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1 llsona

Ilsona saf$ auf einem Stein, liefs sich von der Son-
ne wéarmen und schaute von der Felsklippe hinunter
zur entfernten Eisenbahnlinie, die von hier aus wie ein
Strich in der Landschaft aussah. Ilsona kam gern hier-
her. Hier war sie allein, konnte nachdenken und von
fernen Orten traumen.

Ilsona war ein 12jdhriges dolionisches Mddchen. Sie
hatte ihre 6 Arme mit Schleifen und Armbéndern ver-
ziert, wodurch sie beim Laufen und Herumhiipfen wie
ein wildgewordenes Knéduel mit unterschiedlichen Fa-
den aussah.

Im Moment saf$ sie jedoch ruhig auf dem Stein und
schaute zur Eisenbahn hinunter. Tarak, der Biirgermeis-
ter des Ortes Gandan, in dem Ilsona mit ihrer Mutter
wohnte, hatte ihr einmal durch ein Fernrohr die Eisen-
bahnlinie gezeigt. Durch das Fernglas 16ste sich die Linie
zu Schienenstrangen auf, und die Wiirmer die ab und zu
darauf herumkrochen wurden zu Wagen, die iiber die
Schienen holperten. Sie konnte sogar durch die Fens-
ter die Silhouetten von Reisenden erkennen. Seitdem
traumte Ilsona davon, selbst einmal mit der Eisenbahn
zu fahren.

Die warmen Strahlen der Sonne und die beruhigen-
den Gerdusche der sie umgebenden Natur schlédferten
Ilsona ein und sie déste weg... Was war das, war da ein
Gerdusch? Etwas verschlafen schaute sich Ilsona um
und rieb sich die Augen. Die Sonne schickte sich an
unterzugehen und Ilsona frostelte ein wenig. Sie hatte
offensichtlich mehrere Stunden geschlafen. Mutter wiir-
de sich Sorgen machen. Ilsona stand auf und begann
nach Hause zuriickzulaufen. Einen letzten sehnstichti-
gen Blick warf sie zurtick zur Eisenbahn.

Ihre Mutter Marika hatte sie allein grofigezogen und
Ilsona liebte sie tiber alles. Ihrer Meinung nach konnte
Mutter alles. Marika war in dem Dorf hochangesehen,
wegen ihrer magischen Kenntnisse und Fahigkeiten. Sie
hatte begonnen auch IIsona im magischen Handwerk zu
unterrichten.

Gandan war ein kleiner verschlafener Ort. Er profi-
tierte nur indirekt von der Eisenbahnlinie, da der direk-
te Weg dorthin durch Felsen versperrt war. Stattdessen
machte man den zweitdgigen Umweg nach Gorod, wel-
ches direkt an der Eisenbahnlinie lag und einen Bahnhof
hatte.

Heute jedoch war es speziell ruhig. Als sich Ilsona na-
herte, vermisste sie die tiblichen Gerdusche, ein Rufen,
Arbeitsgerdusche oder dhnliches. Das Dorf lag still vor
ihr. Ilsona begann dngstlich zu werden.

IIsona lief weiter und konnte anfangs niemanden se-
hen... bis sie die erste Leiche sah. Es war Gorruk, ein
Bursche den sie nicht ausstehen konnte. Aber jetzt lag er
blutbedeckt am Boden. Ilsona lief weiter und sah immer
mehr Tote. Irgendjemand war durch das Dorf gekom-
men und hatte alle Einwohner dahingemetzelt. Bangen
Herzens lief Ilsona weiter.

Ihre Mutter lag kurz vor der Tiir ihrer Hiitte, durch-
bohrt von einem Speer. Ilsona sank neben ihr auf den
Boden, Trianen rannen ihr tiber das Gesicht. Stunden-
lang saf$ [lsona neben ihrer Mutter, sie weinte, sie schrie
und sie bettelte, aber ihre Mutter wurde nicht wieder le-
bendig. Erschopft schlief sie schlieflich dort am Boden
ein.

Am néchsten Morgen erwachte sie. Ihre Tranen wa-
ren getrocknet und Ilsona hatte das Gefiihl, als wiirde
sie nie wieder weinen konnen. Irgendetwas in ihrem
Herzen war zerbrochen.

Sie entfernte den Speer aus der Brust ihrer Mutter und
zog sie ins Haus und legte sie ins Bett. Dort stand sie eine
Weile gedankenverloren neben ihr und die Schwermut
drohte sie erneut zu tibermannen. Doch Ilsona riss sich
los, holte sich ihren Rucksack und begann zu Dinge ein-
zupacken, bei denen sie glaubte, sie konnten ihr niitzlich
sein. Sie steckte auch alles Geld ein, dass sie fand und
etwas zu essen und zu trinken.

Sie verabschiedete sich von ihrer Mutter. Fiir immer.
Nie wiirde sie ihre geliebte Mutter wiedersehen, nie wie-
der ihre Stimme horen, manchmal freundlich, manch-
mal streng. Nie wieder das von ihrer Mutter gekochte
Essen essen. Nie wieder von ihr magische Beschwo6run-
gen erlernen. Nie wieder von ihr in die Arme geschlos-
sen werden. Ilsona standen die Tranen in den Augen.
Ihr Gefiihl nie wieder weinen zu kénnen war wohl ein
Irrtum.

Ilsona verliefs das Haus. Sie zogerte einen Moment,
doch dann hob sie die Arme und formte die Magie.
Flammen schlugen an den Balken empor und kurze Zeit
spater stand das Haus in Flammen, in dem Ilsona ihre
gesamte Kindheit verbracht hatte.

Sie drehte sich um und verliefs Gandan. Ihr Ziel war
Gorod. Zum ersten Mal in ihrem Leben wiirde sie Ei-
senbahn fahren, aber sie konnte keine Freude mehr aus
diesem Gedanken schépfen.

Irgendwann, das schwor sie sich, wiirde sie zurtick-
kehren. Sie wiirde herausfinden was geschehen war.
Und sie wiirde den Tater biifsen lassen.






2 Einleitung

Gaia ist ein freies Pen&Paper-Rollenspiel in einer ma-
gischen Welt. Dieses Buch beschreibt die Regeln fiir das
Rollenspiel Gaia. Zudem enthilt es den Hintergrund
der fantastischen Welt namens Gaia, in der das Spiel
stattfindet und einige vorbereitete Abenteuer.

2.1. Was ist ein Rollenspiel?

Bei Rollenspielen iibernehmen Spieler die Rollen fik-
tiver Charaktere und erleben selbst handelnd Abenteu-
er in einer fantastischen Welt. Ein Spielleiter fiihrt die
Gruppe erzdhlend durch das Abenteuer. Die Spieler
treffen fiir ihre jeweiligen Charaktere Entscheidungen
innerhalb des vom Spielleiter vorgegebenen Abenteu-
ers. Ein Regelwerk beschreibt den Handlungsspielraum
der Spieler und des Spielleiters.

Prinzipiell wird bei Rollenspielen eine Geschichte er-
zdhlt, dhnlich wie bei Biichern oder Filmen. Im Gegen-
satz zu diesen haben die Spieler jedoch weitaus grofsere
Einflussmoglichkeiten auf die Geschehnisse. Die Spieler
bestimmen die Handlung ihrer Spielcharaktere im Rah-
men der Regeln selbst und kénnen damit die Handlung
und manchmal sogar die gesamte Spielwelt beeinflus-
sen.

In Rollenspielen gibt es keinen Sieger und Verlierer
im klassischen Sinn. Stattdessen wird die Handlung
fortlaufend vorangetrieben, wobei die Spieler norma-
lerweise als ein Team arbeiten. Der Spielleiter bemiiht
sich allen Spielern im Verlauf der Handlung ihre Er-
folgserlebnisse zu bescheren.

Bei Pen&Paper-Rollenspielen werden fiir die jeweili-
gen Charaktere Werte fiir ihre Fahigkeiten im Rahmen
des Regelwerks festgelegt. Diese Werte werden werden
auf Papier festgehalten, daher resultiert der Name ("Pen
and Paper’ bedeutet im Englischen ’Stift und Papier”).
Im Laufe der Abenteuer erhalten die Spieler die Mog-
lichkeit die Fahigkeiten ihrer Figur zu verbessern, sprich
die festgelegten Werte zu verbessern.

Im Abenteuer selbst werden vom Spielleiter regelma-
BBig Wiirfelproben von den Spielern verlangt. Dies be-
deutet, dass die Spieler wiirfeln und die Wiirfelergeb-
nisse im Zusammenhang mit den Fahigkeitswerten in
einer vom Regelwerk festgelegten Form interpretieren.
Dies kann zum Beispiel bedeuten, dass der Charakter
bei einer bestimmten Aktion erfolgreich war oder nicht.

2.2. Was bedeutet frei?

Freie Inhalte (englisch Open Content) sind Inhalte,
die ohne Zahlung von Lizenzgebiihren bearbeitet, wei-
terverbreitet und gewerblich genutzt werden diirfen.
Freie Inhalte bilden damit eine Gegenposition zu Wer-

ken, bei denen das Urheberrecht solche Nutzung verbie-
tet. Freie Inhalte entstehen aus dem Gedanken, dass die
rigide Einschrankung der Verbreitung den Austausch
von Wissen und Ideen behindert.

Im konkreten Fall bedeutet dies, dass dieses Buch oh-
ne Zahlung von Gebiihren genutzt, kopiert und ausge-
druckt werden darf. Ebenso darf es verandert werden
und verédnderte Varianten diirfen unter den gleichen Be-
dingungen weiterverbreitet werden.

Als konkrete Lizenz fiir dieses Buch habe ich die Crea-
tive Commons Namensnennung 3.0 Deutschland ge-
wihlt. Im Anhang findet sich der komplette Text der
Lizenz.

In der Kurzform bedeutet dies, Sie diirfen:

o das Werk vervielfiltigen, verbreiten und tffentlich
zuganglich machen

e Abwandlungen bzw. Bearbeitungen des Inhaltes
anfertigen

zu den folgenden Bedingungen:

e Namensnennung. Sie miissen den Namen des Au-
tors/Rechteinhabers nennen.

e Im Falle einer Verbreitung miissen Sie an-
deren die Lizenzbedingungen, unter wel-
che dieses Werk fillt, mitteilen. Am Ein-
fachsten ist es, einen Link auf diese Seite
(http ://creativecommons.org/licenses/by/3. @/de/)
einzubinden.

e Jede der vorgenannten Bedingungen kann aufge-
hoben werden, sofern Sie die Einwilligung des
Rechteinhabers dazu erhalten.

e Diese Lizenz ldasst die Urheberpersonlichkeits-
rechte unberiihrt.

(OMON ECI.

2.3. Was ist Gaia?

Gaia ist der Name der Welt, in der die Handlung die-
ses Rollenspiels stattfindet. Gaia ist der griechische Na-
me fiir die Erde.

Viele Namen und Ideen dieser Welt sind der griechi-
schen Mythologie entliehen, einige aber auch anderen
Mythen. Diese Welt kennt sowohl Magie, als auch ein-
fache Technologien die hauptsachlich Dampfkraft, Me-
chanik und SchiefSpulver umfassen.


http://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de/
http://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de/

2. Einleitung

2.4. Kontakt zum Entwickler

Gaia wird von Jorgen 'Mnementh’ Kosche ent-
wickelt. Er ist erreichbar unter der E-Mail-Adresse
gaia@mnementh.de.

Die  Webseite  des  Gaia-Rollenspiels  ist
http://gaia.mnementh.de/. Dort findet sich die jeweils
neueste Version, Dokumentation, ergiénzende Down-
loads, die Quelldateien und manches mehr.

2.5. Danksagungen

Gaia verdankt seine Entstehung der kreativen Sagen-
welt der griechischen Mythologie, niedergeschrieben
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unter anderem von Homer. Vielen Dank fiir diese bunte
phantasievolle Welt.

Marian und bavatar haben hilfreiche Kommen-
tare hinterlassen, die der Verbesserung Gaias ge-
dient haben. Ebenso geht Dank an das Forum
http://dasfera.de/ (das Forum engagierter Rollenspiel-
autoren). Insbesondere seien die Benutzer Yvo, Ion-
flux und Mentor genannt, die ebenfalls konstruk-
tive Kommentare beigetragen haben. Zudem haben
mir diverse Nutzer von http://stackoverflow.com/ und
http://tex.stackexchange.com/ Hilfestellungen bei ver-
trackten ETEX-Problemen geleistet.


http://gaia.mnementh.de/
http://dasfera.de/
http://stackoverflow.com/
http://tex.stackexchange.com/

3 Die Welt von Gaia

3.1. kurze Geschichte Gaias

Jahrhundertelang herrschten Kentauri iiber die be-
kannte zivilisierte Welt Gaias. Von den Kiisten des
Centro-Ozeans im Stiden aus breiteten sie sich langsam
tiber die Ebenen Gaias aus. Die Kentauri versklavten
die beiden anderen bekannten intelligenten Spezies: die
Dolionen und die Menschen. Die Kentauri lebten in ein-
zelnen Siedlungen, tiber die jeweils ein Fiirst herrschte,
die aber voneinander unabhingig waren. Technologisch
beherrschte diese Kultur Bronzeverarbeitung, Topferei,
Ackerbau, Holzbearbeitung und Magie.

In einer neuen Siedlung weit im Norden und nahe
der grolen Wilder wurden Menschen entdeckt, die in
einer Jager-und Sammler-Kultur in den Wéldern lebte
— ohne Sklaverei und ohne Herren {iiber ihnen. Der Ver-
such sie zu versklaven endete im Desaster. Schlimmer
noch: Die versklavten Menschen begannen aus der Skla-
verei zu entfliechen und sich den Waldmenschen (Meo)
anzuschliefien.

Der Konflikt zwischen Menschen und Kentauri eska-
lierte und es kam zur Eroberung der Kentaurisiedlung
durch die ehemaligen Sklaven. Diese begannen aktiv
andere Kentauri-Siedlungen anzugreifen und befreiten
weitere Sklaven. Die Menschen schlossen sich ihnen
tiberwiegend an, die Dolionen wurden befreit und wan-
derten grofitenteils in Richtung Norden und Nordosten
davon. Die ehemaligen Sklaven griindeten das Konig-
reich der freien Menschen. Konigin wurde Narrika, eine
der ersten geflohenen Sklavinnen. Das Konigreich atta-
ckierte immer weitere Siedlungen, um die Sklaven zu
befreien.

Als Reaktion auf das Konigreich der freien Menschen
schlossen sich eine Reihe von Kentaurifiirsten zusam-
men, um ein grofles Ritual der Blutmagie zu praktizie-
ren. Dieses Ritual entfernte das Kénigreich aus der Welt.
An seiner statt entstand der Nexus, eine gefahrliche Re-
gion. Die Kentauri konnten damit die Angriffe stoppen,
die Idee der Freiheit war aber bereits unter den Sklaven
angekommen und weiterhin flohen diese um im Nor-
den, dstlich des Nexus, in Freiheit zu leben.

In der Umgebung des Nexus tauchten bald nach der
Verbannung der freien Menschen seltsame gefliigelte
Wesen auf — die Seraphim. Ihre Herkunft ist rétselhaft.
Sie gliederten sich in die Gesellschaft ein und waren in
der Lage mit anderen zusammenzuarbeiten — aber nicht
sich unterzuordnen. Es war fiir die Kentauri unmoglich
die Seraphim zu versklaven — eher nahmen sich diese
das Leben. Aufgrund des Eindrucks, den die Seraphim
machten, verbreitete sich die Idee der Freiheit unter den
Sklaven immer weiter. Gerade in der Ndhe des Nexus
begannen daher einzelne Kentauri-Fiirsten die Sklave-

rei in ihren Orten aufzuheben.

Im Siiden, an den Kiisten des Centro-Ozeans, nahm
ein Fiirst die Ereignisse im Norden zum Anlass, um die
historische Unabhingigkeit der Kentaurisiedlungen zu
durchbrechen. Shiyar griindete das Centro-Kaiserreich,
welches sich im Stiden immer weiter ausbreitete. Erst
nach seinem Tod wurde die Ausbreitung des Kaiserrei-
ches gebremst.

Im Windland — Herkunft der Kentauri — konnten auf-
grund der unwirtlichen Bedingungen andere Spezies
nur unter starken Entbehrungen leben. Die Kentauri des
Windlandes hatten daher nie in starkem Mafse auf Skla-
ven vertraut. Die Ortschaften des Windlandes schlossen
sich zu einer Allianz zusammen und widersetzten sich
der Ausbreitung des Centro-Kaiserreiches, es kam zum
Krieg. Die Ortschaften in der Windland-Allianz behiel-
ten ihre Unabhéngigkeit, standen sich aber gegenseitig
im Kampf gegen das Centro-Kaiserreiches bei. Dieses
gab schliefilich auf und erkannte die Unabhingigkeit
des Windlandes und seiner Ortschaften an.

Die vom Konigreich der freien Menschen befreiten
Dolionen trafen im Nordosten auf das Hiigelland. Die-
ses wurde von einer Spezies freundlicher aber primitiv
lebender eindugiger Riesen bewohnt — den Zyklopen.
Die Dolionen und die Zyklopen begannen eine gemein-
same Gesellschaft aufzubauen. Im Hiigelland gab es alte
Ruinen, die offensichtlich von Giganten bwohnt worden
waren, moglicherweise den Vorfahren der Zyklopen. In
diesen Ruinen gab es seltsame Maschinen und Arte-
fakte, gebaut aus Stein und betrieben von Wind und
Wasser. Dolionen und Zyklopen begannen gemeinsam
diese Ruinen zu erforschen und bauten von den Arte-
fakten inspirierte Maschinen.

Im Norden am Fufse des Gebirges trafen Menschen
und Dolionen auf eine andere intelligente Spezies — die
Minotauren. Diese streitstichtigen, kriegerischen Wesen
hatten gelernt Erze und Kohle abzubauen und daraus
stabile Gerdte und Waffen herzustellen. Ackerbau hat-
ten sie jedoch nie gelernt, so ergidnzten sich die beiden
Technologien und im Norden entstand eine neue Gesell-
schaft mit moderneren Technologien. Aus dem Hiigel-
land kamen Techniker und erfanden mit der Kohle und
Eisenbearbeitung der Minotauren die Dampfmaschine.
Dies fithrte zum jahrzehntelangen Bau der grofsen Eisen-
bahnlinie, die im Norden alle wichtigen Orte verband
und die Entwicklung der Gesellschaft dort vorantrieb.

Eines Tages tiberflogen grofie Luftschiffe den Nor-
den und begannen in den Bergen zu landen. Geflogen
wurden sie von kleinen gefliigelten Wesen, den Har-
pyien. Diese begannen mitten in den Bergen ihre Me-
tropole Harpyia aufzubauen. Die Harpyien verfiigten
iiber Schwarzpulver mit denen sie Bomben herstellten
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3. Die Welt von Gaia

und sie begannen mit dieser Technologie Tauschhan-
del. Minotauren-Schmiede entwickelten mit Hilfe des
so verfiigbaren Schwarzpulvers die ersten Feuerwaffen.

Zudem endete die Verbannung des Konigreichs der
freien Menschen. An Stelle des Nexus erschien ein Wald.
Doch die Wesen darin waren von den Menschen ver-
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schieden und sie waren angeblich um vielfaches lan-
ger in der fremden Welt gewesen, als der Nexus in die-
ser war. Die Menschen hatten sich in der anderen Welt
verdndert, aus ihnen waren Alben geworden — hochge-
wachsene und irgendwie unheimliche Wesen.



Teil L.

Regelwerk
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4 allgemeine Grundlagen

4.1. Begriffe

Wie in vielen anderen Rollenspielen, so werden auch
in Gaia eine Reihe von typischen Begriffen verwendet.
Einige dieser Begriffe kommen in einer Vielzahl von Rol-
lenspielen vor, einige sind spezifisch fiir Gaia. Alle diese
Termini werden an dieser Stelle ein wenig erldutert.

Spielleiter

Ein Spielleiter fiihrt die Spieler durch das Abenteuer.
Spielleiter bestimmen den Fortgang der Handlung und
beschreiben die Spielwelt. Sie bereiten den Spielabend
vor, indem sie sich die wichtigen Punkte der Handlung
zurechtlegen. sie miissen aber auch spontan improvisie-
ren, wenn die Spieler nicht den vorgesehen Handlungs-
pfad einschlagen. Spielleiter sind die letzte Instanz in
Regelfragen. Sie konnen in Absprache mit den Spielern
vor der Spielrunde Regelvariationen vereinbaren.

’ Nicole ist die Spielleiterin in einer Rollenspielgruppe.

Beispiel 1: Spielleiter

Spieler

Die Spieler sind diejenigen, die einen Charakter spie-
len. Sie schreiben dazu eine Reihe von Werten die den
Charakter beschreiben auf einen Charakterbogen. Ubli-
cherweise besteht eine Rollenspielrunde aus mehreren
Spielern und einem Spielleiter.

Frank, Christine, Paula, Jan, Susanne und Gregor sind Spie-
ler in einer Rollenspielrunde.

Beispiel 2: Spieler

Charakter und Charakterbogen

Der Charakter ist die Spielfigur, die durch einen Spie-
ler gespielt wird. Die Werte des Charakters werden auf
einem Blatt Papier festgehalten, das ist der Charakter-
bogen.

Glarok ist der Charakter von Frank, Narilka der Charakter
von Christine, Tellan von Paula, Jan spielt Tamardos, Susan-
ne Thekla und Gregors Charakter ist Ilsona.

Beispiel 3: Charakter

Nichtspielercharakter

Nichtspielercharaktere sind Charaktere, denen die Spie-
lercharaktere im Laufe eines Abenteuers begegnen. Dies
konnen Gegner, Freunde oder unbeteiligte Personen
sein. Die Handlungen der Nichtspielercharaktere wer-
den durch den Spielleiter bestimmt.

Abenteuer und Kampagne

Ein Abenteuer ist ein Spielablauf mit einer Handlung.
Meistens ist ein Abenteuer vom Umfang her so gestaltet,
dass man es an einem Abend spielen kann.

Eine Kampagne ist eine Zusammenstellung mehre-
rer aufeinander folgender Abenteuer, zwischen denen
ein Zusammenhang besteht. Die Abenteuer einer Kam-
pagne spielen iiblicherweise in derselben Gegend, man
trifft dabei oft auf die gleichen Nichtspielercharaktere
und es erschliefst sich im Laufe einer Kampagne oft
ein grofierer Zusammenhang zwischen den einzelnen
Abenteuern.

Szene und Initiativerunde

In der Handlung des Rollenspiels werden oft tiblichen
Zeitangaben verwendet, wie Tage oder Jahre. Dariiber
hinaus aber gibt es zwei spezielle Zeitangaben, die im
Rahmen der Rollenspielregeln verwendet werden: Sze-
ne und (Initiative)runde.

Eine Szene stellt eine bestimmte Situation an einem
Ort dar. Dies kann ein Gespréch sein, ein Ritual, eine
Klettersequenz oder auch ein Kampf. Was alles zur Sze-
ne gehort und wann es einen Szenenwechsel gibt legt
der Spielleiter fest. Normalerweise dauert eine Szene
aber nur wenige Minuten Zeit im Spiel und bezieht sich
auf einen Ort.

In bestimmten Situationen wird die Zeit sehr genau
eingeteilt und spielt die Reihenfolge von Handlungen
verschiedener Charaktere eine grole Rolle. Ublich ist
dies fiir Kdmpfe, kann aber auch in anderen Situatio-
nen auftreten. In diesen Situationen wird die Zeit im
Spiel in Runden gemessen. Um in Runden zu bestim-
men in welcher Reihenfolge die Aktionen der Spieler
und Nichtspielercharaktere vollzogen werden gibt es
als Hilfsmittel die Initiative. Diese ist ein Zahlenwert
der fiir jeden Teilnehmer am Beginn einer Szene mit In-
itiativerunden zugeordnet wird, und dessen Wert die
Reihenfolge der Handlung der Charaktere bestimmt.
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Stufe

Wie in den meisten Rollenspielen, so vermehren sich
auch in Gaia die Fahigkeiten des Charakters mit der Zeit
und der gesammelten Erfahrung. Um den Fortschritt
eines Charakters zu bemessen gibt es Stufen. Alle Cha-
raktere beginnen auf Stufe 1. Im Verlauf ihrer Abenteuer
aber konnen die Charaktere eine hohere Stufe erreichen
und dabei ihre Fahigkeiten verbessern.

Aktionen

Charaktere konnen Aktionen durchfiihren. Wie die Ak-
tion genau durchgefiihrt wird, hdngt von den jeweiligen
Regeln fiir die Aktion ab. Befinden sich die Spieler in ei-
ner Szene, die in Runden gemessen wird, dann wird
darauf geachtet wie viele Aktionen ein Spieler in einer
Runde durchfiithren kann. Dazu gibt es Aktionspunk-
te fiir jede Aktion, deren Summe nicht das Maximum
des Charakters tibersteigen darf. Dartiberhinaus gibt es
limitierte Aktionen, von denen jeweils nur eine pro In-
itiativerunde ausgefiihrt werden darf.

Wiirfelproben

Bei der Anwendung bestimmter Fahigkeiten verlangen
die Regeln eine Wiirfelprobe. Dabei wird durch ein Wiir-
felergebnis gepriift, ob eine Aktion erfolgreich ist oder
wie erfolgreich eine Aktion ist. Details sind im Abschnitt
4.3 beschrieben.

Aspekte und Attribute

Die Eigenschaften eines Charakters werden in vielfalti-
ger Weise ausgedriickt. In Gaia werden die Eigenschaf-
ten die einem Charakter grundlegend bestimmen durch
Aspekte und Attribute bestimmt. Aspekte beschreiben
dabei ganz fundamentale Eigenschaften des Charakter,
wie Korper, Seele und Geist. Verschiedene Charaktere
haben dabei einen Fokus auf verschiedene Aspekte. So
haben sie positive, neutrale und negative Aspekte. Dies
beeinflusst wie leicht man bei Wiirfelproben auf diesen
Aspekt Erfolge generiert. Welche Aspekte positiv oder
negativ sind unterscheidet von Charakter zu Charakter.

Attribute sind grundlegende Féahigkeiten wie Stiarke
oder Willenskraft. Diese sind durch einen Zahlenwert
reprasentiert. Auch hier gibt es Unterschiede zwischen
den Charakteren.

Fertigkeiten und Techniken

Charaktere erlernen im Verlaufe ihres Lebens viele Fa-
higkeiten. In Gaia wird dies ausgedriickt durch Fertig-
keiten und Techniken. Fertigkeiten sind dabei Zahlen-
werte die einfach wiedergeben wie gut der Charakter
bestimmte Fahigkeiten erlernt hat. Techniken dagegen
sind bestimmte Dinge, die der Charakter einmalig er-
lernt und anschlieflend anwenden kann.
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4.2. Spielvoraussetzungen

Was ist zum Spielen von Gaia notwendig?

Zuallererst natiirlich die Gruppe von Spielern. Man
benotigt mindestens drei Teilnehmer - einer davon tiber-
nimmt die Rolle des Spielleiters - um den Reiz des Rol-
lenspiels auszuschopfen. Besser sind 4 oder 5, dann
gibt 3-4 Spieler. Bei noch grofieren Gruppen wird das
Spiel zunehmend komplizierter und ldnger, da so viele
Mitspieler beteiligt werden wollen. Erfahrene Spielleiter
konnen aber auch damit umgehen.

Weiterhin ist ein passender Ort zum Spielen notwen-
dig. Dazu gehort ein grofier Tisch und ausreichend Sitz-
gelegenheiten fiir alle Mitspieler. Der Tisch benotigt viel
Platz, weil dort die Charakterbdgen aller Spieler, Wiir-
fel, moglicherweise Miniaturen oder andere Spielhilfen
und so manches mehr ausgebreitet werden.

Ausreichend Zeit von allen Teilnehmern sollte eben-
falls eingeplant werden. Eine Rollenspielsitzung lohnt
sich normalerweise erst mit einigen Stunden Spielzeit.
Der jeweilige Gastgeber sollte dies auch mit entspre-
chender Versorgung an Lebensmitteln berticksichtigen.

Weiterhin wird mindestens eine Kopie dieses Regel-
werks benotigt. Ob als Ausdruck, auf einem E-Book-
Reader oder auf dem Laptop ist dabei zweitrangig.

Es sind ausreichend sechsseitige Wiirfel notwendig.
Da in Gaia oft mit einer gréfleren Anzahl gewtirfelt wird
(10-20) sollten auch entsprechend viele Wiirfel vorhan-
den sein. Es ist vorteilhaft, wenn jeder Spieler seinen
eigenen Satz Wiirfel besitzt, zur Not konnen die Wiir-
fel aber auch unter den Spielern weitergereicht werden.
Da der Spielleiter aber sehr haufig wiirfelt, ist im Sinne
der Kontinuitit ein eigener Satz bei ihm sinnvoll. Mog-
lichst kleine Wiirfel sind von Vorteil um viele auf einmal
wiirfeln zu kénnen. Bei grofseren Wiirfeln oder einer
kleineren Anzahl als gefordert, kann man die Wiirfel
mehrmals wiirfeln, um auf die entsprechende Anzahl
zu kommen. Ein Wiirfelbecher ist praktisch, es gibt aber
auch andere Wiirfelhilfen, die von Vorteil sein konnen.

Jeder Spieler sollte mindestens einen Stift und ein
Blatt Papier mit den Werten seines Charakters haben.
Zusétzlicher Platz fiir Notizen ist aber sinnvoll. Der
Spielleiter bendtigt zusitzlich noch Notizen mit dem
fur den Spielabend vorbereiteten Abenteuer. Dies kann
ein selbst entworfenes Abenteuer oder ein im Inter-
net gefundenes sein. Viele Spielleiter benutzen einen
Sichtschirm, um ihre Wiirfelwiirfe und Notizen vor den
Spielern zu verbergen.

Manche Spielgruppen benutzen zusatzliche Spielhil-
fen. Typisch sind Unterlagen mit quadratischem oder
hexagonalen Raster, auf denen die Spieler Miniaturen
aufstellen, welche ihre Charatere reprasentieren. Dazu
kommen Miniaturen fiir die Nichtspielercharaktere und
weitere Gegenstidnde fiir die Représentation der Umge-
bung (beispielsweise fiir Hauser- oder Hohlenwénde).

Letzendlich das wichtigste Mitbringsel fiir eine Spiel-
runde ist Phantasie und Spaf$ an dieser Art Spiel.



4.3. Wirfelproben

Ein wichtiger Teil der meisten Pen&Paper-
Rollenspiele sind Wiirfelproben. Wird vom Spieler eine
Wiirfelprobe verlangt, so priift er die Fahigkeiten sei-
nes Charakters bei der Durchfithrung einer Aktion.
Ein Wiirfelwurf bringt dabei eine Zufallskomponente
hinein.

einfache Proben

Die héufigste Probe in Gaia wird sicherlich die Wiirfel-
probe zur Bestimmung des Erfolgs beim Einsatz einer
Fahigkeit sein. Dazu wird ein Wurf mit mehreren sech-
seitigen Wiirfeln gemacht, um die Anzahl der Erfolge
zu bestimmen.

Der Spieler wiirfelt eine bestimmte Anzahl sechssei-
tige Wiirfel, die tiblicherweise durch ein Attribut be-
stimmt wird. Die Regeln fiir die benutzte Fahigkeit le-
gen die Details fest. Abhéngig vom Aspekt (siehe 5.2)
des gespielten Charakters fiir die gewtirfelte Fahigkeit
wird festgelegt, welche Augenzahlen Erfolge bedeuten.
Ist der genutzte Aspekt positiv, dann sind es Vieren,
Fiinfen und Sechsen. Ist der Aspekt neutral, dann nur
Fiinfen und Sechsen. Bei einem negativem Aspekt gelten
nur die Sechsen als Erfolge. Das Ergebnis des Wiirfel-
wurfs sind die Anzahl der Wiirfel die eine Augenzahl
zeigen die einen Erfolg bedeutet.

Ublicherweise gelingen einfache Proben bei einem Er-
folg und schlagen bei keinem Erfolg fehl.

Multiplikator

Manche Proben haben zusitzlich einen Multiplikator.
Ist nichts weiter angegeben ist der Multiplikator 1. Er
kann aber nach unten oder oben modifiziert werden.
Die Probe wird normal durchgefiihrt, aber die Erfolge
werden mit dem Multiplikator multipliziert. Bei einem
Multiplikator von 0,5 werden also die Erfolge halbiert,
bei einem Multiplikator von 3 werden die Erfolge ver-
dreifacht. Das Ergebnis wird immer auf ganze Zahlen
gerundet.
Der Multiplikator kann nie unter Null sinken.

vergleichende Proben

In vielen Situationen werden die Ergebnisse zweier Pro-
ben miteinander verglichen, beispielsweise weil zwei
Kontrahenten ihre Fahigkeiten messen. In diesen Fillen
wiirfeln beide eine Probe auf ihre jeweiligen Fahigkei-
ten. Die Anzahl der Erfolge wird verglichen, wer mehr
Erfolge erzielt gewinnt den Wettstreit. Haben beide ge-
nauso viele Erfolge erzielt, dann hingt der Gewinner
von der jeweiligen Situation ab. Zum Beispiel bei ei-
nem Angriff dem der Gegner versucht auszuweichen,
muss der Angreifer mehr Erfolge als der Verteidigende
aufweisen, damit der Angriff erfolgreich ist. In anderen

4.3. Wiirfelproben

Situationen fiihrt ein Gleichstand an Erfolgen zu einem
Patt.

Spielt die Anzahl der Erfolge eine Rolle, dann wird die
Differenz aus der Anzahl der Erfolge beider Seiten ge-
bildet. Dieser Wert wird "tiberzéhlige Erfolge” genannt.

kumulierte Proben

Fiir bestimmte Aufgaben kann der Spielleiter auch wie-
derholte Proben verlangen, bis die benétigte Zahl an
Erfolgen erzielt wurde. Dabei wird fiir jede Probe ei-
ne festgelegte Zeit und gegebenfalls andere Ressourcen
(Geld, Konzentrationspunkte usw.) verbraucht. Die in
den einzelnen Proben erzielten Erfolge werden aufsum-
miert, bis die Schwierigkeit erreicht wurde.

In manchen Fillen kénnen dabei verschiedene Er-
folgsgrade erreicht werden und der Spieler kann besse-
re Ergebnisse erzielen, wenn er immer weiter probiert.
Manchmal ist dabei nicht bekannt, ob es noch weitere
Erfolgsgrade gibt, und der Spieler muss entscheiden, ob
er weitere Proben wiirfelt in der Hoffnung noch bessere
Ergebnisse zu erzielen.

Boni und Mali

Die Situation kann Einfluss auf die Probe haben. Ablen-
kungen erschweren beispielsweise eine Probe, wahrend
geeignetes Werkzeug diese erleichtern kann. Die Pro-
be kann auf verschiedene Arten durch Boni und Mali
beeinflusst werden.

Ein Wiirfelbonus addiert zusitzliche Wiirfel zur Pro-
be. Ein Wiirfelmalus zieht dementsprechend Wiirfel ab.
In diesem Fall kann es passieren, dass die Wiirfelzahl
auf Null oder darunter fillt. Bei Null Wiirfeln oder we-
niger werden automatisch Null Erfolge erzielt und die
Probe scheitert.

Es kann auch Boni oder Mali auf den Multiplikator
geben. Boni werden zum Multiplikator addiert, Mali
abgezogen. Der Multiplikator sinkt nie unter Null.

Ein Erfolgsbonus oder Erfolgsmalus addiert zusitzli-
che Erfolge oder zieht Erfolge vom gewdirfelten Ergeb-
nis ab. Die Erfolge sinken nie unter Null. Dieser Bonus
und Malus wird nach dem Multiplikator verrechnet.

Wird in der Beschreibung ein Bonus oder Malus ge-
nannt ohne nihere Angabe, dann gilt diese Verdnderung
fiir die Anzahl der Wiirfel.

Erfolgsgrad

Die Anzahl der tiberzdhligen oder fehlenden Erfolge
kann den Grad des Erfolgs/Misserfolgs beeinflussen.
Was genau passiert hangt von der konkreten Probe und
den Festlegungen des Spielleiters ab.

4.4. Magie

Gaia ist eine magische Welt. Es gibt also magische
Prinzipien, die auf bestimmte Aktionen Auswirkungen
haben.
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Spieltechnisch konnen Spielercharaktere oder Nicht-
spielercharaktere dabei tiber die Fahigleit verfiigen Zau-
ber zu wirken. Diese Zauber miissen sie zuvor dhnlich
wie normale Fertigkeiten erlernt haben.

Obwohl Magie in Gaia sehr présent ist, hat nicht jeder
die Eignung dazu, Magie zu benutzen.

4.5. Technik

Gaia ist eine Welt mit einem einfachen Niveau an
Technik. Es gibt mechanische Konstruktionen, Schiefs-
pulver und dampfbetriebene Maschinen. Die Welt bein-
haltet Mechanik (11.6) und Alchemie (11.6).

