs.
HIEBWAFFEN (KO/KK/KK): wird fir Axte und Himmer verwendet.

KETTENWAFFEN (MU/GE/KK): wird fiir Peitschen und Flegel verwendet.
KLINGENWAFFEN (KL/FF/GE): wird fuir Fechtwaffen, Schwerter und Sabel verwendet.
PARIERWAFFEN (IN/GE/KK): wird fiir Parierwaffen und Schilde verwendet.

RAUFEN (MU/KL/GE): wird fiir waffenlose Techniken, Dolche und Trickwaffen verwendet.

STANGENWAFFEN (MU/GE/GE): wird fiir Stabe, Speere und Lanzen verwendet.

STANDESWISSEN

Der Charakter bewegt sich in mehr oder weniger hohen Stidnden und befolgt Verhaltensregeln,

die iiber das Alltagliche hinausgehen.
AmMT & ADEL (CH/KL/N): wird fir Amter, Oberschicht, Hochadel und Regentschaft verwendet.

BURGERSCHAFT (CH/MU/KL): wird fur Mittelschicht und Obere Mittelschicht verwendet.
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GEMEINE & UNFREIE (CH/MU/IN): wird fur Unterwelt, Abschaum und Unterschicht verwendet.

Auch das Erkennen und Deuten von Zinken und stadtischen Wegmarken fallt darunter.

WIDERSTAND

Der Charakter widersteht inneren und duferen Einfliissen auf seinen Korper oder Geist.
KORPERBEHERRSCHUNG (IN/GE/KK): wird fiir Balance und Ausweichen verwendet.

SELBSTBEHERRSCHUNG (MU/IN/KO): wird gegen Beeinflussung, Schwichen und wankenden

Kampfeswillen verwendet.

ZAHIGKEIT (KO/KK/KK): wird gegen Krankheiten, Gifte und Rauschzustdnde verwendet.

HANDWERKLICHE TALENTE

Nicht jedes Hindernis kann mit Gewalt oder schonen Worten tberwunden werden.
Bestimmung, Erschaffung und Reparatur von Materialien, Gegenstidnden oder Wesen sind
im Vorfeld und Nachgang von Konflikten ebenso wichtig fiir den Erfolg einer Spielhandlung,.

Handwerkliche Talente werden vorwiegend als Schwellenproben und Sammelproben eingesetzt.

GEBRAUCHSHANDWERK

Der Charakter bearbeitet Materialien fiir die Herstellung von Rohlingen und Gebrauchswaren.
HoLZHANDWERK (GE/KO/KK): wird fiir Holzer, Graser und Bein verwendet.
LEDERHANDWERK (FF/KO/KK): wird fir Haute, Leder und Felle verwendet.
LEHMHANDWERK (IN/FF/KO): wird fuir Ton, Erden und Schlamm verwendet.
METALLHANDWERK (FF/KO/KK): wird fiir Erze, Metalle und Legierungen verwendet.
STEINHANDWERK (GE/KO/KK): wird fiir Gestein, Gemmen und Mauerwerk verwendet.

TEXTILHANDWERK (KL/FF/FF): wird fiir Tuche, Garn und Farberei verwendet.
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HANDWERKSWISSEN

Der Charakter greift auf theoretisches oder praktisches Wissen iiber Materialien oder

Spezialhandwerke zuriick.

BAUKUNST (KL/IN/FF): wird fiir Bauwerke und Bergbau verwendet.
MECHANIK (KL/FF/FF): wird fiir Mechanismen und Schlosser verwendet.
MINERALKUNDE (KL/FF/KK): wird fiir Gestein, Erze und Salze verwendet.
MysTIK (MU/KL/IN): wird fiir Magisches und Goéttliches verwendet.

SYMPATHETIK (MU/KL/FF): wird fiir Alchemie und unerkléarliche Zusammenhénge verwendet.

ZOOBOTANIK (MU/KL/IN): wird fiir natiirliche Wesen und Gewichse verwendet.

HOFHANDWERK

Der Charakter kiimmert sich um die Versorgung von Wesen und Gewéchsen, oder um die

Verarbeitung ihrer Materialien.

BRAUEN & BRENNEN (MU/FF/KO): wird fiir Brauvorgange und Destillation verwendet.
HAUSHALTUNG (KL/IN/FF): wird fir Ordnung schaffen und durchblicken verwendet.
HEILKUNDE (CH/KL/FF): wird fir Krankenpflege und Heilung verwendet.

KocHEN & HALTBARMACHEN (IN/FF/KO): wird fiir Lebensmittel und Tinkturen verwendet.
PFLANZENANBAU (FF/KO/KK): wird fiir Ackerbau, Gartnerei und Ernte verwendet.

TIERHALTUNG (CH/IN/KO): wird fiir den Umgang mit Tieren verwendet.

KUNSTHANDWERK

Der Charakter erschafft Kunstwerke.
BILDHAUEREI (KL/FF/KK): wird fiir asthetische Formgebung und Gravuren verwendet.

MALEN & ZEICHNEN (KL/IN/FF): wird fir die Erschaffung von Bildern verwendet.
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VERKLEIDEN & SCHMINKEN (IN/FF/GE): wird fiir dulere Herrichtung verwendet.

NATURHANDWERK

Der Charakter findet sich in seiner Umwelt zurecht oder nutzt sie zu seinem Vorteil.
SAMMELN (MU/IN/FF): wird fiir die Suche nach Naturmaterialien verwendet.

SPURENSUCHE (KL/IN/KO): wird fir die Suche nach Wesen, Hinweisen und bestimmten

Gegenstanden verwendet.

VERBERGEN & ANPASSEN (IN/FF/KK): wird fur Schleichen und das Errichten von Verstecken

verwendet.
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DIE SONDERFERTIGKEITEN

Wahrend die Talente eines Charakters seine Erfahrung in einem umfassenden Handlungsbereich
darstellen, sind SFs eine Spezialisierung in einem enger definierten Teilbereich. Sie kénnen
festgelegte Proben in Verbindung mit der Spezialisierung erleichtern, ETAP erhéhen, oder die

Proben tiberhaupt erst ermoglichen.

SFs werden mit AP bezahlt und konnen nur erlernt werden, wenn ihre Voraussetzungen erfiillt
sind. Bei mehrstufigen SFs werden die Stufen nacheinander in aufsteigender Reihenfolge

erlernt, wobei zeitliche Voraussetzungen und Kosten hoherer Stufen eigenstindig sind.

KULTURELLE SONDERFERTIGKEITEN

Wo kulturschaffende Wesen zusammenleben, entwickeln sich eine Fille an sprachlichen
Mitteln, Brauchen und gesellschaftlichen Ubereinkiinften. Ein Auflenseiter, der diese
Gemeinsamkeiten nicht teilt, wird nur schwer von der gesellschaftlichen Gruppierung

verstanden oder angenommen, und kann ihr umgekehrt ebenso schwer folgen.

GLAUBENSLEHRE [AUSLEGUNG] I-II

Der Charakter verfiigt iiber vertieftes Wissen in Bezug auf eine Glaubensauslegung, das von

der Glaubensgemeinschaft fiir religiose Fiihrungsaufgaben und Ritualleitung erwartet wird.

ohne: Mystik —7 in Bezug auf [Auslegung]
I. Mystik +0 in Bezug auf [Auslegung]
II. Mystik +3 in Bezug auf [Auslegung]

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
I. 75 AP; 1 Jahr intensive Befassung, TAW pi,: Mystik 4
II. 150 AP; 5 Jahre intensive Befassung, TAW ;,: Mystik 8, Amt & Adel 4
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KULTURKENNTNIS [KULTUR] I-1I

Der Charakter hat die Gewohnheiten und Eigenheiten der Kultur verinnerlicht.
KULTURELLE GEWOHNHEITEN: Schonheitssinn, allgemeine Brauche und Folklore
KuLTURELLE EIGENHEITEN: Ubergangsriten wichtiger Lebensabschnitte und Tabus

Ohne ausreichende Kulturkenntnis sind Proben auf Beeinflussung, Gesellschaftliches Wirken,
Kunsthandwerk und Standeswissen erschwert. Regionale oder durch soziale Strukturen
bedingte Ahnlichkeiten werden in Hauptkulturen mit eng verwandten Gewohnheiten
und Eigenheiten zusammengefasst, deren Feinheiten in Unterkulturen aufgegliedert sind.