4.6. Gluck

Gaia ist auch eine Welt, in der Charaktere den Faktor
Gliick gezielt zu ihrem Vorteil einsetzen konnen. Man-
che fithren dies zu einer Meisterschaft, indem sie sich
fast nur noch auf ihr Gliick verlassen. Andere Charak-
tere setzen ihr Gliick vorsichtiger und nur zur Abwehr
von grofserem Schaden ein.

4.7. Regelmathematik

An manchen Stellen wird in den Regeln eine Zahl ge-
teilt. Muss dabei gerundet werden, passiert dies nach
den kaufméannischen Rundungsregeln, also ab 0,5 wird
aufgerundet, darunter wird abgerundet.

4.8. Charakterbogen

Der Spieler halt alle relevanten Werte und Informatio-
nen auf einem Blatt Papier fest. Dabei kann jeder Spieler
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seine Daten so notieren wie es ihm am Besten passt. Es
gibt aber Empfehlungen, die das erleichtern kénnen.

4.9. Probenwerte

Charaktere haben fiir bestimmte Proben Werte, die
sich nur langsam &ndern. Diese kénnen auf dem Cha-
rakterbogen festgehalten werden. Konkret sind die re-
levanten Informationen:

e Wie viele Wiirfel werden gewtirfelt?

e Welche Auspragung hat der Aspekt mit dem die
Probe gewtirfelt wird (positiv, neutral, negativ)?
Dies dient dazu zu bestimmen, ab welchen Wer-
ten die Wiirfel Erfolge zeigen.

e Wie hoch ist der Multiplikator?

Dies kann generell kompakt durch xWY + z ausge-
driickt werden. x gibt dabei die Zahl der Wiirfel an,
y den Aspektgrad und z den Multiplikator. Ist der Mul-
tiplikator 1, kann »z auch weggelassen werden.

22W* +1,5: Eine Probe mit 22 Wiirfeln bei positivem Aspekt
(4-6 sind Erfolge) und einem Multiplikator von 1,5.

17W° 0, 5: Eine Probe mit 17 Wiirfeln bei neutralem Aspekt
(5-6 sind Erfolge) und einem Multiplikator von 0,5.

5W~: Eine Probe mit 5 Wiirfeln bei negativem Aspekt (nur
Sechsen sind Erfolge). Der Multiplikator ist 1, was die Anzahl
der Erfolge unverindert lisst.

Beispiel 4: Notation von Probenwerten




5 | Charaktereigenschaften

Ein Spielcharakter wird durch mehrere Eigenschaften
beschrieben.

5.1. Karma und Stufe

Der Fortschritt eines Charakters wird in Stufen ge-
messen. Dazu erhélt der Charakter bei jedem bestan-
denen Abenteuer von den Gottern Karma. Das Karma
kann zur Verbesserung der Charaktereigenschaften ge-
nutzt werden. Erreichen die Charaktere eine bestimmte
Gesamtanzahl an Karmapunkten erhoht sich auch ihre
Stufe. Ein Charakter mit Stufe 10 hat also schon mehr
Erfahrung in epischen Abenteuern gesammelt als ein
Charakter der Stufe 5.

5.2. Aspekte

Eine Kerneigenschaft aller Charaktere sind Aspek-
te. Aspekte bestimmen Fihigkeiten in einem weitem
Bereich. Es gibt funf Aspekte: Korper, Beweglichkeit,
Geist, Seele und Mystik.

Aspekte sind komplexe Eigenschaften. Aspekte in
Gaia konnen positiv (symbolisiert durch ein +), nega-
tiv (-) oder neutral (o) sein. Ist ein Aspekt positiv, dann
ist der Charakter besonders gut bei Fahigkeiten welche
auf diesem Aspekt basieren. Ist der Aspekt negativ, ist
der Charakter eher schlecht in diesen Fahigkeiten. Re-
geltechnisch bewirkt der Aspekt, welche Augenzahlen
bei einer Probe (siehe 4.3) als Erfolge gelten. Bei einem
positiven Aspekt sind das Vieren, Fiinfen und Sechsen.
Bei einem neutralen Aspekt zidhlen Fiinfen und Sechsen
als Erfolg, bei einem negativen sogar nur Sechsen.

K — Korper

Korper beschreibt die korperliche Konstitution eines
Charakters. Dies beinhaltet sowohl die Starke als auch
die Gesundheit.

B — Beweglichkeit

Mit diesem Aspekt wird die Reaktionsfdhigkeit, Agilitat
und Schnelligkeit eines Charakters beschrieben.

G - Geist

Der Aspekt des Geistes ist wichtig fiir diverse geistige
Fahigkeiten. Dies beinhaltet Fahigkeiten mit Bedarf an
Konzentration (und damit auch Fingerfertigkeit), Ler-
nen oder Wissen.

S — Seele

Dieser Aspekt beschreibt Charisma, Mut und Einfiih-
lungsvermogen. Kiinstlerische Betatigung oder Interak-
tion mit anderen fithlenden Wesen basiert auf diesem
Aspekt.

M - Mystik

Die Anwendung von Magie basiert auf diesem Aspekt.
Im Gegensatz zu anderen Aspekten gibt es Charaktere
ohne diesen Aspekt. Diese konnen keine Magie anwen-
den. Charaktere ohne den Aspekt Mystik werden mun-
dan genannt.

5.3. Wunden

Im Laufe eines Abenteuers kann der Charakter in je-
dem Aspekt erhalten. Diese haben fiir den Charakter
nachteilige Wirkungen. Die Wunden sind den Aspek-
ten zugeordnet, so werden korperliche von geistigen
Wunden unterschieden.

Erhélt ein Charakter innerhalb kurzer Zeit zu viele
Wunden wird er kampfunfahig. Dies kann Bewusstlo-
sigkeit bedeuten, aber auch Panik oder andere Zustan-
de in denen der Charakter nicht mehr zu koordinierter
Handlung fahig ist. Jedem Aspekt ist eine Standhaftig-
keit zugeordnet. Diese gibt an wie viele Wunden auf
dem Aspekt der Charakter in einer Szene ertragen kann
ohne kampfunfihig zu werden. Erhélt ein Charakter so
viele Wunden auf dem Aspekt wie die Standhaftigkeit
ist bleibt er aktiv. Ubersteigt die Zahl der Wunden auf
dem Aspekt, die der Charakter in dieser Szene erhal-
ten hat die Standhaftigkeit, dann wird der Charakter
kampfunfihig.

5.4. Zustandsmonitor

Jedem Aspekt ist ein Zustandsmonitor zugeordnet.
Dies bedeutet, zu dem Aspekt konnen Punkte aufge-
schrieben werden, die sich Verlaufe des Abenteuers an-
dern kénnen. Der Maximalwert dieses Monitors ist ei-
ne Charaktereigenschaft. Beispielsweise ist dem Aspekt
Korper der Zustandsmonitor Lebenspunkte zugeord-
net.

Von jedem Zustandmonitor konnen im Laufe eines
Abenteuers Punkte abgezogen werden, beispielsweise
vom Lebenspunktemonitor wenn der Charakter Scha-
den nimmt oder vom Manamonitor wenn der Charakter
zaubert. Sinkt dabei der aktuelle Wert unter Null, dann
erhélt der Charakter eine Wunde in dem Aspekt und der
Wert des Monitors wird wieder auf den Maximalwert
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abztiglich der Punkte unter Null gesetzt. Auch die auf
diesem Weg erhaltenen Wunden fiihren zu Nachteilen
oder gegebenenfalls Kampfunfihigkeit.

Lebenspunkte (Koérper)

Dem Aspekt Korper ist der Monitor fiir Lebenspunkte
zugeordnet. Erhilt ein Charakter korperlichen Schaden,
dann sinkt dieser Monitor ab. Zwischen Szenen wird der
Wert des Monitors auf den Maximalwert zurtickgesetzt,
aufer der Spielleiter oder das Abenteuer machen andere
Festlegungen..

Aktionspunkte (Beweglichkeit)

Der dem Aspekt Beweglichkeit zugeordnete Monitor
ist fiir Aktionspunkte. Diese begrenzen in rundenba-
sierten Szenen die Aktionsfdhigkeit der Charaktere. Am
Anfang jeder Runde wird der Monitor wieder auf den
Maximalwert gesetzt. Charaktere verbrauchen bei der
Ausfiihrung bestimmter Aktionen Aktionspunkte und
reduzieren damit diesen Monitor.

Konzentration (Geist)

Konzentration ist der dem Aspekt Geist zugeordnete
Monitor. Manche Aktionen unter Zeitdruck erfordern
den Einsatz von Konzentration. Dazu muss der Monitor
gentigend Konzentrationspunkte enthalten, ansonsten
kann die Aktion nicht durchgefiihrt werden oder ver-
ursacht eine geistige Wunde. Der Charakter kann die
Technik Sammlung (11.4) anwenden um die Konzentra-
tionspunkte zu steigern. Dies erfordert Aktionspunkte,
erhoht aber die Anzahl der Konzentrationspunkte. Da-
bei darf der aktuelle Wert des Monitors nie den Ma-
ximalwert tibersteigen, {iberzdhlige Punkte verfallen.
Beim Wechsel einer Szene wird dieser Wert auf Null
zurtickgesetzt.

Moral (Seele)

Dem Aspekt Seele ist der Monitor fiir Moral zugeord-
net. Bestimmte Aktionen konnen Moralpunkte einset-
zen. Dazu muss eine ausreichende Zahl an Moralpunk-
ten vorhanden sein, ansonsten kann die Aktion nicht
durchgefiihrt werden oder es wird eine seelische Wunde
verursacht. Der Charakter kann die Technik Mut fassen
(11.4) anwenden um die Moral zu steigern. Dies erfor-
dert Aktionspunkte, erhoht aber die Anzahl der Mo-
ralpunkte. Dabei darf der aktuelle Wert des Monitors
nie den Maximalwert iibersteigen, iiberzdhlige Punkte
verfallen. Zu Beginn jeder Szene startet der Monitor bei
Null.

Mana (Mystik)

Der Monitor beim Aspekt Mystik behandelt Manapunk-
te. Zauberspriiche erfordern den Einsatz von Mana. Der
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aktuelle Wert wird um die Kosten der magischen Aktion
reduziert. Reicht die aktuelle Zahl nicht mehr aus, kann
die Aktion nicht durchgefiihrt werden oder es wird eine
mystische Wunde verursacht. Der Charakter kann die
Technik Fokussierung (11.4) anwenden um zusétzliches
Mana zu erhalten. Dies erfordert Aktionspunkte, erhoht
aber die Anzahl der Manapunkte. Dabei darf der aktuel-
le Wert des Monitors nie den Maximalwert {ibersteigen,
tiberzahlige Punkte verfallen. Beim Wechsel einer Szene
wird der Wert auf Null zuriickgesetzt.

5.5. Attribute

Attribute sind grundlegende Merkmale eines Charak-
ters. Jeder Charakter besitzt einen Zahlenwert fiir jedes
Attributen. Dieser Wert dient bei vielen Proben (siehe
4.3) als Grundlage fiir die Bestimmung der Anzahl der
gewdlirfelten Wiirfel.

Starke - ST

Aspekt: Korper
Die Starke des Charakters. Sie beeinflusst bei vielen
Waffen den Schaden und bestimmt die Tragkraft.

Gesundheit - GE

Aspekt: Korper
Diese Fahigkeit dient zum Widerstand gegen Gifte
und Krankheiten.

Schnelligkeit - SL

Aspekt: Beweglichkeit
Dieser Wert bestimmt die Fahigkeit schnell zu han-
deln und die Bewegungsreichweite.

Wendigkeit - WE

Aspekt: Beweglichkeit
Dieser Wert bestimmt die Wendigkeit, welche hilf-
reich ist Angriffen auszuweichen.

Wahrnehmung - WA

Aspekt: Geist
Dieses Attribut bestimmt dariiber, wie gut der Cha-
rakter Dinge findet oder erkennt.

Versunkenheit - VE

Aspekt: Geist

Dieses Attribut kann eingesetzt werden, um den
Konzentrationsmonitor mithilfe der Technik Sammlung
(11.4) zu steigern.



Willenskraft - WK

Aspekt: Seele

Der Widerstand gegeniiber Uberredung, Einschiich-
terung oder Angst. Zudem wird dieses Attribut genutzt,
um mithilfe der Technik Mut fassen (11.4) den Moral-
monitor zu steigern. Sie dient auch dazu auf andere
einzuwirken.

Fokus - FO

Aspekt: Mystik

Dieses Attribut kann eingesetzt werden, um den
Manamonitor mithilfe der Technik Fokussierung (11.4)
zu steigern. Charaktere ohne den Aspekt Mystik besit-
zen auch dieses Attribut nicht.

Macht - MA

Aspekt: Mystik

Dieses Attribut bestimmt die Starke mancher Zauber-
spriiche. Charaktere ohne den Aspekt Mystik besitzen
auch dieses Attribut nicht.

5.6. Widerstandswerte

Jedem Aspekt ist ein Widerstandswert zugeordnet.
Er wird aus einem Attribut als Basiswert bestimmt, die
durch Spezies und andere Eigenschaften verandert wer-
den kann.

Der korperliche Widerstand ist die Fahigkeiten Giften
oder Krankheiten zu widerstehen. Das Attribut durch
welche dieser Wert bestimmt wird ist Gesundheit.

Der Widerstand des Aspekts Beweglichkeit be-
schreibt, wie gut man Nahkampfangriffen ausweicht
und Behinderungen der Beweglichkeit abschiitteln oder
abwehren kann. Das Attribut Wendigkeit wird zur Be-
stimmung dieses Werts herangezogen.

Der geistige Widerstand wird in einigen Féllen be-
nutzt um Liigen zu durchschauen oder um Dingen zu
widerstehen, die die Konzentration durchbrechen. Auch
Fernkampfangriffe wehrt man so ab. Der Wert Wahrneh-
mung bestimmt diesen Widerstand.

Der seelische Widerstand wird durch das Attribut
Willenskraft bestimmt. Dadurch kann der Charakter
Uberredung, Einschiichterung oder Angst widerstehen.

Der mystische Widerstand kann in seltenen Fillen
zum Einsatz kommen, wenn Magier sich vom Korper
16sen und in mystischen Ebenen wandeln oder wenn
Magier ihre mystische Macht direkt gegeneinander aus-
spielen. Dieser Widerstandswert wird durch das Attri-
but Fokus bestimmt. Mundane Charaktere haben diesen
Widerstandswert nicht.

5.7. abgeleitete Eigenschaften

Einige Eigenschaften werden aus Attributen, Spezi-
es und Ausriistung abgeleitet. Diese bestimmen Eigen-

5.6. Widerstandswerte

schaften des Charakters, werden jedoch nur indirekt
durch den Spieler beeinflusst.

Riistungswert und Behinderung

Der Riistungswert sind ein Mafs, wie gut ein Charak-
ter Schaden vermeiden kann. Dieser Wert wird haupt-
sdchlich durch getragene Riistung verdndert. Charak-
tere konnen aber auch {iber natiirliche Riistung verfii-
gen. Der Riistungswert wird in Prozenten angegeben.

Riistungen behindern die Beweglichkeit und der Cha-
rakter bestimmt aus seiner getragenen Riistung einen
Behinderungswert. Dieser reduziert alle Fertigkeiten
und Aktionen, die auf dem Aspekt Beweglichkeit ba-
sieren (mit Ausnahme von Nahkampfangriffen) und die
Geschwindigkeit des Charakters.

Verteidigung und Ausweichen

Der Verteidigungswert bestimmt wie schwer ein Cha-
rakter zu treffen ist. Sieht der Angegriffene den Angriff
kommen kann er sogar Ausweichen, dafiir gibt es den
Ausweichen-Wert.

Diese Werte sind von der Wendigkeit (und das Aus-
weichen zusitzlich von der Wahrnehmung) und von
der Riistungsbehinderung bestimmt.

Tragkraft, Geschwindigkeit und
Basisinitiative

Die Tragkraft eines Charakters bestimmt wieviel der
Charakter tragen kann und mit welchen Mali er da-
bei zu rechnen hat. Die Tragkraft wird von der Starke
bestimmt.

Die Geschwindigkeit eines Charakters entspricht der
Anzahl an Metern, die er in einer Initiativerunde gehen
kann. Er kann das Doppelte rennen. Zu den Details sie-
he Bewegung im Kampf (8.10). Dieser Wert wird durch
die Spezies und durch die Schnelligkeit bestimmt. Die
Behinderung reduziert diesen Wert.

Mit der Basisinitiative wird die Reihenfolge erwtiir-
felt, in der Charaktere in einer Runde agieren. Dieser
Wert wird durch Schnelligkeit bestimmt. Die Behinde-
rung verringert diesen Wert.

Zauberreichweite

Dieser Wert gibt an, auf welche Entfernung Zauber wir-
ken.

5.8. Talente

Der Spieler kann seinem Charakter auch einige Talen-
te geben. Diese geben spezielle Fahigkeiten des Charak-
ters an und erlauben differenzierte Charakterentwick-
lung. Die einzelnen Talente lassen sich im Kapitel Ta-
lente (siehe 10) einsehen.
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5.9. Fertigkeiten

Fertigkeiten bestimmen dartiber, wie gut ein Charak-
ter bestimmte Aktionen durchfiihren kann. Wichtig fiir
den Kampf sind sicherlich die Fertigkeiten, die den Um-
gang des Charakters mit Waffen bestimmen. Auch ma-
gische Aktionen werden durch Fertigkeiten bestimmt.

Fertigkeiten lassen sich im Kapitel Fertigkeiten (siehe
11) einsehen.

5.10. Techniken

Techniken sind bestimmte Fahigkeiten, die der Cha-
rakter erlernen kann. Hierfiir wird einfach notiert, ob ein
Charakter eine Technik beherrscht oder nicht. Techni-
ken sind tiblicherweise mit Fertigkeiten oder Attributen
verkniipft.

Techniken konnen diverse Aktionen, darunter Atta-
cken, Zauber, Gebete sein, aber auch passive Techniken
die den Charakter verbessern.

Bestimmte Techniken konnen erst erlernt werden,
wenn man ein hoheres Fertigkeitsniveau erreicht hat.
Sie beinhalten spezielle Angriffskombinationen bei den
Waffenfertigkeiten, Zauberspriiche bei den magischen
Fertigkeiten und vieles mehr.

Techniken lassen sich im Kapitel Techniken (siehe 11
einsehen.

5.11. Spezies

Es gibt verschiedene Spezies in Gaia.

Alben

Alben stammen von jenen Menschen ab, die einstmals
in den Nexus verbannt wurden und dort Jahrtausende
lebten. Nun sind sie zuriick, aber abgesehen von dufler-
lichen Ahnlichkeiten haben sie nicht mehr viel mit den
urspriinglichen Menschen gemeinsam.

Ihr Aussehen dhnelt dem von grofien schlanken Men-
schen. Ihre Haut ist bleich. Ihre Augen scheinen in einen
hineinzuschauen und ihr gesamtes Auftreten wirkt un-
heimlich. Nachdem sie in Gaia aufgetaucht sind, sprach
man ihnen bald die Eigenschaft zu schlechte Traume zu
bringen. Bald hief§ diese Sorte von Traumen nach den
Alben Albtraum.

Dolionen

Dolionen waren wie die Menschen seit Jahrtausenden
Sklaven der Kentauri gewesen. Wahrend die Menschen
jedoch in den Waldmenschen und Narrika Vorbilder fiir
Freiheit fanden, war dies bei den Dolionen nicht der
Fall. Eine kriegerische Freiheitsbewegung entstand da-
her nicht in dem MafSe wie bei den Menschen. Dolionen
flohen lieber vor den Kentauri und bildeten weitab ei-
gene Ortschaften.
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Dolionen sind etwa so grofs wie Menschen, haben aber
3 Armpaare.

Harpyien

Eines Tages tauchten die Harpyien in riesigen Luftschif-
fen auf. Sie flogen immer weiter gen Norden, bis sie sich
im Gebirge niederlieflen, nachdem sie mit den am Fu-
Be des Gebirges lebenden Minotauren, Menschen, Do-
lionen und Zyklopen auf Handelsbeziehungen geeinigt
hatten. Die Harpyien gaben fiir Nahrungsmittel neu-
artige Geratschaften basierend auf bisher unbekannten
Technologien heraus. SchieSpulver beispielsweise war
fur die Ansédssigen eine vollig unbekannte Substanz.

Harpyien sind kleine gefliigelte Wesen. Sie sind etwa
einen Meter grofs und haben eine etwas rundliche Form.
Alle Harpyien sind weiblich, sie legen Eier aus denen
der Nachwuchs schliipft.

Harpyien sind bertichtigt fiir ihren strengen Geruch
und ihr zankisches Wesen.

Kentauri

Die Kentauri sahen sich historisch als die iiberlegene
Spezies an und versklavten die Menschen und die Do-
lionen. Als diese begannen sich zu befreien erhielt das
Selbstverstdndnis der Kentauri einen schweren Schlag.

Kentauri bestehen aus einem Pferdekorper aus deren
Schultern ein menschendhnlicher Oberkorper ragt. Ken-
tauri sind sehr schnell in offenem Geldnde, haben aber
Schwierigkeiten in engem Geldnde mit Hindernissen,
beispielsweise in Wéldern.

Menschen

Menschen lebten lange in zwei voneinander getrennten
Gruppen, die nichts voneinander wussten. Zum einen
die im offenen Land lebenden Menschen, die von den
Kentauri versklavt wurden. Auf der anderen Seite die
im Wald in Freiheit aber primitiver lebenden Waldmen-
schen.

Nachdem sie in Kontakt gerieten wollten auch vie-
le der versklavten Menschen die Freiheit erlangen und
begannen eine Rebellion gegen die Kentauri.

Menschen sind unbegabt in magischen Dingen, sie
konnen grundsétzlich keine Magie benutzen. Auf der
anderen Seite erlangen sie auch eine gewisse Magiere-
sistenz.

Minotauren

Minotauren leben am Fufle der Berge. Sie sehen sich
selbst als Nachkommen von Phlox und Aiolus. Mino-
tauren sind leidenschaftlich und streitlustig. Ihre Clans
bekriegen sich des 6fteren untereinander, schliefSen aber
auch schnell wieder Frieden.



Minotauren sind grob humanoid gebaut, die wirken
aber wie zweibeinige Stiere. Ihre Beine enden in Hu-
fen, ihre Arme aber in Héanden mit Fingern. Sie wer-
den etwa 2 bis 3 Meter grof3. Der Stierkopf zeichnet
sich durch Niistern und méchtige Horner aus. Sie ha-
ben einen Schwanz.

Seraphim

Die Herkunft der Seraphim (Einzahl Seraph) ist unklar.
Einige Zeit nachdem die freien Menschen in den Nexus
verbannt worden waren, tauchten die ersten Seraphim
auf. Dies passierte nur in der Umgebung vom Nexus,
mit groflerem Abstand werden die Sichtungen immer
seltener und horen bald ganz auf.

Seraphim erscheinen auf Lichtungen und Wiesen, oft
in der Nidhe aber nie innerhalb von Ortschaften. Sie sind
bei ihrem Auftauchen nackt, haben keine Erinnerungen,
aber sprechen die lokale Sprache und haben oft wei-
tergehende Fahigkeiten, so als hétten sie bereits einen
Beruf erlernt. Seraphim erscheinen immer als Erwach-
sene und scheinen nicht zu altern. Alle Seraphim sind
geschlechtslos.

Da sie bald nach der Verbannung der freien Men-
schen erstmals auftauchten, behaupten einige sie wiren
die wiedergeborenen freien Menschen, die in der ande-
ren Welt gestorben sind. Allerdings hilt das Auftauchen
der Seraphim auch nach der Wiederkehr der Alben an.
Einige Zeugen behaupten, die Seraphim wiirden bei ih-
rem Erscheinen vom Himmel fallen, dies wurde aber nie
zuverldssig bestatigt.

Seraphim sind grofler als Menschen, haben drei grofse
Paar Fliigel mit denen sie fliegen konnen. Bemerkens-
wert ist ihr Auftreten, besonders auf Menschen wirken
Seraphim sehr charismatisch. Man begegnet ihnen im
Allgemeinen mit grofSem Respekt.

Zyklopen

Zyklopen sind eindugige menschendhnliche Wesen mit
immenser Grofie zwischen 3 und 4 Metern. Die von den
Menschen in ihren Kampfen befreiten Dolionen trafen
bei ihrer Suche nach Siedlungsland auf die Zyklopen
und bildeten schnell mitihnen gemeinsame Siedlungen.

Zyklopen haben wegen ihrer Eindugigkeit eine ein-
geschrankte Wahrnehmung, dies macht sie aber nicht
zwangslaufig dumm.

5.12. Gluck

Das Gliick eines Charakters wird in Gaia separat fest-
gehalten.

In kritischen Situationen kann der Spieler Gliick ein-
setzen, um moglicherweise fatale Ereignisse vom Cha-
rakter abzuwenden oder um besonders erfolgreiche
Aktionen durchzufiihren. Jedes Mal wenn der Spieler
Gliick einsetzt, verringert sich der aktuelle Wert von
Gliick des Charakters um eins. Ist der Gliickswert auf

5.12. Gliick

Null reduziert, kann der Spieler kein Gliick mehr ein-
setzen. Neue Gliickspunkte werden manchmal als Be-
lohnung fiir Abenteuer vom Spielleiter vergeben oder
man kann sie durch Einsatz von Karma dazukaufen.

5.13. Geld, Ausriistung und
Lebensstil

Ein Charakter wird nicht nur durch seine Fahigkeiten
bestimmt, sondern auch durch seine Ausriistung, seinen
Status und seinen Wohlstand.

Dies wird im Wesentlichen durch sein Vermogen aus-
gedrtickt. Geld wird in Gaia meist in Form von Platin-,
Gold-, Silber- und Kupfermiinzen gehandelt. Die Wer-
tigkeit ist dabei in absteigender Reihenfolge, wobei je-
weils im Verhdltnis 1:10 getauscht werden kann. Also 1
Platinmiinze = 10 Goldmiinzen = 100 Silbermiinzen =
1000 Kupfermiinzen. Diese Wahrung gilt nahezu uni-
versell in ganz Gaia, auch wenn die Miinzen verschie-
dene Pragungen in verschiedenen Regionen haben.

Fiir das Geld kann der Charakter sich Ausriistung
beschaffen, die seine Werte verbessern konnen.

Eine wesentliche durch Geld bestimmte Komponente
ist der Lebensstil. Dies ist die Aussage, ob ein Charak-
ter als Bettler oder als Adeliger durch die Welt lauft.
Die Liste der verschiedenen Lebensstile kann man dem
Abschnitt 12.11 entnehmen.

5.14. Beziehungen

Beziehungen sind eine weitere wichtige Sache. Auch
in einer magischen Welt ist Vitamin B alles. Man kann
sich die besseren Auftrdge verschaffen, erhdlt leichter
Informationen und kann im Notfall auf Freunde zu-
riickgreifen. Es gibt mehrere Grade von Beziehungen,
die verschiedene Vorteile gewahren.

Die Spieler konnen die Beziehungen auf dem Cha-
rakterbogen vermerken. Sie oder der Spielleiter sollten
aber auch beim Aufbau der Bekanntschaft demjeniegen
einen Namen geben und ein wenig zur Position der
Bekanntschaft ausarbeiten. Jeder Person ist auch ein Le-
bensstil zugeordnet.

Um die Beziehung aufrecht zu erhalten muss regel-
maflig etwas Zeit und auch etwas Geld investiert wer-
den. Wendet man sich gegen die Person oder behandelt
sie schlecht kann das die Beziehung verschlechtern, ja
sogar vollig zerstoren. In einigen extremen Féllen kann
man sich sogar einen Feind schaffen.

Bekanntschaft

Eine Bekanntschaft ist ein lockeres gegenseitiges Ken-
nen. Man weifs den Namen des Anderen, und wie man
ihn findet.

Reichere Bekannte konnten an den Charakter denken,
wenn sie einen Auftrag zu vergeben haben.

Eine Bekanntschaft wird dem Charakter nicht ohne
weiteres Vorteile gewdhren, dazu ist meist eine Form
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von Bezahlung oder Uberredung notwendig. Allerdings
entfdllt durch die Bekanntschaft die Suche nach der ge-
eigneten Person.

Eine Bekanntschaft bleibt auch ohne Pflege {iber lan-
gere Zeit erhalten.

Kontakt

Ein Kontakt ist eine etwas nédhere Beziehung. Man
hat bereits einen regelméafiigen Kontakt hergestellt und
macht regelmifig Geschafte. Sei es, dass der Kontakt
regelmafliig Informationen oder Schwarzmarktware an
den Charakter verkauft. Ein Kontakt wird auch von sich
aus bereits einfache Informationen oder Ware teilweise
sogar ohne Bezahlung anbieten.

Ein Kontakt bedarf regelméafiger Pflege, sonst redu-
ziert er sich auf eine Bekanntschaft. Spatestens nach drei
Monaten sollte man sich wieder sehen lassen. Pro Jahr
sollte man auch ein Goldstiick in die Beziehungspflege
investieren.

Kumpel

Mit einem Kumpel geht der Charakter regelmafsig mal

einen trinken oder ins Theater, je nach Vorliebe.
Kumpel behandeln den Charakter bevorzugt vor an-

deren Kunden. Solange es keine Nachteile fiir den Kum-
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pel hat, verschafft er dem Charakter kostenlos oder zum
Selbstkostenpreis Informationen, Ware oder Dienstleis-
tungen. Der Kumpel ist auch bereit eine gewisse Zeit fiir
den Charakter zu investieren.

Groflere Gefallen benotigen eine entsprechende Ge-
genleistung vom Charakter. Man sollte sich mindestens
einmal monatlich um die Pflege der Beziehung kiim-
mern, sonst reduziert sich der Grad der Beziehung zum
Kontakt. Dabei kostet die Aufrechterhaltung der Bezie-
hung etwa ein Goldstiick pro Monat (beispielsweise fiir
gemeinsame Sauftouren).

Freund

Ein Freund ist ein wichtiger Partner des Charakters. In
Notsituationen hilft er dem Charakter. Auch sonst ist er
bereit den Charakter zu unterstiitzen. Dazu wendet er
sogar Teile des eigenen Lebensstils nach Mafsgabe des
Spielleiters auf.

Einen Freund kann man auch nach Jahren noch besu-
chen und wird sich dennoch auf ihn verlassen kénnen.

Feind

Ein Feind versucht aktiv dem Charakter zu schaden.



6 Charaktergenerierung

Dieses Kapitel widmet sich der Erstellung eines neuen
Spielcharakters.

6.1. Hintergrund

Der Spieler sollte sich zuerst dartiber klar werden, was
fiir einen Charaktertyp er spielen mochte. Dies kann an-
fangs sehr ungenau gezeichnet sein, beispielsweise kann
man die Entscheidung treffen einen Magier zu spielen.

Dann beginnt man Schritt fiir Schritt den Hintergrund
des Charakters auszuarbeiten. Dazu geht man durch die
foglenden Abschnitte um den Charakter regeltechnisch
auszuarbeiten. Dabei wird auch der Hintergrund immer
mehr verfeinert.

Zur Ausgestaltung des Hintergrunds kann der Spieler
Fragen zu seinem Charakter beantworten: Wo kommt
der Charakter her? Was ist bisher in seinem Leben pas-
siert? Was ist die Motivation Abenteurer zu sein?

Es kann sein, dass der Spielleiter Vorgaben fiir den
Hintergrund gibt. Dies kann beinhalten, dass die Grup-
pe in einer bestimmten Stadt startet, der Spieler also
tiberlegen muss, wie sein Charakter im Vorfeld in diese
Stadt gelangt ist oder ob er schon immer dort gelebt hat.

Zur Ausgestaltung des Hintergrundes gehort auch
die Wahl eines Namens und eines Geschlechts.

6.2. Spezies

Die erste regeltechnische Entscheidung des Spielers
beziiglich seines Charakters ist die Wahl einer Spezies.
Diese Entscheidung sollte mit dem gewéhlten Hinter-
grund im Einklang stehen. Die Wahl der Spezies hat
Einfluss auf die Attribute und die Spezies konnen auch
sonst einige spezielle Vor- und Nachteile haben.

Spezies Grofle Vorteile

Alben mittel Dunkelsicht

Dolionen mittel 3 Armpaare

Harpyien  klein  Flugfahigkeit, +3 korperli-
cher Widerstand, Dunkel-
sicht

Kentauri groff  hohe Geschwindigkeit

Menschen  mittel Magielosigkeit, Magieresis-
tenz

Minotauren grofs 10 % natiirliche Riistung,
nattirliche Waffe (Horner,
Hufe)

Seraphim  groff  Flugfahigkeit, Feuer-
schwertbeherrschung

Zyklopen  sehr  +1 korperliche Standhaftig-

grofl  keit

Tabelle 6.1.: Eigenschaften aufgrund der Spezies

Dunkelsicht

Alben und Harpyien besitzen Dunkelsicht, sie konnen
auch ohne jegliche Lichtquelle sehen. Sie erhalten nie
durch Lichtverhéltnisse bedingte Nachteile.

Armpaare

Dolionen besitzen 3 Armpaare. Damit konnen sie bis zu
6 Waffen oder 3 zweihidndige Waffen gleichzeitig fiihren.

Flugfahigkeit

Harpyien und Seraphim besitzen neben den Armen
auch Fliigel mit denen sie begrenzt flugfihig sind. Sie
haben dafiir einen eigenen Bewegungswert.

Fliegen ist auf die Dauer sehr ermiidend. Harpyien
und Seraphim miissen nach einer Stunde Flug rasten
oder nehmen sonst fiir jede weitere Stunde eine korper-
liche Wunde.

Feuerschwertbeherrschung

Seraphim konnen aus unerfindlichen Griinden beson-
ders gut mit Schwertern und Feuermagie umgehen.
Sie erhalten einen Bonus in Hohe ihrer Willenskraft
auf Waffenbeherrschung fiir Schwerter (siehe Waffen-
beherrschung (11.10)) und Feuermagie (siehe Element
des Feuers (11.14)).

Magielosigkeit und Magieresistenz

Menschen konnen grundsétzlich keine magischen Fa-
higkeiten erlangen. Ihnen mangelt es daher auch an
den entsprechenden Fertigkeiten, Attributen und dem
Aspekt Mystik. Fiir alle Zwecke gilt der Aspekt Mystik
als gestrichen.

Menschen sind aber auch nicht so leicht von magi-
schen Effekten betroffen. Menschen haben einen Bo-
nusmultiplikator von 1 auf alle Widerstandswiirfe ge-
gen Magie gegen alle Zauber. Dieser Bonusmultiplika-
tor zahlt auch fir Widerstandswiirfe gegen sekundére
Effekte. Wird durch den Zauber kein Widerstandswurf
ausgelost hat die Magieresistenz keinen Effekt.

waffenloser Kampf

Im Nahkampf (11.10) konnen die Charakter auf nattirli-
che Waffen setzen. Diese hingen von der Spezies ab. Die
folgende Tabelle gibt die entsprechenden Werte wieder.
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6. Charaktergenerierung

Standardangriffe mit nattirlichen Waffen kosten 10 Ak-
tionspunkte und die Waffenschwierigkeit liegt bei Null.

Spezies Schaden Multiplikator
Alben 1 0,5
Dolionen 1 0,5
Harpyien 2 0,5
Kentauri 2 0,5
Menschen 1 0,5
Minotauren 3 1
Seraphim 1 0,5
Zyklopen 1 0,5

Tabelle 6.2.: natiirliche Waffen

6.3. Aspekte

Die Ausgestaltung der Aspekte stellt eine grundle-
gende Entscheidung fiir den Bau des Charakters dar.

Zuerst muss sich der Spieler festlegen, ob sein Charak-
ter magiebegabt ist oder nicht (ob er iiber den Aspekt
Mystik verfiigt oder nicht). Verzichtet er auf Mystik,
wird auf dem Charakterbogen der Aspekt gestrichen.
Dies betrifft auch den Manamonitor, welcher in dem Fall
ebenfalls nicht verfiigbar ist. Genauso sind die Attribu-
te Fokus und Macht nicht verfiigbar und generell sind
Proben auf den Aspekt Mystik unmdglich. Der Charak-
ter kann zwar Zauberfertigkeiten steigern, wird aber
keine Aktionen ausfithren konnen, welche auf Mystik
gewdlirfelt werden. Dies kann durch Einsatz der Technik
Blutmystik (11.12) ausgeglichen werden. Charaktere der
Spezies Mensch miissen generell auf den Aspekt Mystik
verzichten.

Fiir die Aspekte muss festgelegt werden, ob sie po-
sitiv, negativ oder neutral sind. Der Spieler kann einen
Aspekt auf positiv setzen, zwei auf neutral und zwei auf
negativ. Verfiigt der Charakter tiber den Aspekt Mystik
nicht, dann z&hlt dies als ein negativer Aspekt, von den
anderen Aspekten miissen also noch je einer negativ
und positiv sein und zwei neutral.

6.4. Attribute

Jeder Charakter hat fiir jedes Attribut 5 Punkte, die
von der Spezies modifiziert werden (siehe Tabelle 6.3).

Dariiberhinaus lassen Anderungen durchfiihren.
Wird ein Attribut um eins gesenkt erhélt man einen zu-
sdtzlichen Punkt. Steigert man ein Attribut um 1 wird
ein Punkt verbraucht, steigert man es um 2, werden zwei
Punkte verbraucht. Bei einer Steiegrung um 3 werden
4 Punkte verbraucht. Insgesamt kann man Anderungen
fiir 10 Punkte vornehmen.

Wurde der Aspekt Mystik gestrichen erhélt man 3 zu-
satzliche Punkte, und dariiber hinaus die Punkte die
die Speziesboni fiir Macht und Fokus gekostet hétten
(beispielsweise Alben mit Fokus 3 und Macht 2 hitten
4+2=6 Punkte extra). Wiren die Punkte dafiir insgesamt
negativ (beispielsweise beim Minotaurus -1), dann wird
nichts abgezogen.
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Hat der Charakter den Aspekt Mystik nicht, dann feh-
len ihm auch die Attribute Fokus und Macht.

6.5. abgeleitete Eigenschaften

Auch die abgeleiteten Eigenschaften werden nun be-
stimmt und auf dem Charakterbogen des Charakters
vermerkt.

Maximalwerte von Zustandsmonitoren

Aspekt Attribut
Korper Gesundheit
Bewegung | Schnelligkeit
Geist Versunkenheit
Seele Willenskraft
Mystik Fokus

Tabelle 6.4.: Monitore

Die Maximalwerte der Zustandsmonitore berechnen
sich durch den Wert des dem Aspekt zugehorigen At-
tributs addiert zu 10 bei negativen, 15 bei neutralen und
20 bei positiven Aspekten. Das entsprechende Attribut
kann obiger Tabelle entnommen werden.

Widerstande
Aspekt Attribut
Korper Gesundheit
Bewegung | Wendigkeit
Geist Wahrnehmung
Seele Willenskraft
Mystik Fokus

Tabelle 6.5.: Widerstand

Die Widerstdnde zu jedem Aspekt entsprechen in der
Basis den in obiger Tabelle angegebenen Attribute. Sie
konnen durch weitere Dinge modifiziert werden, so
haben Harpyien einen Bonus auf korperlichen Wider-
stand.

Standhaftigkeit

Die Standhaftigkeit wird durch den Rang des Aspekts
bestimmt. Bei einem positivem Aspekt ist die Stand-
haftigkeit fiinf, bei einem neutralen drei und bei einem
negativem Aspekt eins. Weitere Fahigkeiten konnen den
Wert modifizieren.

Ristung und Behinderung

Der Riistungswert wird durch die angelegte Riistung
bestimmt. Minotauren haben auch zusétzlich eine na-
turliche Ristung von 10%, welche sich zum Wert der
Riistung hinzuaddiert. Sie kénnen auch tiber das Ta-
lent Eisenhaut (10.16) verfiigen, welches die nattirliche
Riistung auf 20% erhoht. Der Gesamtwert der Riistung



6.5. abgeleitete Eigenschaften

Spezies ST GE SL WE WA VK WK FO MA
Alben -1 -1 +1 42 +2  +1 0 +3 +2
Dolionen +1 +1 +1 43 0 0 +1  +1 +1
Harpyien -1 -1 +3 +2  +3 42 0 0 0
Kentauri +2 +2 +3 -1 +1 0 0 0 +2
Menschen 0 +3 +2 0 +1  +3 -1 - -
Minotauren | +3 +1 +1 +1 0 0 +3 -1 0
Seraphim +2 +3 -1 0 0o -1 +2 0 +3
Zyklopen +3 +2 0 0 -1+ +1 42 41

Tabelle 6.3.: Attribute aufgrund der Spezies

steigt aber nie tiber 90%. Siehe bei den jeweiligen Ge-
genstanden fiir den Riistungswert (12.2).

Die angezogene Riistung fithrt aber auch zu Behinde-
rung. Diese kann ebenfalls der Beschreibung der jeweili-
gen Riistung entnommen werden. Natiirliche Riistung
verursacht keine Behinderung. Behinderung fiihrt zu
Abziigen beim Ausweichen, bei der Geschwindigkeit
und bei komplexeren Proben des Aspekts Bewegung
wie fliegen, schwimmen oder klettern. Die Behinderung
wird moglicherweise auch durch die Traglast gesteigert.

Verteidigung und Ausweichen

Der Verteidigungswert wird berechnet, indem von dem
Wert in Wendigkeit die Riistungsbehinderung abgezo-
gen wird. Der Wert kann dabei nicht kleiner als null
sein. Talente oder Fahigkeiten modifizieren den Wert
moglicherweise weiter.

Der Wert fiir das Ausweichen wird bestimmt, indem
die Werte fiir das Attribut Wendigkeit und Wahrneh-
mung addiert werden. Der Bonus vom Schild wird hin-
zuaddiert (nur ein Schild gewéhrt seinen Bonus). Hat
der Charakter die Fahigkeit zur Parade, dann wird das
ebenfalls addiert. Die Riistungsbehinderung wird da-
von abgezogen, dabei kann aber der Ausweichen-Wert
nicht unter null liegen.

Obwohl Wahrnehmung in das Ausweichen einflief3t,
wird Ausweichen immer basierend auf dem Aspekt Be-
wegung gewtlirfelt.

Tragkraft

Das Attribut Stirke bestimmt, wie viel ein Charakter
tragen kann. Ohne jede Behinderung kann ein Charak-
ter 10 + 2 » ST Kilogramm tragen. Tragt er mehr, aber
weniger als 10 + 3« ST, dann ist der Charakter leicht, bis
10 + 4+ ST mittel und dariiber schwer belastet. Maximal
kann er 10 + 5+ ST Kilogramm tragen. Leichte Behinde-
rung erhoht den Behinderungsmalus zusétzlich zu dem
der Riistung um eins, mittlere um zwei und schwere
Belastung um drei.

Geschwindigkeit

Die Geschwindigkeit eines Charakters entspricht der
Anzahl an Metern, die er in einer Bewegungsaktion ma-
ximal gehen kann. Zu den Details sieche Bewegung im
Kampf (8.10). Um die Geschwindigkeit zu bestimmen
wird der Wert in Tabelle 6.6 mit dem Wert des Charak-
ters im Attribut Schnelligkeit addiert. Die Behinderung
wird dabei abgezogen, die Geschwindigkeit fallt dabei
aber nie unter die Basisgeschwindigkeit der Spezies.

Spezies Laufen Fliegen
Alben 10 -
Dolionen 15 =
Harpyien 5 20
Kentauri 20 =
Menschen 10 -
Minotauren 5 =
Seraphim 10 10
Zyklopen 5 =

Tabelle 6.6.: Geschwindigkeit aufgrund der Spezies

Harpyien und Seraphim koénnen auch fliegen, nicht
nur laufen. Beim Fliegen wird die Behinderung kom-
plett von der Schnelligkeit abgezogen. Ubersteigt dabei
die Behinderung den Wert in Schnelligkeit, dann kann
der Charakter mit dieser Riistung nicht fliegen.

Basisinitiative
Die Basisinitiative entspricht dem Attribut Schnelligkeit
des Charakters, reduziert um die Behinderung (aber nie

kleiner als Null). Talente konnen die Initiative weiter
modifizieren.

Zauberreichweite

Es gibt verschiedene Kategorien fiir Reichweiten von
Zauberspriichen.
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6. Charaktergenerierung

Kategorie Entfernung

Selbst gilt nur fiir den Zaubernden
Beriihrung  Ziel muss beriihrt werden
kurz Macht + Stufe in Metern

mittel (Macht + Stufe) * 10 in Metern
lang (Macht + Stufe) » 100 in Metern
Sicht Sichtreichweite

unbegrenzt iiberall

Tabelle 6.7.: Reichweite von Zaubern

6.6. Startkarma

Ein neuer Charakter erhilt eine Menge Startkarma,
die vom Spielleiter festgelegt wird. Normalerweise wer-
den 100 Startkarma vergeben. Diese Karmapunkte koén-
nen nach den normalen Regeln fiir die Charakterent-
wicklung (siehe 7) benutzt werden. Das Startkarma
zahlt nicht gegen die Stufenanstiege, die Menge an Start-
karma bezeichnet genau die notwendige Menge um Stu-
fe 1 zu erreichen.

Wurde der Aspekt Mystik gestrichen erhilt der Cha-
rakter 20 Punkte mehr Startkarma.
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6.7. Geld und Ausristung

Jeder Spieler erhilt beim Start 50 Goldmiinzen. Die-
ses Geld wird fiir den Erwerb der Startausrtistung ver-
wendet (siehe 12). Geld das dabei tibrig bleibt hat der
Charakter am Anfang der Kampagne normal zur Verfii-

gung.
6.8. Lebensstil

In normalen Kampagnen haben die Spieler zum Start
den Lebensstil eines Biirgers, Beamten oder Soldaten.
Der Spielleiter kann aber andere Festlegungen fiir sei-
ne Kampagne treffen. Der Lebensstil ist fiir die ersten
drei Monate und fiir das Startgebiet. Danach muss sich
der Spieler selbst um den Erhalt des Lebensstils seines
Charakters kiimmern.

Die komplette Liste der verschiedenen Lebensstile
kann man dem Abschnitt 12.11 entnehmen.

6.9. Beziehungen

Der Charakter kann gleich vom Start her tiber einige
Beziehungen verfiigen. Der Spielleiter legt dabei fest,
wie viele Beziehungen jeden Grads der Spieler haben
kann.



7 Charakterentwicklung

Charaktere entwickeln sich im Spielverlauf weiter. Ei-
genschaften verbessern sich und der Charakter lernt

getrennt aufgeschrieben.

neue Fertigkeiten hinzu. Dieser Abschnitt beschreibt die
Regeln zur Weiterentwicklung eines Spielcharakters.
Nach Abschluss eines Abenteuers erhalten die Cha-
raktere Karma. Dies wird vom Spielleiter verkiindet und
auch die Anzahl der Karmapunkte legt der Spielleiter

Auf dem Charakterbogen von Glarok steht: 3/32 KP. Dies be-
deutet Glarok hat bereits 32 Karmapunkte gesammelt. Davon
sind jedoch nur noch 3 frei zur Steigerung von Fihigkeiten.
29 Karmapunkte wurden also bereits zur Steigerung von Fii-
higkeiten verwendet.

fest. Bei ausreichender Anzahl an Karma steigt der Cha-
rakter automatisch eine Stufe auf.

Alle weiteren Steigerungen werden vom Spieler vor-
genommen. Dies kann zwischen zwei Abenteuern oder
zu vom Spielleiter festgelegten Zeitpunkten auch inner-
halb eines Abenteuers geschehen.

7.1. Karma

Karma beschreibt den Fortschritt eines Spielercharak-
ters. Fiir das Bestehen von Abenteuern oder einfach nur
von Kampfen kann der Charakter von den Goéttern mit
Karma belohnt werden. Der Spielleiter legt fest wie grof3
das gottliche Wohlwollen ist und beschreibt dies in einer
bestimmten Anzahl an Karmapunkten. Diese werden
zu bereits frither erhalten Karmapunkten hinzu addiert,
daraus ergibt sich eine Gesamtkarmapunkteanzahl.

Karma driickt generell das gottliche Wohlwollen mit
dem Fortschritt der Charaktere in ihrem Sinne aus. Da
es diverse Gotter mit teilweise entgegengesetzten An-
sichten gibt, sind es auch immer nur einige Gotter, die
den entsprechenden Charakteren wohlgesonnen sind.
So konnen boswillige und gutwillige Gotter jeweils ihre
eigenen Zoglinge unterstiitzen. Verdrgert man als Cha-
rakter seinen {iblichen Mentorgott, so wird man wenig
oder kein Karma erhalten.

Auch die Charaktere - ob welche von Spielern oder
Nichtspielercharaktere - wissen iiber das von den Got-
tern verteilte Karma und die damit verbundene Verbes-
serung von Fahigkeiten. Sehr erfolgreiche Charaktere
nennt man 'von den Gottern geliebt’. Besonders langan-
haltend erfolgreiche Charaktere kénnen von den Got-
tern fiir besondere Missionen auserkoren werden.

Karmapunkte konnen vom Spieler dazu eingesetzt
werden, die Fihigkeiten seines Charakters zu verbes-
sern. Diese konnen dann nicht mehr fiir die Steigerung
weiterer Fahigkeiten eingesetzt werden. Die noch nicht
eingesetzten Karmapunkte werden freie Karmapunkte

Beispiel 5: Karmapunkte

Bei der Charaktergenerierung erhilt ein Charakter
Startkarma. Dieses repdsentiert die Erfahrungen und
Fahigkeiten des Charakters bei Beginn des Abenteuers.
Das Startkarma wird wie hier beschrieben zur Steige-
rung von Fahigkeiten verwendet, z&hlt aber nicht gegen
Stufenanstiege.

7.2. Stufen

Stufen sind grofiere Schritte im Fortkommen eines
Spielercharakters. Ein Charakter beginnt iiblicherweise
auf Stufe 1.

Stufenanstiege richten sich nach der Gesamtzahl der
erhaltenen Karmapunkte {iber das Startkarma (SK) hin-
aus. Wird in der Kampagne das iibliche Startkarma von
100 verwendet, dann wird Stufe 20 also mit 2000 Kar-
mapunkten erreicht.

Stufe KP Stufe KP

1 SK 11 SK + 550
2 SK+10 | 12 SK + 660
3 SK+30 | 13 SK + 780
4 SK+60 | 14 SK + 910
5 SK +100 | 15 SK + 1050
6 SK + 150 | 16 SK + 1200
7 SK +210 | 17 SK + 1360
8 SK +280 | 18 SK + 1530
9 SK + 360 | 19 SK + 1710
10 SK + 450 | 20 SK + 1900

Tabelle 7.1.: Stufenanstiege = und  dafiir  notige

Karmapunkte

genannt. Neu hinzu erhaltene Karmapunkte werden zu
den freien Karmapunkten gezdhlt, bis der Spieler sie
auf die Steigerung von Fahigkeiten seines Charakters
einsetzt.

Karmapunkte werden mit KP abgekiirzt. Die frei-
en Karmapunkte und die insgesamt erhaltenen Kar-

Ilsona erhilt nach einem Abenteuer 7 Karmapunkte. Auf II-
sona’s Charakterbogen steht: KP 28/55. Sie hat also bereits 55
Karmapunkte erhalten. Durch die 7 Punkte zusitzlich wird
der Eintrag modifiziert zu 35/62, sie erreicht insgesamt also
62 KP und damit die vierte Stufe.

mapunkte werden gemeinsam durch einen Schrégstrich

Beispiel 6: Stufe

29




7. Charakterentwicklung

7.3. Attribute

Steigerung Karma
20
40
60
80

100

120

140

160

180

0. 200

=Bd B OB B ks

Tabelle 7.2.: Steigerung von Attributen

Obiger Tabelle lasst sich entnehmen, wieviele Kar-
mapunkte fiir eine Steigerung von Attributen zu be-
zahlen sind. Wenn mehrere Steigerungen durchgefiihrt
werden, dann addieren sich die Kosten entsprechen auf.
Jedes Attribut z&hlt hier getrennt, also wenn man erst
Stérke steigert und spater Wendigkeit, dann ist das fiir
Wendigkeit noch die erste Steigerung.

7.4. Talente

Talent Karmakosten | Talent Karmakosten
1. 5| 11. 55
2. 10 | 12. 60
3. 15 | 13. 65
4. 20 | 14. 70
5. 25 | 15. 75
6. 30 | 16. 80
7. 35 | 17. 85
8. 40 | 18. 90
9. 45 | 19. 95
10. 50 | 20. 100

Tabelle 7.3.: Kosten von Talenten

Der Spieler kann seinem Charakter Talente verleihen.
Obige Tabelle gibt die Kosten zum Erwerb eines Talents
an.

7.5. Fertigkeiten

Freie Karmapunkte werden auch eingesetzt, um Fer-
tigkeiten zu steigern. Fiir jede Steigerung werden freie
Karmapunkte aufgewendet, die dem zu erreichenden
Wert entsprechen.

Weiterhin konnen Techniken fiir die Fertigkeiten er-
lernt werden. Dazu muss man eine bestimmte Anzahl
an Fertigkeitspunkten einsetzen. Die Gesamtzahl aller
fur erlernte Techniken einer Fertigkeit eingesetzter Fer-
tigkeitspunkte darf den Gesamtwert dieser Fertigkeit
nicht tibersteigen.

Sowohl das Steigern der Fertigkeitswerte, als auch
das Erlernen neuer Techniken und Fertigkeiten hat auch
einen Zeitaufwand fiir Training. Diese Zeit kann nicht
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mit Reisen oder Kdmpfen verbracht werden, kann aber
unterbrochen werden. Die Erhchung einer Fertigkeit
braucht Training, welches Tage in Hohe des neuen Fer-
tigkeitswerts dauert. Das Erlernen einer neuen Technik
dauert zweimal die eingesetzten Fertigkeitspunkte in
Tagen. Das Erlernen einer neuen Fertigkeit dauert im-
mer 10 Tage.

Den Zeitaufwand beim Training kann man durch
einen Lehrer reduzieren. Lehrmeister fiir eine Erhchung
der Fertigkeit miissen mindestens das zu erreichende
Fertigkeitsniveau haben. Erlernt der Charakter Techni-
ken von einem Lehrmeister, dann muss der Lehrmeister
die Technik selbst beherrschen. Erlernt der Charakter ei-
ne neue Fertigkeit, dann benotigt er einen Lehrmeister
(siehe 12.8), der diese Fertigkeit beherrscht. In allen drei
Fallen halbiert sich der Zeitaufwand fiir das Training.

7.6. abgeleitete Werte

Werden die Charaktereigenschaften gedndert, dann
dndern sich auch die abgeleiteten Eigenschaften ent-
sprechend.

Folgende Werte werden durch Attributinderungen
beeinflusst:

alle: Maximalwerte der Zustandsmonitore
WE: Verteidigung

WE+WA: Ausweichen

alle: Widerstinde

ST: Tragkraft

SL: Geschwindigkeit

SL: Basisinititive

MA: Zauberreichweite

7.7. Gluck

Der Wert fiir Gliick wird gesenkt wenn Gliick einge-
setzt wird. Gesteigert wird er durch zwei Dinge: durch
Belohnungen vom Spielleiter und durch Einsatz von
Karmapunkten.

Der Spielleiter kann neben Karmapunkten am En-
de eines Abenteuers auch Gliickspunkte als Belohnung
vergeben. Diese erhohen das Gliick.

Gluck kann auch durch Einsatz von Karma aufgefillt
werden. Fiir je einen Karmapunkt erhalt der Charakter
10 Punkte Gliick. Dies kann aber nur am Ende eines
Abenteuers gemacht werden, wenn es vom Spielleiter
Karmapunkte gibt. Zudem kann das jeweils nur ein-
mal gemacht werden. Talente kénnen diese Bedingun-
gen modifizieren.



7.8. Geld und Beziehungen

Der Spielleiter vergibt an die Charaktere am Ende
eines Abenteuers auch finanzielle Belohnungen. Diese
konnen in neue Ausriistung oder einen besseren Le-
bensstil investiert werden. Gegenstdnde, darunter auch
magische Gegenstidnde konnen ebenso eine Belohnung
sein.

Der Charakter kann aber auch Karma einsetzen um
Mana zu kristallisieren, entsprechend der Standardtech-

7.8. Geld und Beziehungen

nik Mana kristallisieren (11.4). Zwischen den Abenteu-
ern hat der Charakter dazu genug Zeit, es kann also
Karma 1:1 in kristallisiertes Mana umgesetzt werden.

Der Charakter kann zwischen den Abenteuern auch
die zeit aufbringen mit seiner Erfahrung Geld auf ver-
schiedenste Arten zu machen. Grundsitzlich ist es so
moglich 5 Gold pro Karma zu generieren.

Ebenso konnen im Laufe eines Abenteuers nach Maf3-
gabe des Spielleiters neue Beziehungen gekniipft wer-
den.
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8 Kampf

Im Rollenspiel Gaia kann es zu Kédmpfen zwischen
Spielercharakteren und Nichtspielercharakteren kom-
men. Dieses Kapitel beschreibt die Regeln dazu.

8.1. Grundlagen

Ein Kampf in Gaia findet zwischen mehreren Indi-
viduen statt, die moglicherweise in Fraktionen zusam-
mengeschlossen sind. Ublicherweise bilden die Spieler-
charaktere zusammen eine Fraktion.

Ein Kampf ist tiblicherweise eine Szene, aber der
Spielleiter kann aus erzédhlerischen Griinden einen
Kampf tiber mehrere Szenen ablaufen lassen.

Der Kampf endet, wenn nur noch Teilnehmer einer
Fraktion im Kampf verblieben sind, die Teilnehmer an-
derer Fraktionen sich entweder ergeben haben, geflohen
sind oder kampfunfahig gemacht wurden.

8.2. Initiativerunde

Eine Kampfszene in Gaia lauft rundenbasiert ab. Dies
bedeutet, dass die Zeit im Kampf in festgelegte Einhei-
ten eingeteilt wird, die sogenannten Runden. Die Dauer
einer Initiativerunde ist nicht genau festgelegt, aber es
sollte etwa in einer Gréf8enordnung von 10 Sekunden
sein. Alle Beteiligten am Kampf agieren nacheinander.

In den meisten Kdmpfen legt der Spielleiter die Rei-
henfolge der Aktionen fraktionsweise fest. Beispielswei-
se zuerst die Mumie, dann die Spieler und schliefdlich
die Wachen.

In manchen Fillen aber kann der Spielleiter auch die
Reihenfolge erwiirfeln lassen. Dies kann je nach Festle-
gung des Spielleiters einmal zu Kampfbeginn erfolgen
oder jede Runde von Neuem.

Um die Reihenfolge der Handlung zu erwiirfeln wiir-
felt jeder Kampfteilnehmer eine Probe auf seine Basi-
sinitiative. Die Erfolge dieses Wurfes werden mit der
Basisinitiative addiert. Das Ergebnis ist die Initiative.
Beginnend mit dem hochsten Wert wird dadurch die
Reihenfolge bestimmt. Haben mehrere Teilnehmer die
gleiche Initiative, dann entscheidet der hohere Wert an
Basisinitiative oder wenn immer noch gleich an Schnel-
ligkeit tiber die Handlungsreihenfolge. Reicht dies nicht
aus, wird mit einem Wiirfel gewtirfelt, bis einer von bei-
den einen hoheren Wert hat.

Ist der Charakter an der Reihe, kann er beliebig viele
Aktionen ausfiihren, solange seine Aktionspunkte da-
fiir ausreichen. Einige Handlungen sind limitiert, dass
heifit von diesen kann nur eine pro Runde ausgefiihrt
werden.

Initiativerunden konnen auch vereinzelt auflerhalb
des Kampfs benutzt werden um den Zeitverlauf der

Handlungen sehr genau zu verfolgen.

8.3. Uberraschung

In manchen Kampfen wird eine Fraktion durch ei-
ne andere iiberrascht. Dies kann durch einen Hinterhalt
geschehen, oder weil vermeintliche Alliierte sich gegen
einen wenden.

In diesen Fillen gibt es eine Runde (die Uberra-
schungsrunde), in der die Uberraschten nicht handeln
konnen sondern nur die mit dem Vorteil der Uberra-
schung auf ihrer Seite.

Der Spielleiter legt fest wann es Uberraschung gibt,
und wer den Vorteil der Uberraschung fiir sich verbu-
chen kann. Gegebenenfalls kann es zuvor eine Probe ge-
ben, beispielsweise auf Wahrnehmung ob der Hinterhalt
erkannt wird. Auch dies legt der Spielleiter fest. Cha-
raktere die diesen Wurf schaffen kénnen in der Uberra-
schung normal agieren.

8.4. Angriff

Ist ein Charakter an der Reihe, dann kann er einen An-
griff fithren. Welche Aktion genau als Angriff ausgefiihrt
wird unterliegt der Wahl des Spielers und bestimmt
mit welcher Waffe oder welcher Fahigkeit der Angriff
durchgefiihrt wird. Nicht alle Zauber haben einen An-
griffswurf, wenn das der Fall ist verlduft er aber nach
denselben Regeln.

Angriffsaktionen haben Kosten in Form von Aktions-
punkten und manchmal auch weitere Kosten. In den
meisten Fillen sind Angriffsaktionen limitierte Aktio-
nen.

Angriffswiirfe konnen durch verschiedene Faktoren
erschwert werden. Je kleiner der Angegriffene im Ver-
gleich mit dem Angreifer ist, desto grofier die Schwie-
rigkeit. Die Anzahl der Grofienkategorien (siehe 9.1) die
der Angegriffene kleiner ist fithrt zu einem Erfolgsmalus
von eins auf die Angriffswiirfe (die Erfolge des Angrei-
fers werden also um eins reduziert).

Ein grofier Charakter hat keinen Erfolgsmalus, wenn er ver-
sucht einen ebenfalls grofien Charakter zu treffen. Bei einem
mittleren Charakter dagegen wird ein Erfolgsmalus von eins
angewendet, bei einem kleinen um zwei, bei einem winzigem
Ziel sogar um vier.

Beispiel 7: Angriffsmalus nach Grofsenkategorien

Auch Sichtverhiltnisse oder andere Kampfbedingun-
gen konnen den Trefferwurf erschweren (siehe Tabelle
8.1).
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Kampfbedingungen | Erfolgsmalus
Dammerung -1
Mondlicht, Fackeln -2
Dunkelheit/Blindheit -3
Sturm, Gewitter -1
Kampf im Wasser -2

Tabelle 8.1.: Angriffsmalus nach Kampfbedingungen

Auch ein Angriff mit mehreren Waffen (siehe Stil des
Mantikor (??)) fiihrt zu einem Erfolgsmalus auf jeden
Angriffswurf um eins je Waffe.

Auch die Waffenschwierigkeit beeinflusst den An-
griffswurf, sie ist ein Wiirfelmalus. Die Waffenschwie-
rigkeit hangt von der verwendeten Waffe ab und ist dort
notiert.

Zum Angriff wird tiblicherweise der Wert der benutz-
ten Fertigkeit gewtirfelt. Die zuvor bestimmten Boni
und Mali fliefen in die Bestimmung der Angriffserfolge
mit ein. Der Angegriffene wehrt sich mit seinem Verteid-
gungswert bei normalen physischen Angriffen (Nah-
und Fernkampf) oder dem passenden Widerstandswert
bei magischen oder speziellen Angriffen.

Wurden beim Angriffswurf mehr Erfolge als beim
Verteidigungswurf erzielt, dann trifft der Angriff. Hat
der Angriff gleich viel oder weniger Erfolge als der Ver-
teidigungswurf, dann verfehlt der Angriff.

8.5. Ausweichen

Der Charakter kann sich entscheiden einem Angriff
bewusst auszuweichen. Dazu muss er sich bewegen
koénnen (darf nicht gefesselt oder geldhmt sein) und
muss den Angriff kommen sehen. In der Uberraschung
beispielsweise kann der Angegriffene nicht ausweichen.
Zusitzlich erfordert Ausweichen auch Aktionspunk-
te von dem Ausweichenden. Man kann sich entschei-
den nicht auszuweichen, sondern sich mit dem Ver-
teidigungswert gegen den Angriff zu wehren (wie im
Abschnitt 8.4 beschrieben). Dann werden keine Akti-
onspunkte verbraucht. Die Aktionspunktekosten han-
gen vom Aspekt Beweglichkeit des Ausweichenden ab:
bei einem positivem Aspekt sind es zwei Aktionspunk-
te, bei einem neutralem drei und bei einem negativem
Aspekt vier Aktionspunkte. Die Aktionspunkte werden
von den Aktionspunkten der ndchsten Runde des An-
gegriffenen abgezogen. Wird Ausweichen angewendet
ersetzt dies den Verteidigungswert als Gegenprobe ge-
gen den Angriff.

Befindet sich der Angegriffene im Nahkampf mit
mehreren Gegnern (Fernkampfgegner zidhlen hier
nicht), dann wird sein Ausweichen um die Anzahl der
Nahkampfgegner auSer dem ersten reduziert.

Schafft der Angegriffene mindestens die Anzahl der
Erfolge des Angriffswurfs zu erreichen oder sogar zu
iibertreffen, dann wurde dem Angriff erfolgreich ausge-
wichen.
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8.6. Schaden

War der Angriff erfolgreich, wird der Schaden be-
stimmt. Dazu wird das Attribut fiir diesen Angriff (sie-
he Tabelle 8.2) gewtirfelt. Die Erfolge werden mit dem
Multiplikator der Waffe und des Angriffs multipliziert.
Zum Ergebnis wird der Waffengrundschaden addiert,
die Summe ergibt den Schaden vor Abzug der Riistung.

Schadensart Attribut Aspekt
Nahkampf  Stérke Korper
Prézision Wahrnehmung  Geist
Fernkampf  Wahrnehmung Geist
Wurfwaffen Starke Korper
Magie Macht Mystik

Tabelle 8.2.: Schadensberechnung

Die Riistung hat Prozentwert in Zehnerschritten. Die
Riistung kann aus der Summe von natiirlicher Riistung,
getragener Rustung und magischer Ristung zusam-
mengesetzt sein. Die Summe kann aber nie 90% {iber-
schreiten.

Vom Schaden wird entsprechend der Hohe der Riis-
tung Schaden abgezogen. In der Tabelle 8.3 sieht man
den Wert des Schadens der die Riistung tiberwindet fiir
verschiedene Riistungen und Angriffsschaden bis 10.
Fiir grofiere Werte wird der Wert von 10 so oft addiert
bis der entsprechende Zehner erreicht ist.

8.7. Wunden

Der Charakter kann durch verschiedene Ereignisse
Wunden erhalten. Jede dieser Wunden ist auf einen
Aspekt bezogen (beispielsweise korperliche, geistige
oder mystische Wunden). Die hdufigsten Wunden sind
korperliche Wunden die durch Schadenspunkte entste-
hen, die den Lebenspunktemonitor tiberschreiten.

Die Wunden geben einen Malus auf alle Proben
des Charakters aufier Heil-, Verteidigungs- und Wider-
standsproben. Bei jeder Probe werden Wiirfel in der
Anzahl aller Wunden (unabhingig vom Aspekt) abge-
zogen, wobei man immer mindestens mit einem Wiir-
fel wiirfelt. In Initiativerunden kann sich der Charakter
aussuchen, ob stattdessen pro Wunde ein Punkt Kon-
zentration oder Moral eingesetzt wird, um die Aktion
ohne Malus durchzufiihren (gegebenenfalls zusétzlich
zu bereits bestehenden Kosten).

Das Talent Zahigkeit (10.25) erlaubt bestimmte Wun-
den zu ignorieren, von diesen erhalt der Charakter kei-
nen Malus.

8.8. Kampfunfahigkeit

Erhilt ein Charakter eine Wunde, dann wird die Ge-
samtzahl der in dieser Szene erhaltenen Wunden auf
dem Aspekt mit der Standhaftigkeit in diesem Aspekt
verglichen. Ist die Zahl der in dieser Szene auf dem



8.9. Niederwurf

10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%
1 1 1 1 1 1 0 0 0 0
2 2 2 1 1 1 1 1 0 0
3 3 2 2 2 2 1 1 1 0
4 4 3 3 2 2 2 1 1 0
5 5 4 4 3 3 2 2 1 1
6 5 5 4 4 3 2 2 1 1
7 6 6 5 4 4 3 2 1 1
8 7 6 6 5 4 3 2 2 1
9 8 7 6 5 5 4 3 2 1
10 9 8 7 6 5 4 3 2 1

Tabelle 8.3.: effektiver Schaden

Aspekt erlittenen Wunden grofler als die Standhaftig-
keit, dann wird der Charakter kampfunfahig.

Zwischen Szenen kann der Charakter sich aus der
Kampfunfihigkeit befreien, aufler der Spielleiter setzt
besondere Umstande an. In einer Szene konnen ande-
re Charaktere versuchen den Kampfunfidhigen wieder
kampffdhig zu machen (beispielsweise dem in Panik
verfallenen Charakter gut zureden). Sie verbrauchen da-
bei immer 15 Aktionspunkte in einer limitierten Aktion
(nachdem sie in seiner unmittelbaren Nihe sind und
den Betroffenen beriihren konnen) und der kampfun-
fahige Charakter kann eine Widerstandsprobe durch-
fithren mit dem Widerstand des Aspekts, in dem er die
letzte Wunde erhielt. Diese Widerstandsprobe muss ge-
gen alle Wunden durchgefiihrt werden, nicht nur die in
diesem Kampf erhaltenen. Bei ausreichender Zahl an Er-
folgen kann er sich aus der Kampfunfihigkeit befreien.
Dabei muss die Anzahl der gesamten Wunden in allen
Aspekten tiibertroffen werden. Die Erfolge aufeinander
folgender Versuche werden dabei kumuliert, es ist also
gegebenenfalls nur eine Frage der Zeit.

Erhilt ein kampfunfihiger Charakter eine neue Wun-
de fangt er bei den kumulierten Erfolgen um wieder das
Bewusstsein zu erlangen erneut bei Null an.

8.9. Niederwurf

Wird ein Charakter von einem physischen Angriff ge-
troffen, kann unter bestimmten Umstidnden die Gefahr
bestehen, dass er hinfillt. Bei festem Stand wird norma-
lerweise keine Niederwurf-Probe fillig. Aber bestimmte
Arten von Attacken kénnen darauf zielen den Angegrif-
fenen zu Fall zu bringen. Zudem kann der Untergrund
unsicher sein oder der Charakter balanciert, klettert, rei-
tet, fliegt oder schwimmt in dem Moment des Treffers. In
dem Fall kann es zu einem Niederwurf kommen. Eben-
so wird ein Niederwurf verursacht, wenn der Angriff so
viel Schadenverursacht, dass es zu einer Wunde kommt.

Besteht eine Situation in der Niederwurf gewdtir-
felt werden muss, werden die {iberzahligen Erfolge
des Angriffs nach Abzug von Trefferschwierigkeit und
Ausweichen-Wurf des Verteidigers bestimmt. Konnte
der Angegriffene ausweichen ist auch kein Niederwurf

fallig. Traf aber der Angriff, dann muss der Verteidiger
eine zusédtzliche Probe machen. Der Verteidiger kann
entscheiden ob er den Niederwurf auf Akrobatik oder
Wendigkeit mit dem Aspekt Bewegung oder auf Stirke
mit dem Aspekt Korper wiirfelt. Reitet der Verteidiger,
kann alternativ auch Tierfiihrung (Aspekt Bewegung)
wiirfelt.

Welche Probe man auch immer wiirfelt, das Ergeb-
nis wird mit den tiberzdhligen Erfolgen aus dem An-
griff verglichen. Hat der Verteidiger die Erfolge erreicht
bleibt er stehen (oder klettert, fliegt, schwimmt weiter).
Hat er weniger Erfolge, dann f&llt er hin (oder im Falle
des Schwimmens fangt an unterzugehen).

8.10. Bewegung im Kampf

Der Charakter kann in einer Initiativerunde mehrere
Aktionen nehmen, in denen er bis zu seiner Geschwin-
digkeit Meter gehen kann. Eine solche Bewegungsakti-
on kostet 5 Aktionspunkte. Man kann mehrfach in der
Runde Bewegungsaktionen nehmen, wenn die Aktions-
punkte dafiir reichen.

Der Spielleiter kann festlegen dass ein Gebiet als
schwieriges Geldnde eingestuft wird. Auf schwierigem
Gelédnde kostet die Bewegungsaktion 10 Aktionspunkte
und die Geschwindigkeit ist halbiert.

Ist der Untergrund mehr als htifthoch mit Wasser be-
deckt, dann muss der Charakter schwimmen um vor-
anzukommen. Dies ist eine limitierte Aktion fiir 15
Aktionspunkte und es wird die halbe Laufgeschwin-
digkeit verwendet (wenn der Charakter keine eigene
Schwimmgeschwindigkeit hat). Siehe dazu die Technik
Schwimmen (11.4).

Ein reitender Charakter verwendet die Geschwindig-
keit seines Reittiers, die Bewegungsaktion kostet dann
10 Aktionspunkte. Siehe dazu die Technik Reiten (11.4).

Ein fliegender Charakter verwendet seine Flugge-
schwindigkeit, die Bewegungsaktion kostet normal 5
Aktionspunkte. Siehe dazu die Technik Fliegen (11.4).

Manche Spielergruppen verwenden zur Bestimmung
der Positionen der kimpfenden Charaktere ein Raster.
Jedes Feld ist etwa einen Meter in jeder Richtung grof.
Die Spielercharaktere belegen ein solches Feld, aufler

35



8. Kampf

Kentauri, die zwei hintereinanderliegende Felder bele-
gen.

Bei quadratischen Raster ist ein Schritt in ein benach-
bartes Feld iiber eine Linie eine Entfernung von einem
Meter. Geht der Schritt tiber eine Ecke, dann ist dies
eine Entfernung von 1,5 Metern. Bei einem Wabenras-
ter geht jeder Schritt in ein benachbartes Feld tiber eine
Entfernung von einem Meter.