Kulturkenntnis I entspricht einer Hauptkultur, Kulturkenntnis Il einer zugehorigen Unterkultur.

ohne: Kulturelle Gewohnheiten —3, kulturelle Eigenheiten —7
I. Kulturelle Gewohnheiten +0, kulturelle Eigenheiten —3
II. Kulturelle Gewohnheiten +0, kulturelle Eigenheiten +0

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
I. 75 AP; 1 Jahr Aufenthalt, SFp;,: Sprachkenntnis [Kultursprache] II
II. 150 AP; 5 Jahre Aufenthalt, SF,,in: Sprachkenntnis [Kultursprache] III

SCHRIFTKENNTNIS [ZEICHENSATZ] I-1I
Der Charakter hat die Schrift oder den Zeichensatz erlernt. Ohne ausreichende Schriftkenntnis

kann die geschriebene Sprache nicht entziffert werden.

ohne: Zuordnung zu bekannten Schriftfamilien, Malen & Zeichnen -7 fiir Abschrift
I. Fehlerbehaftetes Lesen und Schreiben, Malen & Zeichnen +0 fiir Schonschrift

II. Flussiges Lesen und fehlerarmes Schreiben, Malen & Zeichnen +3 fiir Schonschrift

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
L. 75 AP; 1 Monat Ubung, SFi: Sprachkenntnis [passende Sprache] II
II. 150 AP; 1 Jahr Ubung, SFyin: Sprachkenntnis [passende Sprache] III
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SPRACHKENNTNIS [SPRACHE] [-IV

Der Charakter hat die Sprache erlernt. Ohne ausreichende Sprachkenntnis der einfachen
und gehobenen Sprache sind Kommunikation sowie Proben auf Beeinflussung und verbales

Gesellschaftliches Wirken nur eingeschrankt moglich oder erschwert.
EINFACHE SPRACHE: Unterhaltung und Beeinflussung
GEHOBENE SPRACHE: Fachunterhaltungen und Gesellschaftliches Wirken

Regionale Dialekte und Mundarten werden in der Sprachkenntnis nicht unterschieden,
sondern durch die entsprechende Kulturkenntnis abgedeckt, welche bereits eine vertiefte

Sprachkenntnis voraussetzt.

ohne: Zuordnung zu Sprachfamilien und Verstandigung nur mit Erziehen & Verstandigen —12
I. Grobes Verstandnis: einfache Sprache —7, gehobene Sprache —12
II. Einfache Unterhaltungen: einfache Sprache —3, gehobene Sprache —7
III. Flieflender Sprachgebrauch: einfache Sprache +0, gehobene Sprache —3
IV. Auflergewohnlich wortgewandt: einfache Sprache +0, gehobene Sprache +0

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
L. 75 AP; 1 Woche Ubung
II. 150 AP; 1 Monat Ubung
. 225 AP; 1 Jahr Ubung
IV. 300 AP; 5 Jahre Ubung

BERUFLICHE SONDERFERTIGKEITEN

Die in einem Beruf gesammelten Erfahrungen erleichtern seine Ausiibung erheblich, und
eroffnen dem Charakter zum Teil neue Moglichkeiten, die anderen mit weniger ausgebildeten
Kenntnissen verwehrt bleiben. Das Erlernen der beruflichen SFs steht natiirlich auch jedem

anderen Charakter frei, der sich ausgiebig mit dem Bereich beschaftigt.

BERUFSGEHEIMNIS [ GEHEIMNIS]

Der Charakter hat das Geheimnis einer bestimmten Technik oder Materialverwendung erlernt,

die ohne das Berufsgeheimnis nicht moglich ist.
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AuswAaHL AN GEHEIMNISSEN: Baustil [Stil], Facettenschliff, Glasbliserei, Kéhlern &

Réuchern, Kuppeln & Bogen, Mehrfelderwirtschaft, Stellmacherei, Zwergenbier

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN: 100 AP

FALSCHER

Der Charakter hat umfangreiche Erfahrung in der Félschung von Waren.
ohne: Herstellung —7 je abweichende Handwerksgiite oder Materialfalschung
mit: Herstellung —3 je abweichende Handwerksgiite oder Materialfialschung

KoOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN: 100 AP

HEHLER

Der Charakter kann Handel & Wirtschaft wie Gemeine & Unfreie verwenden.

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN: 100 AP

MUSIKER [INSTRUMENTENART] I-II

Der Charakter ist getibt im Umgang mit der Instrumentenart.

INSTRUMENTENARTEN: Blasinstrumente, Gesang, Schlaginstrumente, Streichinstrumente,

Tasteninstrumente, Zupfinstrumente

ohne: Musik & Gesang —7 mit dem Instrument
I. Musik & Gesang +0 mit dem Instrument

II. Musik & Gesang +3 mit dem Instrument

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
L. 75 AP; 1 Jahr Ubung, TAW i: Musik & Gesang 4
II. 150 AP; 5 Jahre Ubung, TAW yin: Musik & Gesang 8

REITER [T1ERART] I-1II

Der Charakter ist geiibt im Reiten der Tierart.

AuswaHL AN TIERARTEN: Fischartige, Flugechsen & Vogelartige, Horntrager, Katzenartige,

Landechsen, Pferdeartige, Dickhéauter
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ohne: Reiten —7 auf der Tierart
I. Reiten +0 auf der Tierart

II. Reiten +3 auf der Tierart

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
L. 75 AP; 1 Jahr Ubung, TAW i: Reiten 4
II. 150 AP; 5 Jahre Ubung, TAW in: Reiten 8

RUSTUNGSMACHER I-II

Der Charakter hat umfangreiche Erfahrung in der Herstellung von Riistungen.

I. Ristung kann ein zweites Mal je Handwerksgiite verbessert werden

II. Ristung kann personalisiert werden

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
I. 75 AP; TAW yiy: ein passendes Gebrauchshandwerk 8
II. 150 AP; TAW yi,: ein passendes Gebrauchshandwerk 16

TOTSTELLEN

Der Charakter kann sein eigenes Ableben glaubhaft vortduschen.

Innerhalb von 2 Hauptaktionen tauscht der Charakter mit Theater & Gaukelei den eigenen Tod
vor, seine INI féllt dabei auf 0. Der Scheintod kann durchschaut werden, wenn in 1 Hauptaktion

eine Schwellenprobe auf Spurensuche mindestens die gleichen ETAP erreicht.

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN: 100 AP; TAW ,,;,: Theater & Gaukelei 8

WAFFENHERSTELLER I-1I

Der Charakter hat umfangreiche Erfahrung in der Herstellung von Waffen.
I. Waffe kann ein zweites Mal je Handwerksgiite verbessert werden
II. Wafte kann personalisiert werden

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
I. 75 AP; TAW yi,: ein passendes Gebrauchshandwerk 8
II. 150 AP; TAW yi,: ein passendes Gebrauchshandwerk 16
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GESUNDHEITLICHE SONDERFERTIGKEITEN

Auch die korperliche und geistige Widerstandsfahigkeit steigt durch Gewdhnung und
Erfahrung, die sowohl gezielt antrainiert als auch durch das rauhe Wanderleben eines

Abenteurers erlernt werden kann.