8.11. Fernkampf

Bei Fernkampfwaffen (Wurfwaffen, Schleuder, Bogen,
Armbrust oder Feuerwaffen) beschreibt die Reichweite
die Anzahl an Metern, die das Ziel entfernt sein kann,
damit man es ohne Malus treffen kann. Man kann bis zu
dem Zehnfachen der Reichweite als Gesamtentfernung
zum Ziel tiberbriicken. Bei Entfernungen grofier als die
Reichweite werden aber dafiir so viele Erfolge wie oft
die Reichweite tiberschritten wurden sowohl vom An-
griff als auch vom Schaden abgezogen. Hat die Waffe
eine Reichweite von 10 und man versucht ein Ziel in 35
Metern Entfernung zu treffen, dann werden 3 Erfolge
von Angriff und Schaden abgezogen.

Armbriiste und Feuerwaffen miissen zwischen An-
griffen nachgeladen werden. Dazu wird Zeit aufge-
wendet. Wieviele Aktionspunkte die Nachladeaktion
verbraucht, ist bei der jeweiligen Waffe vermerkt.

8.12. magischer Angriff

Magische Angriffe funktionieren ein wenig anders. So
werden die {iblichen Boni und Mali wegen Sichtverhalt-
nissen oder anderen Kampfbedingungen, wegen Ent-
fernungen bei Fernkampfattacken oder wegen Grofien-
unterschieden ignoriert. Gegebenenfalls gibt es aber an-
dere Modifikatoren, wie Magieresistenz der Menschen.

Magische Angriffe werden zudem {iiblicherweise
nicht mit der Fertigkeit sondern mit dem Attribut Macht
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gewtlirfelt. Der Verteidiger benutzt einen Widerstands-
wert, welcher wird in dem jeweiligen Zauberspruch an-
gegeben.

8.13. aggressive und defensive
Angriffe

Der Charakter kann versuchen aggressiv oder defen-
siv zu kdmpfen. Das nennt sich aggressive bzw. defen-
sive Angriffshaltung.

Der Charakter kann am Anfang der Runde 5 Aktions-
punkte verwenden, um in defensive Angriffshaltung
zu wechseln. Dabei erhoht sich der Multiplikator fiir
Verteidigungs- und Widerstandswiirfe um 0,5 und fiir
Ausweichenwiirfe um 1. Dafiir sinkt der Multiplikator
fiir Angriffs- und Schadenswiirfe um 0,5. Boni und Mali
gelten bis zum Beginn der ndchsten Runde des Anwen-
ders.

Der Charakter kann auch 10 Aktionspunkte in einer
limitierten Aktion verwenden, um in die Defensive zu
kommen. Er kann keine anderen limitierten Aktionen
in der Runde mehr machen und er darf nicht in der-
selben Runde angreifen. Er erhoht seinen Multiplikator
fur Verteidigungs- und Widerstandswiirfe um 1 und fiir
Ausweichenwtirfe um 2. Der Bonus gilt bis zum Beginn
der nédchsten Runde des Anwenders.

Gibt der Charakter 5 Aktionspunkte aus, dann kann
er in aggressiver Angriffshaltung kdmpfen, seine Ver-
teidigung vernachldssigen um den Angriff zu stiarken.
Der Verteidigungswert wird halbiert, die Multiplikato-
ren fiir Angriff und Schaden steigen um eins. Auswei-
chen ist wahrend der aggressiven Haltung nicht mog-
lich. Bonus und Malus gelten beide bis zum Beginn der
nédchsten Runde des Anwenders.

Die defensive Angriffshaltung kann eingesetzt unab-
héngig von der Art der Angriffe (Magie, Nahkampf,
Fernkampf) eingesetzt werden. Aggressive Angriffe
sind dagegen nur im Nahkampf moglich.



9 Abenteuer bestehen

9.1. GroBenkategorien

9.4. Einsatz von Gluck

Die folgende Tabelle nennt die typischen Grofienka-
tegorien in Gaia.

Grofien Beispiele

winzig Maus

sehr klein Katze

klein Harpyien, Wolf, Eber

mittel Menschen, Dolionen, Alben

grof3 Minotauren, Kentauri, Seraphim,
Pferd, Bar

sehr grof | Zyklopen, Hai, junger Drache

riesig Mammut, Drache

gigantisch | Wal, alter Drache

Tabelle 9.1.: Statur in Gaia

9.2. Fertigkeitsproben

Bei den Fertigkeiten (siehe 11) sind verschiedene er-
lernbare Aktionen angegeben. Manche diese Aktionen
(Standardaktionen) lassen sich auch ausfiihren, wenn
man keine Punkte in dieser Fertigkeit hat. Zur Aus-
fihrung von Aktionen wird meist eine Fertigkeitsprobe
verlangt.

Diese Probe wird mit einer Anzahl Wiirfel gewtirfelt,
die dem Wert des Charakters in dem der Aktion zu-
gehorigen Attribut entspricht. Boni und Mali werden
unabhédngig davon der Anzahl an gewtirfelten Wiirfeln
hinzugefiigt (Bonus) oder abgezogen (Malus). Wiirde
durch Mali die Anzahl moglicher Wiirfel unter 1 sin-
ken, dann bleibt die Anzahl immer mindestens bei Eins.

9.3. limitierte Aktionen

Einige Aktionen sind limitiert. Welche steht jeweils in
der Beschreibung, tiblicherweise betrifft dies Angriffe
und Zauberspriiche.

Pro Runde kann nur eine limitierte Aktion durchge-
fiihrt werden, selbst wenn der Charakter genug Akti-
onspunkte fiir mehrere hat. Man kann also weder ei-
ne limitierte Aktion zweimal in einer Runde ausfiihren,
noch zwei verschiedene limitierte Aktionen in derselben
Runde verwenden. Bei der Steigerung der entsprechen-
den Fertigkeiten, kann der Charakter in vielen Fallen
lernen, mehrere limitierte Aktionen von dieser Fertig-
keit in einer Initiativerunde auszufiihren.

Viele Charaktere in Gaia verlassen sich lieber auf ihr
Gliick, als auf ihre Fahigkeiten. Gliick kann in vielfalti-
ger Weise eingesetzt werden.

Jeder Einsatz von Gliick reduziert den aktuellen Stand
an Gluckspunkten um eins. Gliick kann nur eingesetzt
werden, so lange noch Gliickspunkte vorhanden sind.

e Man einen Punkt Gliick einsetzen, um eine Probe
zu wiederholen. Alle Boni und Mali fiir den ersten
Waurf gelten auch fiir die Wiederholung.

e Bei einer Fertigkeitsprobe mit einer Fertigkeit die
wenigstens den Wert 10 hat, kann durch Ein-
satz von Gliick ein zusétzlicher Erfolg generiert
werden. Es konnen bei einer Probe auch meh-
rere Punkte Gliick auf diese Art eingesetzt wer-
den. Der/die zusétzliche(n) Erfolg(e) kann/konnen
auch nach dem Wiirfelwurf generiert werden.

e Wenn man eine Fertigkeit mindestens auf 15 ge-
steigert hat, dann kann man durch den Einsatz
eines Punktes Gliick fiir eine Aktion eine Tech-
nik dieser Fertigkeit benutzen, die man nicht ge-
lernt hat. Dadurch kann man auch temporédr die
Moglichkeit zur Nutzung eines weiteren Wissens-
gebiets bei der Fertigkeit Wissen (11.5) oder eines
weiteren Materials bei der Fertigkeit Handwerk
(11.6) erwerben.

¢ Eine gescheiterte Heilprobe (siehe 9.6) kann durch
den Einsatz eines Punktes Gliick in einen Erfolg
verwandelt werden, es wird also eine Wunde ge-
heilt.

Talente oder Techniken konnen weitere Anwendun-
gen von Gliick ermoglichen.

Bei der Anwendung von Gliick gibt es keine Ein-
schrankungen, man kann in einer Runde oder auch in
einer Aktion so viel Gliick einsetzen, wie man noch tib-
rig hat.

9.5. Verbrauch und Regeneration
von Zustandsmonitoren

Die Zustandsmonitore zu den Aspekten (Lebens-
punkte, Aktionspunkte, Konzentrationspunkte, Moral-
punkte und Mana) stellen Verbrauchswerte dar. Im Lau-
fe eines Abenteuers reduzieren oder steigern verschie-
dene Aktionen diese Verbrauchswerte. Zu bestimmten
Zeiten im Abenteuer werden diese wieder aufgefiillt.
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Viele Techniken haben unter ihren Kosten den Ver-
brauch verschiedener dieser Punkte aufgefiihrt.

Normalerweise werden zwischen den Szenen die Le-
benspunkte wieder auf das Maximum gesetzt (die Cha-
raktere versorgen kleine Wunden). Die Konzentrations-
punkte, Moralpunkte und das Mana werden zwischen
den Szenen auf Null zurtickgesetzt. Die Aktionspunkte
werden jede Initiativerunde auf das Maximum gesetzt.

Es kann sein, dass Szenen so direkt aneinander an-
schliefSen, dass keine Zeit bleibt Wunden zu versorgen
und sich zu entspannen. In dem Fall bleiben Lebens-,
Konzentrations- und Moralpunkte sowie Mana erhal-
ten.

Schlechte Umstande konnen dafiir sorgen, dass die
Wundversorgung nicht stattfinden kann. In einem star-
ken Schneesturm zum Beispiel konnte es sein, dass erst
wenn die Charaktere Unterschlupf finden und Rast ma-
chen die Wunden versorgt werden kénnen. In dem Fall
bleiben die Lebenspunkte auch fiir lingere Zeit erhalten.

Ist die Umgebung verschmutzt kann bei der Wund-
versorgung auch eine Infektion eindringen. Der Spiel-
leiter wiirfelt in dem Fall fiir verletzte Charaktere ver-
deckt den korperlichen Widerstand gegen die mogli-
chen Krankheiten.

Sinken die Werte eines Monitors unter Null, wird eine
Wunde fiir den entsprechenden Aspekt generiert. Der
Monitor wird auf das Maximum gesetzt und der Wert
den es unter Null gesunken ist erneut abgezogen. Auf
diese Weise konnen Magier sofort starke Zauber erzeu-
gen, miissen aber dafiir eine mystische Wunde hinneh-
men. Oder man kann auch mehr Aktionspunkte ver-
brauchen als man hat um mehr Aktionen durchzufiih-
ren, bekommt aber eine Wunde auf den Aspekt Beweg-
lichkeit.

9.6. Heilung

Hat ein Charakter Wunden, dann kénnen diese ge-
heilt werden. Pro Tag kann eine Wunde geheilt werden.
Dies wird wiahrend des Schlafes durch die Heilprobe
bestimmt. Legt man einen Ruhetag ein kdnnen sogar
bis zu zwei und an einem Pflegetag drei Wunden ge-
heilt werden. Hat der Charakter Wunden auf mehreren
Aspekten, muss er sich vor der Probe auf den Aspekt
festlegen, wo er die Wunde heilen mochte.

Um zu heilen wird einmal am Tag wéahrend einer gro-
Beren Rast mit Schlaf eine Widerstandsprobe auf den
Aspekt gewtirfelt, auf dem man eine Wunde heilen
mochte. Wird bei der Probe die Anzahl aller Wunden
in diesem Aspekt tibertroffen, dann wird eine Wunde
geheilt. Werden nur so viele Erfolge oder weniger er-
reicht, dann schldgt die Heilung fehl.
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Bedingung Bonus/Malus
normal | Regen | Schnee
unter freiem Himmel -2 -3 -5
Dach ohne Winde -1 -2 -2
Ruine/baufillige Hiitte 0 -1 -1
in einer Hohle 0 0 0
im Zelt 0 -1 -2
Stall/einfache Hiitte +1 +1 +1
Zimmer in einem Haus +2 +2 +2

Tabelle 9.2.: Behausung

Bett Bonus
Erde -1
Stein 2
Holz 0
Blatter/Moos 0
Schlafsack +1
einfaches Bett +2
Luxusbett +3

Tabelle 9.3.: Bett

Bedingung Bonus
Feuchtigkeit (aufSer Regen) -1
Kalte (aufler Schnee) -2
Feuer/Kamin +1
Insekten -1
storende Gerdusche -1
weniger als 8 Stunden Schlaf =1l
weniger als 6 Stunden Schlaf -2
weniger als 4 Stunden Schlaf -3

Tabelle 9.4.: weitere Bedingungen

Schlaf kann unter unterschiedlichen Verhéltnissen
stattfinden. Unter freiem Himmel bei Regen zu schlafen
wirkt sich auf die Regeneration anders aus, als wenn
man in einem beheiztem Haus in einem richtigem Bett
schlift. Die Bedingungen fiir den Schlaf bewirken Mo-
difikatoren fiir die Heilung von Wunden. Die entspre-
chenden Boni/Mali konnen den Tabellen 9.2, 9.3 und 9.4
entnommen werden.

Um sich besser zu erholen, kann der Charakter einen
Tag in Ruhe verbringen: keine Reise, keine Kdmpfe, kei-
ne Magie, keine sonstigen anstrengenden Téatigkeiten.
Wird ein ganzer Tag so verbracht, dann sind fiir den Tag
zwei Heilproben moglich. Das wird Ruhetag genannt.
Um einen Ruhetag zu beanspruchen muss man mindes-
tens 8 Stunden ununterbrochen in einem richtigem Bett
in einem Haus schlafen konnen. Entsprechende Boni las-
sen sich anrechnen. Einfache nicht anstrengende Tétig-
keiten wie Bibliotheksrecherche sind moglich. Wahrend
Reisen oder Abenteuern ist ein Ruhetag nicht moglich.

Bei schweren Verletzungen oder Krankheiten, kann
es notig sein, einen ganzen Tag Pflege zu beanspruchen.
Der Charakter fiihrt keine Tatigkeiten aus und wendet
keine Fahigkeitsproben an. Fiir eine Pflege benotigt er
ein richtiges Bett in einem richtigen, beheiztem Haus. Er



muss gepflegt werden, das heifit andere Charaktere ver-
sorgen ihn mit allem Noétigen. An dem Tag ist der Cha-
rakter bettldgerig, er darf keine Aktionen durchfiihren.
Die entsprechende Pflege kann man als Dienstleistung
buchen, siehe 12.8. Wihrend Reisen oder Abenteuern
ist ein Pflegetag nicht moglich. Werden die Bedingun-
gen fiir eine Pflege eingehalten, dann heilt der Charakter
drei Wunden ohne eine Probe dafiir ablegen zu miissen.

9.7. Fallschaden

Stiirzt ein Charakter aus gréflerer Hohe, beispielswei-
se bei einem gescheitertem Flugversuch, dann erhilt er
Fallschaden. Dieser bestimmt sich aus einem Wiirfel fiir
alle 5 Meter. Der Charakter wiirfelt diese Wiirfel basie-
rend auf dem Aspekt Beweglichkeit. Jeder Misserfolg
entspricht einem Punkt Fallschaden.

Nach einem Sturz liegt der Charakter am Boden und
muss aufstehen.

9.8. einfache Aktionen

Es gibt eine Reihe einfacher Aktionen, die Charaktere
in Initiativerunden machen kénnen. Die Tabelle 9.5 gibt
eine Ubersicht. Die notwendigen Aktionspunkte sind
als AP angegeben.

Auf ein Reittier aufsteigen setzt einen Sattel voraus.
Sitzt man auf ein ungesatteltes Tier auf, dann werden 5
Aktionspunkte mehr verbraucht. Ist der Charakter mehr
als eine Groflenkategorie kleiner als das Reittier, dann
werden pro zusatzlicher Grofienkategorie 5 weitere Ak-
tionspunkte beim Aufsitzen und ein weiterer beim Ab-
sitzen fallig. Fiir weiteres siehe Reiten (9.13).

9.9. Zauberspruche

Einige Techniken der Zauberfertigkeiten werden auch
Zauberspriiche genannt. Bei diesen ist jeweils angege-
ben, welchen Effekt und welche Kosten sie haben.

Ein hiufig angegebener Wert ist die Dauer. Hiermit
wird angegeben, wie lange die Wirkung des Zauber-
spruchs anhalt.

Ein weiterer bei Zauberspriichen angegebener Wert
ist die Reichweite. Dies beschreibt die Reichweite, in
der ein Ziel mit dem Zauberspruch erreicht werden
kann. Die Kategorien kurz, mittel und lang werden da-
bei durch Werte des Zaubernden bestimmt, siehe dazu
6.5.

Ist die Reichweite ‘Berithrung’, dann muss der Magier
sich neben das Ziel stellen. Es sind keine Wiirfe erfor-
derlich das Ziel zu beriihren, selbst wenn es ein Gegner
ist. Allerdings kann der Gegner unerreichbar sein, weil
er beispielsweise fliegt.

9.10. feste Erfolge

In bestimmten Situationen kann ein Charakter eine
Probe abzulegen ohne zu wiirfeln. Dazu wird vom Wert

9.7. Fallschaden

mit dem die Probe abgelegt wird (iiblicherweise Fer-
tigkeit oder Attribut modifiziert durch entsprechende
Boni) ein Sechstel fiir einen negativen Aspekt, ein Drit-
tel fiir einen neutralen Aspekt und die Hailfte fiir einen
positiven Aspekt als Erfolge gerechnet.

Der Spielleiter legt fest ob in der Situation dies so
angewendet werden kann, der Spieler entscheidet ob
er die Option nutzen mochte oder nicht. Ausweich-,
Verteidigungs- und Widerstandsproben, Angriffe und
Schadenswriirfe sind grundsitzlich ausgenommen.

Benutzt ein Spieler die Option fiir eine Probe feste
Erfolge zu nehmen, dann kann er kein Gliick fiir diese
Probe einsetzen.

9.11. Verstarkungen

Charaktere konnen durch Gegenstande, Tranke, Zau-
berspriiche oder andere Dinge Verstdarkungen erhalten.
Dabei kann jeder Charakter nur begrenzt Verstarkungen
haben.

Verstarkungen haben Ringe die als Zahl ausgedriickt
werden

Das Maximum an Verstiarkung, dass ein Charakter
gleichzeitig aktiv haben kann ist bestimmt dadurch,
dass die Summe der Verstarkungsrange der aktiven Ver-
starkungen nicht die Stufe des Charakter {ibersteigen
darf.

Hat ein Charakter mehr Verstarkungen auf sich wir-
ken, dann werden so viele inaktiv, bis die Regel erfiillt
ist. Zwischen Szenen kann ein Charakter aktive Verstar-
kungen wechseln. In dem Moment wo ein Charakter
durch eine neue Verstirkung sein Limit tiberschreitet,
kann er aktive Verstiarkungen abschalten, bis das Limit
wieder erfiillt ist.

Haben verschiedene Verstarkungen einen Effekt auf
den gleichen Wert, dann gilt nur der hochste Bonus, die
Boni lassen sich nicht kombinieren.

Verstarkungen konnen immer nur auf Alliierte gezau-
bert werden, nicht auf Gegner. Generell kann jeder Cha-
rakter jede Verstirkung in dem Moment deaktivieren
wo er sie erhilt, spdter aber nur noch zwischen Szenen.

9.12. Leiden

Charaktere konnen in Gaia von Leiden befallen sein.
Dies konnen Krankheiten, Gifte, Fliiche oder negative
Verzauberungen sein.

Im Allgemeinen hat der Charakter eine Widerstands-
probe auf einen Aspekt der von dem jeweiligen Leiden
abhéngt, um zu verhindern, dass er {iberhaupt betroffen
ist. Die Schwierigkeit dafiir ist meist von einem Geg-
ner gewdlirfelt. Ist ein Charakter bei dieser ersten Wi-
derstandsprobe erfolgreich, dann ist er von dem Leiden
nicht betroffen. Ist er nicht erfolgreich, dann hat er das
Leiden erhalten.

Das Leiden verursacht nun negative Effekte (bei-
spielsweise regelméfiiger Schaden oder die Benutzung
von Gltick ist unterbunden).
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9. Abenteuer bestehen

Aktion AP  Anmerkungen

Gehen 5 max. Geschwindigkeit Meter

Gehen (schwieriges Geldnde) 10 max. halbe Geschwindigkeit Meter

Fliegen 5 max. Fluggeschwindigkeit Meter, siehe Fliegen (11.4)

Schwimmen 15 limitierte Aktion, max. Schwimmgeschwindigkeit Meter,
siehe Schwimmen (11.4)

Reiten 10 max. Geschwindigkeit Reittier Meter, siehe Reiten (11.4)

Gegenstand fallen lassen 1 muss in der Hand sein

Waffe/Gegenstand ziehen 3 aus Holster/Scheide/Giirtel etc.

Gegenstand aufheben 5

Gegenstand weitergeben 2 Aktionspunkte gelten fiir beide Charaktere

Waffe/Gegenstand wegstecken 5 in Giirtel/Scheide/Holster

Gegenstand aus Rucksack neh- 15 limitierte Aktion

men

Gegenstand in Rucksack stecken 10 limitierte Aktion

Trank benutzen 15 limitierte Aktion

Sprechen 1 pro Wort

Aufstehen 15 limitierte Aktion

Zauberstab anwenden 15 limitierte Aktion, sieche 12.9

auf Reittier aufsitzen 10*  limitierte Aktion

von Reittier absteigen 5

Ausweichen 2,30der4 abhidngig vom Aspekt Beweglichkeit, siehe 8.5

defensive Angriffshaltung 5 nuram Anfang der Runde, Angriffs- und Schadensmulti-
plikator -0,5, Multiplikator fiir Verteidigung und Wider-
stande um 0,5 und fiir Ausweichen um 1 erhoht

Defensive 15 limitierte Aktion, Multiplikator fiir Verteidigung und Wi-
derstinde um 1 und fiir Ausweichen um 2 erhoht

aggressive Angriffshaltung 5 Verteidigung halbiert, Ausweichen nicht moglich, Multi-
plikator fiir Angriff und Schaden um 1 erhoht

Schild anlegen 10

Schild ablegen 5

kampfunfiahigem Charakter hel- 15 limitierte Aktion

fen

Tabelle 9.5.:

einfache Aktionen




Bei vielen Leiden wird nun eine feste aber gehei-
me Schwierigkeit gesetzt. Der betroffene Charakter hat
regelmafliig Proben auf einen Widerstand, deren Erfol-
ge kumulativ sind. Erreichen die kumulativen Erfolge
der Widerstandsproben die festgesetzte Schwierigkeit,
dann wird das Leiden beendet.

Einige typische Leiden sind:

verlangsamt Die Bewegungsgeschwindigkeit wird
halbiert.

gehemmt Das Maximum des Aktionspunktemonitors
ist halbiert.

gelahmt Der Charakter kann nicht agieren.

versteinert Der Charakter kann nicht agieren, erhilt
keinen Schaden und altert nicht.

blind/taub Der Charakter kann nichts sehen/horen.

miide Das Maximum des Konzentrationsmonitors ist
halbiert und durch Sammlung werden nur halb so
viele Konzentrationspunkte gewonnen.

entmutigt Das Maximum des Moralmonitors ist hal-
biert und durch Mut fassen wird nur halb so viel
Moral hinzugewonnen.

unfokussiert Das Maximum des Manamonitors ist hal-
biert und durch Fokussierung wird nur halb so viel
Mana generiert.

panisch Der Charakter ldsst alles fallen und flieht von
der Quelle seines Schreckens.

verflucht Der Charakter kann kein Gliick einsetzen.
unheilbar Der Charakter kann keine Wunden heilen.

verwirrt Der Charakter kann nur eingeschrankt han-
deln. Jede Runde wird ein Wiirfel gewtirfelt. Die
Tabelle Verwirrung (siehe Tabelle 9.6) zeigt, wel-
che Aktion der Charakter nimmt.

verletzlich Die Standhaftigkeit auf einem bestimmten
oder allen Aspekten sinkt um einen festen Betrag.
Die Standhaftigkeit kann nicht unter Null fallen.
Ist die Standhaftigkeit Null, verursacht die erste
Wunde auf dem Aspekt Kampfunfahigkeit.

geblendet Der Charakter erhilt bei allen auf Sicht ba-
sierenden Proben einen Erfolgsmalus von einem
festgelegten Betrag.

geschwécht Der Rang des Aspekts Korper sinkt um
einen Grad (beispielsweise von positiv auf neu-
tral). Ist der Aspekt bereits negativ, dann passiert
nichts.

benommen Der Rang des Aspekts Bewegung sinkt um
einen Grad. Ist der Aspekt bereits negativ, dann
passiert nichts.

9.13. Reiten

durcheinander Der Rang des Aspekts Geist sinkt um
einen Grad. Ist der Aspekt bereits negativ, dann
passiert nichts.

unwirsch Der Rang des Aspekts Seele sinkt um einen
Grad. Ist der Aspekt bereits negativ, dann passiert
nichts.

unbegabt Der Rang des Aspekts Mystik sinkt um einen
Grad. Ist der Aspekt bereits negativ, dann wird der
Charakter fiir die Dauer des Leidens unmagisch
(als wenn der Aspekt gestrichen ist). Unmagischen
Charakteren passiert nichts weiter.

9.13. Reiten

Abenteurer in Gaia konnen ein Reittier benutzen um
schneller voranzukommen oder zu kdmpfen.

Jeder Charakter kann ein Reittier benutzen, sobald
es mindestens eine Grofienkategorie grofier ist als der
Reiter. Ist das Reittier mehr als eine Grofienkategorie
grofer, dann ist das Reiten allerdings schwieriger. Auf-
sitzen und Absitzen dauert in dem Fall linger (siehe
9.8). Fiir jede Grofienkategorie die der Reiter kleiner ist
als das Reittier aufSer der ersten, wird bei Reitenproben
ein Erfolg abgezogen.

Auflerhalb eines Kampfes kann problemlos geritten
werden, wenn ein Reittier aus den Abschnitt 12.7 ge-
nommen wird. Wird ein anderes Tier als Reittier benutzt,
dann kann der Spielleiter Reitenproben nach seinem Er-
messen verlangen.

In Initiativerunden werden fiir das Reiten 10 Aktions-
punkte ausgegeben (siehe Reiten (11.4)). Dartiber hinaus
kann das Reiten als normale Bewegung gelten, die wie
in Abschnitt 8.10 (Bewegung im Kampf) beschrieben
funktioniert, nur dass die Geschwindigkeit des Reittiers
genutzt wird.

In Kampfen sollte man Reittiere mit Kampftraining
nutzen. Tiere ohne Kampftraining werden leicht pa-
nisch. Auch Tiere mit Kampftraining kénnen panisch
werden, allerdings durch deutlich weniger Ereignisse.
Fiir die Panik wird ein Panikwert des Tiers vom Spiel-
leiter gefiihrt. Bei Tieren ohne Kampftraining erhtht sich
der Panikwert am Anfang jeder Kampfrunde wenn der
Reiter an der Reihe ist und jedesmal wenn ein Angriff
auf Tier oder Reiter durchgefiihrt wird (ob er trifft oder
nicht) um eins. Der Spielleiter kann weitere Ereignis-
se festlegen, die den Panikwert erh6hen, darunter auch
welche die Tiere mit Kampftraining betreffen.

Jedes Mal wenn das Reittier seinen Panikwert erhoht
muss der Reiter eine Reitenprobe ablegen, um das Tier
unter Kontrolle zu halten. Mit der Reitenprobe muss er
den aktuellen Panikwert des Tieres erreichen. Misslingt
dies, verliert der Reiter die Kontrolle. Der Spielleiter
entscheidet wie das Tier handelt, es kann panisch flie-
hen oder versuchen den Reiter abzuwerfen oder etwas
anderes. Diese Panik zhlt fiir eine Runde, jede Runde
kann es der Spieler erneut versuchen. Die Technik Tier
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9. Abenteuer bestehen

Wurf Aktion

Der Charakter handelt normal.

U WD -

Der Charakter starrt einen imagindren Punkt an und tut nichts.

Der Charakter ldsst alles fallen, wirft sich auf den Boden und weint.

Der Charakter bewegt sich mit seiner Bewegungsgeschwindigkeit in eine zuféllige Richtung.

Der Charakter greift den niachststehenden Charakter mit der Waffe in der Hand (oder waffenlos) an.
Der Charakter verletzt sich selbst mit der Waffe in der Hand (oder waffenlos). Der Angriff ist immer
erfolgreich, es wird nur der Schaden ausgewdirfelt.

Tabelle 9.6.: Verwirrung

beruhigen (11.9) kann genutzt werden um den Panik-
wert zu senken. Zwischen Szenen sinkt der Panikwert
auf Null.

Will der Charakter einen Angriff oder eine andere
heftige Bewegung ausfiihren wihrend er reitet, muss
er ebenfalls eine Reitenprobe ablegen. Das Ergebnis der
Reitenprobe begrenzt das Ergebnis des Angriffs (oder
der anderen Aktion) nach oben.

Kentauri konnen nicht reiten.

9.14. Aktionspunkte ansammeln

Verbraucht ein Charakter in einer Initiativerunde
nicht alle seine Aktionspunkte, so kann er einen Teil
davon in die ndchste Runde iibernehmen, um dann bes-
sere Aktionen auszufiihren.

Es wird die Hilfte der unverbrauchten Aktionspunk-
te iibernommen. Die iibernommenen Punkte gehen iiber
das Maximum des Aktionspunktemonitors hinaus.

9.15. Entdecken

Charaktere haben oft die Moglichkeit versteckte Geg-
ner, Fallen, Durchginge oder Gegenstinde zu entde-
cken. Auch Illusionen oder Filschungen werden mithil-
fe einer Entdeckenprobe enttarnt.

Die Entdeckenprobe ist eine Fahigkeitsprobe auf das
Attribut Wahrnehmung und den Aspekt Geist.

Diese Probe wird oft vom Spielleiter gewtirfelt wer-
den, damit der Spieler gar nicht weif, dass es etwas zu
entdecken gibt. Das Ergebnis der Entdeckenprobe wird
dabei mit der Schwierigkeit der Entdeckung verglichen.
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Es muss also eine bestimmte Anzahl an Erfolgen erreicht
werden, um das Verborgene zu entdecken.

Diese Probe kann auch kumulativ erfolgen, dass heift
suchen die Charaktere einen Raum fiir lingere zeit
griindlich ab, kann der Spielleiter beispielsweise fiir alle
10 Minuten Suche eine Probe wiirfeln und die Erfolge
jeweils addieren.

Fiir die normale Entdeckenprobe wird angenommen,
dass der Charakter alle seine Sinne (sehen, horen, rie-
chen, fiihlen) nutzen kann. Ist die Anzahl der moglichen
Sinne aus irgendeinem Grund eingeschrénkt oder gibt
es andere Komplikationen, dann gibt es Modifikatoren
fur die Schwierigkeit des Entdeckens laut Tabelle 9.7.
Fillt ein Sinn aus einem Grund aus, muss das Entde-
cken auf die anderen Sinne verlagert werden.

| Bedingung Modifikator |

Sehen

Sonnenschein 0

Mondlicht -1

Fackel- oder Laternenlicht -2

Sterne -3
Horen

stille Umgebung 0

mafig laut (Wald) -1

laut -2

sehr laut (Markt) -3

Tabelle 9.7.: Modifikatoren fiir Entdeckungswiirfe

Auf Entfernung steigt der Malus um eins pro 100 Me-
ter fiir Sehen und um 1 pro 10 Meter fiir Horen.



10 Talente

Talente sind besondere Fahigkeiten der Charaktere.
Diese betreffen viele unterschiedliche Felder. So werden
Kampfer iiblicherweise andere Talente wahlen als Ma-
gier.

Manche Talente haben bestimmte Voraussetzungen.
Diese miissen erfiillt sein, bevor der Charakter das Ta-
lent wahlen darf. Voraussetzungen sind dabei immer
minimale Anforderungen. Wenn ein Talent als Voraus-
setzung Stufe 5 verlangt, dann wird mindestens Stufe
5 benotigt, wird ein neutraler Aspekt verlangt, erfiillt
auch guter Aspekt die Bedingung.

Eine kurze Ubersicht der Talente kann man Tabelle
10.1 entnehmen.

10.1. gute Sammlung

Voraussetzungen: Stufe 5, Versunkenheit 5

Bei der Durchfiithrung der Aktion Sammlung (11.4)
erhoht der Charakter den Konzentrationsmonitor um
1,5 * Anzahl der Erfolge. Dabei wird der Monitor nicht
tiber den Maximalwert hinaus erhoht.

10.2. verbesserte Sammlung

Voraussetzungen: Aspekt Geist neutral, Stufe 10, Ver-
sunkenheit 10, gute Sammlung (10.1)

Bei der Durchfithrung der Aktion Sammlung (11.4)
erhoht der Charakter den Konzentrationsmonitor um 2
* Anzahl der Erfolge. Dabei wird der Monitor nicht tiber
den Maximalwert hinaus erhoht.

10.3. perfekte Sammlung

Voraussetzungen: Aspekt Geist positiv, Stufe 15, Ver-
sunkenheit 15, verbesserte Sammlung (10.2)

Bei der Durchfithrung der Aktion Sammlung (11.4)
erhoht der Charakter den Konzentrationsmonitor um 3
* Anzahl der Erfolge. Dabei wird der Monitor nicht tiber
den Maximalwert hinaus erhoht.

10.4. flinke Sammlung

Voraussetzungen: Aspekt Geist neutral, Stufe 5, Ver-
sunkenheit 10

Die Aktion Sammlung (11.4) ist nicht langer limitiert,
es konnen also andere limitierte Aktionen durchgefiihrt
werden.

10.5. schnelle Sammlung

Voraussetzungen: Aspekt Geist neutral, Stufe 10, Ver-
sunkenheit 15, flinke Sammlung (10.4)

Die Durchfithrung der Aktion Sammlung (11.4) kostet
nur noch 5 Aktionspunkte.

10.6. gute Moral

Voraussetzungen: Stufe 5, Willenskraft 5

Bei der Durchfiihrung der Aktion Mut fassen (11.4)
erhoht der Charakter den Moralmonitor um 1,5 * An-
zahl der Erfolge. Dabei wird der Monitor nicht tiber den
Maximalwert hinaus erhdht.

10.7. verbesserte Moral

Voraussetzungen: Aspekt Seele neutral, Stufe 10, Wil-
lenskraft 10, gute Moral (10.6)

Bei der Durchfiihrung der Aktion Mut fassen (11.4)
erhoht der Charakter den Moralmonitor um 2 * Anzahl
der Erfolge. Dabei wird der Monitor nicht tiber den Ma-
ximalwert hinaus erhoht.

10.8. perfekte Moral

Voraussetzungen: Aspekt Seele positiv, Stufe 15, Wil-
lenskraft 15, verbesserte Moral (10.7))

Bei der Durchfiihrung der Aktion Mut fassen (11.4)
erhoht der Charakter den Moralmonitor um 3 * Anzahl
der Erfolge. Dabei wird der Monitor nicht {iber den Ma-
ximalwert hinaus erhoht.

10.9. flink Mut fassen

Voraussetzungen: Aspekt Seele neutral, Stufe 5, Wil-
lenskraft 10

Die Aktion Mut fassen (11.4) ist nicht langer limitiert,
es konnen also andere limitierte Aktionen durchgefiihrt
werden.

10.10. schnell Mut fassen

Voraussetzungen: Aspekt Seele neutral, Stufe 10, Wil-
lenskraft 15, flink Mut fassen (10.9)
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Talente

Talent

Beschreibung

10.1 gute Sammlung

10.2 verbesserte Sammlung
10.3 perfekte Sammlung
10.4 flinke Sammlung

10.5 schnelle Sammlung
10.6 gute Moral

10.7 verbesserte Moral

10.8 perfekte Moral

10.9 flink Mut fassen

10.10 schnell Mut fassen

Sammlung bringt Erfolge * 1,5
Sammlung bringt Erfolge * 2
Sammlung bringt Erfolge * 3
Sammlung ist nicht limitiert
Sammlung kostet 5 Aktionspunkte
Mut fassen bringt Erfolge * 1,5
Mut fassen bringt Erfolge * 2

Mut fassen bringt Erfolge * 3

Mut fassen ist nicht limitiert

Mut fassen kostet 5 Aktionspunkte

10.11 guter Fokus

10.12 verbesserter Fokus

10.13 perfekter Fokus

10.14 flinker Fokus

10.15 schneller Fokus

10.16 Eisenhaut

10.17 verbesserte Magieresistenz
10.18 Gliicksritter

10.19 Sonntagskind

10.20 Gliickskind

Fokussierung bringt Erfolge * 1,5

Fokussierung bringt Erfolge * 2

Fokussierung bringt Erfolge * 3

Fokussierung ist nicht limitiert

Fokussierung kostet 5 Aktionspunkte

10% mehr nattirliche Riistung

Magieresistenz +1

jede gewtirfelte 6 bringt Bonuswiirfel fiir 1 Gliick

Stufe als Bonus auf Probe fiir 1 Gliick

bei Wiederholung fiir Gliick werden nur Misserfolge neu gewtirfelt

10.21 Gliicksmagnet

10.22 angriffslustiges Gliick
10.23 gliickliche Defensive

10.24 Stehaufmannchen

10.25 Zahigkeit

10.26 verbesserter Widerstand
10.27 verbesserte Standhaftigkeit
10.28 verbesserter Monitor

10.29 verstiarkter Monitor

mehr Gliick beim Stufenanstieg

aggressive Angriffshaltung verursacht mehr Schaden fiir Gliick
defensive Angriffshaltung erleichtert das Ausweichen fiir Gliick
Charakter befreit sich leichter aus Kampfunfahigkeit

Malus durch Wunden verringert

+1 auf einen Widerstandswert

+1 auf Standhaftigkeit eines Aspekts

halbe Stufe auf den Maximalwert des Monitors eines Aspekts
+50% auf Attribut zur Berechnung des Maximalwerts des Monitors
eines Aspekts

10.30 Lastesel Malus fiir Uberlastung um 1 reduziert

10.31 Lastentrager Stufe wird auf Traglast angerechnet

10.32 Erzfeind mit Stufe steigende Boni gegen gewdhlte Sorte Gegner

10.33 Aufmerksamkeit Stufe wird zum Ausweichen hinzugerechnet

10.34 Intuition halbe Stufe wird zur Verteidigung hinzugerechnet

10.35 Wachsambkeit Wahrnehmung wird zur Verteidigung hinzugerechnet

10.36 Selbstsicherheit Willenskraft wird zum Ausweichen, zur Verteidigung und zur Ma-
gieabwehr hinzugerechnet, wenn keine Riistung getragen wird

10.37 Magieabwehr halbe Stufe (bei Menschen ganze Stufe) als Bonus auf Wiirfe gegen
Magie

10.38 Sprungfeder +Stufe zur Initiative

10.39 Sprinter +Stufe zur Geschwindigkeit

10.40 Heilung +Stufe zu Heilproben

10.41 Adept +Fokus zu einer Fertigkeit

10.42 Maester Fertigkeit mit Mystik wiirfeln

10.43 Federfall reduzierter Fallschaden

10.44 Fernmagie Reichweite von Zaubern und Gebeten verdoppelt

10.45 Resistenz Resistenzen gegen bestimmte Umstdnde

10.46 trickreich mehr mogliche Techniken auf eine Fertigkeit

10.47 Meisterschaft Gliick fur feste Erfolge

10.48 gescharfte Sinne Stufe als Bonus auf Entdeckenproben

Tabelle 10.1.: Ubersicht der Talente




Die Durchfiihrung der Aktion Mut fassen (11.4) kostet
nur noch 5 Aktionspunkte.

10.11. guter Fokus

Voraussetzungen: Stufe 5, Fokus 5

Bei der Durchfiihrung der Aktion Fokussierung (11.4)
erhoht der Charakter den Manamonitor um 1,5 * Anzahl
der Erfolge. Dabei wird der Monitor nicht tiber den Ma-
ximalwert hinaus erhoht.

10.12. verbesserter Fokus

Voraussetzungen: Aspekt Mystik neutral, Stufe 10,
Fokus 10, guter Fokus (10.11)

Bei der Durchfiihrung der Aktion Fokussierung (11.4)
erhoht der Charakter den Manamonitor um 2 * Anzahl
der Erfolge. Dabei wird der Monitor nicht tiber den Ma-
ximalwert hinaus erhoht.

10.13. perfekter Fokus

Voraussetzungen: Aspekt Mystik positiv, Stufe 15,
Fokus 15, verbesserter Fokus (10.12)

Bei der Durchfiihrung der Aktion Fokussierung (11.4)
erhoht der Charakter den Manamonitor um 3 * Anzahl
der Erfolge. Dabei wird der Monitor nicht iiber den Ma-
ximalwert hinaus erhoht.

10.14. flinker Fokus

Voraussetzungen: Aspekt Mystik neutral, Stufe 5,
Fokus 10

Die Aktion Fokussierung (11.4) ist nicht langer limi-
tiert, es konnen also andere limitierte Aktionen durch-
gefiihrt werden.

10.15. schneller Fokus

Voraussetzungen: Aspekt Mystik neutral, Stufe 10,
Fokus 15, flinker Fokus (10.14)

Die Durchfithrung der Aktion Fokussierung (11.4)
kostet nur noch 5 Aktionspunkte.

10.16. Eisenhaut

Voraussetzungen: Minotaur

Eisenhaut erhoht die nattirliche Riistung des Charak-
ters um 10% (auf 20% bei Minotauren). Man beachte
dass die Gesamtriistung eines Charakters niemals 90%
ubersteigt.

10.11. guter Fokus

10.17. verbesserte Magieresistenz

Voraussetzungen: Mensch

Der Bonusmultiplikator fiir die Magieresistenz erhoht
sich um 0,5. Das bedeutet bei allen Widerstandswiirfen
gegen magische Angriffe und magische Effekte steigt
der Bonusmultiplikator entsprechend.

Dieses Talent kann mehrfach genommen werden, der
Effekt ist kumulativ.

10.18. Gllicksritter

Durch Einsatz eines Punktes Gliick kann bei einer
Probe (siehe 4.3) fiir jede erzielte Sechs jeweils ein wei-
terer Wiirfel gewtirfelt werden. Darauf erzielte Erfolge
zdhlen ebenfalls. Zeigen diese Bonuswiirfel wiederum
Sechsen, dann diirfen auch weiterhin dementsprechend
viele Sechsen gewtirfelt werden.

Wird eine Probe durch Einsatz eines Punktes Gliick
wiederholt bei der dieses Talent angewendet wurde,
dann wird das Talent auch bei der Wiederholung an-
gewendet, ohne dass ein zusétzlicher Punkt Gliick ein-
gesetzt werden muss. Wird eine Probe wiederholt, bei
der Gliicksritter nicht eingesetzt wurde, dann kann die-
ses Talent bei der Wiederholung angewendet werden.

Der Charakter muss vor Ablegen der Probe sich fiir
den Einsatz von Gliicksritter entscheiden und den Punkt
Gliick investieren.

10.19. Sonntagskind

Bei einer Probe kann durch Einsatz eines Punktes
Gliick die Stufe als Bonus auf die Probe angerechnet
werden, also zusdtzliche Wiirfel in Hohe der Stufe ge-
wiirfelt werden.

Wird eine Probe durch Einsatz eines Punktes Gliick
wiederholt bei der dieses Talent angewendet wurde,
dann wird das Talent auch bei der Wiederholung ange-
wendet, ohne dass ein zusitzlicher Punkt Gliick einge-
setzt werden muss. Wird eine Probe wiederholt, bei der
Sonntagskind nicht eingesetzt wurde, dann kann dieses
Talent bei der Wiederholung angewendet werden, wenn
der Punkt Gliick dafiir ausgegeben wird.

10.20. Glickskind

Voraussetzungen: Stufe 10, Gliicksritter (10.18) und
Sonntagskind (10.19)

Bei der Wiederholung einer Probe durch den Einsatz
von Gliick kann ein zusétzlicher Punkt Gliick eingesetzt
werden, damit nicht alle Wiirfel, sondern nur jene neu
gewdlirfelt werden, welche keinen Erfolg bei dem ersten
Waurf zeigten. Die Erfolge aus dem ersten Wurf bleiben
liegen und werden bei der Wiederholung mitgezahlt.
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10.21. Glicksmagnet

10.28. verbesserter Monitor

Wenn der Spieler neues Gliick fiir den Charakter er-
zeugen darf, dann darf er beliebig viele Karmapunkte
(statt nur einem) fiir jeweils weitere 10 Gliickspunkte
investieren.

10.22. angriffslustiges Gllick

Der Spieler kann in einem aggressiven Angriff einen
Punkt Gliick einsetzen, um den Schadensmultiplika-
tor um einen weiteren Punkt zu erhohen. Dies kann er
mehrfach tun. Der Bonus z&hlt fiir die volle Dauer der
aggressiven Angriffshaltung.

10.23. gluckliche Defensive

Geht der Spieler in die Defensive, so kann er einen
Punkt Gliick einsetzen um den Multiplikator fiir das
Ausweichen um einen weiteren Punkt zu erhohen. Bei
defensiven Angriffen kann er auf die gleiche Weise fiir
einen Punkt Gliick den Multiplikator weiter um 0,5 er-
hohen. Dies ldsst sich jeweils mehrfach durchfiihren.
Der Bonus gilt fiir die Dauer der Defensive oder defen-
siven Angriffshaltung.

10.24. Stehaufmannchen

Wenn der Charakter bewusstlos ist, kann er jede Run-
de einmal einen Punkt Gliick ausgeben, um zu versu-
chen zu erwachen. Dies funktioniert genauso, als wiirde
ein anderer Charakter ihn versuchen zu wecken (siehe
bei Kampfunfahigkeit 8.8).

10.25. Zahigkeit

Mit diesem Talent ignoriert der Charakter die Mali
durch eine Wunde. Das Talent kann mehrfach genom-
men werden, die Wirkung ist kumulativ.

Ungeachtet dieses Talents kann der Erhalt einer Wun-
de zur Kampfunfahigkeit fiihren, dieses Talent gewdhrt
dabei keinen Vorteil.

10.26. verbesserter Widerstand

Durch dieses Talent erhoht sich der Widerstandswert
eines Aspekts um eins. Das Talent kann mehrfach ge-
nommen werden, der Effekt ist kumulativ wenn auf
denselben Aspekt angewandt.

10.27. verbesserte Standhaftigkeit

Durch dieses Talent erhoht sich die Standhaftigkeit
eines Aspekts um eins. Das Talent kann mehrfach fiir
verschiedene oder den gleichen Aspekt genommen wer-
den. Beim gleichen Aspekt ist die mehrfache Nutzung
des Talents kumulativ.
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Durch dieses Talent erhoht sich der Maximalwert ei-
nes Monitors um die halbe Stufe. Ist der Aspekt positiv
wird sogar die volle Stufe angerechnet. Nimmt der Cha-
rakter das Talent, muss er festlegen der Monitor welchen
Aspekts gemeint ist.

Dieses Talent kann mehrfach genommen werden. Es
werden dabei jedes Mal unterschiedliche Aspekte ge-
wahlt.

10.29. verstarkter Monitor

Wenn dieses Talent gewéhlt wird, muss ein Aspekt
ausgewahlt werden. Bei der Berechnung des Maximal-
werts dieses Monitors wird das entsprechende Attribut
um 50% erhoht eingerechnet.

Dieses Talent kann mehrfach genommen werden.
Wird es mehrfach fiir den gleichen Aspekt genommen,
sind die Boni kumulativ.

10.30. Lastesel

Die Behinderung durch Uberlastung reduziert sich
um eins. Der Charakter kann zwar nicht mehr Maxi-
malgewicht mit sich herumschleppen, er wird durch
dieses Gewicht aber weniger behindert. Dieses Talent
kann jedem Charakter nur einmal verliechen werden.

10.31. Lastentrager

Die Stufe wird in kg auf die Traglast fiir alle Belas-
tungsstufen angerechnet.

10.32. Erzfeind

Der Charakter kennt sich mit einer Sorte Gegner (auch
eine intelligente Spezies ist moglich) besonders gut aus.
Bei Trefferwiirfen gegen diesen Gegner, bei Ausweich-
wiirfen gegeniiber Angriffen dieses Gegners und beim
Schaden erhélt der Charakter einen Bonus von jeweils
einem Wiirfel. Diese Boni steigen alle 5 Stufen um je-
weils eins, also auf 2 ab Stufe 5, auf 3 ab Stufe 10 usw.

Bei Wissensproben iiber diese Sorte Gegner erhilt der
Charakter einen Bonus in Hohe seiner Stufe.

Nimmt man mehrmals dieses Talent, dann kann man
jeweils unterschiedliche Gegner wéhlen. Diese Eigen-
schaft ist aber nicht kumulativ, bei einer Art Gegner
kann man nur einmal Erzfeind wahlen.

10.33. Aufmerksamkeit

Voraussetzungen: Aspekt Bewegung neutral, Wen-
digkeit 5

Der Wert fiir Ausweichen wird um die Stufe erhoht.



10.34. Intuition

Voraussetzungen: Aspekt Bewegung neutral, Wen-
digkeit 5, Aufmerksamkeit (10.33)

Der Wert fiir Verteidigung wird um die halbe Stufe
erhoht.

10.35. Wachsamkeit

Voraussetzungen: Aspekt Bewegung neutral, Aspekt
Geist neutral, Wendigkeit 5, Wahrnehmung 5

Der Wert fiir Verteidigung und Widerstandswiirfe ge-
gen magische Angriffe und Effekte werden um den hal-
ben Wert des Attributs Wahrnehmung erhoht.

10.36. Selbstsicherheit

Voraussetzungen: Aspekt Bewegung neutral, Aspekt
Seele neutral, Wendigkeit 5, Willenskraft 5

Die Werte fiir Ausweichen und Verteidigung wer-
den um das Attribut Willenskraft verbessert. Zusitzlich
wird die Willenskraft als Bonus auf Widerstandswiirfe
gegen magische Angriffe oder Effekte angerechnet.

Diese Boni geht verloren, wenn der Charakter eine
Riistung tréagt, einen Schild fiihrt oder eine Verstarkung
auf ihn wirkt.

Obwohl Willenskraft in den Ausweichen-Wert ein-
geht, wird Ausweichen mit dem Aspekt Bewegung ge-
wiirfelt.

10.37. Magieabwehr

Der Charakter erhilt auf Resistenzwiirfe zur Abwehr
von magischen Angriffen einen Bonus in Hohe der hal-
ben Stufe. Bei Menschen ist der Bonus die Stufe.

10.38. Sprungfeder

Der Initiativewert wird um die Stufe erhoht.

10.39. Sprinter

Der Charakter kann seine Stufe zur Geschwindigkeit
hinzuzdhlen.

10.40. Heilung

Mit dieser Eigenschaft kann der Charakter leichter
Wunden heilen. Bei einer Wundheilungsprobe (siehe
9.6) kann er seine Stufe als Bonus hinzuzihlen.

10.41. Adept

Voraussetzungen: Aspekt Mystik neutral, Fokus 5,
Fertigkeit 5

10.34. Intuition

Der Charakter kann seine magischen Fahigkeiten zur
Untersttitzung nichtmagischer Fertigkeiten einsetzen.
Dazu wéhlt der Charakter beim Erwerb dieses Talents
eine Fertigkeit. Der Charakter kann sein Attribut Fokus
zu Fahigkeitsproben auf diese Fertigkeit hinzuzéhlen.

Dieses Talent kann mehrmals vom Charakter erwor-
ben werden. Dazu wird jedesmal eine andere Fertigkeit
als Ziel des Fokus gewéhlt. Die gewihlte Fertigkeit muss
mindestens den Wert 5 haben.

10.42. Maester

Voraussetzungen: Aspekt Mystik gut, Fokus 10, Fer-
tigkeit 10, Adept (10.41) fiir die Fertigkeit

Der Charakter setzt seine Zauberkraft massiv zur Ver-
starkung anderer Fahigkeiten ein. Der Charakter wahlt
beim Erwerb dieses Talents eine Fertigkeit. Fiir die ge-
wihlte Fertigkeit muss der Charakter bereits das Talent
Adept gewdhlt haben und muss mindestens den Fertig-
keitswert 10 haben. Beim Einsatz dieser Fertigkeit kann
der Charakter entscheiden die Probe auf den Aspekt
Mystik zu wiirfeln.

Dieses Talent kann mehrmals vom Charakter erwor-
ben werden. Dazu wird jedesmal eine andere Fertigkeit
als Ziel des Fokus gewahlt.

10.43. Federfall

Der Charakter tibersteht einen Fall besser. Der Fall-
schaden (siehe 9.7) reduziert sich so, als wére der Cha-
rakter 5 Meter weniger weit gefallen. Dieses Talent kann
mehrfach genommen werden, der Effekt ist kumulativ.

10.44. Fernmagie

Die Wirkungsreichweite aller Zaubereffekte verdop-
pelt sich. Zaubereffekte sind Effekte von Zaubern und
Gebeten.

10.45. Resistenz

Dieses Talent kann von einem Charakter mehrmals
erworben werden. Dabei sucht er sich jedesmal eine an-
dere Klasse von Widrigkeiten aus, gegen die er resistent
sein will.

Feuer/Hitze Wind/Blitz
Wasser/Eis/Kilte | Erde/Stein/Saure
Hunger/Durst

Tabelle 10.2.: Mogliche Resistenzen

Lost ein Problem, gegen das der Charakter resistent
ist, einen Malus aus, dann kann ihn der Charakter bei
seinen Proben ignorieren. Beispielsweise sind Regene-
rationsproben nicht zusatzlich durch Regen erschwert,
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wenn der Charakter eine Resistenz gegen Wasser auf-
weist.

Erhélt der Charakter Schaden aus einer Quelle, gegen
die er resistent ist, dann wird der Schaden halbiert.

10.46. trickreich

Voraussetzungen: gewihlte Fertigkeit 5

Beim Erwerb dieses Talents wéhlt der Charakter ei-
ne Fertigkeit. Diese Fertigkeit muss mindestens auf 5
gesteigert worden sein.

Dieses Talent kann ein Charakter mehrmals erwerben.
Jedesmal muss eine andere Fertigkeit gewdhlt werden.
Es kann nicht mehrmals auf die gleiche Fertigkeit ange-
wandt werden.

Fiir die gewdhlte Fertigkeit kann der Charakter mehr
Techniken als tiblich erlernen. Fiir die gewdhlte Fertig-
keit konnen Techniken erlernt werden als wire der Fer-
tigkeitswert um die Stufe erhoht.
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10.47. Meisterschaft

Wenn man die Option benutzt, auf die Wiirfelprobe
zu verzichten und stattdessen feste Werte nimmt (siehe
9.10), dann kann man mit diesem Talent Gliick einset-
zen, um dabei besser abzuschneiden.

Mit Einsatz von einem Punkt Gliick, kann man ein
Drittel der Wiirfel als Erfolge werten, so als wéare der zu-
gehorige Aspekt neutral. Setzt man zwei Punkte Gliick
ein, so kann man die Hélfte der Wiirfel als Erfolge rech-
nen, so als wére der zugehorige Aspekt positiv. Mit dem
Einsatz von drei Punkten Gliick, kann man alle Wiirfel
als Erfolge rechnen.

10.48. gescharfte Sinne

Voraussetzungen: Wahrnehmung 5

Dieses Talent gibt dem Charakter geschérfte Sinne.
Auf Entdeckenproben (siehe 9.15) wird die Stufe als Bo-
nus angerechnet.



11

Fertigkeiten und Techniken

11.1. Fertigkeiten

11.3. Typen von Techniken

Fertigkeiten bestimmen dartiiber, wie gut ein Cha-
rakter in bestimmten Fahigkeiten ist. Die Fertigkeit be-
stimmt dabei in vielen Fillen den Wert, mit dem Proben
gewdlirfelt werden.

Auf Basis von Fertigkeiten konnen auch Techniken er-
lernt werden. Je hoher der Fertigkeitswert, desto mehr
Techniken sind erlernbar. Techniken ermoglichen be-
stimmte Aktionen.

Wichtig fiir den Kampf sind sicherlich die Fertigkei-
ten, die den Umgang des Charakters mit Waffen bestim-
men. Auch magische Aktionen werden durch Fertigkei-
ten bestimmt.

Um eine Fertigkeitsprobe (siehe 4.3) abzulegen wird
der Wert der Fertigkeit mit den notwendigen Boni und
Mali modifiziert. Dieser Wert bestimmt die Anzahl an
Wiirfeln die der Spieler wirft. Die Anzahl der Erfolge
wird vom zugrunde liegenden Aspekt bestimmt. Der
Charakter kann in vielen Fallen auch ohne zu wiirfeln
die Erfolge bestimmen (siehe 9.10).

Eine kurze Ubersicht der Fertigkeiten kann man der
Tabelle 11.1 entnehmen.

11.2. Techniken

Techniken sind Fahigkeiten des Charakters, die er ent-
weder besitzt oder nicht, die aber keinen Wert haben.
Wird eine Technik gewtirfelt, dann wird der Wert ei-
ner Fertigkeit oder eines Attributs zugrunde gelegt. Auf
dem Charakterbogen wird also nur vermerkt, dass der
Charakter diese Technik besitzt.

Techniken beanspruchen eine gewisse Anzahl an
Punkten in einer Fertigkeit, damit es moglich ist sie zu
erlernen. Wieviel notwendig sind steht bei jeder Fertig-
keit vermerkt (Standardtechniken benétigen keine Fer-
tigkeitspunkte). Die Gesamtsumme der fiir die erlernten
Techniken notigen Fertigkeitspunkte, darf den aktuellen
Fertigkeitswert des Charakters nicht tibersteigen. Man-
che Techniken benétigen dartiber hinaus weitere Vor-
aussetzungen.

Es gibt einen Anteil an Techniken, die jeder Charak-
ter besitzt. Dies sind Standardtechniken. Standardtech-
niken konnen in jedem Fall auch ohne Kenntnis von
Fertigkeiten mit einem Attribut gewdiirfelt werden. Stan-
dardtechniken miissen nicht erlernt werden, jeder Cha-
rakter kann sie anwenden.

Handlung

Handlungen sind Dinge die Charaktere durchfiihren
konnen. Sie nehmen {iblicherweise etwas Zeit in An-
spruch und kénnen eine Probe verlangen.

Aktion und limitierte Aktion

Aktionen sind Handlungen, die wihrend einer Initia-
tiverunde ausgefiihrt werden konnen. Sie verbrauchen
iblicherweise eine gewisse Anzahl an Aktionspunkten
und koénnen daher nicht ausgefiihrt werden, wenn der
Charakter nicht mehr ausreichend Aktionspunkte hat
und keine Wunde hinnimmt um neue Aktionspunkte
zu erhalten. Aufierdem sind Aktionen immer Proben,
tiblicherweise auf Fertigkeiten, manchmal aber auch auf
Attribute.

Einige Aktionen sind limitiert. Dies bedeutet in jeder
Initiativerunde darf nur eine solche Aktion durchge-
fihrt werden.

Ritual

Rituale sind lang andauernde komplexe Handlungen.
Sie zielen darauf ab einen bestimmten Effekt zu eta-
blieren. Rituale brauchen dauernde Konzentration, jede
Unterbrechung fiihrt dazu, dass das Ritual von vorne
begonnen werden muss. Daher kénnen Rituale nur in
sicherer Umgebung durchgefiihrt werden. In Kampfen
lassen sich keine Rituale durchfiihren und laufende Ri-
tuale werden durch Kdmpfe unterbrochen.

Zauber und Gebete

Bestimmte Techniken werden mit speziellen Fertigkei-
ten verbunden, so haben Magier Zauberspriiche und
Priester haben Gebete. Diese speziellen Aktionen haben
besondere Eigenschaften.

Zauberspriiche sind magische Eigenschaften. Magier
konnen einen Zauber spezifisch zu ihrer Spezialisierung
erlernen. In Initiativerunden kosten Zauberspriiche Ma-
na und sind tiblicherweise limitierte Aktionen.

passive Eigenschaft

Passive Eigenschaften sind Techniken, die immer wir-
ken und andere Eigenschaften, Techniken oder Aktio-
nen modifizieren.
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Fertigkeit Beschreibung

Wissen (11.5)
Handwerk (11.6)
Akrobatik (11.7)
Uberleben (11.8)
Tierfiihrung (11.9)

Abruf von Blicherwissen

Herstellung, Reparatur, Alchemie und Mechanik

Klettern, Springen, Balancieren, Befreien

Stadt und Wildnis, Heimlichkeit, menschliche Interaktion, Gaunerei
Beeinflussung von Tieren

Nahkampf (11.10)
Fernkampf (11.11)

Nahkampf

Kampf mit Wurfwaffen, Bogen, Armbriisten und Feuerwaffen

Blutmagie (11.12) Zaubern mit Blut
Unterstiitzungsmagie (11.13)
Elementarmagie (11.14)
Mlusionsmagie (11.15)
Chaosmagie (11.16)

Gebet (11.17)

nichts ist echt

magische Heilung und Schutz
Zaubern mit den Elementen

die wilde Magie des Zufalls
Anrufung der Gotter

Tabelle 11.1.: Ubersicht der Fertigkeiten

Verstarkung

Der Charakter kann durch Techniken Verstarkungen er-
halten. Es wird der Verstarkungsrang mit angegeben.
Zu Verstarkungen siehe 9.11.

11.4. Standardtechniken

Hier finden sich alle Techniken, iiber die jeder Cha-
rakter verfiigt.

Schlag

Typ: limitierte Aktion
Aspekt: Bewegung
Aktionspunkte: Waffe
Attribute/Fertigkeiten: Wendigkeit, Nahkampf

Ein Schlag mit einer stumpfen Waffe. Benutzt werden
kann der Schlag mit Keulen oder ohne Waffen.

Die benotigten AP hiangen von der Waffe ab und sind
dort notiert.

Hieb

Typ: limitierte Aktion
Aspekt: Bewegung
Aktionspunkte: Waffe
Attribute/Fertigkeiten: Wendigkeit, Nahkampf
Ein Hieb mit einer Waffe mit einer scharfen Kante. Be-
nutzt werden kann der Hieb mit Schwertern und Axten.
Die benotigten AP hiangen von der Waffe ab und sind
dort notiert.

Stich

Typ: limitierte Aktion

Aspekt: Bewegung

Aktionspunkte: Waffe

Attribute/Fertigkeiten: Wendigkeit, Nahkampf
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Ein Stich mit einer spitzen Waffe. Der Stich kann mit
Messern, Schwertern und Lanzen benutzt werden.

Die benétigten AP hiangen von der Waffe ab und sind
dort notiert.

Wurf

Typ: limitierte Aktion
Aspekt: Geist
Aktionspunkte: Waffe
Attribute/Fertigkeiten: Wahrnehmung, Fernkampf
Ein Angriff mit einer Wurfwalffe.
Die benotigten AP hdngen von der Waffe ab und sind
dort notiert.

Schuss

Typ: limitierte Aktion
Aspekt: Geist
Aktionspunkte: Waffe
Attribute/Fertigkeiten: Wahrnehmung, Fernkampf

Ein Schuss mit einem Bogen, einer Armbrust oder ei-
ner Feuerwaffe. Beim Bogen beinhaltet der Schuss auch
den Pfeil einzulegen (wenn dieser in einem Kocher griff-
bereit ist). Die benotigten AP hidngen von der Waffe ab
und sind dort notiert.

Armbriiste und Feuerwaffen miissen in einer extra
Aktion nachgeladen werden. Die Aktionspunktekosten
dafiir sind bei der jeweiligen Waffe vermerkt.

Sammlung

Typ: limitierte Aktion
Aspekt: Geist
Aktionspunkte: 10
Attribut: Versunkenheit

Mit dieser Aktion kann der Konzentrationsmonitor
gesteigert werden. Dazu wird eine Probe auf Versun-
kenheit gewtirfelt. Der Konzentrationsmonitor wird um



die Anzahl der Erfolge gesteigert, aber nicht tiber den
Maximalwert hinaus.

Mut fassen

Typ: limitierte Aktion
Aspekt: Seele
Aktionspunkte: 10
Attribut: Willenskraft

Mit dieser Aktion kann der Moralmonitor gesteigert
werden. Dazu wird eine Probe auf Willenskraft gew{ir-
felt. Der Moralmonitor wird um die Anzahl der Erfolge
gesteigert, aber nicht tiber den Maximalwert hinaus.

Fokussierung

Typ: limitierte Aktion
Aspekt: Mystik
Aktionspunkte: 10
Attribut: Fokus

Mit dieser Aktion kann der Manamonitor gesteigert
werden. Dazu wird eine Probe auf Fokus gewtirfelt. Der
Manamonitor wird um die Anzahl der Erfolge gestei-
gert, aber nicht tiber den Maximalwert hinaus. Diese
Technik kann von Charakteren nicht verwendet wer-
den, die Magie nicht beherrschen (Aspekt Mystik ge-
strichen).

Suchen

Typ: Handlung
Aspekt: Geist
Attribut: Wahrnehmung

Der Charakter durchsucht etwas. Dies kann lange-
re Zeit in Anspruch nehmen, der Spielleiter legt fest
wie lange. Dinge die gefunden werden konnen haben
eine vom Spielleiter festgelegte Schwierigkeit zum Auf-
finden. Die Suche kann mehrfach durchgefiihrt wer-
den, die Erfolge werden addiert, aber es wird auch ent-
sprechend Zeit in Anspruch genommen. Die Suchpro-
be kann gegebenenfalls auch vom Spielleiter verdeckt
durchgefiihrt werden, wenn der Spieler nicht wissen
soll wie erfolgreich er war.

Der Spielleiter legt je nach Umgebung die durch-
sucht wird fest, welche Zeit einmal Suchen in Anspruch
nimmt.

Uberzeugen

Typ: Handlung
Aspekt: Geist/Seele
Attribut: Wahrnehmung, Willenskraft, Uberleben

Der Charakter versucht andere von etwas zu iiber-
zeugen. Er wiirfelt seine Uberzeugen-Probe, der oder
die zu Uberzeugenden halten mit ihrem geistigen oder
seelischen Widerstand dagegen. Der Spielleiter steigert
oder senkt die Schwierigkeit dabei abhidngig von der
Situation.

11.4. Standardtechniken

Uberzeugen funktioniert auf potentiell zwei Wegen:
entweder durch Logik, oder durch Emotionen. Wird
Logik verwendet, dann wird mit Wahrnehmung oder
Uberleben basierend auf dem Aspekt Geist gewiirfelt
und der Gegner verteidigt sich mit seinem geistigen Wi-
derstand. Werden Emotionen eingesetzt, dann wird mit
Willenskraft oder Uberleben basierend auf dem Aspekt
Seele gegen die seelische Widerstandskraft gewtirfelt.

Einschiichtern

Typ: limitierte Aktion

Aspekt: Seele

Aktionspunkte: 10

Attribut: Willenskraft, Uberleben

Mit einer Einschiichterungsaktion versucht der Spie-
ler einen Gegner zu verunsichern. Dabei wiirfelt er Wil-
lenskraft gegen die seelische Widerstandskraft des Geg-
ners. Bei einem Erfolg erhilt der Betroffene einen Malus
in Hohe der Differenz der beiden Proben auf alle Aktio-
nen aufler Widerstidnde und Heilung, so als hitte er ent-
sprechend viele Wunde. Jede Runde kann eine weitere
Probe gewtirfelt werden um den Malus abzuschiitteln,
die Erfolge sind kumulativ.

Hat der Verteidigende in seiner initialen Probe nur
halb so viele Erfolge oder weniger als der Einschiich-
ternde, dann erhilt er neben dem Malus eine seelische
Wunde mit allen Folgen.

Der Spielleiter kann situationsbedingt Boni und Mali
vergeben. In den meisten Fallen sollte der Grofienunter-
schied relevant sein, der grofiere erhilt pro Grofienklas-
se Differenz einen Bonus von eins. AuSerdem kann der
Spielleiter basierend auf der Kampfsituation Boni und
Mali vergeben.

Die Einschiichtern-Aktion kann statt einem Geg-
ner mehrere betreffen. Dazu wird vom Ergebnis des
Einschiichtern-Wurfs ein Erfolg abgezogen und es sind
maximal so viele Gegner in der Nihe betroffen, wie die
Stufe des Einschtichternden ist.

Befreiung

Typ: limitierte Aktion

Aspekt: Bewegung

Aktionspunkte: 15

Attribute/Fertigkeiten: Wendigkeit, Akrobatik

Mit Hilfe der Wendigkeit oder der Akrobatik kann
sich der Charakter aus Behinderungen befreien, wie ei-
nem Netz oder einer Bola in der er sich verheddert hat.
Auch Fesseln lassen sich damit 16sen, obwohl das gege-
benenfalls schwierig ist.

Er wiirfelt eine Probe auf Wendigkeit oder Akroba-
tik basierend auf dem Aspekt Bewegung. Die Erfolge
zdhlen gegen die Erfolge der Einschrankungen.

Einfache Probleme wie ein Netz oder eine Bola ha-
ben oft nur einen Erfolg zu iiberwinden. Fesseln sind
oft komplexer.
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Springen

Typ: limitierte Aktion
Aspekt: Bewegung
Aktionspunkte: 15
Attribute/Fertigkeiten: Wendigkeit, Akrobatik

Der Charakter kann Hindernisse tiberspringen. Die
Erfolge werden mit der Schwierigkeit des Hindernisses
verglichen.

Klettern

Typ: limitierte Aktion

Aspekt: Bewegung

Aktionspunkte: 15

Attribut/Fertigkeiten: Wendigkeit, Akrobatik

Der Charakter kann an Gegenstdnden hinauf- oder
hinab klettern. Die Probe ist kumulativ, es konnen also
mehrere Proben genutzt werden um das Hindernis zu
tiberwinden, die Erfolge werden dabei addiert. Werden
allerdings bei einer Probe keine Erfolge erzielt, dann
stiirzt der Charakter ab und muss von vorne beginnen
und erhélt moglicherweise Fallschaden (siehe 9.7).

Bei Kletterproben werden Mali durch Behinderung
der Riistung und Traglast mit einbezogen.

Wird der Charakter wahrend des Kletterns abgelenkt
(beispielsweise durch einen Angriff), dann wird eine
erneute Klettern-Probe fillig, um zu bestimmen ob er
abstiirzt.

Kentauri kénnen nicht klettern.

Schwimmen

Typ: Aktion oder limitierte Aktion

Aspekt: Bewegung

Aktionspunkte: 15 oder 5*
Attribut/Fertigkeiten: Wendigkeit, Akrobatik

Charaktere mit einer Schwimmgeschwindigkeit kon-
nen Schwimmen als normale Bewegungsaktion durch-
fuhren (unlimitierte Aktion fiir 5 Aktionspunkte). Alle
anderen miissen als limitierte Aktion schwimmen und
verbrauchen dafiir 15 Aktionspunkte. Die Geschwin-
digkeit ist in dem Fall die halbe Laufgeschwindigkeit.

Proben werden beim Schwimmen nur in besonderen
Situationen durchgefiihrt. Das kann Wellengang, Kampf
gegen die Stromung, Schaden oder dhnliches sein. In
diesen Fillen wird die Schwimmprobe gegen eine vom
Spielleiter fiir die Situation festgelegte Schwierigkeit
durchgefiihrt. Bei der Probe werden Behinderung und
Uberlastung als Malus abgezogen.

Scheitert die Probe, schluckt der Charakter Wasser. Er
wiirfelt seine korperliche Widerstandskraft gegen die
bisher in der Szene gescheiterten Schwimmproben. Bei
Misserfolg erhédlt der Charakter eine korperliche Wun-
de.

Kann die Probe nicht durchgefiihrt werden (beispiels-
weise wegen fehlender Aktionspunkte), dann gilt sie
automatisch als gescheitert.
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Fliegen

Typ: Aktion
Aspekt: Bewegung
Attribut/Fertigkeiten: Wendigkeit, Akrobatik

Um diese Technik benutzen zu konnen muss man
bereits auf irgendeine Art Fliegen kénnen. Dies kann
auf natiirliche Art durch die Spezies sein, oder durch
einen Zauberspruch. Die Geschwindigkeit des Flugs
héngt von der Art ab, wie man die Flugfdhigkeit be-
kommt. Flug kann dann als eine normale Bewegungs-
aktion durchgefiihrt werden.

Proben werden nur in schwierigen Situationen fil-
lig, bei Niederwurf, starken Winden oder anderen Pro-
blemen. Die Schwierigkeit der Probe hiangt vom Wind,
Wetterbedingungen und dufleren Umstdnden ab und
wird vom Spielleiter festgelegt. Bei Flugproben wird der
Malus durch die Behinderung der Riistung und durch
Uberlastung abgezogen.

Scheitert die Probe, dann fillt der Charakter zu Bo-
den. Er erhilt Fallschaden (siehe 9.7).

Balancieren

Typ: limitierte Aktion
Aspekt: Bewegung
Aktionspunkte: 15
Attribut/Fertigkeiten: Wendigkeit, Akrobatik

Der Charakter kann iiber schmale Simse oder Briicken
balancieren oder bei schwankendem Untergrund das
Gleichgewicht behalten.

Schleichen

Typ: limitierte Aktion

Aspekt: Bewegung

Aktionspunkte: 5

Attribut/Fertigkeiten: Wendigkeit, Uberleben

Der Charakter kann versuchen sich leise und mog-
lichst unentdeckt fortzubewegen.

Der Charakter kann durch Ausfiithrung seiner Probe
seine halbe Geschwindigkeit in Metern schleichen (sie-
he 8.10). Man beachte, dass Schleichen im Gegensatz zu
normaler Bewegung eine limitierte Aktion ist.

Das Ergebnis der Wiirfelprobe ist die Schwierigkeit
tiir die Entdeckenprobe. Die Behinderung der Riistung
geht als Malus in die Probe ein.

Verstecken

Typ: Handlung
Aspekt: Bewegung
Attribut/Fertigkeiten: Wendigkeit, Uberleben

Der Charakter versucht ein moglichst gutes Versteck
zu erreichen und dort moglichst unentdeckt zu verhar-
ren. Alternativ kann er auch einen Gegenstand verste-
cken.



Er kann dies auch nicht durchfithren wenn diejeni-
gen anwesend sind, vor denen er sich verstecken will.
In solchen Situationen muss er Schleichen benutzen.

Die Entdeckenschwierigkeit fiir einen versteckten
Charakter oder Gegenstand entspricht den Erfolgen
der Verstecken-Probe. Der Spielleiter kann weitere Boni
oder Mali je nach Qualitdt des Verstecks oder der Zeit
die sich der Charakter nimmt vergeben.

Verstecken benotigt etwa eine Minute.