AUSDAUERND

Der Charakter ist harte korperliche Arbeit gewohnt. Obwohl sie ihn nicht weniger erschopft,

halt er langer durch und leidet weniger oft am nachsten Tag unter schmerzenden Muskeln.
Alle Schwellen der Erschépfung, bevor Uberanstrengung erlitten wird, sind um +% erhoht.

KoSTEN UND VORAUSSETZUNGEN: 100 AP; KOpin 12

EISERN

Der Korper des Charakters ist gegeniiber Verletzungen abgehértet. Es muss schon eine

ernsthafte Wunde geschlagen werden, bevor er sich dadurch einschranken lasst.
Alle WUNDSCHWELLEN sind um +2 erhoht.

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN: 100 AP; KK,,i, 12

KLIMAGEWOHNUNG [HITZE ODER KALTE]

Der Charakter ist an die Hitze oder Kélte gewohnt und leidet weniger darunter.
Temperaturstufen der Hitze oder Kalte sind um ¥1 abgemildert.

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN: 100 AP; 5 Jahre Aufenthalt im heifen oder kalten Klima,

TAW nin: Zahigkeit 8

LEBENSKRAFTERHOHUNG [-IV

Der Korper des Charakters halt mehr aus, bevor er handlungsunfihig wird.

MU+KK
2

I. LEP-Maximum KO + MZEK 4 5

II. LEP-Maximum KO + MZXK 4 10

ohne: LEP-Maximum KO +
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II. LeP-Maximum KO + MZEK 1 15

IV. LeEP-Maximum KO + MK 4 20

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
I. 75 AP; TAW in: Zéhigkeit 4
II. 150 AP; TAW in: Zahigkeit 8
III. 225 AP; TAW yin: Zéhigkeit 12
IV. 300 AP; TAW in: Zéhigkeit 16

LEBENSKRAFTREGENERATION I-II

Der Korper des Charakters erholt sich deutlich schneller von Strapazen.

ohne: LEP-Regeneration 1w6 + % in Ruhephasen
I. LEP-Regeneration 1w6 + % in Ruhephasen

II. LeP-Regeneration 1w6 + % in Ruhephasen

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
I. 75 AP; TAW in: Zéhigkeit 4
II. 150 AP; TAW in: Zahigkeit 8

UNERSCHUTTERLICH

Der Charakter ist gegeniiber Schrecken und Schmerzen abgebriiht.

Talentproben auf Selbstbeherrschung gegen Einschiichtern und wankenden Kampfeswillen

sind um +4 erleichtert.

KoOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN: 100 AP; MU,,i, 12

GEBIETLICHE SONDERFERTIGKEITEN

Halt sich ein Charakter lange Zeit in einem Gebiet auf und setzt sich mit der Umgebung
auseinander, lernt er die Eigenheiten des Landes und der dort ansassigen Leute, Wesensarten

und Gewachse kennen.

GELANDEKENNTNIS [GELANDE]

Der Charakter hat umfangreiche Erfahrung in der Geldndeart.
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GELANDEARTEN: Dschungel, Gebirge, Grasland, Hohlen, Meere, Sumpf, Wald, Wiiste

Passende Talentproben auf Fortbewegung, Naturhandwerk, Regionen & Wetter, Mineralkunde

und Zoobotanik werden um +3 ETAP verbessert.

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN: 100 AP; 1 Jahr in dem Gelande leben und kundschaften

ORTSKENNTNIS [ORTSGEBIET]|

Der Charakter kennt den Ort und die Umgebung wie seine Westentasche.
ORTSGEBIET: bis zu 1 Tagesreise Umkreis

Passende Talentproben auf Fortbewegung, Hohere Bildung, Naturhandwerk, Standeswissen,

Mineralkunde und Zoobotanik werden um +3 ETAP verbessert.

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN: 100 AP; 5 Jahre an dem Ort leben und wirken

REGIONSKENNTNIS [REGION]

Der Charakter ist mit der Landesregion gut vertraut.

Passende Talentproben auf Fortbewegung, Hohere Bildung, Naturhandwerk, Mineralkunde,

Zoobotanik, Pflanzenanbau und Tierhaltung werden um +3 ETAP verbessert.

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN: 100 AP; 5 Jahre in der Region leben und wirken

SONDERFERTIGKEITEN DER KAMPFGRUNDLAGEN

Ein Charakter, der haufig in gewaltsame Auseinandersetzungen verwickelt ist, lernt
in Konflikten schneller und gezielter zu handeln, ohne sich selbst und andere durch

versehentliche Unvorsichtigkeit in weitere Gefahr zu bringen.

DEFENSIVER KAMPF [-IV

Der Charakter ist besonders geiibt in der Verteidigung gegen Angriffe.
jede Stufe: PA+3
. zusétzliche Verteidigung in einer Hauptaktion moglich, Kampfprobe —4

II. zweite Verteidigung in einer Hauptaktion unerschwert

III. zusétzlich eine Verteidigung in einer Nebenaktion moglich, Kampfprobe —4
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IV. Verteidigung in der Nebenaktion unerschwert

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
[EVOEAR
II. 150 AP
II. 225 AP
IV. 300 AP

KAMPFRAUSCH

Der Charakter versetzt sich in einen rauschhaften Zustand, der erst mit grofler Disziplin
(Erfolgsprobe auf Selbstbeherrschung —12), Kampfunfahigkeit, oder vollstandigem Unterliegen
aller Gegner endet. Er wird nicht durch Wunden aufgehalten und sein Kampfeswille bleibt

ungebrochen. Der Spielleiter notiert seine LEP verdeckt, beschreibt aber aufierlich die Treffer.

AusLOSEN: nach LEP-Verlust durch Gewalteinwirkung (Selbstverletzung: 1w3 SP) bei

gelungener Selbstbeherrschung —12 + Verlust

AUSWIRKUNGEN: AT+4, PA—4, FK—4; nur Manover moglich, die auf Hieb, Tritt oder

Wuchtschlag basieren; keine Erschwernisse durch Wunden, unbrechbarer Kampfeswille

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN: 100 AP; SFi,: Offensiver Kampf 11

KAMPFREFLEXE [-IV

Der Charakter hat umfangreiche Erfahrung mit Konflikten und léasst sich dabei weniger aus

der Ruhe bringen.

jede Stufe: INI+3
L. eine zusatzliche Nebenaktion; néhert sich ein Gegner ohne eine Kampfprobe durch eine
DK der eigenen Waffe, kann der Charakter ohne eine Aktion Waffenschaden zufiigen
II. Waffe ziehen oder Bereitmachen in einer Nebenaktion
III. eine zweite zusatzliche Nebenaktion; entfernt sich ein Gegner ohne eine Kampfprobe
durch oder aus einer Dk der eigenen Waffe, kann der Charakter ohne eine Aktion
Waffenschaden zufiigen

IV. gewaltsame Konflikte erzeugen keinen Stress

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
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LN
II. 150 AP
II. 225 AP
IV. 300 AP

MEISTERSCHUTZE [-1V

Der Charakter ist besonders getibt in den Abldufen des Fernkampfs.

jede Stufe: FK+3
. zusatzlich eine Nebenaktion Kraftaufbau moglich
II. zusatzlich eine Nebenaktion Zielen moglich
III. zuséatzlich zweite Nebenaktion Kraftaufbau moglich

IV. zusatzlich zweite Nebenaktion Zielen moglich

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
i 75%AR
II. 150 AP
II. 225 AP
IV. 300 AP

OrFENSIVER KamPF [-IV

Der Charakter ist besonders geiibt in Angriffen.

jede Stufe: AT+3
I. zuséatzlicher Angriff in einer Hauptaktion méglich, Kampfprobe —4
II. zweiter Angriff in einer Hauptaktion unerschwert
III. zuséatzlich ein Angriff in einer Nebenaktion moglich, Kampfprobe —4
IV. Angriff in der Nebenaktion unerschwert

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
I.. 75 AP
II. 150 AP
II. 225 AP
IV. 300 AP
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REITERKAMPF [-]1I

Der Charakter ist geiibt im berittenen Kampf.

ohne: Reiter kann beritten keine Mandéver einsetzen
I. Reiter und Reittier konnen wie beim Grofimandver Formation I fireinander verteidigen,
Reiter kann beritten grundlegende Basismanéver und grundlegende Aufbaumaniver
einsetzen
II. Reiter und Reittier konnen wie beim Grofimanover Formation II fiireinander verteidigen,
Reiter kann beritten grundlegende und herausragende Mandéver einschlieBlich

Grofmandver einsetzen

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
I. 75 AP; SFyin: Reiter [beliebige Tierart] I
II. 150 AP; SFpin: Reiter [beliebige Tierart] II

RUSTUNGSGEWOHNUNG [-1V

Der Charakter ist an das Tragen von Kleidung oder Riistungen mit hoher BE gewohnt.