Reiten

Typ: Aktion
Aspekt: Bewegung
Aktionspunkte: 10
Attribut/Fertigkeiten: Wendigkeit, Tierfithrung
Wihrend des Reitens wendet der Charakter normal
die Bewegungsregeln aus dem Abschnitt 8.10 an, legt
jedoch die Geschwindigkeit des Reittiers statt seine ei-
gene zugrunde. Normalerweise wird man keine Probe
ablegen miissen, spezielle Situationen wie beispielswei-
se Angriffe oder panische Reittiere erfordern Reitenpro-
ben. Details kann man dem Abschnitt Reiten (siehe 9.13)
entnehmen.
Kentauri konnen nicht reiten.

Mana kristallisieren

Typ: Ritual
Aspekt: -
Dauer: 5 Stunden
Mit diesem Ritual kann man kristallisiertes Mana her-
stellen. Dazu wird Mana aus der Umgebung extrahiert.
Auch unmagische Charaktere (Aspekt Mystik gestri-
chen) konnen diese Technik anwenden.
Mit jeweils einem Karmapunkt ldsst sich so eine Unze
kristallisiertes Mana herstellen. Man kann beliebig viel
kristallisiertes Mana auf einmal herstellen.

Gegenstand verzaubern

Typ: Ritual
Aspekt: -
Dauer: 10 Stunden

Mit einem Ritual und ausreichend kristallisiertem
Mana lésst sich ein Gegenstand verzaubern. Wie viel
kristallisiertes Mana dabei fiir bestimmte Eigenschaften
notwendig ist, lasst sich dem Abschnitt 12.9 entnehmen.

Auch unmagische Charaktere (Aspekt Mystik gestri-
chen) konnen diese Technik anwenden.

Der Charakter kann Gegenstdnde nur mit einer Ge-
samtmenge von 1000 Unzen kristallisiertem Mana pro
Stufe verzaubern.

Ein Gegenstand kann auch mehrere Verzauberungen
haben, die Menge an kristallisiertem Mana addiert sich
dabei.

11.4. Standardtechniken

Gegenstand entzaubern

Typ: Ritual
Aspekt: -
Dauer: 1 Stunde

Mit diesem Ritual ldsst sich ein magischer Gegenstand
entzaubern. Das geht nicht mit Artefakten.

Auch unmagische Charaktere (Aspekt Mystik gestri-
chen) kénnen diese Technik anwenden.

Bei der Entzauberung wird der Basisgegenstand zer-
stort und es wird ein Zehntel des kristallisierten Manas
zurtickgewonnen, dass bei der Herstellung des Gegen-
stands benotigt wurde. Siehe Abschnitt 12.9 fiir eine
Liste von Verzauberungen und ihrer Preise.

Artefakt binden

Typ: Ritual
Aspekt: -
Dauer: 5 Stunden

Mit diesem Ritual ldsst sich ein Artefakt welches der
Charakter besitzt an diesen binden. Damit lassen sich
die magischen Eigenschaften des Artefakts nutzen.

Der Artefaktrang aller an einen Charakter gebunde-
nen Artefakte darf die Stufe des Charakters nicht tiber-
steigen. Der Charakter muss nicht alle Artefaktrdange
binden, damit hat er nicht Zugriff auf alle Eigenschaf-
ten.

Mit diesem Ritual ldsst sich eine Bindung auch 16sen,
damit man andere Artefakte an sich binden kann.

Auch unmagische Charaktere (Aspekt Mystik gestri-
chen) konnen diese Technik anwenden.

Gerechtigkeit

Typ: limitierte Aktion
Aspekt: -
Aktionspunkte: 10
Moralpunkte: 10
Mit dieser Technik kann der Charakter seinen Nah-
kampfschaden erhohen. Fiir den Rest der Szene ist der
Multiplikator fiir Nahkampfschaden basierend auf Star-
ke (also nicht fiir Prazisionsangriffe) um 0,5 erhoht.
Diese Technik kann mehrfach angewendet werden,
die Effekte sind kumulativ. Allerdings werden bei jeder
Anwendung 5 Moralpunkte mehr benétigt, also 10 fiir
die erste Anwendung, 15 fiir die Zweite, 20 fiir die Dritte
usw.

Flut

Typ: limitierte Aktion
Aspekt: -
Aktionspunkte: 20
Moralpunkte: 20

Mit dieser Technik erhilt der Charakter fiir den Rest
der Szene eine weitere limitierte Aktion pro Runde. Dies
gilt bereits fiir die aktuelle Runde.
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Diese Technik kann mehrfach angewendet werden,
die Effekte sind kumulativ. Allerdings werden bei jeder
Anwendung 10 Moralpunkte mehr benétigt, also 20 fiir
die erste Anwendung, 30 fiir die Zweite, 40 fiir die Dritte
usw.

11.5. Wissen

Die Wissensfertigkeit erlaubt einem Charakter sein
theoretisches Wissen abzurufen. Wenn der Spieler et-
was erfahren will, wortiber der Charakter etwas wissen
konnte, kann er eine Probe auf Wissen wiirfeln. Je nach
Erfolgen erzahlt ihm der Spielleiter mehr.

Der Spieler kann durch eine Probe auf Wissen nichts
in Erfahrung bringen, was der Charakter nicht wissen
kann. Der Spieler kann beispielsweise mit einer Probe
auf Wissen (Politik) in Erfahrung bringen, ob sich zwei
Fiirsten feindlich oder freundlich gegentiiberstehen, aber
nicht was beim jiingsten Treffen der beiden im Gehei-
men besprochen wurde.

Der Charakter erhélt durch diese Fertigkeit theoreti-
sches Wissen, kein praktisches. So kann er mit Wissen
(Technik) zwar die Funktionsweise einer Eisenbahn ver-
stehen, aber eine solche weder bedienen noch bauen.

Wissensgebiete

Typ: passiv
Aspekt: Geist
Fertigkeitspunkte: 1 pro Wissensgebiet

Der Charakter spezialisiert sein Wissen mit dieser
Technik in einem bestimmten Gebiet. Beim Erlernen die-
ser Technik entscheidet er sich fiir das Gebiet. Man kann
diese Technik mehrmals fiir unterschiedliche Wissens-
gebiete erlangen. Die Wissensgebiete werden in Abspra-
che mit dem Spielleiter festgelegt. Die Tabelle 11.2 ent-
hilt einige Vorschlage fiir Wissensgebiete.

Geographie | Geschichte Politik
Pflanzenwelt | Tierwelt Gotter
Technik Medizin

Magie Multiversum | Damonen

Tabelle 11.2.: Mogliche Wissensgebiete

Wird ein Probe auf ein Wissensgebiet gewtirfelt das
der Charakter nicht besitzt, dann werden bei der Probe
gewiirfelten Erfolge halbiert. Nur wenn der Charakter
das passende Wissensgebiet beherrscht, dann werden
die Erfolge bei der Wissensprobe voll angerechnet. Der
Spielleiter kann aber im Einzelfall auch andere Regelun-
gen treffen.

Sprache

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 1 pro Sprache
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Centor Windland-Dialekt

Meo Zylon (antik und modern)
Grach Parlandor (antik und modern)
Sperethiel

Tabelle 11.3.: Sprachen

Mit dieser Technik erlernt der Charakter neue Spra-
chen. Jeder Charakter beherrscht seine Muttersprache
ohne diese Technik oder Punkte in Wissen. Nimmt ein
Charakter diese Technik, kann jeweils eine neue Sprache
gelernt werden. Diese Technik kann mehrfach erworben
werden, jedes mal wird eine weitere Sprache gelernt.

Manche Sprachen kommen in antiker und moderner
Form oder in verschiedenen Dialekten, jede muss un-
abhéngig erlernt werden. Eine Liste der Sprachen findet
man in der Tabelle 11.3, eine Beschreibung der einzelnen
Sprachen im Abschnitt Sprachen von Gaia (siehe 17.1).

Normale Kommunikation kann man ohne Fertigkeits-
probe absolvieren. Fiir besondere Eloquenz und dhnli-
che Aktionen kann der Spielleiter eine Probe verlangen.

Schrift

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 1 pro Schrift
Voraussetzungen: entsprechende Sprache

Mit dieser Technik wird die Schrift zu einer Sprache
gelernt. Jeder kann in seiner Muttersprache lesen und
schreiben. Fiir weitere Sprachen muss man diese Tech-
nik nehmen. Man kann die Technik mehrfach nehmen,
jeweils fiir eine Sprache.

Manche Sprachen kommen in antiker und moderner
Form oder in verschiedenen Dialekten, jede muss un-
abhingig erlernt werden. Eine Liste der Sprachen findet
man in der Tabelle 11.3, eine Beschreibung der einzelnen
Sprachen im Abschnitt Sprachen von Gaia (siehe 17.1).

Normales Lesen und Schreiben kann man ohne Fer-
tigkeitsprobe absolvieren. Fiir das Lesen komplizierter
Texte und dhnliche Aktionen kann der Spielleiter eine
Probe verlangen.

Recherche

Typ: Handlung
Aspekt: Geist
Fertigkeitspunkte: 3

Der Charakter kann mit seiner Wissensfertigkeit eine
Recherche in einer Bibliothek durchfiihren. Dazu beno-
tigt er Zugang zu der Bibliothek. Zudem muss er in der
Lage sein, die Biicher zu lesen, also in der jeweiligen
Sprache Lesen beherrschen. Ublicherweise nimmt die
Recherche einen ganzen Tag in Anspruch. Durch eine
Recherche ist der Charakter in der Lage zusitzliches
spezielles Wissen zu einer Frage zu erlangen.



Unterstiitzung durch Theorie

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3 pro Wissensgebiet

Obwohl praktisches Handeln iiblicherweise ntitzli-
cher ist als theoretisches Wissen, so kann die Kennt-
nis der Theorie doch auch in der Praxis niitzlich sein.
Durch diese Technik werden alle anderen Aktionen un-
terstiitzt, bei denen Wissen aus dem gewdhlten Gebiet
niitzlich sein kann. Beispielsweise konnen Kenntnisse
in der Tierwelt niitzlich bei der Jagd sein.

Bei Proben auf unterstiitzte Aktionen kann man einen
Bonus von Eins mit hinzurechnen. Dieser Bonus steigt
fur je fiinf Punkte in der Fertigkeit Wissen (11.5) um eins
an.

Beim Erlernen dieser Technik legt man sich auf ein
Wissensgebiet fest (wie bei der Technik Wissensgebiete).
Die Unterstiitzung durch Theorie kann nur in diesem
Wissensgebiet angewandt werden. Diese Technik kann
man nur auf ein Wissensgebiet anwenden, auf welches
man sich bereits mit der Technik Wissensgebiete (11.5)
spezialisiert hat.

Diagnose

Typ: Handlung
Aspekt: Geist
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Wissensgebiet Medizin

Mit dieser Technik kann der Charakter mit einer halb-
stiindigen Untersuchung herausbekommen, was einem
anderem Charakter fehlt. Das kann Krankheiten, Gift,
Fliiche oder Ahnliches betreffen.

Der Charakter wiirfelt eine Probe auf Wissen, gegen
die Schwierigkeit des Problems.

Schwachstellen erkennen

Typ: limitierte Aktion

Aspekt: Geist

Fertigkeitspunkte: 3

Aktionspunkte: 15

Konzentrationspunkte: 5
Voraussetzungen: passendes Wissensgebiet

Mit dieser Technik kann der Charakter im Kampf
einen Gegner analysieren und seine Schwachstellen er-
kennen. Er wiirfelt eine Probe auf Wissen gegen die
Stufe des Gegners. Der Gegner wird basierend auf ei-
nem passendem Wissensgebiet analysiert, beispielswei-
se Tierwelt wenn der Gegner ein Tier ist.

Fiir jeden tiberzédhligen Erfolg kann der Charakter
einen Punkt Bonus auf das Ergebnis fiir seine Angriffs-
wiirfe und den Schaden gegen diesen Gegner (und ty-
pgleiche) fiir die Dauer der Szene anrechnen. Bei einem
Misserfolg gibt es keinen Bonus. Bei einem Gegnertyp
kann pro Kampf diese Analyse nur einmal durchgefiihrt
werden.

11.5. Wissen

Schwachstellen aufzeigen

Typ: Aktion
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 4
Aktionspunkte: 5
Voraussetzungen: passendes Wissensgebiet, Schwach-
stellen erkennen

Mit dieser Technik kann der Charakter andere Spieler
auf eine erkannte Schwachstelle hinweisen. Der Cha-
rakter muss zuerst die Aktion Schwachstellen erken-
nen durchfithren. Mit Schwachstellen aufzeigen kom-
men dann die Alliierten des Charakters in den Genuss
des halbierten Bonus.

Zauberspruch identifizieren

Typ: Aktion
Aspekt: Geist
Fertigkeitspunkte: 2
Aktionspunkte: 5
Konzentrationspunkte: 3
Voraussetzungen: Wissensgebiet Magie

Diese Technik ermoglicht dem Charakter Zauber-
spriiche zu identifizieren. Der Spielleiter bestimmt die
Schwierigkeit abhidngig vom fraglichen Zauberspruch
und der Situation. Ublicherweise wenn die Ausfithrung
und die Auswirkungen des Spruches direkt beobach-
tet werden konnen typische Zauberspriiche mit einem
Erfolg erkannt werden. In anderen Situationen kénnen
mehr Erfolge notwendig sein.

Verzauberung identifizieren

Typ: Handlung

Aspekt: Geist

Fertigkeitspunkte: 2

Voraussetzungen: Wissensgebiet Magie

Mithilfe dieser Technik, kann ein Charakter erkennen,
ob ein Gegenstand eine Gegenstandsverzauberung be-
sitzt oder nicht. Dazu muss er eine Minute lang den Ge-
genstand konzentriert untersuchen. Anschlieffend weif3
er, ob auf dem Gegenstand Verzauberungen liegen. Der
Spielleiter kann eine verdeckte Probe auf Wissen an-
setzen um dies zu testen, wenn Mafinahmen getroffen
wurden die Verzauberung zu verbergen.

Diese Technik ermoglicht es dem Charakter aufSer-
dem, Gegenstandsverzauberungen zu identifizieren.
Der Charakter muss dafiir den Gegenstand eine Stunde
lang genau untersuchen. Als Ergebnis kann er Gegen-
standsverzauberungen auf dem Gegenstand erkennen,
die zusammen bis zu einem Maximum von Wissen * 500
kristallisiertes Mana kosten.

Diese Technik funktioniert nicht bei Artefakten.

Artefakt identifizieren

Typ: Handlung
Aspekt: Geist
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Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Wissensgebiet Magie

Mithilfe dieser Technik, kann ein Charakter erken-
nen, ob ein Gegenstand ein magisches Artefakt ist oder
nicht. Dazu muss er eine Minute lang den Gegenstand
konzentriert untersuchen. Der Spielleiter wiirfelt eine
verdeckte Probe auf Wissen fiir den Charakter. Erreicht
der Charakter mit seinen Erfolgen den Artefaktrang des
Gegenstandes, dann weif’ er dass dies ein Artefakt ist.

Diese Technik ermoglicht es dem Charakter aufSer-
dem, Artefaktrdnge zu identifizieren. Der Charakter
muss daftir den Gegenstand einen Tag lang genau un-
tersuchen. Er wiirfelt anschlieflend eine Probe auf Wis-
sen. Erreicht er mit seinen Erfolgen den Artefaktrang
des Artefakts, dann wurde ein Rang identifiziert (der
Charakter weifs nun was fiir Eigenschaften auf diesem
Rang freigeschaltet werden und wie). Misslingt die Pro-
be bringt der Charakter nichts in Erfahrung und muss
gegebenenfalls einen anderen Tag erneut probieren.

mystisches Wissen

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2
Voraussetzungen: Aspekt Mystik vorhanden, Wissens-
gebiet Magie

Der Charakter muss den Aspekt Mystik haben, da-
mit er diese Technik erwerben kann. Er kann Wis-
sensproben auf das Wissensgebiet Magie nun mit dem
Aspekt Mystik anstatt dem Aspekt Geist wiirfeln. Dies
schlief3t auch darauf basierende Techniken ein, wie Zau-
berspruch/Verzauberung/Artefakt identifizieren.

verbessertes mystisches Wissen

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Aspekt Mystik vorhanden, Wissens-
gebiet Magie, mystisches Wissen

Der Charakter kann nun seinen Wert in Macht
nun zum Wert in Wissen hinzu addieren, wenn
es das Wissensgebiet Magie betrifft. Dies schliefst
auch darauf basierende Techniken ein, wie Zauber-
spruch/Verzauberung/Artefakt identifizieren.

11.6. Handwerk

Die Handwerksfertigkeiten erlauben dem Charakter
die Herstellung und Reparatur von einfachen Gegen-
stdnden.

Maschinen oder Trianke konnen hiermit nur herge-
stellt werden, wenn man die Techniken Mechanik (11.6)
oder Alchemie (11.6) gelernt hat.

Man benotigt jeweils geeignetes Werkzeug, um das
Material zu bearbeiten.

Alchemie und Mechanik lassen sich als Spezialisie-
rungen des Handwerks erlernen.
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Material

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3 pro Material

Der Charakter spezialisiert sein Kénnen mit dieser
Technik auf eine bestimmte Sorte von Material. Beim Er-
lernen dieser Technik entscheidet er sich fiir das Materi-
al. Man kann diese Technik mehrmals fiir unterschiedli-
che Materialklassen erlangen. Die Materialklassen wer-
den in Absprache mit dem Spielleiter festgelegt. Die Ta-
belle 11.4 enthilt einige Vorschldge fiir Materialklassen.

Holz
Leder

Glas/Optik
Metall

Stein
Stoff

Tabelle 11.4.: Mogliche Materialklassen

Wird ein Probe auf die gewahlte Materialklasse ge-
wiirfelt, dann werden die Erfolge mit 1,5 multipliziert.
Erfordert die Bearbeitung die Beherrschung mehrerer
Materialien, dann werden die Spezialisierungen fiir alle
Materialien benétigt, um den Bonus nutzen zu kénnen.

Reparatur

Typ: Handlung
Aspekt: Geist
Fertigkeitspunkte: 3

Mit dieser Technik ist man in der Lage Reparaturen
selbst auszufiihren. Dazu benétigt man das passende
Werkzeug. Die Reparatur kostet ein Zehntel des Neu-
preises des Gegenstands. Diese Kosten bestimmen die
Anzahl zu erreichender Erfolge in einer kumulativen
Probe auf Handwerk. Jede Probe benétigt eine Stunde
angestrengter und konzentrierter Arbeit.

Gegenstand herstellen

Typ: Handlung

Aspekt: Geist

Fertigkeitspunkte: 5
Voraussetzungen: Reparatur (11.6)

Mit dieser Technik lassen sich die im Kapitel Ausriis-
tung beschriebenen Gegenstande herstellen. Dazu beno-
tigt man das passende Werkzeug. Die Herstellung kostet
die Halfte des Neupreises. Um einen Gegenstand erfolg-
reich herzustellen miissen Erfolge in Hohe des Neuprei-
ses in Gold erzeugt werden. Dazu kénnen mehrere Pro-
ben ausgefiihrt werden, die jeweils einer Stunde kon-
zentrierter und ununterbrochener Arbeit entsprechen.
Bei billigen Gegenstdnden konnen auch entsprechend
mehrere Gegenstande mit einer Probe in einer Stunde
hergestellt werden.



Alchemie

Typ: Ritual
Aspekt: Geist
Fertigkeitspunkte: 3

Alchemie ist die Fahigkeit aus verschiedenen Zutaten
Tranke, Salben und Tinkturen herzustellen. Man lernt
diese auch anzuwenden und zu verstehen. Mit dieser
Technik lédsst sich die Fertigkeit Handwerk dazu spe-
zialisieren, Alchemie zu betreiben. Der Wert in der Fer-
tigkeit Handwerk ldsst sich dazu benutzen auch Alche-
mieproben zu wiirfeln. Damit lassen sich die Stoffe in
alchemischen Formeln herstellen, die als weitere Tech-
niken erlernbar sind.

Die meisten alchemischen Gebrédue sind kaum halt-
bar. Sie verlieren ihre Wirksamkeit innerhalb weniger
Tage. Die Zutaten dagegen sind bis auf einzelne vom
Spielleiter benannte Ausnahmen gut haltbar. Zutaten
beinhalten natiirliche Stoffe wie Pflanzenteile, aber auch
anorganische Stoffe wie Mineralien. Aus Griinden der
Einfachheit werden Standardzutaten im Spiel als Ein-
heit gefiihrt, der Alchemist muss nur die entsprechende
Zahl an Zutaten beisteuern.

Zutaten lassen sich fiir ein Kupferstiick pro Einheit
kaufen oder man kann sie mit der Technik Suchen (sie-
he Suchen (11.4)) finden. Dazu legt der Spielleiter fest,
wie reichhaltig Dinge in der Umgebung zu finden sind
(siehe Tabelle 11.5 fiir Beispiele). Es wird eine Probe auf
Suchen gewtiirfelt, die Erfolge werden mit der Reichhal-
tigkeit multipliziert und dies ergibt die Einheiten ge-
fundener Zutaten. Die Probe kann durch Schwierigkeit
modifiziert werden, beispielsweise bei schlechten Licht-
verhéltnissen oder eingeschrankter Beweglichkeit. Die
Suche nach diesen Regeln dauert eine Stunde.

Gegend Reichhaltigkeit
Dschungel 15
Hohle (Mineralien) 10
Wald 10
Wildwiese 10
karger Berghang 5
Ackerland/Weideland 5
Wiiste 1
Stadt 1

Tabelle 11.5.: Reichhaltigkeit alchemischer Zutaten

Zur Herstellung eines Produktes benotigt der Cha-
rakter zudem ein Alchemistenkit oder Zugang zu einer
Alchemiewerkstatt. Die Herstellung erfordert immer ei-
ne Stunde.

Alle alchemischen Formeln haben eine Schwierigkeit,
diese bestimmt die bendtigten Zutaten und Erfolge. Man
legt im Vorfeld einer Alchemieprobe fest, wie viele Ein-
heiten von einer alchemischen Formel man brauen will.
Diese Anzahl kann maximal so hoch sein, wie der Wert
des Alchemisten in der Fertigkeit Handwerk. Eine Ein-
heit eines alchemischen Produkts benétigt so viele Zuta-
ten, wie die Schwierigkeit multipliziert mit der Schwie-
rigkeit ist. Diesen Wert muss man mit der gewiinschten
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Anzahl multiplizieren, um die Gesamtmenge an beno-
tigten Zutaten zu bestimmten.

Man benétigt zur Herstellung eines alchemischen
Produkts mindestens so viele Erfolge, wie die Schwie-
rigkeit der entsprechenden Formel ist. Erreicht man die
Anzahl der Erfolge wurden das alchemische Produkt
erfolgreich in der entsprechenden Anzahl hergestellt,
erreicht man die Erfolge nicht, dann ist die Herstellung
misslungen und die Zutaten sind verbraucht. Man kann
bei der Alchemieprobe feste Erfolge (siehe 9.10) einset-
zen um das Risiko zu verringern.

Das alchemische Produkt ist wenn nicht anders in
der Formel angegeben einen Tag haltbar und fiir jeden
tiberzdhligen Erfolg einen weiteren Tag.

schnelle Alchemie

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Alchemie
Die Herstellung von alchemischen Formeln kann
schneller durchgefiihrt werden. Der Charakter muss
sich vor der Probe entscheiden, ob er schnell oder nor-
mal braut, und um wieviel schneller er braut. Wenn er
schnell braut muss er die Probe immer wiirfeln und
kann nicht auf feste Erfolge zurtickgreifen (siehe 9.10).
Beim schnelleren Brauen wird die benétigte Zeit hal-
biert, dafiir steigt die Schwierigkeit um eins und die
zusitzlichen Erfolge werden nur halbiert als Bonustage
zur Haltbarkeit gerechnet. Man kann das schnelle Brau-
en mehrfach anwenden, um nur ein Drittel/Viertel/... der
Brauzeit zu benotigen, aber jedes mal steigt die Schwie-
rigkeit um eins und die tiberzédhligen Erfolge werden
ebenfalls gedrittelt/geviertelt/... um die Bonustage bei
der Haltbarkeit zu berechnen.

diverse Herstellung

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Alchemie

Bei der Herstellung von alchemischen Formeln kann
der Charakter mehrere Formeln gleichzeitig herstellen.
Dazu wird die Schwierigkeit aller benutzten Formeln
addiert um auf die Gesamtschwierigkeit der Probe zu
kommen. Die Menge kann fiir jedes hergestellte Pro-
dukt einzeln festgelegt werden, die Menge ist fiir je-
des einzelne aber weiterhin der Wert in Handwerk (alle
Produkte zusammen konnen aber eine grofiere Menge
erreichen). Die {iberzéhligen Erfolge bei der summier-
ten Schwierigkeit werden entsprechend als Bonustage
bei der Haltbarkeit fiir alle hergestellten Produkte ange-
rechnet.

Massenherstellung
Typ: passiv
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Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Alchemie

Es konnen mit einem Brauversuch grofiere Mengen
hergestellt werden. Dazu wird die Schwierigkeit beim
Brauen um eins erhoht, aber die maximale Anzahl steigt
um die Stufe des Alchemisten.

Diese Technik kann mehrfach angewendet werden,
jedes mal steigt aber die Schwierigkeit um eins.

Zutaten besser finden

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 1
Voraussetzungen: Alchemie

Mit dieser Technik kann der Charakter seine Kennt-
nisse in Alchemie dazu verwenden um die Suche nach
Zutaten zu verbessern. Der Charakter kann seinen Wert
in Handwerk als Bonus auf die Suchenprobe verwen-
den, wenn er damit alchemistische Zutaten sucht wie in
Alchemie (siehe Alchemie (11.6)) beschrieben.

Heiltrank

Typ: alchemistische Formel
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2
Voraussetzungen: Alchemie
Schwierigkeit: Potenz

Mit dieser alchemistischen Formel lassen sich Heil-
tranke herstellen. Ein Heiltrank kann von beliebigen
Charakteren benutzt werden.

Der Alchemist legt vor der Herstellung eine Potenz
fur den Heiltrank fest. Diese Potenz entspricht der
Schwierigkeit bei der Herstellung und bestimmt damit
die Menge der Zutaten, die notwendigen Erfolge und
indirekt die Haltbarkeit.

Wenn der Aspekt Kérper des Anwenders negativ ist,
heilt dieser Potenz Lebenspunkte (Monitor des Aspekts
Korper), bei neutralem Aspekt das Doppelte der Potenz
und bei positivem Aspekt das Dreifache. Durch die Hei-
lung erhilt der Anwender nie mehr als das Maximum
und heilt keine Wunden.

Wundpackung

Typ: alchemistische Formel
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2
Voraussetzungen: Alchemie
Schwierigkeit: 6

Mit dieser alchemistischen Formel lassen sich Wund-
packungen herstellen. Auf die Wunde gelegt und mit
einem Verband befestigt geben sie dem Verwundeten
einen Bonus von dessen Stufe auf die ndchste Wund-
heilprobe.
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Widerstandstrank

Typ: alchemistische Formel
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2
Voraussetzungen: Alchemie
Schwierigkeit: 2 * Potenz

Der Alchemist legt vor der Herstellung eine Potenz
fiir den Widerstandstrank fest. Die Schwierigkeit ent-
spricht dem doppelten der Potenz.

Der Anwender erhilt einen bonus in Hohe von Potenz
auf alle Widerstandswerte bis zum Ende der Szene.

Schmerzmittel

Typ: alchemistische Formel
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2
Voraussetzungen: Alchemie
Schwierigkeit: 5

Die Schmerzmittel helfen dem Charakter Schmerzen
zu vertragen.

Der Nutzer erhtht seinen Lebenspunktemonitor fiir
den Rest der Szene um seine Stufe. Die Standhaftigkeit
des Korpers steigt um eins. Zusitzlich erhidlt der Nut-
zer fiir die Dauer der Szene keine Mali durch Wunden
mehr.

Nach der Szene erhilt der Nutzer eine korperliche
Wunde.

Aufputschmittel

Typ: alchemistische Formel
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2
Voraussetzungen: Alchemie
Schwierigkeit: 5

Die Aufputschmittel lassen den Charakter reaktiver
und schneller sein.

Sie erhohen den Aktionspunktemonitor des Nutzers
fur den Rest der Szene um die Stufe des Nutzers. Zu-
dem erhilt der Nutzer auch auf Basisinitiative (muss
gegebenenfalls neu gewiirfelt werden) und alle seine
Geschwindigkeiten einen Bonus in Héhe seiner Stufe.

Nach der Szene erhilt der Nutzer eine Wunde auf
dem Aspekt Bewegung.

Gift: Schwacheelixier

Typ: alchemistische Formel, Gift
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2
Voraussetzungen: Alchemie
Schwierigkeit: Potenz
Dieses Gift schwacht Betroffenen.
Der Alchemist legt vor der Herstellung eine Potenz
fiir das Gift fest. Diese Potenz entspricht der Schwierig-
keit bei der Herstellung und bestimmt damit die Menge



der Zutaten, die notwendigen Erfolge und indirekt die
Haltbarkeit.

Das Gift muss zu dem Ziel tibertragen werden. Dies
kann passieren indem es in das Essen gemischt wird,
oder indem es mit einer passenden Waffe wie einem
Messer oder einer Armbrust mit der Technik Gift tiber-
tragen (11.10) injiziert wird. In dem Moment in dem
dies passiert, wiirfelt der Angegriffene eine Probe auf
korperlichen Widerstand gegen die Potenz des Giftes.
Ist die Widerstandsprobe erfolgreich, wird das Gift ab-
gewehrt. Ansonsten wiirfelt der Vergiftete jede Runde
eine kumulative Probe auf korperlichen Widerstand ge-
gen 10 plus Potenz. Sind die Erfolge erreicht, endet die
Wirksamkeit des Giftes.

So lange der Betroffene vergiftet ist erhilt er einen
Malus von eins auf alle Proben (aufier Widerstands-,
Verteidigungs- und Heilproben).

Es konnen mehrere Gifte gleichzeitig wirken, die Wir-
kung ist kumulativ.

Gegengift

Typ: Ritual

Aspekt: Geist

Fertigkeitspunkte: 0

Voraussetzungen: Alchemie, Handwerk 10

Mit dieser Technik kann der Charakter ein Gegengift
zu einem spezifischen Gift brauen.

Damit dies funktioniert muss der Charakter oder ein
Freund das Gift mit Diagnose (11.5) identifiziert haben
oder es auf anderem Wege herausgefunden haben. Un-
ter Umstdnden kann es sein, dass der Spielleiter eine
Wissensprobe auf das Wissensgebiet Medizin fordert,
damit der Charakter ein mogliches Gegengift ersinnt.
Die notigen Zutaten konnen entweder im Besitz des Al-
chemisten sein oder miissen erst gesucht werden. Auch
das entscheidet der Spielleiter. Erst wenn all diese Vor-
bereitungen getroffen sind, dann kann der Alchemist
das Gegengift brauen.

Die Herstellung weicht von dem iiblichen Schema ab.
Es dauert eine Stunde, aber es wird nur so viel wie be-
notigt hergestellt. Die Erfolge der Probe werden statt-
dessen fiir die Heilung des Giftes verwendet.

Der Alchemist macht eine Probe auf Handwerk (Al-
chemie). Diese Erfolge werden zu den kumulativen Er-
folgen der Widerstandsproben gegen das Gift hinzuge-
zahlt, wenn der Vergiftete das Gegengift anwendet. Das
Gegengift kann dann in Folge jedesmal erneut angewen-
det werden, wenn der Vergiftete eine Widerstandsprobe
machen darf.

Medizin

Typ: Ritual
Aspekt: Geist
Fertigkeitspunkte: 0
Voraussetzungen: Alchemie, Handwerk 10
Mit dieser Technik kann der Charakter eine Medizin
zu einer spezifischen Krankheit brauen.
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Damit dies funktioniert muss der Charakter oder ein
Freund die Krankheit mit Diagnose (11.5) identifiziert
haben oder es auf anderem Wege herausgefunden ha-
ben. Unter Umstdnden kann es sein, dass der Spiellei-
ter eine Wissensprobe auf das Wissensgebiet Medizin
fordert, damit der Charakter eine mogliche Medizin er-
sinnt. Die nétigen Zutaten konnen entweder im Besitz
des Alchemisten sein oder miissen gesucht werden, sie-
he Suchen (11.4) und Alchemie (11.6) fiir Details. Unter
Umstdnden verlangt der Spielleiter konkrete Zutaten
zu finden. Erst wenn all diese Vorbereitungen getroffen
sind, dann kann der Alchemist die Medizin brauen.

Die Herstellung weicht von dem iiblichen Schema ab.
Es dauert eine Stunde, aber es wird nur so viel wie be-
notigt hergestellt. Die Erfolge der Probe werden statt-
dessen fiir die Heilung der Krankheit verwendet.

Der Alchemist macht eine Probe auf Handwerk (Al-
chemie). Diese Erfolge werden zu den kumulativen Er-
folgen der Widerstandsproben gegen die Krankheit hin-
zugezéhlt, wenn der Kranke die Medizin anwendet. Die
Medizin kann dann in Folge jedesmal erneut angewen-
det werden, wenn der Kranke eine Widerstandsprobe
machen darf.

Mechanik

Typ: Handlung
Aspekt: Geist
Fertigkeitspunkte: 3

Mechanik ist die Fahigkeit, Mechanismen zu verste-
hen, zu bedienen, zu bauen und zu reparieren. Mit die-
ser Technik kann die Fertigkeit Handwerk dazu spe-
zialisiert werden Mechanikproben abzulegen. Speziell
konnen die Techniken Reparatur (11.6) und Gegenstand
herstellen (11.6) nun auch auf Mechanik angewendet
werden.

Mechanismus bedienen

Typ: Handlung
Aspekt: Geist
Fertigkeitspunkte: 2
Voraussetzungen: Mechanik

Hiermit kann man unbekannte Mechanismen analy-
sieren und ausreichend verstehen, um sie bedienen zu
konnen, ohne dies zuvor erlernt zu haben.

Es wird eine Probe auf Handwerk (Mechanik) gegen
die Schwierigkeit des Mechanismus abgelegt.

Falle entscharfen

Typ: limitierte Aktion
Aspekt: Geist
Fertigkeitspunkte: 3
Aktionspunkte: 15
Voraussetzungen: Mechanik
Diese Technik erlaubt dem Charakter eine zuvor ent-
deckte Falle zu entschérfen. Dazu wird Handwerk (Me-
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chanik) gewtirfelt und das Ergebnis mit der Schwierig-
keit der Falle verglichen.

Falle stellen

Typ: Handlung
Aspekt: Geist
Fertigkeitspunkte: 5
Voraussetzungen: Mechanik, Falle entscharfen
Mit dieser Technik kann man selbst eine Falle stellen.
Der Charakter wiahlt die gewfinschte Schwierigkeit
der Falle und macht eine Probe gegen diese, um zu
ermitteln ob es erfolgreich ist. Die Falle muss noch
versteckt werden, dazu wird Verstecken (11.4) verwen-
det. Der Gegner wiirfelt Entdecken gegen die Falle und
wenn er sie nicht entdeckt den Widerstand der Bewe-
gung gegen die Schwierigkeit der Falle. Wenn das auch
misslingt, dann 16st er die Falle aus.

Armbrust einstellen

Typ: Handlung
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2
Voraussetzungen: Mechanik

Der Mechaniker kann eine Armbrust gut einstellen, so
dass sie besonders einfach zu spannen ist. Dazu benétigt
er etwa 10 Minuten. Fiir die Dauer des Tages kostet das
Nachladen der Armbrust einen Aktionspunkt weniger.

Ladehemmung vermeiden

Typ: Aktion
Aspekt: Geist
Fertigkeitspunkte: 1
Aktionspunkte: 3
Konzentrationspunkte: 5
Voraussetzungen: Mechanik, Fernkampf 10

Mit dieser Technik kann eine Ladehemmung (siehe
12.1) vermieden werden. Sobald es zu einer Ladehem-
mung kommen konnte, hat der Charakter einen erneu-
ten Wurf mit Handwerk gegen die Schwierigkeit der
Waffe. Bei einem Erfolg kommt es zu keiner Ladehem-
mung. Die Kosten fiir diese Aktion addieren sich aber
zum eigentlichen Schuf3, da zusatzlicher Aufwand ent-
steht.

Ladehemmung beseitigen

Typ: Handlung
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Mechanik, Fernkampf 10

Mit dieser Technik rtickt man dem alten Feind des
Schiitzen zu Leibe: der Ladehemmung. Ladehemmung
kann bei Feuerwaffen immer wieder mal auftreten. Mit
dieser Technik kann man die Ladehemmung beseitigen.
Diese Handlung benétigt eine Stunde. Dies wird auch
als Dienstleistung angeboten.
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11.7. Akrobatik

Akrobatische Fahigkeiten werden verlangt, wenn der
Charakter klettert, springt, balanciert oder dhnliches.