Die BE wird verringert, nicht jedoch unter 0.
I. EBE-0.5
II. eEBE-1.0
II. eEBE-1.5
IV. EBE-2.0

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
I. 75 AP; 1 Jahr korperliche Tétigkeiten mit BE ;. 1
II. 150 AP; 1 Jahr korperliche Tatigkeiten mit BE iy, 2
III. 225 AP; 3 Jahre korperliche Tatigkeiten mit BE i, 3
IV. 300 AP; 3 Jahre korperliche Tatigkeiten mit BE iy, 4

SONDERFERTIGKEITEN DER ANGRIFFSMANOVER

Erfahrene Kampfer versehen ihre Angriffe mit Manévern, die eine deutlich effektivere
Kampfweise ermoglichen und einen Gegner gezielt einschrianken oder handlungsunfihig

machen konnen.
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ANVISIEREN (BASISMANOVER)

Der Charakter greift gezielt eine Trefferzone an und verursacht zusatzliche Effekte, wenn
Wunden entstehen.

VERWENDBAR: Hiebwaffen, Klingenwaffen, Parierwaffen, Stangenwaffen, Fernkampf
KampPFPROBE: Angriff auf AT oder FK, —Zone—Ansage

BE1I TREFFER: bei Wunde Korperbeherrschung des Ziels —Ansage (misslungen: Zusatzeffekt)

SoNsTIGES: Trefferzone Kopf (—12, Kampfeswille brechen), andere lethale Zone (-8, —1w6 IN1),
haltende Gliedmafle (—4, Gegenstand loslassen), stabilisierende Gliedmafie (-4, Ungiinstige
Position +1)

G: Ansage bis 4

H: Ansage tiber 4 méglich

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 50 AP; FFpin 10, TAW in: Zoobotanik 4
H: 100 AP; FFi, 12, TAW nin: Zoobotanik 8

DOPPELSCHLAG (AUFBAUMANOVER FUR ANVISIEREN)

Der Charakter greift mit zwei Waffen gleichzeitig an.
VERWENDBAR: Hiebwaffen, Klingenwaffen, Parierwaffen
KamPFPROBE: erfordert zusatzlich 1 Nebenaktion, Angriffe auf AT, —4

Ber TrReEFFER: fihrt sofort einen zusatzlichen verteidigbaren Angriff mit der zweiten
gefithrten Waffe auf AT—4 gegen dasselbe Ziel durch, Triumph gilt nur, wenn alle Proben ein
Triumph sind

G: zusatzlicher Angriff nicht weiter kombinierbar

H: zusiatzlicher Angriff kann grundlegende Mandver nutzen

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 75 AP; GEnin 11, TAW i Korperbeherrschung 8
H: 150 AP; GEpin 13, TAW yin: Korperbeherrschung 12
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EISENHAGEL (AUFBAUMANOVER FUR ANVISIEREN)

Der Charakter greift das Ziel mit mehreren Faustwurfwaffen an, die er in den Hénden halt.
VERWENDBAR: Wurfwaffen (nur Faustwurfwaffen)
KamMPFPROBE: erfordert zusatzlich 1 Nebenaktion, Angriffe auf rx, —4

Be1 TREFFER: fithrt sofort einen oder mehrere zusatzliche verteidigbare Angriffe mit weiteren
bereitgemachten Faustwurfwaffen auf Fk—4 gegen dasselbe Ziel durch, Triumph gilt nur, wenn
alle Proben ein Triumph sind

G: bis zu 1 zusatzlicher Angriff

H: bis zu 3 zusatzliche Angriffe

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 75 AP; FF.iy 11, TAW ,in: Theater & Gaukelei 4, Wurfwaffen 8
H: 150 AP; FFin 13, TAW pin: Theater & Gaukelei 8, Wurfwaffen 12

SCHWACHSTELLE NUTZEN (AUFBAUMANOVER FUR ANVISIEREN)

Der Charakter greift durch eine Schwachstelle in der Riistung an.
VERWENDBAR: Hiebwaffen, Klingenwaffen, Parierwaffen, Stangenwaffen
KaMPFPROBE: Angriff auf AT mit Anvisieren, —Ansage

BEI TREFFER: fiir den Treffer effektiver RS—2xAnsage
G: Ansage bis 4
H: Ansage tiber 4 moglich

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 75 AP; KLyin 11, SFyin: Riistungsmacher 1
H: 150 AP; KLyin 13, SFin: Riistungsmacher 11

VERWUNDEN (AUFBAUMANOVER FUR ANVISIEREN)

Der Charakter greift eine besonders empfindliche Stelle einer Trefferzone an.
VERWENDBAR: Hiebwaffen, Klingenwaffen, Parierwaffen, Stangenwaffen

KaMPFPROBE: Angriff auf AT mit Anvisieren, —Ansage
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BE1 TREFFER: fir den Treffer effektive WS—2xAnsage
G: Ansage bis 4
H: Ansage tiber 4 moglich

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 75 AP; KL, 11, TAW in: Heilkunde 4
H: 150 AP; KLin 13, TAW i: Heilkunde 8

FINTE (BASISMANOVER)

Der Charakter tauscht eine andere Bewegung an, bevor er tatsdchlich angreift.
VERWENDBAR: Klingenwaffen, Parierwaffen, Stangenwaffen
KAMPFPROBE: Angriff auf AT, —Ansage

BEe1 ErRroLG: Verteidigung —Ansage gegen den Angriff
G: Ansage bis 4
H: Ansage tiber 4 moglich

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 50 AP; GEyin 10, TAW in: Theater & Gaukelei 4
H: 100 AP; GEin 12, TAW i: Theater & Gaukelei 8

ENTWAFFNEN (AUFBAUMANOVER FUR FINTE)

Der Charakter nutzt zusatzlich seine zweite freie Hand, um das Ziel zu entwaffnen.
VERWENDBAR: Klingenwaffen, Parierwaffen (auf3er Schilde)
KamPFPROBE: Angriff auf AT (nicht gegen Raufen oder Schilde), -8

Ber TREFFER: fugt den Schaden stattdessen der Waffe zu, Eigenschaftsprobe KK des Ziels
(misslungen: Waffe fallengelassen)

G: einhandige Waffen: Eigenschaftsprobe —4, zweihandige Waffen: nicht moglich

H: einhandige Waften: Eigenschaftsprobe —8, zweihdndige Waffen: Eigenschaftsprobe —4

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 75 AP; FFpin 11
H: 150 AP; FFin 13, SFnin: Waffenhersteller 1
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UMREIBEN (AUFBAUMANOVER FUR FINTE)

Der Charakter versucht, mit der Waffe das Ziel umzureif3en.
VERWENDBAR: Klingenwaffen, Stangenwaffen
KAMPFPROBE: Angriff auf AT, —4

Be1 TREFFER: fiigt immer TTP anstelle von TP zu, —1w6 IN1, Eigenschaftsprobe GE des Ziels
(misslungen: —1w6 1N1 und Ungtinstige Position II)

G: Eigenschaftsprobe — erlittene TTP iiber GE

H: Eigenschaftsprobe —4— erlittene TTP tiber GE

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 75 AP; GEpin 11, TAW iy Korperbeherrschung 4
H: 150 AP; GEpin 13, TAW yin: Korperbeherrschung 8

GRIFF (BASISMANOVER)

Der Charakter ergreift das Ziel und halt es fest.

VERWENDBAR: Raufen (obere Gliedmaf3en)

KamPFPROBE: Angriff in bk H auf AT mit zwei oberen Gliedmaflen, —Ansage
BE1 ErRFoLG: Verteidigung —Ansage gegen den Angriff

Be1 TREFFER: fugt keinen Schaden zu

LAUFEND: Bewegung beider Beteiligten nur bei gewonnener Vergleichsprobe auf

Fortbewegung moglich

EnDE: Freiwilliges Ende durch den Angreifer, Angreifer erleidet Wunde, Kampfprobe des
Angreifers gegen ein anderes Ziel oder mit nicht auf Griff basierendem Mandover, Ziel befreit

sich in einer Hauptaktion durch gewonnene Vergleichsprobe auf KK

SonsTIGES: Vergleichsproben fiir den Angreifer +4 X (GKa — GKyz)
G: Ansage bis 4
H: Ansage tiber 4 moglich

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:

G: 50 AP; GEpin 10, TAW yn: Korperbeherrschung 8
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H: 100 AP; GEnin 12, TAW yin: Korperbeherrschung 12

KLAMMER (AUFBAUMANOVER FUR GRIFF)

Der Charakter umklammert das Ziel, das er festhalt.
VERWENDBAR: Raufen (obere Gliedmaf3en)
KamPFPROBE: Angriff in bk H auf AT gegen Ziel im Griff, —Ansage

BEI TREFFER: fligt keinen Schaden zu, in der nachsten 1 KR alle Proben des Ziels —Ansage
G: Ansage bis 4
H: Ansage tiber 4 moglich

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 75 AP; KKpin 11
H: 150 AP; KKin 13

NIEDERRINGEN (AUFBAUMANOVER FUR GRIFF)

Der Charakter ringt das Ziel nieder, das er festhalt.
VERWENDBAR: Raufen (obere Gliedmaf3en)
KamMPFPROBE: Angriff in bk H auf AT gegen Ziel im Griff, —4

BE1 TREFFER: fiigt keinen Schaden zu, —1w6 1N1, Eigenschaftsprobe KK des Ziels (misslungen:
—1w6 1n1 und Ungiinstige Position II, Ungiinstige Position II fiir den Angreifer)

G: Eigenschaftsprobe — potentielle TTP

H: Eigenschaftsprobe —4— potentielle TTP

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 75 AP; GEpin 11
H: 150 AP; GEpin 13

WURF (AUFBAUMANOVER FUR GRIFF)
Der Charakter wirft das Ziel, das er festhalt.

VERWENDBAR: Raufen (obere Gliedmaf3en)

KaMPFPROBE: Angriff in bk H auf AT gegen Ziel im Griff, -4
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BE1 TREFFER: figt keinen Schaden zu, Eigenschaftsprobe GE des Ziels (misslungen: —1w6 IN1

und Ungiinstige Position II)

SONSTIGES: Beendet den Griff
G: Eigenschaftsprobe — potentielle TTP
H: Eigenschaftsprobe —4— potentielle TTP

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 75 AP, KKmin 11, TAWmin: Athletik 8
H: 150 AP; KK 13, TAW i, Athletik 12

WURGEN (AUFBAUMANOVER FUR GRIFF)

Der Charakter wiirgt das Ziel, das er festhalt.
VERWENDBAR: Raufen (obere Gliedmaf3en)
KamPFPROBE: Angriff in bk H auf AT gegen Ziel im Griff, —Ansage

Ber TREFFER: fiigt immer TTP anstelle von TP zu, TTP+Ansage, in der ndchsten 1 KR
kann das Ziel Kampfproben gegen den Angreifer nur ohne Mandver oder mit dem Manover
Schmutzige Tricks und seinen Aufbaumanovern durchfithren

G: Ansage bis 4

H: Ansage tiber 4 moglich

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 75 AP; KKpin 11
H: 150 AP; KKpin 13

KURVENSCHUSS (BASISMANOVER)

Der Charakter nutzt die Flugeigenschaften seiner Pfeile um ein Ziel hinter Deckung zu treffen.
VERWENDBAR: Schusswaffen (nur Bégen)
KAMPFPROBE: Angriff auf Fx, —4

SonsTIGES: Reduziert die effektive Deckungsstufe des Ziels fiir diesen Angriff
G: effektive Deckungsstufe des Ziels —1
H: effektive Deckungsstufe des Ziels —2
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KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 50 AP; FF;, 10, TAW i Holzhandwerk 4
H: 100 AP; FFin 12, TAW in: Holzhandwerk 8

HieEB (BASISMANOVER)

Der Charakter verpasst dem dem Ziel einen kraftigen Schlag.
VERWENDBAR: Raufen (obere Gliedmaf3en)
KAMPFPROBE: Angriff in Dk H auf AT, —Ansage

BEI TREFFER: TTP+Ansage
G: Ansage bis 4

H: Ansage tiber 4 moglich, zusatzlicher Schadenswiirfel mit zwei oberen Gliedmafien

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 50 AP; KKpin 10
H: 100 AP; KKin 12

SCHMETTERSCHLAG (AUFBAUMANOVER FUR HIEB)

Der Charakter versucht, das Ziel bewusstlos zu schlagen.
VERWENDBAR: Raufen (obere Gliedmafien)
KAMPFPROBE: Angriff in bk H auf at, —4

Ber TREFrER: figt immer TTP anstelle von TP zu, Eigenschaftsprobe KO des Ziels
(misslungen: 1w6 SR handlungsunfihig)

G: Eigenschaftsprobe — verlorene TLEP tiber WS

H: Eigenschaftsprobe —4— verlorene TLEP iber WS

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 75 AP; KKyin 11, TAW in: Heilkunde 4
H: 150 AP; KKin 13, TAW in: Heilkunde 8

SCHMUTZIGE TRICKS (BASISMANOVER)

Der Charakter greift auf unlautere Mittel zuriick, um das Ziel zu beeintrachtigen.

VERWENDBAR: Raufen
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KamMPFPROBE: Angriff in px H auf AT, —Ansage

Be1 TREFFER: fugt keinen Schaden zu, —Ansage INI
G: Ansage bis 4
H: Ansage iiber 4 moglich

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 50 AP; GEpin 10, TAW in: Verbergen & Anpassen 4
H: 100 AP; GEpin 12, TAW yin: Verbergen & Anpassen 8

Biss (AUFBAUMANOVER FUR SCHMUTZIGE TRICKS)

Der Charakter beifdt das Ziel an einer besonders empfindlichen Stelle.
VERWENDBAR: Raufen (Kopf)
KAMPFPROBE: Angriff in bk H auf AT, —Ansage

BE1 TREFFER: fiir den Treffer effektive WS—Ansage, Selbstbeherrschung gegen Auswirkungen
der Wunde —Ansage

G: Ansage bis 4

H: Ansage tiber 4 moglich

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 75 AP; KOpin 11, TAW in: Zoobotanik 4
H: 150 AP; KOpin 13, TAW nin: Zoobotanik 8

KoPFsTOB (AUFBAUMANOVER FUR SCHMUTZIGE TRICKS)

Der Charakter verpasst dem Ziel einen kraftigen Kopfstof3.
VERWENDBAR: Raufen (Kopf)
KAMPFPROBE: Angriff in bk H auf at, —4

BE1 TREFFER: Eigenschaftsprobe KO des Ziels (misslungen: 1w6 SR handlungsunfihig)
G: Eigenschaftsprobe — verlorene TLEP tiber WS
H: Eigenschaftsprobe —4— verlorene TLEP iiber WS

KoOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:

G: 75 AP; KOpin 11, TAW in: Zéhigkeit 8
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H: 150 AP; KOpin 13, TAWyin: Zahigkeit 12

TRITT (BASISMANOVER)

Der Charakter verpasst dem Ziel einen kraftigen Tritt.
VERWENDBAR: Raufen (untere Gliedmafen)
KamPFPROBE: Angriff in bk H oder N auf AT, —Ansage

BE1 TREFFER: TTP+Ansage
G: Ansage bis 4
H: Ansage tiber 4 moglich

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 50 AP; GE i, 10, TAW ;,: Athletik 4
H: 100 AP; GEin 12, TAW i, Athletik 8

FUBFEGER (AUFBAUMANOVER FUR TRITT)

Der Charakter versucht, das Ziel mit dem Fuf3 umzureiflen.
VERWENDBAR: Raufen (untere Gliedmaf3en)
KaMPFPROBE: Angriff in px H auf at, —4

BE1 TREFFER: fiigt immer TTP anstelle von TP zu, —1w6 IN1, Eigenschaftsprobe GE des Ziels
(misslungen: —1w6 NI und Ungtinstige Position II)

G: Eigenschaftsprobe — erlittene TTP iiber GE

H: Eigenschaftsprobe —4— erlittene TTP tiber GE

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 75 AP; GEpin 11, TAW yin: Korperbeherrschung 4
H: 150 AP; GEpin 13, TAW yin: Korperbeherrschung 8

SPRUNGTRITT (AUFBAUMANOVER FUR TRITT)

Der Charakter versucht, das Ziel mit einem hohen Tritt umzustof3en.
VERWENDBAR: Raufen (untere Gliedmaf3en)

KAMPFPROBE: Angriff in bk N auf at, —4
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Ber TREFFER: —1w6 INI, Eigenschaftsprobe KK des Ziels (misslungen: —1w6 INI und
Ungiinstige Position II)

G: Eigenschaftsprobe — erlittene TTP iiber KK

H: Eigenschaftsprobe —4— erlittene TTP iiber KK

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 75 AP; GEpin 11, TAWyin: Korperbeherrschung 4
H: 150 AP; GEpin 13, TAW yin: Korperbeherrschung 8

WUCHTSCHLAG (BASISMANOVER)

Der Charakter fihrt den Angriff mit besonders viel Wucht aus.
VERWENDBAR: Hiebwaffen, Kettenwaffen, Parierwaffen (nur Schilde), Stangenwaffen
KaMPFPROBE: Angriff auf AT, —Ansage

BEI TREFFER: TP+Ansage
G: Ansage bis 4
H: Ansage iiber 4 moglich

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 50 AP; KKin 10, TAW ;: Athletik 4
H: 100 AP; KKin 12, TAW i: Athletik 8

BETAUBUNGSSCHLAG (AUFBAUMANOVER FUR WUCHTSCHLAG)

Der Charakter versucht, das Ziel mit der Waffe bewusstlos zu schlagen.
VERWENDBAR: Hiebwaffen, Stangenwaffen
KAMPFPROBE: Angriff auf AT, —4

Ber TReEFFER: fugt immer TTP anstelle von TP zu, Eigenschaftsprobe KO des Ziels
(misslungen: 1w6 SR handlungsunfihig)

G: Eigenschaftsprobe — verlorene TLEP iber WS

H: Eigenschaftsprobe —4— verlorene TLEP iber WS

KoOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:

G: 75 AP; KKip 11, TAW i Heilkunde 4
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H: 150 AP; KKpin 13, TAWpin: Heilkunde 8

NIEDERWERFEN (AUFBAUMANOVER FUR WUCHTSCHLAG)

Der Charakter versucht, das Ziel mit der Waffe umzustoflen.
VERWENDBAR: Hiebwaffen, Kettenwaffen, Parierwaffen (nur Schilde)
KAMPFPROBE: Angriff auf at, —4

BEl TREFFER: —1w6 INI, Eigenschaftsprobe KK des Ziels (misslungen: —1w6 INI und
Ungiinstige Position II)

G: Eigenschaftsprobe — erlittene TP tiber KK

H: Eigenschaftsprobe —4— erlittene TP iber KK

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 75 AP; KKpin 11, TAW in: Kérperbeherrschung 4
H: 150 AP; KKpin 13, TAW pin: Korperbeherrschung 8

SCHILDSPALTER (AUFBAUMANOVER FUR WUCHTSCHLAG)

Der Charakter versucht den Schild oder das unbelebte Objekt zu zerbrechen.
VERWENDBAR: Hiebwaffen
KAMPFPROBE: Angriff auf at, —4

BE1 TREFFER: fiigt den Schaden stattdessen dem Schild oder Objekt zu, —1w6 IN1, zusétzlicher
Bruchtest fur den Schild oder das Objekt (Reparaturzustand verschlechtert: —1w6 IN1)

G: Bruchtest+0

H: Bruchtest+4

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 75 AP; KKpin 11, TAW in: Holzhandwerk 4
H: 150 AP; KKin 13, TAWin: Holzhandwerk 8

SONDERFERTIGKEITEN DER VERTEIDIGUNGSMANOVER

Auch Verteidigungen werden mit Mandvern verstarkt, sodass die Mandéver des Angriffs weniger

ausrichten oder die Lage des Verteidigers verbessert wird.
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Brock (BASISMANOVER)

Der Charakter blockt den Angriff ab und bringt sich dabei in eine giinstige Haltung.
VERWENDBAR: Raufen (obere Gliedmafien)
KamPFPROBE: Verteidigung in DK H auf pA, —Ansage

BE1 ERFOLG: nichste eigene Kampfprobe +Ansage
G: Ansage bis 4
H: Ansage tiber 4 méglich

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 50 AP; INpyin 10, TAW yin: Erziehen & Verstandigen 4
H: 100 AP; INpi, 12, TAWpin: Erziehen & Verstandigen 8

ENTWINDEN (BASISMANOVER)

Der Charakter entzieht sich dem direkten Angriffsweg des Angreifers.
VERWENDBAR: Raufen
KamPFPROBE: Verteidigung in DK H auf pa, —Ansage

BEe1 ErRroLG: niachste Kampfprobe des Angreifers —Ansage gegen den Verteidiger
G: Ansage bis 4
H: Ansage tiber 4 moglich

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 50 AP; GEpin 10, TAW yin: Tanz & Akrobatik 4
H: 100 AP; GE,yi, 12, TAW i Tanz & Akrobatik 8

MEISTERPARADE (BASISMANOVER)

Der Charakter wirkt den Mandovern des Angriffs entgegen.
VERWENDBAR: Nahkampf
KAMPFPROBE: Verteidigung auf pa, —4X

BE1 ERFoLG: senkt alle Auswirkungen der Basismandéver und Aufbaumandéver des parierten

Angriffs um —X Stufen
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G: Xist1
H: Xist2

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 50 AP; INpin 10, TAW yin: Taktik & Strategie 4
H: 100 AP; INpin 12, TAWpi,: Taktik & Strategie 8

GEGENHALTEN (AUFBAUMANOVER FUR MEISTERPARADE)

Der Charakter erwidert den Angriff mit einem Gegenschlag.
VERWENDBAR: Nahkampf
KaMPFPROBE: Verteidigung in DK der Waffe auf AT, —4

BEr ErroLrG: Vergleich der Punkte unter AT + INI zwischen Angreifer und Verteidiger
(Gewinner: wie gelungener Angriff, Verlierer: nur halber Waffenschaden und um 1 Stufe
reduzierte Auswirkungen der anderen Mandgver)

G: Verteidigung nicht weiter kombinierbar

H: Verteidigung kann Basismanover fiir Angriff auf AT nutzen

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 75 AP; MUpin 11, TAW i Aufwiegeln 4
H: 150 AP; MUpn 13, TAW i Aufwiegeln 8