Parkour

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 5

Der Charakter kann alle Nachteile von schwierigem
Geldnde ignorieren. Er kann sich also in voller Lauf-
geschwindigkeit bewegen und benétigt nur 5 Aktions-
punkte.

schnelle Fortbewegung

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Die Geschwindigkeit des Charakters erhcht sich um
den halben Wert in Akrobatik.

reaktionsschnell

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 1
Die Basisinitiative erhoht sich um den halben Wert in
Akrobatik.

verbessertes Schwimmen

Typ: limitierte Aktion
Aspekt: Bewegung
Fertigkeitspunkte: 1
Aktionspunkte: 10
Mit dieser Technik reduzieren sich die fiir das
Schwimmen notwendigen Aktionspunkte.

exzellentes Schwimmen

Typ: limitierte Aktion
Aspekt: Bewegung
Fertigkeitspunkte: 2
Aktionspunkte: 5
Mit dieser Technik reduzieren sich die fiir das
Schwimmen notwendigen Aktionspunkte.

perfektioniertes Schwimmen

Typ: Aktion
Aspekt: Bewegung
Fertigkeitspunkte: 3
Aktionspunkte: 3
Voraussetzungen: exzellentes Schwimmen
Mit dieser Technik ist die Schwimmaktion nicht lan-
ger limitiert.



verbesserte Schwimmgeschwindigkeit

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2

Die Schwimmgeschwindigkeit ist der halbe Wert in
Akrobatik addiert mit Schnelligkeit reduziert um die
Behinderung.

Delphin

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 5
Voraussetzungen: Schwimmgeschwindigkeit (??)

Die Schwimmgeschwindigkeit ist der Wert in Akro-
batik addiert mit Schnelligkeit reduziert um die Behin-
derung.

beschleunigtes Reiten

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Der Charakter kann seinen Wert in Akrobatik zur Ge-
schwindigkeit seines Reittiers hinzuaddieren.

verbessertes Reiten

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Der Charakter kann seinen halben Wert in Akrobatik
zu allen Reitenproben hinzuaddieren.

perfektioniertes Reiten

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 3

Voraussetzungen: verbessertes Reiten (11.7)
Reiten kostet nur noch 5 Aktionspunkte.

schnelle Befreiung

Typ: limitierte Aktion
Aspekt: Bewegung
Fertigkeitspunkte: 1
Aktionspunkte: 10
Wie Befreiung (11.4), es kostet jedoch weniger Akti-
onspunkte.

flinke Befreiung

Typ: Aktion

Aspekt: Bewegung
Fertigkeitspunkte: 2
Aktionspunkte: 5

11.7. Akrobatik

Voraussetzungen: schnelle Befreiung (11.7), Akrobatik
10

Wie Befreiung (11.4), es kostet jedoch weniger Akti-
onspunkte.

perfekte Befreiung

Typ: Aktion

Aspekt: Bewegung

Fertigkeitspunkte: 3

Aktionspunkte: 5

Voraussetzungen: flinke Befreiung (11.7), Akrobatik 20
Wie Befreiung (11.4), es ist jedoch keine limitierte Ak-

tion mehr.

Entfesselung

Typ: limitierte Aktion
Aspekt: Bewegung
Fertigkeitspunkte: 2
Aktionspunkte: 15
Voraussetzungen: Akrobatik 5

Mit Entfesselung kann sich der Charakter besser aus
Fesseln befreien. Enfesselung funktioniert wie Befrei-
ung (11.4), aber die Probe auf Entfesselung ist kumula-
tiv, d.h. Erfolge konnen tiber mehrere Runden hinweg
aufaddiert werden um hohere Schwierigkeiten zu schaf-
fen.

Bewacher konnen die Bewegungen bemerken, die da-
zu unternommen werden die Fesseln zu losen.

schnelle Entfesselung

Typ: limitierte Aktion

Aspekt: Bewegung

Fertigkeitspunkte: 3

Aktionspunkte: 10

Voraussetzungen: Entfesselung (11.7), Akrobatik 10
Wie Entfesselung (11.7), es kostet jedoch weniger Ak-

tionspunkte.

verdeckte Entfesselung

Typ: limitierte Aktion

Aspekt: Bewegung

Fertigkeitspunkte: 5

Aktionspunkte: 15

Voraussetzungen: Entfesselung (11.7), Akrobatik 10
Wie Entfesselung (11.7), aber der Charakter kann sei-

ne Bewegungen vor Beobachtern halbwegs verbergen.

Bewacher miissen in einer Wahrnehmungsprobe die Er-

folge der Entfesselungsprobe tibertreffen um den Ent-

fesselungsversuch zu bemerken.
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Fesseln

Typ: Handlung

Aspekt: Geist

Fertigkeitspunkte: 3

Voraussetzungen: Entfesselung (11.7), Akrobatik 10

Mit diesem Trick kann der Charakter andere Charak-
tere fesseln. Dazu benotigt er ein geeignetes Seil oder
dhnliche Voraussetzungen.

Das Fesseln dauert rund eine Minute. Es wird eine
Probe auf Akrobatik basierend auf dem Aspekt Geist
(es erfordert hohe Konzentration und Fingerfertigkeit
geeignet zu fesseln) durchgefiihrt. Die Erfolge dieser
Probe stellen die zu tiberwindende Schwierigkeit fiir
die Entfesselung (11.7) dar.

schnelles Springen

Typ: limitierte Aktion
Aspekt: Bewegung
Fertigkeitspunkte: 1
Aktionspunkte: 10
Wie Springen (11.4), es kostet jedoch weniger Akti-
onspunkte.

flinkes Springen

Typ: limitierte Aktion
Aspekt: Bewegung
Fertigkeitspunkte: 2
Aktionspunkte: 5
Voraussetzungen: schnelles Springen (11.7), Akrobatik
10
Wie Springen (11.4), es kostet jedoch weniger Akti-
onspunkte.

perfektes Springen

Typ: Aktion

Aspekt: Bewegung

Fertigkeitspunkte: 3

Aktionspunkte: 5

Voraussetzungen: flinkes Springen (11.7), Akrobatik 20
Wie Springen (11.4), es ist jedoch keine limitierte Ak-

tion mehr.

schnelles Klettern

Typ: limitierte Aktion
Aspekt: Bewegung
Fertigkeitspunkte: 1
Aktionspunkte: 10
Wie Klettern (11.4), es kostet jedoch weniger Aktions-
punkte.

flinkes Klettern

Typ: limitierte Aktion
Aspekt: Bewegung
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Fertigkeitspunkte: 2
Aktionspunkte: 5
Voraussetzungen: schnelles Klettern (11.7), Akrobatik
10

Wie Klettern (11.4), es kostet jedoch weniger Aktions-
punkte.

perfektes Klettern

Typ: Aktion

Aspekt: Bewegung

Fertigkeitspunkte: 3

Aktionspunkte: 5

Voraussetzungen: flinkes Klettern (11.7), Akrobatik 20
Wie Klettern (11.4), es ist jedoch keine limitierte Akti-

on mehr.

schnelles Balancieren

Typ: limitierte Aktion
Aspekt: Bewegung
Fertigkeitspunkte: 1
Aktionspunkte: 10
Wie Balancieren (11.4), es kostet jedoch weniger Ak-
tionspunkte.

flinkes Balancieren

Typ: limitierte Aktion
Aspekt: Bewegung
Fertigkeitspunkte: 2
Aktionspunkte: 5
Voraussetzungen: schnelles Balancieren (11.7), Akroba-
tik 10
Wie Balancieren (11.4), es kostet jedoch weniger Ak-
tionspunkte.

perfektes Balancieren

Typ: Aktion
Aspekt: Bewegung
Fertigkeitspunkte: 3
Aktionspunkte: 5
Voraussetzungen: flinkes Balancieren (11.7), Akrobatik
20
Wie Balancieren (11.4), es ist jedoch keine limitierte
Aktion mehr.

schnelles Aufstehen

Typ: limitierte Aktion
Aspekt: Bewegung
Fertigkeitspunkte: 1
Aktionspunkte: 10
Wie Aufstehen, es kostet jedoch weniger Aktions-
punkte.



flinkes Aufstehen

Typ: limitierte Aktion
Aspekt: Bewegung
Fertigkeitspunkte: 2
Aktionspunkte: 5
Voraussetzungen: schnelles Aufstehen (11.7), Akroba-
tik 10
Wie Aufstehen, es kostet jedoch weniger Aktions-
punkte.

perfektes Aufstehen

Typ: Aktion
Aspekt: Bewegung
Fertigkeitspunkte: 3
Aktionspunkte: 5
Voraussetzungen: flinkes Aufstehen (11.7), Akrobatik
20
Wie Aufstehen, es ist jedoch keine limitierte Aktion
mehr.

akrobatisches Ausweichen

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2
Voraussetzungen: Aspekt Bewegung neutral

Statt der Wendigkeit verwendet der Charakter sei-
nen Wert in Akrobatik zur Berechnung des Ausweichen-
werts.

akrobatische Verteidigung

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Aspekt Bewegung neutral, akrobati-
sches Ausweichen (11.7)

Statt der Wendigkeit verwendet der Charakter seinen
halben Wert in Akrobatik zur Berechnung und der Ver-
teidigung und des Ausweichenwerts.

perfektes Ausweichen

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Aspekt Bewegung positiv, akrobati-
sches Ausweichen (11.7)

Der Charakter verwendet seinen Wert in Akrobatik
zusitzlich zur Wendigkeit zur Berechnung des Auswei-
chenwerts.

perfekte Verteidigung
Typ: passiv

Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 5

11.8. Uberleben

Voraussetzungen: Aspekt Bewegung positiv, akrobati-
sche Verteidigung (11.7), perfektes Ausweichen (11.7)

Der Charakter verwendet seinen halben Wert in Akro-
batik zuséatzlich zur Wendigkeit zur Berechnung der Ver-
teidigung und des Ausweichenwerts.

11.8. Uberleben

Uberleben beschreibt die Fahigkeiten sich in der Welt
von Gaia zurechtzufinden und mit den Menschen und
der Natur zurechtzukommen.

Finte

Typ: Aktion

Aspekt: Geist
Fertigkeitspunkte: 3
Aktionspunkte: 3
Konzentrationspunkte: 5

Mit dieser Technik kann ein Charakter vortiauschen,
eine andere Aktion zu planen als in Wirklichkeit. Bei Er-
folg kann die Verteidigung des Gegners leichter durch-
brochen werden.

Wenn der Charakter die Tauschung einsetzt, dann
wiirfelt er eine Probe auf Uberleben gegen die geistige
Widerstandskraft des Gegners. Die {iberzdhligen Erfol-
ge (so vorhanden) zdhlen beim nédchsten Angriff mit
dazu. Es kann nur eine Finte als Bonus auf einen An-
griff angewendet werden, nur im Nahkampf und nur
bei demselben Gegner in der gleichen Initiativerunde.
Wird in der Zwischenzeit ein anderer Gegner angegrif-
fen verfallt der Bonus.

verbesserte Finte

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2
Voraussetzungen: Finte (11.8)

Wenn der Charakter eine Finte anwendet, kann er sich
alternativ auch daftir entscheiden die tiberzéhligen Er-
folge zum Schaden hinzuzurechnen, statt zum Angriff.

Ausweichfinte

Typ: Aktion
Aspekt: Bewegung
Fertigkeitspunkte: 5
Aktionspunkte: +2
Konzentrationspunkte: 3

Der Charakter kann beim Ausweichen (siehe 8.5) ei-
ne Richtung antduschen und in die andere ausweichen,
um seinen Gegner zu verwirren. Das Ausweichen kostet
zwei Aktionspunkte mehr und 3 Konzentrationspunk-
te, dafiir wird fiir diese Ausweichen-Probe der Wert in
Uberleben zum Wert in Ausweichen addiert.

63



11. Fertigkeiten und Techniken

Heimlichkeit

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Spezialisierung auf Aktivitdten in den Schatten.

schnelles Schleichen

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Heimlichkeit (11.8)

Mit schnellem Schleichen kann der Charakter beim
Schleichen (11.4) mit voller Geschwindigkeit in Metern
schleichen.

kombiniertes Schleichen

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Heimlichkeit (11.8)

Mit kombiniertem Schleichen ist die Technik Schlei-
chen (11.4) keine limitierte Aktion mehr. Damit ldsst sich
in der gleichen Runde in der der Charakter schleicht ei-
ne andere limitierte Aktion durchfiihren.

verbessertes Schleichen

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Heimlichkeit (11.8)

Die Erfolge beim Schleichen (11.4) werden zur Er-
mittlung der Entdeckungsschwierigkeit mit 1,5 multi-
pliziert.

exzellentes Schleichen

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 5
Voraussetzungen: verbessertes Schleichen (11.8), Heim-
lichkeit (11.8)

Die Erfolge beim Schleichen (11.4) werden zur Ermitt-
lung der Entdeckungsschwierigkeit mit 2 multipliziert.

ungesehen verschwinden

Typ: limitierte Aktion

Aspekt: Bewegung

Fertigkeitspunkte: 5

Aktionspunkte: 15

Voraussetzungen: Aspekt Bewegung positiv, schnelles
Schleichen (11.8), kombiniertes Schleichen (11.8), Heim-
lichkeit (11.8)
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Mit dieser Technik kann der Charakter Verfolgern ent-
gehen, indem er sich ihnen entzieht und sie damit die
Spur verlieren.

Der Charakter wiirfelt eine Probe auf Uberleben mit
dem Aspekt Bewegung. Die Gegner haben alle eine Ent-
deckenprobe gegen den erwiirfelten Wert. Gelingt ihnen
diese Probe nicht, so haben sie den fliechenden Charak-
ter aus den Augen verloren. Dieser kann anschlieflend
versuchen sich zu verstecken oder fortzuschleichen oder
hat das Gliick, dass seine Verfolger die Suche abbrechen.

Hat der Charakter auch verbessertes Schleichen (11.8)
oder exzellentes Schleichen (11.8), dann kann der Bonus
mit angerechnet werden zur erhohten Schwierigkeit fiir
die Gegner.

schnelles Verstecken

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 3

Aktionspunkte: 10
Voraussetzungen: Heimlichkeit (11.8)

Mit schnellem Verstecken kann der Charakter sich
innerhalb einer Initiativerunde mit 10 Aktionspunkten
Verstecken (11.4). Dabei entféllt der normale Bonus von
10.

verbessertes Verstecken

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Heimlichkeit (11.8)

Die Erfolge beim Verstecken (11.4) werden zur Er-
mittlung der Entdeckungsschwierigkeit mit 1,5 multi-
pliziert.

exzellentes Verstecken

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 5
Voraussetzungen: verbessertes Verstecken (11.8), Heim-
lichkeit (11.8)

Die Erfolge beim Verstecken (11.4) werden zur Ermitt-
lung der Entdeckungsschwierigkeit mit 2 multipliziert.

Schleichpfade erkennen

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 5

Voraussetzungen: Aspekt Bewegung neutral, Heim-
lichkeit (11.8)

Mit dieser Technik erkennt der Charakter besser, wel-
che Moglichkeiten zur Tarnung oder zur leisen Fortbe-
wegung bieten. Der Charakter kann zusétzlich seinen
Wert in Wahrnehmung auf Schleichen (11.4), Verstecken



(11.4) und ungesehen verschwinden (11.8) als Bonus an-
rechnen.

Taschendiebstahl

Typ: limitierte Aktion

Aspekt: Geist

Fertigkeitspunkte: 3

Aktionspunkte: 15
Konzentrationspunkte: 10
Voraussetzungen: Heimlichkeit (11.8)

Mit dem Taschendiebstahl kann man einen anderen
Charakter bestehlen. Dazu wird eine Probe auf Uberle-
ben mit dem Aspekt Geist gewtirfelt.

Erreicht der Dieb mit der Anzahl der Erfolge die
Schwierigkeit des Diebstahls, dann gelingt es.

Der Bestohlene hat die Moglichkeit den Diebstahl
zu bemerken, indem er in einer Entdeckenprobe (sie-
he 9.15) mehr Erfolge als der Taschendiebstahl erreicht.
Umstehende konnen den Diebstahl mit der doppelten
Anzahl Erfolge bemerken.

Schloss knacken

Typ: limitierte Aktion

Aspekt: Geist

Fertigkeitspunkte: 3

Aktionspunkte: 15
Konzentrationspunkte: 20
Voraussetzungen: Heimlichkeit (11.8)

Mit dieser Technik l&sst sich ein Schloss knacken. Der
Charakter macht eine oder wenn nétig mehrere Proben,
die Erfolge sind kumulativ. Jede der Proben erfordert
eine neue limitierte Aktion (also eine neue Initiativer-
unde). Unterbricht der Charakter die Arbeit an dem
Schloss, muss er anschliefiend von vorne beginnen.

Uberleben in der Stadt

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3

Spezialisierung auf das Uberleben in der Stadt. Ohne
diese Spezialisierung bekommen Proben auf Uberleben
in stddtischem Terrain einen Erfolg abgezogen.

Gefahren der Stadt

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 2

Voraussetzungen: Uberleben in der Stadt (11.8)

Der Charakter kann Gefahren in der Stadt besonders
gut vorhersehen. Bei Uberraschungsproben (siehe 8.3)
in stddtischem Geldnde kann der Charakter alternativ
die Probe mit Uberleben ablegen. Zudem erhilt der Cha-
rakter in Siedlungen einen Bonus in halber Hohe seines
Wertes in Uberleben auf die Basisinitiative.

11.8. Uberleben

Informationen sammeln

Typ: Handlung

Aspekt: Seele

Fertigkeitspunkte: 1

Voraussetzungen: Uberleben in der Stadt (11.8)

Diese Aktion erlaubt einem Charakter gezielt nach be-
stimmten Informationen zu fragen, in die Gertichtekii-
che hineinzuschnuppern und mit offenen Augen durch
die Stadt zu wandern.

Der Charakter nimmt sich einen Tag Zeit fiir diese Ak-
tion. Geld verbessert die Ergebnisse, jedes eingesetzte
Goldstiick bis zum Willenskraft-Wert gibt einen Bonus
von eins zu der Probe.

Schatzen

Typ: Handlung

Aspekt: Geist

Fertigkeitspunkte: 1

Voraussetzungen: Uberleben in der Stadt (11.8)

Diese Technik erlaubt den Wert eines Gegenstands zu
schitzen. Der Charakter benétigt eine Minute, in der
er den Gegenstand genau begutachtet. Dann macht der
Spielleiter eine versteckte Probe fiir den Charakter. Gibt
es keine Erfolge, dann teilt der Spielleiter dem Spieler
einen falschen Preis mit. Bei einem Erfolg teilt der Spiel-
leiter dem Spieler einen Preis in der Spanne +/- 100%
um den realen Preis mit. Jeder weitere Erfolg reduziert
die Spanne um 10%.

Feilschen

Typ: Handlung

Aspekt: Geist

Fertigkeitspunkte: 5

Voraussetzungen: Schitzen (11.8), Uberleben in der
Stadt (11.8)

Mit der Feilschen-Technik kann der Charakter um
einen besseren Preis feilschen. Dazu wiirfeln er und sein
Handelspartner eine vergleichende Probe auf Feilschen.
Hat sein Gegeniiber kein Feilschen, dann hat derjenie-
ge automatisch keine Erfolge. Hat das Gegeniiber kein
Feilschen, dann werden die Erfolge seines Gegners ver-
doppelt. Jeder tiberschiissige Erfolg éndert den Preis um
10% zugunsten des Siegers, wobei der Preis maximal
halbiert bzw. verdoppelt werden kann.

Falschung entdecken

Typ: Handlung
Aspekt: Geist
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Schitzen (11.8), Uberleben in der
Stadt (11.8)

Mit dieser Technik kann der Charakter seinen Wert
in Uberleben fiir Entdeckenproben (siehe 9.15) auf das
Enttarnen von Filschungen anwenden.
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Falschen

Typ: Handlung

Aspekt: Geist

Fertigkeitspunkte: 5

Voraussetzungen: Filschung entdecken (11.8), Uberle-
ben in der Stadt (11.8)

Durch Anwendung dieser Technik, kann man Gegen-
stande nachmachen.

Die Félschungen erfiillen nicht die vorgesehene Funk-
tion, sie sehen nur so aus wie das Original. Die Schwie-
rigkeit eine Filschung zu erkennen wird durch die Probe
auf Uberleben beim Erstellen der Falschung bestimmt.

schnelle Fortbewegung (Stadt)

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Uberleben in der Stadt (11.8)

Der Charakter kann sich in besiedelten Gebieten
schneller fortbewegen. Der halbe Wert des Uberlebens
wird zur Geschwindigkeit addiert.

Uberleben in der Wildnis

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3

Spezialisierung auf das Uberleben in der Wildnis. Oh-
ne diese Spezialisierung bekommen Proben auf Uberle-
ben in natiirlichem Terrain einen Erfolg abgezogen.

Gefahren der Wildnis

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 2

Voraussetzungen: Uberleben in der Wildnis (11.8)

Der Charakter kann Gefahren in der Wildnis beson-
ders gut vorhersehen. Bei Uberraschungsproben (siehe
8.3) in natiirlichem Gelédnde kann der Charakter alterna-
tiv die Probe mit Uberleben ablegen. Zudem erhilt der
Charakter in der Wildnis einen Bonus in halber Hohe
seines Wertes in Uberleben auf die Basisinitiative.

Wissen uber die Natur

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 2

Voraussetzungen: Uberleben in der Wildnis (11.8)

Bei Wissensproben tiber die Natur oder natiirliche
Phinomene (einschliefllich Wissensgebiete Pflanzen-
welt und Tierwelt) dann wird die Probe gewiirfelt als
hétte der Charakter das passende Wissensgebiet und die
Probe kann alternativ mit Uberleben gewriirfelt werden.
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Fahrtenlesen

Typ: Handlung
Aspekt: Geist
Fertigkeitspunkte: 2
Voraussetzungen: Uberleben in der Wildnis (11.8)

Der Charakter kann Fahrten erkennen und ihnen fol-
gen.

Dazu legt der Charakter eine Probe auf Uberleben
und dem Aspekt Geist ab. Die Erfolge werden mit der
Schwierigkeit der Fahrte verglichen.

Jagd

Typ: Handlung

Aspekt: Geist

Fertigkeitspunkte: 3

Dauer: 4 Stunden

Voraussetzungen: Uberleben in der Wildnis (11.8)

Der Charakter kann in natiirlichen Umgebungen
Nahrung beschaffen. Dies schliefdt das Finden von Was-
ser und gegebenfalls Fischen statt Jagen mit ein.

Der Charakter benotigt 4 Stunden und kann dafiir fiir
jeden Erfolg eine Person fiir einen Tag versorgen.

schnelle Fortbewegung (Wildnis)

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Uberleben in der Wildnis (11.8)

Der Charakter kann sich in nattirlichem Terrain
schneller fortbewegen. Der halbe Wert von Uberleben
wird zur Geschwindigkeit addiert.

Tierfreund

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Uberleben in der Wildnis (11.8)

Der Charakter kann gut mit den Kreaturen der Na-
tur umgehen. Der halbe Wert von Uberleben wird zu
Proben bei Tierfithrung (11.9) addiert.

11.9. Tierflihrung

Mit dieser Fertigkeit ist der Charakter in der Lage be-
sonders gut mit Tieren umzugehen. Dazu gehéren auch
fortgeschrittene Techniken im Reiten und Ahnliches.

Jagdglick

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 1
Der Charakter kann das Ergebnis der Jagd (11.8) ver-
bessern. Sein Wert in Tierfiihrung wird zum Wert in



Uberleben in der Wildnis addiert, um die Jagdprobe
durchzufiihren.

Tier beruhigen

Typ: limitierte Aktion
Aspekt: Seele
Fertigkeitspunkte: 2
Aktionspunkte: 10

Mit dieser Aktion kann der Charakter versuchen ein
Tier zu beruhigen.

Damit kann auch der Panikwert von Reittieren (siehe
9.13) gesenkt werden. Dazu wird eine Probe auf Tier-
filhrung abgelegt, der Panikwert des Tieres wird um
das Ergebnis gesenkt (aber nicht unter Null).

Tier erschrecken

Typ: limitierte Aktion
Aspekt: Seele
Fertigkeitspunkte: 3
Aktionspunkte: 15

Beherrscht ein Charakter diese Technik, so kann er
versuchen ein Tier zu erschrecken. Der Charakter wiir-
felt eine Probe auf Tierfiihrung. Die Erfolge werden zum
Panikwert des Tieres addiert.

Wird dieser Effekt auf ein Reittier angewandt, dann
kann der Reiter eine Reitenprobe gegen den erwiirfelten
Wert machen. Bei Erfolg misslingt das Erschrecken des
Reittiers.

berittener Kampf

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3

Mithilfe dieser Technik kann der Charakter aus dem
Sattel heraus kampfen oder andere korperliche Aktio-
nen ausfiithren. Dabei werden nun keine Reitenproben
mehr fallig.

berittener Angriff

Typ: Aktion
Aspekt: Bewegung
Aktionspunkte: 3
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: berittener Kampf

Mit dieser Technik werdender Reiter und sein Tier
eins. Der Charakter kann die Bewegungen seines Reit-
tiers nutzen, um besonders gute Nahkampfangriffe vom
Reittier aus ausfithren. Fiihrt der Charakter einen Nah-
kampfangriff vom Riicken seines Reittiers aus, dann
kann er zuerst eine Probe auf berittener Angriff aus-
fihren. Dazu miissen drei zusitzliche Aktionspunkte
investiert werden. Das Ergebnis dieser Probe wird zum
Ergebnis des Nahkampfangriffs hinzugerechnet.

11.9. Tierfithrung

Kavallerist

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 5
Voraussetzungen: berittener Angriff

Mit dieser Technik wird der berittene Angriff noch
besser. Das Ergebnis der Probe des berittenen Angriffs
wird nicht nur zum Angriffswurf, sondern auch zum
Schaden hinzuaddiert.

Tier zdhmen

Typ: Handlung
Aspekt: Seele
Fertigkeitspunkte: 1

Der Charakter kann mit dieser Technik Tiere zdhmen.
Dies dauert eine gewisse Zeit und erfordert kumulative
Proben in Tierfithrung. Welcher Wert erreicht werden
muss, und wieviel Zeit fiir jede Probe investiert wird,
wird durch den Spielleiter angesichts des Tiers und der
Situation bestimmt.

Tierbegleiter

Typ: Handlung

Aspekt: Seele

Fertigkeitspunkte: 3

Voraussetzungen: Tier zihmen, Tierfithrung 10

Mit dieser Technik kann der Spieler Tiere so zdhmen,
dass sie fiir ihn kdmpfen und dabei auch Befehlen ge-
horchen. Diese Tiere konnen auch Stufen aufsteigen um
besser zu werden.

Der Charakter kann hochstens so viele Tierbegleiter
haben, dass die Gesamtsumme ihrer Stufen die Stufe
des Charakters nicht iibersteigt.

Der Spielleiter bestimmt Werte und Stufe des Tierbe-
gleiters.

Vogelbote

Typ: Ritual

Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 1

Voraussetzungen: Aspekt Mystik vorhanden, Tier zdh-
men

Mit dieser Technik kann der Charakter einen Vogel
losschicken, um eine Botschaft zu {iberbringen. Dieser
Vogel muss selbst gezahmt worden sein und hinrei-
chend intelligent fiir die Aufgabe.

Durch das einstiindige Ritual wird dem Vogel die Bot-
schaft eingepragt und magisch das Ziel tibertragen. Das
Ziel muss eine Person sein, die sowohl dem Vogel als
auch dem Charakter bekannt sein muss.

Der Vogel fliegt anschlieffend zur Zielperson. Die Ma-
gie weist ihm dabei den Weg. Bei der Zielperson ange-
kommen spricht er die Botschaft. AnschliefSend fliegt er
zu seinem Herrchen zurtick.
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Diese Technik kann nur genommen werden, wenn der
Aspekt Mystik beim Charakter nicht gestrichen wurde.

Tiertraum

Typ: Ritual

Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 3

Voraussetzungen: Aspekt Mystik vorhanden, Tier z&h-
men, Tierfithrung 10

Mit dieser Technik kann der Charakter wihrend sei-
nes Schlafes in den Korper eines Tieres schltipfen.

Vor dem FEinschlafen fithrt der Charakter ein etwa
halbsttindiges Ritual mit einem selbstgezdhmten Tier
aus. Danach kann er normal mit der normalen Heilwir-
kung schlafen. In seinem Traum jedoch ist der Charak-
ter in dem Korper des Tieres und erlebt alles was dieses
erlebt. Erkennt das Tier eine Gefahr, so kann der Cha-
rakter sofort aufwachen und auf der Stelle bereit sein
der Gefahr zu begegnen. Der Charakter hat wihrend
des Traums keinen Einfluss darauf, was das Tier tut.

Diese Technik kann nur genommen werden, wenn der
Aspekt Mystik beim Charakter nicht gestrichen wurde.

Tier kontrollieren

Typ: Ritual

Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 5

Voraussetzungen: Aspekt Mystik vorhanden, Tier zih-
men, Tiertraum, Tierfithrung 15

Der Charakter fiihrt ein einstiindiges Ritual mit einem
selbstgezdhmten Tier durch. Anschlieffend féllt er in ei-
ne Bewusstlosigkeit, tibernimmt aber daftir die kom-
plette Kontrolle tiber das Tier. Der Charakter kann damit
aufkldren oder auch kimpfen.

Der Charakter ist vollig wehrlos, es ist hilfreich wenn
seine Gruppe seinen bewusstlosen Korper schiitzt. Da-
mit die Kontrolle beendet werden kann, muss das Tier
zum Korper des Kontrollierenden zuriickkehren.

Erhilt das Tier wahrend der Ubernahme Wunden,
dann erhilt der Charakter mystische Wunden in glei-
cher Anzahl. Wird der kontrollierende Charakter be-
wusstlos, dann endet die Kontrolle sofort und das Tier
kann frei agieren.

Diese Technik kann nur genommen werden, wenn der
Aspekt Mystik beim Charakter nicht gestrichen wurde.

11.10. Nahkampf

Mit dieser Fertigkeit werden Nahkampfangriffe abge-
wickelt, sei es mit Waffen oder ohne.

Nahkdmpfer spezialisieren sich in verschiedenen Sti-
len. Ein Charakter kann mehrere Stile auf einmal lernen
und die Techniken daraus kombinieren. Einige Techni-
ken sind keinem Stil zugeordnet.

Stil des Béren Dieser Stil setzt auf korperliche Stérke,
Aggressivitdt und Schaden.
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Stil des Stiers Bei diesem Stil wird eine aggressive De-
terminiertheit auf ein Ziel bei hoher Moral einge-
setzt.

Stil des Fuchses Der Fuchsstil ist auf Defensive aus-
gerichtet.

Stil des Mantikor Der Mantikor greift mit Klauen, sei-
nem Schwanz und durch Bisse an. Der nach ihm
benannte Stil setzt auf den Einsatz mehrerer Waf-
fen gleichzeitig.

Stil des Falken Der Falkenstil setzt auf Prazision und
Schaden durch gezielte Treffer.

Stil der Spinne Fiese Tricks und Gifte sind die Spezia-
litat des Spinnenstils.

Stil des Wiesels Das Wiesel ist schnell. Der Stil des
Wiesels ermoglicht schnelle und viele Angriffe.

Die Angriffstechniken sind eingeteilt in Schldge, Hie-
be, Stiche und Prézisionsangriffe. Nur Waffen mit der
jeweiligen Kennzeichnung konnen mit einer entspre-
chenden Technik benutzt werden. Waffen konnen meh-
rere dieser Techniktypen unterstiitzen.

Waffenbeherrschung

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 1

Mit dieser Technik erlernt der Charakter die Beherr-
schung einer spezifischen Waffengattung zu verbessern.
Wenn diese Technik genommen wird, wird der Typ der
Waffe (Messer, Schwerter, Keulen, Axte, Lanzen) auf
dem Charakterbogen mit der Technik notiert (beispiels-
weise: Waffenbeherrschung (Messer)).

Fiir die gewdhlte Waffenklasse kann ein Punkt
Schwierigkeit der Waffe ignoriert werden.

Diese Technik kann mehrfach genommen werden, es
wird jedesmal ein Fertigkeitspunkt ausgegeben. Damit
konnen mehrere Punkte Schwierigkeit einer Waffenklas-
seignoriert werden. Insgesamt kann der Malus aber nur
auf Null reduziert werden.

Es kann diese Technik auch fiir verschiedene Waf-
fengattungen genommen werden. Fiir jede Waffenklas-
se wird extra gezdhlt, wie viele Punkte Schwierigkeit
ignoriert werden.

Stil des Béren

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 5

Bei aggressiven Nahkampfangriffen (siehe 8.13) ba-
sierend auf Starke und dem Aspekt Korper gibt es die
halbe Stufe als Bonus auf die Schadenwtirfel.



Umwerfen

Typ: limitierte Aktion

Aspekt: Korper

Fertigkeitspunkte: 1

Aktionspunkte: 10

Voraussetzungen: Stil des Béren (11.10)

Mit dieser Technik kann der Charakter versuchen
einen Gegner umzuwerfen. Dazu wiirfelt er eine Pro-
be auf Nahkampf. Der Gegner wiirfelt Verteidigung
oder Ausweichen (wenn er die entsprechenden Akti-
onspunkte ausgibt). Gibt es tiberzéhlige Erfolge sind
diese die Schwierigkeit fiir eine Niederwurfprobe des
Gegners (siehe 8.9). Scheitert dieser dabei, so fillt er
hin.

Umstossen

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 2

Aktionspunkte: +2

Voraussetzungen: Stil des Béren (11.10), Umwerfen
(11.10)

Mit dieser Technik kann der Charakter versuchen
einen Gegner mit Hilfe eines Schlages umzustossen.
Diese Technik ldsst sich nur mit einem Angriff durch-
fuhren, der ein Schlag ist.

Dazu werden bei einem normalen Schlag zwei zu-
sdtzliche Aktionspunkte ausgegeben. Wurde der Geg-
ner getroffen wird normal Schaden verursacht. Der Geg-
ner muss eine Probe auf korperlichen Widerstand gegen
die tiberzdhligen Erfolge des Angriffs machen. Misslingt
dies, dann fallt er hin (siehe 8.9).

massiver Schlag

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2
Voraussetzungen: Stil des Béren (11.10)

Bei Angriffen die ein Schlag sind und aggressiv durch-
gefiihrt werden (siehe 8.13), kann der Charakter seinen
Angriff basierend auf dem Aspekt Korper durchfiihren.

starker Schlag

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 3

Voraussetzungen: Stil des Bédren (11.10), massiver
Schlag (11.10)

Bei Angriffen die ein Schlag sind und aggressiv durch-
gefiihrt werden (siehe 8.13), kann der Charakter fiir sei-
nen Angriff einen Bonus in halber Hohe der Starke an-
rechnen.
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brutaler Schlag

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 5

Aktionspunkte: +5

Voraussetzungen: Stil des Baren (11.10), starker Schlag
(11.10)

Durch den Einsatz von zwei zusédtzlichen Aktions-
punkten kann der Charakter fiir die Schadensberech-
nung eines aggressiven Schlags (siehe 8.13) zusatzlichen
Grundschaden in Hohe der Waffenbeherrschung in der
genutzten Waffe einsetzen.

massiver Hieb

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2
Voraussetzungen: Stil des Béren (11.10)

Bei Angriffen die ein Hieb sind und aggressiv durch-
gefiihrt werden (siehe 8.13), kann der Charakter seinen
Angriff basierend auf dem Aspekt Korper durchfiihren.

starker Hieb

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 3

Voraussetzungen: Stil des Béaren (11.10), massiver Hieb
(11.10)

Bei Angriffen die ein Hieb sind und aggressiv durch-
gefiihrt werden (siehe 8.13), kann der Charakter fiir sei-
nen Angriff einen Bonus in halber Hohe der Starke an-
rechnen.

brutaler Hieb

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 5

Aktionspunkte: +5

Voraussetzungen: Stil des Baren (11.10), starker Hieb
(11.10)

Durch den Einsatz von zwei zusédtzlichen Aktions-
punkten kann der Charakter fiir die Schadensberech-
nung eines aggressiven Hiebs (siehe 8.13) zusétzlichen
Grundschaden in Hohe der Waffenbeherrschung in der
genutzten Waffe einsetzen.

Stil des Stiers

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 5

Der Charakter steigert sich in einen Aggressions-
rausch im Kampf und steigert damit seine Moral.

Bei einem Nahkampfangriff, der nicht defensiv aus-
gefiihrt wurde und kein Prizisionsangriff ist, steigert
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der Charakter seinen Moralmonitor. Trifft der Charak-
ter mit seinem Angriff, dann kann er automatisch eine
Probe wie bei Mut fassen (11.4) ablegen um mehr Mo-
ralpunkte zu erhalten. Das kostet keine Aktionspunkte
und keine limitierte Aktion.

Keine auf dem Stil des Stiers basierenden Techniken
(inklusive dieser) lasst sich anwenden, wenn der An-
wender defensiv kampft (siehe 8.13).

Berserker

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 3

Moralpunkte: +10

Aktionspunkte: +2

Voraussetzungen: Stil des Stiers (11.10)

Ist der Charakter verletzt werden seine Angriffe tod-
licher. Der Charakter kann beim Angriff entscheiden,
zusitzlich 10 Moralpunkte und 2 Aktionspunkte zu in-
vestieren. Wird das getan, erhoht sich der Schadens-
multiplikator um 1 fiir jede korperliche Wunde, die der
Charakter hat.