KLINGENWAND (AUFBAUMANOVER FUR MEISTERPARADE)

Der Charakter wehrt mehrere Angriffe in kurzer Folge ab.
VERWENDBAR: Klingenwaffen, Parierwaffen
KamPFPROBE: erfordert zusatzlich 1 Nebenaktion, Verteidigung auf pa, —4

Ber ErroLrG: ermoglicht zusatzliche Verteidigung auf pa—4, die bei der néichsten eigenen
anderen Kampfprobe vertillt, Triumph gilt nur, wenn alle Proben ein Triumph sind

G: 1 zusitzliche Verteidigung

H: 2 zusétzliche Verteidigungen

KoSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:

G: 75 AP; MUyin 11, TAW i Kérperbeherrschung 8
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H: 150 AP; MUyin 13, TAW yin: Kérperbeherrschung 12

WINDMUHLE (AUFBAUMANOVER FUR MEISTERPARADE)

Der Charakter nutzt die Wucht des gegnerischen Angriffs fir einen Gegenschlag.
VERWENDBAR: Hiebwaffen, Kettenwaffen, Klingenwaffen, Stangenwaffen
KamPrPROBE: erfordert zusatzlich 1 Nebenaktion, Verteidigung in Dk der Waffe auf pa, —8

BE1 ErroLa: fithrt sofort einen verteidigbaren Angriff auf AT gegen denselben Angreifer
durch mit TP+4, Triumph gilt nur, wenn alle Proben ein Triumph sind

G: Angriff nicht weiter kombinierbar

H: Angriff kann grundlegende auf Wuchtschlag basierende Mandéver nutzen

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 75 AP; KKpin 11, TAW pin: Kérperbeherrschung 8
H: 150 AP; KKpin 13, TAW pin: Korperbeherrschung 12

R1POSTE (BASISMANOVER)

Der Charakter pariert den Angriff und bringt sich dabei in eine giinstige Haltung.
VERWENDBAR: Hiebwaffen, Klingenwaffen, Parierwaffen, Stangenwaffen
KAMPFPROBE: Verteidigung auf pA, —Ansage

BE1 ERFOLG: nédchste eigene Kampfprobe +Ansage
G: Ansage bis 4
H: Ansage tiber 4 moglich

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 50 AP; GEpin 10, TAW yin: Tanz & Akrobatik 4
H: 100 AP; GEpin 12, TAW i Tanz & Akrobatik 8

BINDEN (AUFBAUMANOVER FUR RIPOSTE)

Der Charakter bindet mit einer einzelnen Waffe die angreifende Waffe.

VERWENDBAR: Klingenwaffen, Parierwaffen (aufler Schilde)
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KamprPrOBE: Verteidigung auf pA (nur gegen Klingenwaffen oder Parierwaffen aufler

Schilde), —X—Ansage

Ber ErroLG: nichste eigene Kampfprobe +Ansage, nachste Kampfprobe des Angreifers

—Ansage mit der gebundenen Waffe

SONSTIGES: X = 4Y gegen Y-héndige Waffen
G: Ansage bis 4
H: Ansage tiber 4 moglich, nachste Kampfproben zusatzlich +4 und —4

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 75 AP; GEpn 11
H: 150 AP; GEpin 13, SFiin: Waffenhersteller 1

SONDERFERTIGKEITEN DER GROBMANOVER

Besonders eindrucksvoll sind die zwar vorhersehbaren, aber dennoch verheerenden
Grofimandover. Schon die eingenommene Haltung in der Vorbereitung kann Gegner dazu

bewegen, ihre Kampfbereitschaft zu iiberdenken.

AUSFALL (GROBMANOVER FUR FINTE, HIEB)

Der Charakter drangt das Ziel in die Defensive.
BEGINN: Positionswechsel
KamprPROBE: Nachfolgende Angriffe auf AT, —4

LAUFEND: Angreifer kann nur Manover fur Angriff auf AT mit geeignetem Basismandver

einsetzen, Ziel kann nur Verteidigungen und Ausweichen einsetzen bis es sich widersetzt

EnDE: KO Angriffe, Nebenaktion Positionswechsel zum Abbrechen, unfreiwilliges Ende durch
fehlgeschlagenen Angriff oder Widersetzen des Ziels (gelungene Eigenschaftsprobe MU)
G: Positionswechsel in Hauptaktion, Eigenschaftsprobe —4 X (GKa — GKz)

H: Positionswechsel in Nebenaktion, Eigenschaftsprobe —4 — 4 X (GKa — GKyz)

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 150 AP; CHyin 13, TAW yin: Einschiichtern 8, Athletik 12, Nahkampf 12
H: 300 AP; CHpjin 15, TAW pin: Einschiichtern 12, Athletik 16, Nahkampf 16
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FESTNAGELN (GROBMANOVER FUR ANVISIEREN)

Der Charakter setzt das Ziel an einer Trefferzone fest.
BEGINN: Positionswechsel, Treffer des nachfolgenden Angriffs
KamprPrOBE: Nachfolgender Angriff auf AT gegen Ziel mit Ungiinstige Position II, —4

LAUFEND: Bewegung beider Beteiligten nicht moglich, Trefferzone ist handlungsunfahig,
Ziel erleidet Beengte Umgebung [H] und kann weder Verteidigung gegen den Angreifer
noch Ausweichen einsetzen, Angreifer kann als weitere Angriffe entweder ohne Probe
Waffenschaden zufiigen oder Aufbaumanéver von Anviseren (ohne Erschwernis durch

Trefferzone, —4) nutzen um RS (kumulativ) oder WS (nicht kumulativ) zu senken

EnDE: Ablauf von KO SR, Nebenaktion Positionswechsel zum Abbrechen, Angreifer erleidet
Wunde, Kampfprobe des Angreifers gegen ein anderes Ziel, fehlgeschlagener Angriff des
Angreifers, Ziel befreit sich in einer Hauptaktion durch gewonnene Vergleichsprobe auf KK
(misslungen: halber Waffenschaden, bei mehreren Angreifern einzelne Befreiung fiir jedes

Festnageln erforderlich, ein vollstandig befreites Ziel hat nur noch Ungiinstige Position I)

SonsTIGES: Vergleichsproben fiir den Angreifer +4 X (GKs — GKyz)
G: Positionswechsel in Hauptaktion

H: Positionswechsel in Nebenaktion

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 150 AP; KOpjn 13, TAWin: Zoobotanik 4, Nahkampf 8
H: 300 AP; KOpin 15, TAWpnin: Zoobotanik 8, Nahkampf 12

FORMATION (GROBMANOVER FUR BLOCK, MEISTERPARADE)

Der Charakter steht mit anderen in Formation und kann fiir seine Nachbarn verteidigen.
BEGINN: Positionswechsel, min. 1 direkt benachbarter Kamerad in Formation (und im Verbund)
KampFPROBE: Nachfolgende Verteidigungen fiir Kameraden, —4

LAUFEND: alle Mitglieder der Formation handeln auf den iN1-Phasen des Mitglieds mit der
niedrigsten IN1 zu Beginn der KR, bei einem Angriff gegen ein Mitglied der Formation konnen
das Ziel und seine direkten Nachbarn in aufsteigender ini-Reihenfolge eine Verteidigung

ansagen, alle angesagten Verteidigungen werden durchgefithrt und verbrauchen ihre Aktionen
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ENDE: Nebenaktion Positionswechsel zum Abbrechen, fehlende Kameraden in der Formation,
Erleiden von Ungiinstige Position I
G: Positionswechsel in Hauptaktion

H: Positionswechsel in Nebenaktion

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 150 AP; INpin 13, TAWpin: Taktik & Strategie 4, Athletik 8, Nahkampf 8
H: 300 AP; INyin 15, TAW yin: Taktik & Strategie 8, Athletik 12, Nahkampf 12

HAMMERSCHLAG (GROBMANOVER FUR HIEB, WUCHTSCHLAG)

Der Charakter holt weit aus, um seinem Angriff mehr Wucht zu verleihen.
BEGINN: Positionswechsel

KampPFPROBE: Nachfolgender Angriff auf AT, —2X

BEI TREFFER: TPX%(

LAUFEND: Angreifer kann nur Manover fir Angriff auf AT mit geeignetem Basismandver

einsetzen, Bewegung ist weiterhin erlaubt

ENDE: Angriff oder Nebenaktion Positionswechsel zum Abbrechen
G: Positionswechsel in Hauptaktion, X bis 4

H: Positionswechsel in Nebenaktion, X iiber 4 moglich

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 150 AP; KKpyin 13, TAWin: Einschiichtern 8, Nahkampf (aufler Klingenwaffen und
Parierwaffen) 12
H: 300 AP; KKy 15, TAW iy Einschiichtern 12, Nahkampf (auler Klingenwaffen und

Parierwaffen) 16

KLINGENSTURM (GROBMANOVER FUR FINTE)

Der Charakter greift mehrere Gegner in kurzer Folge an.
BEGINN: Positionswechsel

KamprPROBE: Nachfolgender Angriff auf AT gegen X Ziele gleichzeitig, —2X
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LAUFEND: Angreifer kann nur Manover fur Angriff auf AT mit geeignetem Basismandver

einsetzen, Bewegung ist weiterhin erlaubt

ENDE: Angriff oder Nebenaktion Positionswechsel zum Abbrechen
G: Positionswechsel in Hauptaktion, X bis 2

H: Positionswechsel in Nebenaktion, X bis 3

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 150 AP; GEpin 13, TAW i Tanz & Akrobatik 8, Klingenwaffen oder Stangenwaffen 12
H: 300 AP; GEpin 15, TAW i Tanz & Akrobatik 12, Klingenwaffen oder Stangenwaffen
16

RUNDUMSCHLAG (GROBMANOVER FUR TRITT, WUCHTSCHLAG)

Der Charakter holt Schwung, um mehrere Gegner im weiten Bogen zu treffen.
BEGINN: Positionswechsel
KamprPrROBE: Nachfolgender Angriff auf AT gegen X Ziele gleichzeitig, —2X

LAUFEND: Angreifer kann nur Manéver fir Angriff auf AT mit geeignetem Basismandver

einsetzen, Bewegung ist weiterhin erlaubt

ENDE: Angriff oder Nebenaktion Positionswechsel zum Abbrechen
G: Positionswechsel in Hauptaktion, X bis 2

H: Positionswechsel in Nebenaktion, X bis 3

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 150 AP; KOpin 13, TAWin: Korperbeherrschung 8, Nahkampf (auler Klingenwaffen
und Parierwaffen) 12
H: 300 AP; KOypin 15, TAW pin: Korperbeherrschung 12, Nahkampf (aufler Klingenwaffen

und Parierwaffen) 16

STURMANGRIFF (GROBMANOVER FUR GRIFF, HIEB, TRITT,

WUCHTSCHLAG)

Der Charakter holt Anlauf, um seinem Angriff mehr Wucht zu verleihen.

BEGINN: Positionswechsel mit gleichzeitiger Bewegung
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KamprPrOBE: Nachfolgender Angriff auf at, —4
BE1 TREFFER: erreicht geeignete DK (sonst geeignete DK des Ziels), TP+4 + XGS

LAUFEND: Angreifer kann nur Manover fir Angriff auf AT mit geeignetem Basismandéver

einsetzen, Bewegung ist weiterhin erlaubt

ENDE: Angriff oder Nebenaktion Positionswechsel zum Abbrechen
G: Positionswechsel in Hauptaktion, X = %

H: Positionswechsel in Nebenaktion, X = 1

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 150 AP; MUpin 13, TAW iy Korperbeherrschung 8, Athletik 12
H: 300 AP; MUpin 15, TAW i Korperbeherrschung 12, Athletik 16

ToDESsTOB (GROBMANOVER FUR ANVISIEREN)

Der Charakter sticht mit besonders grofier Kraft zu.
BEGINN: Positionswechsel

KamprPROBE: Nachfolgender Angriff auf AT, —2X
BEI TREFFER: TPX%

LAUFEND: Angreifer kann nur Manover fur Angriff auf AT mit geeignetem Basismandver

einsetzen, Bewegung ist weiterhin erlaubt

ENDE: Angriff oder Nebenaktion Positionswechsel zum Abbrechen
G: Positionswechsel in Hauptaktion, X bis 4

H: Positionswechsel in Nebenaktion, X iiber 4 moglich

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN:
G: 150 AP; FFpin 13, TAW i Zoobotanik 8, Klingenwaffen oder Stangenwaffen 12
H: 300 AP; FFpin 15, TAWyin: Zoobotanik 12, Klingenwaffen oder Stangenwaften 16

SONDERFERTIGKEITEN DER KAMPFSTILE

Legt ein Charakter seine Kampfweise auf wenige ausgewahlte Manover aus, erleichtert der

Kampfstil ihm die Anwendung der passenden Mandver.
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BORNLANDISCHER KAMPFSTIL

Der Charakter hat umfangreiche Erfahrung in Schlagereien. Kratzen, Beiflen, Sand werfen und

Kniestof3e gehoren zu den bevorzugten Mitteln, um dem Gegner weh zu tun.

Das Manover Schmutzige Tricks und seine Aufbaumandéver sind um +2 erleichtert, ungeeignete

Waffen im Raufen sind geeignet.

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN: 100 AP

GLADIATOREN KAMPFSTIL

Der Charakter hat umfangreiche Erfahrung im Schaukampf. Es féllt ihm leicht, weit

ausholende, gefahrlich aussehende Haltungen in den Kampfablauf einzufiigen.
Alle Grofimandver sind um +2 erleichtert.

KoSTEN UND VORAUSSETZUNGEN: 100 AP

HAMMERFAUST KAMPFSTIL

Der Charakter hat umfangreiche Erfahrung im Priigeln. Mit seinen Fausthieben kann er leicht

Knochen und Gegensténde zertriimmern.

Das Mandéver Hieb und seine Aufbaumaniéver sind um +2 erleichtert und verursachen

doppelten Schaden gegen steife, unbelebte Objekte (auch verteidigende Schilde).

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN: 100 AP

HRrRUrRUzZAT KAMPFSTIL

Der Charakter hat umfangreiche Erfahrung mit Springen und Tritten. Er bleibt dabei so

standsicher, dass er in der Lage ist, viel grofiere Kraft in den Tritt zu legen.

Das Mandover Tritt und seine Aufbaumandver sind um +2 erleichtert, das Manover Tritt erhalt

einen zusatzlichen Schadenswiirfel.

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN: 100 AP
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MERCENARIO KAMPFSTIL

Der Charakter hat umfangreiche Erfahrung im Straflenkampf. Er versteht es, nahtlos zwischen

bewaffnetem und unbewaffnetem Kampf hin und her zu wechseln.

Das Manover Hiebund seine Aufbaumandver sind auch moglich, wenn die oberen Gliedmafien
des Charakters eigentlich belegt sind, durch unbewaffnete Verteidigung erlittene TTP werden
halbiert.

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN: 100 AP

UNAUER KAMPFSTIL

Der Charakter hat umfangreiche Erfahrung im Ringkampf. Es fallt ihm dadurch sowohl

leichter andere zu ergreifen und zu halten, als auch sich selbst aus Griffen zu befreien.

Das Manover Griff und seine Aufbaumandéver sind um +2 erleichtert, Vergleichsproben auf GE,

FF, KO und KK sind im Kampf ebenfalls um +2 erleichtert.

KOSTEN UND VORAUSSETZUNGEN: 100 AP
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