Ansturm

Typ: limitierte Aktion

Aspekt: Bewegung

Aktionspunkte: Waffe + 10
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Stil des Stiers (11.10)

Mit dieser Technik fiigt der Charakter besonders ho-
hen Schaden zu, wenn er den Angriff aus einer Bewe-
gung heraus fiihrt.

Der Charakter muss sich um den Angriff zu fithren
mindestens fiinf Meter schnell rennend auf den Geg-
ner zubewegen. Die Bewegung muss dabei weitgegend
geradeaus sein.

Gelingt der Angriff fiigt der Charakter bei diesem An-
griff seine Bewegungsgeschwindigkeit zum Grundscha-
den hinzu. Fiihrt der Angreifer den Angriff auf einem
Reittier aus, wird dessen Geschwindigkeit genommen.

Wird der Ansturm mit einer Lanze durchgefiihrt
wird, wird die Bewegungsgeschwindigkeit verdoppelt
zum Grundschaden hinzugefiigt.

Die Bewegung ist Teil der Attacke, daftir miissen kei-
ne zusatzlichen Aktionspunkte ausgegeben werden.

mutiger Angriff

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2
Moralpunkte: 3
Voraussetzungen: Stil des Stiers (11.10)
Der Angriffswurf erhélt einen Bonus in halber Hohe
der Willenskraft. Dafiir muss der Angreifer drei Moral-
punkte ausgeben.
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beeindruckender Angriff

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Moralpunkte: 5
Aktionspunkte: 2
Voraussetzungen: Stil des Stiers (11.10), mutiger Angriff
(11.10)
Der Grundschaden des Angriffs erhoht sich um den
Wert der Willenskraft.

Stil des Fuchses

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 5

Mit dem Stil benutzt der Anwender seine Waffe um
Angriffe zu parieren. Fiir jeden Punkt Waffenbeherr-
schung (siehe Waffenbeherrschung (11.10)) fiir die ge-
nutzte Waffe gibt es einen Bonus auf Ausweichen von
eins.

Keine auf dem Stil des Fuchses basierenden Techni-
ken (inklusive dieser) ldsst sich anwenden, wenn der
Anwender aggressiv kimpft (siehe 8.13).

verbessertes Ausweichen |

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 1
Voraussetzungen: Aspekt Bewegung positiv, Stil des
Fuchses (11.10), Nahkampf 10

Bei einem defensivem Angriff (siehe 8.13) wird der
Multiplikator um weitere 0,5 gesteigert. Bei der Defen-
sivaktion sogar um weitere 1.

verbessertes Ausweichen Il

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 1
Voraussetzungen: Aspekt Bewegung positiv, Stil des
Fuchses (11.10), verbessertes Ausweichen 1(11.10), Nah-
kampf 20

Bei einem defensivem Angriff (siehe 8.13) wird der
Multiplikator um weitere 1 gesteigert. Bei der Defensi-
vaktion sogar um weitere 2.

verbessertes Ausweichen Il

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 1

Voraussetzungen: Aspekt Bewegung positiv, Stil des
Fuchses (11.10), verbessertes Ausweichen II (11.10),
Nahkampf 30



Bei einem defensivem Angriff (siehe 8.13) wird der
Multiplikator um weitere 1,5 gesteigert. Bei der Defen-
sivaktion sogar um weitere 3.

Flankenverteidigung

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 2

Voraussetzungen: Aspekt Bewegung positiv, Stil des
Fuchses (11.10)

Wird der Gegner auch von Verbiindeten angegriffen,
dann steigt die Trefferschwierigkeit des Charakters um
eins fiir jeden Verbiindeten der sich aufser dem Charak-
ter mit dem Gegner im Nahkampf befindet.

Abstand halten

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 2

Aktionspunkte: +2

Voraussetzungen: Aspekt Bewegung neutral, Stil des
Fuchses (11.10)

Abstand halten ist eine defensive Fahigkeit. Hiermit
versucht der Charakter die Reichweite seiner Waffe zu
nutzen um Abstand vom Gegner zu wahren und damit
Treffer zu erschweren. Diese Technik ldsst sich nur mit
Waffen einsetzen, die mit ‘'Reichweite’ markiert sind.

Der Charakter bendtigt zwei zusdtzliche Aktions-
punkte fiir seinen Angriff. Ist der Angriff mit der Reich-
weitenwaffe erfolgreich, dann zédhlen die tiberzahligen
Erfolge als Bonus sowohl auf passives als auch auf akti-
ves Ausweichen bis zum néachsten Zug des Charakters.

Ausweichschritt

Typ: Aktion
Aspekt: Bewegung
Fertigkeitspunkte: 2
Aktionspunkte: 4
Voraussetzungen: Aspekt Bewegung positiv, Stil des
Fuchses (11.10)
Nach seinen Angriff kann der Charakter einen Schritt
zur Seite treten, um den Gegenangriff zu erschweren.
Der Charakter fiihrt eine Probe auf Nahkampf gegen
den Widerstand des Aspekts Bewegung des Gegners
durch. Gelingt dies, werden die tiberzdhligen Erfolge als
Bonus sowohl auf passives als auch auf aktives Auswei-
chen bis zum nachsten Zug des Charakters angerechnet.

Schildbeherrschung

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 1

Voraussetzungen: Aspekt Bewegung neutral, Stil des
Fuchses (11.10)
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Mit der Schildbeherrschung wird die Schwierigkeit
des benutzten Schilds um eins reduziert. Diese Technik
kann mehrfach genommen werden, jedesmal wird die
Schwierigkeit um eins reduziert. Die Schwierigkeit kann
nicht unter Null fallen.

Schildverteidigung

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Aspekt Bewegung positiv, Stil des
Fuchses (11.10), Schildbeherrschung (11.10)

Der Charakter kann sich mit seinem Schild besser
schiitzen. Der Wert des Schildes fliefit als Bonus in den
Verteidigungswert ein.

Stil des Falken

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 5

Der Nahkdmpfer kann seinen Angriff als Prazisions-
angriff durchfithren. Die Schadensberechnung erfolgt
dadurch auf Basis der Attribute Wahrnehmung und des
Aspekts Geist (siehe 8.6). Der Angriffswurf bleibt un-
verdndert.

Prazisionsangriffe lassen sich nur mit entsprechend
gekennzeichneten Waffen durchfiihren.

Prazisionsangriffe lassen sich nicht aggressiv durch-
fiihren.

Klarheit

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Konzentrationspunkte: +3

Der Charakter kann bei einem Prizisionsangriff den
Angriff auf den Aspekt Geist wiirfeln. Es werden 3 zu-
sédtzliche Konzentrationspunkte ausgegeben.

Konzentration

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 1
Konzentrationspunkte: 1 je Bonus
Voraussetzungen: Stil des Falken (11.10)

Indem man sich konzentriert, kann man einen Angriff
besser durchfiihren.

Konzentration kann bei allen Préazisionsangriffen an-
gewendet werden. Fiir jeweils einen Konzentrations-
punkt kann ein Bonuswiirfel zum Angriff hinzugerech-
net werden. Es konnen mehrere Konzentrationspunkte
fir mehrere Bonuswiirfel eingesetzt werden. Es kon-
nen maximal so viele Konzentrationspunkte eingesetzt
werden, wie der Wert in der Waffenbeherrschung der
benutzten Waffe ist.
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verbesserte Konzentration

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 3

Konzentrationspunkte: 1 je Schadenspunkt
Voraussetzungen: Konzentration (11.10), Stil des Falken
(11.10)

Die verbesserte Konzentration funktioniert wie die
normale Konzentration, nur dass je eingesetzem Kon-
zentrationspunkt ein zusétzlicher Schadenspunkt gene-
riert wird. Es konnen mehrere Konzentrationspunkte
fur mehrere Schadenspunkte eingesetzt werden. Es kén-
nen maximal so viele Konzentrationspunkte eingesetzt
werden, wie der halbe Wert in der Waffenbeherrschung
der benutzten Waffe ist.

todliche Prazision

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 3

Konzentrationspunkte: +5

Aktionspunkte: +2

Voraussetzungen: Stil des Falken (11.10)
Prazisionsangriffe konnen todlicher werden. Der Cha-

rakter kann beim Angriff entscheiden, zusatzlich 5 Kon-

zentrationspunkte und 2 Aktionspunkte zu investieren.

Wird das getan, erhoht sich der Schaden um die tiber-

zéhligen Erfolge beim Angriffswurf.

verbesserte Prazision

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 2
Konzentrationspunkte: +1
Aktionspunkte: +1

Voraussetzungen: Stil des Falken (11.10)

Bei Prazisionsattacken kann der Charakter zusétzlich
einen Konzentrationspunkt und einen Aktionspunkt fiir
die Aktion investieren, um die Trefferschwierigkeit um
eins zu senken. Dies kann auch mehrfach genutzt wer-
den. Die Trefferschwierigkeit sinkt aber nicht unter Null.

Ristungsvermeidung

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 2

Voraussetzungen: Stil des Falken (11.10)

Mit einem gezieltem Angriff kann die Riistung des
Angegriffenen vermieden werden. Riistungsvermei-
dung lasst sich nur bei Prézisionsattacken anwenden.
Mit dieser Technik kann keine nattirliche Riistung oder
magische Riistung umgangen werden.

Der Angriffswurf erhdlt einen Malus in Hohe von
eins fiir je 10% Riistungswert. Zudem steigt die Tref-
ferschwierigkeit um eins fiir leichte, zwei fiir mittlere
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und drei fiir schwere Riistungen. Bei einem Treffer kann
der Angegriffene seine Riistung nicht zur Schadensre-
duktion einsetzen.

Stil der Spinne

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 5
Defensiver Kampfstil hat keinen Malus auf den Scha-
densmultiplikator mehr (siehe 8.13).

Flankierung

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2
Voraussetzungen: Stil der Spinne (11.10)

Wird der Gegner auch von Verbiindeten im Nah-
kampf angegriffen, dann steigt der Schadensmultipli-
kator um 1.

Entwaffnen

Typ: limitierte Aktion

Aspekt: Bewegung

Fertigkeitspunkte: 1

Aktionspunkte: 15

Voraussetzungen: Stil der Spinne (11.10)

Mit dieser Technik kann der Gegner entwaffnet wer-
den. Eine Entwaffnung kann auch dann ausgefiihrt wer-
den, wenn der Charakter selbst eine Waffe in der Hand
hélt. Nattirliche Waffen konnen nicht entwaffnet wer-
den.

Der Charakter wiirfelt eine Probe auf Nahkampf. Der
Gegner kann versuchen aktiv auszuweichen oder wehrt
sich mit dem Angriff der entsprechenden Waffe. Bei ei-
nem Erfolg fallt die Waffe zu Boden.

verbessertes Entwaffnen

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 3

Aktionspunkte: +5

Voraussetzungen: Aspekt Bewegung neutral, Stil der
Spinne (11.10), Entwaffnen (11.10)

Mit dieser Technik kann der Entwaffnende die Waffe
des Gegners selbst in die Hand bekommen. Dies kostet
5 zusitzliche Aktionspunkte. Zum Gelingen muss bei
der Probe mindestens die Schwierigkeit der Zielwaf-
fe als tiberzahlige Erfolge (nach dem Ausweichen oder
dem Angriffswurf des Gegners) aufgebracht werden.
Gelingt dies nicht aber es gibt mehr Erfolge als das Aus-
weichen/Waffennutzung, dann fallt die Waffe weiterhin
zu Boden. Die Schwierigkeit der Zielwaffe wird durch
Waffenbeherrschung reduziert, wenn der Charakter die
passende Waffenbeherrschung besitzt.



Blenden

Typ: limitierte Aktion

Aspekt: Bewegung

Fertigkeitspunkte: 3

Aktionspunkte: 15

Voraussetzungen: Stil der Spinne (11.10)

Mit dieser Technik kann der Charakter versuchen
einen Gegner kurzzeitig zu blenden. Dazu attackiert er
die Augen, beispielsweise indem er Sand darauf wirft.

Der Angreifer macht eine Probe auf Nahkampf, ge-
gen die sich der Angegriffene mit seinem korperlichen
Widerstand wehrt. Ist die Attacke erfolgreich, ist der
Angegriffene geblendet. Jedes Mal am Ende der Runde
des Angegriffenen macht dieser eine kumulierte kor-
perliche Widerstandsprobe, deren Ergebnis die Erfolge
des Blenden-Angriffs erreichen muss (siehe auch Leiden
9.12).

Gift Gbertragen

Typ: limitierte Aktion

Aspekt: Bewegung

Fertigkeitspunkte: 1

Aktionspunkte: Waffe + 5
Konzentrationspunkte: 3
Voraussetzungen: Stil der Spinne (11.10)

Mit dieser Technik konnen Gifte oder andere Sub-
stanzen in die Blutbahn des Angegriffenen tibertragen
werden. Wenn der Angreifer diese Aktion verwendet,
wird eine Dosis der Substanz verbraucht, ob der Angriff
erfolgreich ist oder nicht. Diese Technik ist nur mit einer
Stichattacke anwendbar, daher auch nur mit Waffen mit
denen eine Stichattacke durchgefiihrt werden kann.

In den zusétzlichen Aktionspunkten ist mit enthalten,
das Gift auf die Waffe zu tibertragen. Dazu muss das Gift
griffbereit sein.

Es wird eine Standard-Stichattacke (11.4) mit einem
Malus von drei (erhohte Schwierigkeit in der Handha-
bung der vergifteten Waffe) durchgefiihrt. Erhdlt der
Verteidiger nach Abzug von Riistung und sonstigem
Schutz immer noch Schaden, dann wurde die Substanz
erfolgreich tibertragen. Wird kein Schaden gemacht,
dann ist kein Gift {ibertragen worden, die Dosis ist den-
noch verbraucht.

Es kann immer nur eine Dosis einer Substanz auf ein-
mal tibertragen werden.

Reaktionsangriff

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 5

Voraussetzungen: Stil der Spinne (11.10)

Fiihrt die Bewegungsaktion eines Gegners durch die
Nahkampfreichweite des Charakters (auch wenn er sich
aus der Nahkampfreichweite heraus- oder hineinbewe-
gen will), dann kann der Charakter einen Reaktions-
angriff mit einer Nahkampfwaffe durchfiihren. Die Ak-
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tionspunkte fiir den Angriff werden von der Aktions-
punkten der kommenden Runde abgezogen. Der Reak-
tionsangriff verbraucht keine limitierte Aktion. Angriff,
Ausweichen/Verteidigung und Schaden werden normal
durchgefiihrt. Der Gegner setzt danach seinen Zug nor-
mal fort. Es ist pro Runde nur ein Reaktionsangriff gegen
einen Gegner moglich.

Magiereaktion

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2
Voraussetzungen: Stil der Spinne (11.10), Reaktionsan-
griff (11.10)

Ein Reaktionsangriff kann jetzt auch durch einen Zau-
berspruch eines Gegners innerhalb der Nahkampfreich-
weite ausgelost werden.

Fernwaffenreaktion

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2
Voraussetzungen: Stil der Spinne (11.10), Reaktionsan-
griff (11.10)

Ein Reaktionsangriff kann jetzt auch durch einen
Fernkampfangriff eines Gegners innerhalb der Nah-
kampfreichweite ausgelost werden.

Stil des Wiesels

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 5

Alle Aktionen des Nahkampfs sowieso die Standard-
techniken Schlag, Hieb und Stich kosten einen Aktions-
punkt weniger.

schnelle Angriffe

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 3

Voraussetzungen: Stil des Wiesels (11.10)

Fir Nahkampfangriffe sinken die Aktionspunktekos-
ten um eins. Diese Technik kann mehrfach genommen
werden, die Effekte sind kumulativ. Maximal konnen
auf diese Weise die Aktionspunktekosten um den hal-
ben Wert der Waffenbeherrschung (siehe Waffenbeherr-
schung (11.10)) fiir die benutzte Waffe sinken. Zudem
konnen auf diese Weise die Aktionspunktekosten maxi-
mal um die halben Aktionspunktekosten fiir die Waffe
gesenkt werden.

schnelles Ausweichen

Typ: passiv
Aspekt: -

73



11. Fertigkeiten und Techniken

Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Stil des Wiesels (11.10)

Die Aktionspunktekosten von Ausweichen sinken
um eins.

schnelle Bewegung

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 3

Voraussetzungen: Stil des Wiesels (11.10)

Die Aktionspunktekosten von allen Bewegungsaktio-
nen sinken um eins. Diese Technik kann mehrfach ge-
nommen werden, maximal aber einmal fiir einen ne-
gativen Aspekt der Bewegung, maximal zweimal fiir
einen neutralen und maximal dreimal fiir einen positi-
ven Aspekt.

schnelle Defensive

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 1
Voraussetzungen: Stil des Wiesels (11.10)
Die Aktionspunktekosten von defensiven Angriffen
sinken um 1 und von der Defensivaktion um 2.

schnellere Defensive

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Stil des Wiesels (11.10), schnelle De-
fensive (11.10)

Die Aktionspunktekosten von defensiven Angriffen
sinken um 2 und von der Defensivaktion um 5.

schnelle Aggression

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 1
Voraussetzungen: Stil des Wiesels (11.10)
Die Aktionspunktekosten von aggressiven Angriffen
sinken um 1.

schnellere Aggression

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Stil des Wiesels (11.10), schnelle Ag-
gression (11.10)

Die Aktionspunktekosten von aggressiven Angriffen
sinken um 2.

74

11.11. Fernkampf

Mit dieser Fertigkeit erlernt der Charakter den Um-
gang mit dem Bogen, der Armbrust, Feuerwaffen, der
Schleuder und Wurfwaffen.

Fernkampfwaffenbeherrschung

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 1

Mit dieser Technik wird gelernt Fernwaffen zu beherr-
schen. Dazu wihlt der Charakter ob diese Technik auf
Wurfwaffen, Armbriiste, Bogen oder Feuerwaffen ange-
wendet wird. Es kann ein Punkt Schwierigkeit von der
Waffe ignoriert werden.

Diese Technik kann mehrfach genommen werden, es
wird jedesmal ein Fertigkeitspunkt ausgegeben. Damit
konnen mehr Punkte Schwierigkeit ignoriert werden.
Insgesamt kann der Malus aber nur auf Null reduziert
werden.

Es ist zu beachten dass damit die Waffenschwierigkeit
nur ignoriert wird und nicht verschwindet. Bei Feuer-
waffen bleibt die Gefahr einer Ladehemmung weiter
von der unmodifizierten Schwierigkeit abhingig.

heftiger Wurf

Typ: limitierte Aktion
Aspekt: Geist
Fertigkeitspunkte: 3
Aktionspunkte: Waffe + 3

Der Charakter wirft auf kurze Reichweite seine Wurf-
waffe mit besonderer Wucht, um mehr Schaden zu er-
zielen. Der Multiplikator fiir die Schadensberechnung
erhoht sich um eins.

Trance

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 3
Aktionspunkte: +3
Voraussetzungen: Fernkampf 10

Der Schiitze kann in tiefer Konzentration schnell und
gut schiefsen.

Der Charakter erhdlt fiir jeden erfolgreichen Tref-
fer mit einer Schusswaffe automatisch Konzentrations-
punkte, so als hitter er Sammlung (11.4) ausgefiihrt. Der
entsprechende Angriff kostet 3 Aktionspunkte mehr, die
eingesetzt werden miissen bevor Erfolg oder Misserfolg
des Angriffs feststeht.

Konzentration (Fernkampf)

Typ: passiv
Aspekt: -



Fertigkeitspunkte: 1
Konzentrationspunkte: 1 je Bonus

Indem man sich konzentriert, kann man einen Angriff
besser durchfiihren.

Konzentration kann bei allen Attacken mit Fernwaf-
fen angewendet werden. Fiir jeweils einen Konzentra-
tionspunkt kann ein Bonuswiirfel zum Angriff hinzu-
gerechnet werden. Es konnen mehrere Konzentrations-
punkte fiir mehrere Bonuswiirfel eingesetzt werden. Es
konnen maximal so viele Konzentrationspunkte einge-
setzt werden, wie der Wert in der Waffenbeherrschung
der benutzten Waffe ist.

verbesserte Konzentration (Fernkampf)

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Konzentrationspunkte: 1 je Schadenspunkt
Voraussetzungen: Konzentration (Fernkampf), Fern-
kampf 10

Die verbesserte Konzentration funktioniert wie die
normale Konzentration, nur dass je eingesetzem Kon-
zentrationspunkt ein zusétzlicher Schadenspunkt gene-
riert wird. Es konnen mehrere Konzentrationspunkte
fur mehrere Schadenspunkte eingesetzt werden. Es kon-
nen maximal so viele Konzentrationspunkte eingesetzt
werden, wie der halbe Wert in der Waffenbeherrschung
der benutzten Waffe ist.

Zielen

Typ: passiv

Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 1
Aktionspunkte: 1 je Bonus

Indem man zielt, kann man einen Angriff besser
durchfiihren.

Zielen kann bei allen Attacken mit Fernwaffen ange-
wendet werden. Fiir jeweils einen Aktionspunkt kann
ein Bonuswiirfel zum Angriff hinzugerechnet werden.
Es konnen mehrere Aktionspunkte fiir mehrere Bonus-
wiirfel eingesetzt werden. Es konnen maximal so viele
Aktionspunkte eingesetzt werden, wie der Wert in der
Waffenbeherrschung der benutzten Waffe ist.

verbessertes Zielen

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Aktionspunkte: 1 je Schadenspunkt
Voraussetzungen: Zielen, Fernkampf 10

Das verbesserte Zielen funktioniert wie das norma-
le Zielen, nur dass je eingesetzem Aktionspunkt ein
zusitzlicher Schadenspunkt generiert wird. Es konnen
mehrere Aktionspunkte fiir mehrere Schadenspunkte
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eingesetzt werden. Es konnen maximal so viele Akti-
onspunkte eingesetzt werden, wie der halbe Wert in der
Waffenbeherrschung der benutzten Waffe ist.

todlicher Schuss

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Konzentrationspunkte: +5
Aktionspunkte: +2

Schiisse konnen todlicher werden. Der Charakter
kann beim Angriff entscheiden, zusitzlich 5 Konzentra-
tionspunkte und 2 Aktionspunkte zu investieren. Wird
das getan, erhoht sich der Schaden um die tiberzahligen
Erfolge beim Angriffswurf.

praziser Schuss

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2
Konzentrationspunkte: +1
Aktionspunkte: +1

Der Charakter kann zusétzlich einen Konzentrations-
punkt und einen Aktionspunkt fiir die Aktion inves-
tieren, um die Trefferschwierigkeit um eins zu senken.
Dies kann auch mehrfach genutzt werden. Die Treffer-
schwierigkeit sinkt aber nicht unter Null.

Schnellfeuer (Bogen)

Typ: limitierte Aktion

Aspekt: Geist

Fertigkeitspunkte: 5

Aktionspunkte: Waffe + 5 pro zusatzlichem Angriff
Konzentrationspunkte: 5 pro zusatzlichem Angriff
Voraussetzungen: Aspekt Geist positiv, Fernkampf 10

Der Charakter hat erlernt besonders schnell mit dem
Bogen zu schiefien. Der Charakter fiihrt eine Angriffs-
aktion aus, verschiefst damit aber schnell hintereinander
mehrere Pfeile. Die Pfeile miissen alle dasselbe Ziel tref-
fen.

Die Maximalzahl der Angriffe entspricht dem halben
Wert in Waffenbeherrschung Bogen. Jeder Angriff aufser
dem ersten kostet 5 Aktionspunkte und 5 Konzentrati-
onspunkte zusatzlich.

Es wird ein einziger Angriffswurf fiir alle Angriffe
durchgefiihrt. Beim Angriffswurf wird fiir jeden An-
griff ein Erfolg abgezogen. Trifft der Angriff werden so
viele Schadenswiirfe durchgefiihrt, wie Angriffe durch-
gefiihrt wurden.

Modifikationen fiir Angriffe werden auf den einen
Angriffswurf angewendet. Modifikationen fiir den
Schaden werden bei jedem Schadenswurf angewendet.
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Armbrust schnell spannen

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2
Voraussetzungen: Fernkampf 10

Der Charakter kann gut mit seiner Armbrust umge-
hen und diese besonders schnell spannen. Die angege-
benen Aktionspunktekosten halbieren sich beim Nach-
laden.

Substanz Ubertragen (Armbrust)

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 1

Aktionspunkte: Waffe + 2

Konzentrationspunkte: 3

Voraussetzungen: Konzentration (Fernkampf) (11.11),
Fernkampf 10

Mit dieser Technik konnen Substanzen (wie beispiels-
weise Gift) auf den Angegriffenen tibertragen mit einem
Armbrustgeschoss werden. Wenn der Angreifer diese
Aktion verwendet, wird eine Dosis der Substanz ver-
braucht, ob der Angriff erfolgreich ist oder nicht.

Es wird eine Attacke durchgefiihrt, die normal Scha-
den macht. Die Attacke benétigt zwei Aktionspunkte
mehr als normal. Erhélt der Verteidiger nach Abzug von
Riistung und sonstigem Schutz immer noch Schaden,
dann wurde die Substanz erfolgreich tibertragen.

Es kann immer nur eine Dosis einer Substanz auf ein-
mal tibertragen werden.

Feuerwaffe schnell laden

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2
Voraussetzungen: Fernkampf 10

Der Charakter kann gut mit seiner Feuerwaffe umge-
hen und diese besonders schnell laden. Die angegebe-
nen Aktionspunktekosten reduzieren sich beim Nach-
laden um 25%.

Ladehemmung verhindern

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Fernkampf 10

Wiirde es zu einer Ladehemmung kommen kann der
Charakter einen Punkt Gliick einsetzen, um diesen Ef-
fekt zu verhindern.

11.12. Blutmagie

Blutmagie ist der Einsatz von Magie, bei dem die Zau-
berspriiche mit Blut (also mit Lebenspunkten) statt mit
Magiepunkten bezahlt werden. Diese Fertigkeit kann
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sich eignen, um einen Kampfcharakter zuséatzlich mit
magischen Fahigkeiten zu verstarken.

Blutmagiern begegnet man oft mit Angst, in vielen
Stadten ist Blutmagie sogar verboten. Grund ist, dass
manche Blutmagier zum eigenen Machterwerb andere
Wesen verletzen oder sogar toten. Viele Blutmagier hal-
ten daher ihre Fahigkeiten Fremden gegentiber geheim.

Die Kentauri haben bei Blutmagie praktisch nie ih-
re eigene Rasse als Opfer gewdhlt. Aber selbst Sklaven
wurden nur selten als Opfer von Blutmagie auserkoren.

Die grofie Ausnahme in der Anwendung von Blut-
magie stellte das Verbannungsritual dar, mit dem die
freien Menschen in den Nexus verbannt wurden. Die-
se Aktion und deren Nebenwirkungen haben aber zum
schlechten Ruf der Blutmagie beigetragen.

Blutmana

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2

Der Blutmagier kann an jeder Stelle an der der Einsatz
von Mana gefordert ist stattdessen die gleiche Menge
Lebenspunkte ausgeben.

Blutmystik

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3

Blutmagier konnen statt auf Mystik magische Aktio-
nen auch auf Basis des Aspektes Korper ausfiihren. Dies
erlaubt selbst dann den Einsatz magischer Fahigkeiten,
wenn der Charakter eigentlich der Magie nicht fahig ist
(Aspekt Mystik gestrichen). Diese Technik ersetzt nicht
den Bedarf von Mana (dafiir kann Blutmana (11.12) ein-
gesetzt werden).

Macht des Blutes

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 4

Mit dieser Technik kann der Blutmagier sein Attri-
but Gesundheit tiberall dort einsetzen wo eigentlich das
Attribut Macht gefragt ist.

Zerreissen

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch
Aspekt: Mystik
Fertigkeitspunkte: 1
Aktionspunkte: 10
Lebenspunkte: 5
Reichweite: kurz
Dieser Zauberspruch fiigt dem Opfer innere Schaden
zu, so als wiirde im Korper des Opfers etwas zerreifien.
Der Blutmagier wiirfelt eine Probe auf Blutmagie gegen



die seeliche Widerstandskraft des Gegners. Bei Gelingen
wird dem Opfer Schaden zugefiigt, dabei ist der Grund-
schaden die halbe Blutmagie und der Multiplikator 1.

Schadenskanal

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch
Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 3
Aktionspunkte: 15

Lebenspunkte: 5

Reichweite: kurz

Mit diesem Zauberspruch stellt der Blutmagier eine
Verbindung zu seinem Opfer her, durch die jeglicher
Schaden den er erhilt auch dem Opfer zugeteilt wird.
Der Blutmagier wiirfelt eine Probe auf Blutmagie gegen
die seelische Widerstandskraft des Gegners. Gelingt die
Probe, dann ist der Schadenskanal etabliert. Jede Runde
wenn das Ziel dran ist, darf es erneut seelischen Wider-
stand wiirfeln. Die Ergebnisse sind kumulativ. Erreichen
die kumulierten seelischen Widerstandsproben die Er-
folge der initialen Probe die den Schadenskanal etabliert
hat, dann endet der Kanal.

Der Kanal endet auch dann, wenn das Ziel kampfun-
fahig wird, stirbt oder wenn die Szene endet.

Der Blutmagier kann zu jedem Gegner nur einen
Kanal gleichzeitig bestehen haben. Allerdings kénnen
mehrere Schadenskandle zu verschiedenen Gegnern
gleichzeitig bestehen.

Schmerz

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch
Aspekt: Mystik
Fertigkeitspunkte: 1
Aktionspunkte: 10
Lebenspunkte: 3
Reichweite: kurz

Dieser Zauberspruch verursacht Schmerzen beim Op-
fer, die ihn ablenken. Der Blutmagier wiirfelt eine Pro-
be auf Blutmagie gegen den seelischen Widerstand des
Gegners. Gelingt die Probe werden fiir den Rest der In-
itiativerunde Schmerzen beim Gegner verursacht. Jedes
Mal zu Beginn der Runde des Ziels darf dieses erneut
den seelischen Widerstand wiirfeln. Der Schmerz hilt
an, so lange die kumulierten Erfolge der Widerstands-
proben nicht die Zahl der Erfolge bei der Blutmagie-
Probe tiberschreiten. Durch die Schmerzen kann der be-
troffene Charakter keine Aktion ausfiihren deren Ein-
satz Konzentrationspunkte verlangen wiirde.

Pein

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch
Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 2
Aktionspunkte: 20

Lebenspunkte: 20
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Reichweite: kurz
Voraussetzungen: Schmerz (11.12)

Mit diesem Zauberspruch erzeugt der Blutmagier ei-
ne Wunde bei seinem Gegner. Er wiirfelt eine Probe auf
Blutmagie gegen den seelischen Widerstand des Geg-
ners. Gelingt die Probe erhilt der Gegner eine korperli-
che Wunde.

Qual

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch
Aspekt: Mystik
Fertigkeitspunkte: 3
Aktionspunkte: 15
Lebenspunkte: 20
Reichweite: kurz
Voraussetzungen: Schmerz (11.12), Blutmagie 10

Mit diesem Zauberspruch verursacht der Blutmagier
bei seinem Opfer quilende Schmerzen bei jeder Akti-
on. Der Blutmagier wiirfelt eine Probe auf Blutmagie
gegen den seelischen Widerstand des Gegners. Gelingt
die Probe erleidet der Gegner Qual. Jedes Mal zu Beginn
der Runde des Ziels darf dieses erneut den seelischen
Widerstand wiirfeln. Der Schmerz halt an, so lange die
kumulierten Erfolge der Widerstandsproben nicht die
Zahl der Erfolge bei der Blutmagie-Probe {iberschrei-
ten. Solange die Wirkung der Qual anhélt wird bei jeder
Aktion der Verbrauch an Aktionspunkten verdoppelt.

Tod und Verderben

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch
Aspekt: Mystik
Fertigkeitspunkte: 5
Aktionspunkte: 20
Reichweite: kurz
Voraussetzungen: Blutmagie 30

Mit diesem Zauberspruch bringt der Blutmagier Tod
und Verderben. Alle lebenden Wesen innerhalb der
Reichweite (inklusive dem Blutmagier selbst und seinen
Alliierten) erhalten korperliche Wunden. Der Charakter
wiirfelt Blutmagie. Die Erfolge geben die potentiellen
Wunden an. Jedes Lebewesen in Reichweite wiirfelt sei-
nen korperlichen Widerstand um die Anzahl der Wun-
den zu reduzieren. Pro Erfolg im korperlichen Wider-
stand erhélt das entsprechende Lebewesen eine Wunde
weniger.

blutmagische Zahigkeit

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 1
Voraussetzungen: Blutmagie 10

Der Blutmagier kann die Mali einer korperlichen
Wunde ignorieren. Diese Technik kann mehrfach ge-
nommen werden, der Effekt ist kumulativ.
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Blutreservoir

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 1
Voraussetzungen: Blutmagie 10

Der Blutmagier erhilt ein Blutreservoir als weiteren
Monitor unabhingig von allen Aspekten. Zwischen den
Szenen wird dieser Monitor auf Null zurtickgesetzt. Das
Maximum des Monitors ist der Wert der Blutmagie. Al-
le Techniken der Blutmagie die Lebenspunkte verbrau-
chen konnen alternativ mit Punkten aus dem Blutreser-
voir bezahlt werden, wenn dort genug Punkte vorhan-
den sind.

Ritzen

Typ: Aktion
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 0
Aktionspunkte: 1
Lebenspunkte: variabel
Voraussetzungen: Blutreservoir (11.12)
Der Blutmagier fiigt sich selbst Schaden zu. Das Blut-
reservoir erhdlt Punkte in Hohe des Schadens.

vergrossertes Blutreservoir

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 1
Voraussetzungen: Blutreservoir (11.12)

Der Maximalwert des Blutreservoirs wird um die Stu-
fe vergrofsert.

Diese Technik kann mehrfach genommen werden.
Der Effekt ist kumulativ.

verbessertes Blutreservoir

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 1
Voraussetzungen: Blutreservoir (11.12)

Hiermit kann nun jeglicher Lebenspunkteabzug
durch den Blutvorrat bestritten werden, nicht nur Le-
benspunkteabzug durch Blutmagie. Dies schliefit auch
Kampfschaden mit ein.

permanentes Blutreservoir

Typ: Ritual, Zauberspruch

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Blutreservoir (11.12)

Mit dieser Technik kann der Charakter permanen-
te Blutreservoirs herstellen. Jeder normale Gegenstand
lasst sich verzaubern. Mit einem einstiindigem Ritual
kann der Blutmagier ein Reservoir mit einer von ihm
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festgelegten Anzahl Punkten in den Gegenstand ban-
nen. Dazu werden pro Punkt 10 kristallisiertes Mana
benotigt. Man kann den gleichen Gegenstand so mehr-
fach verzaubern, die Kapazitit addiert sich dabei auf. Es
gibt keine Grenze was ein Gegenstand an Punkten hal-
ten kann. Bei der Herstellung ist das permanente Blut-
reservoir leer.

Dieses permanente Blutreservoir ldsst sich aus dem
normalen Blutreservoir heraus aufladen. Dazu nimmt
der Blutmagier eine korperliche Wunde, um eine be-
liebige Menge von Lebenspunkten aus dem Blutreser-
voir in das permanente Blutreservoir zu tibertragen. Der
Blutmagier kann Lebenspunkte aus dem permanenten
Blutreservoir abrufen wie aus seinem normalen. Sowohl
fir das Aufladen als auch das Abrufen muss der Blut-
magier den Gegenstand bertiihren.

Im permanenten Blutreservoir verschwinden gespei-
cherte Lebenspunkte nicht zwischen den Szenen und
gehen erst wieder weg wenn sie abgerufen werden. Der
Gegenstand kann mehrfach aufgeladen oder entladen
werden.

Ein Blutmagier kann ein permanentes Blutreservoir
nutzen, dass von einem anderen Blutmagier angelegt
oder aufgeladen wurde.

Vampirsog

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch
Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 2

Aktionspunkte: 15

Reichweite: kurz

Voraussetzungen: Blutreservoir (11.12)

Der Blutmagier zaubert den Spruch auf eine beliebige
Person innerhalb der Reichweite. Er wiirfelt Blutmagie
gegen den korperlichem Widerstand des Betroffenen.
War der Angriff erfolgreich wird dem Angegriffenen
Schaden mit dem Multiplikator 1 (ohne Grundschaden)
zugeftigt. Der Blutmagier erhalt Punkte im Blutreservoir
in Hohe des angerichteten Schadens.

Macht des Blutes steigern

Typ: limitierte Aktion

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 3
Aktionspunkte: 10
Voraussetzungen: Blutmagie 15

Der Blutmagier sammelt seine Macht. Fiir den Rest
der Szene erhoht sich bei allen Aktionen die Scha-
den verursachen der Schadensmultiplikator um 0,5. Der
Blutmagier erhilt eine korperliche Wunde.

Diese Aktion kann mehrfach angewendet werden, der
Effekt ist kumulativ, er erhilt aber auch mehrere Wun-
den. Der Bonus gilt fiir alle schadensverursachenden
Aktionen, egal ob Nah- oder Fernkampf, Prazisionsan-
griffe oder Magie.



11.13. Unterstutzungsmagie

Die Fertigkeit Unterstiitzungsmagie erlaubt das Erler-
nen einer Reihe von Zauberspriichen, die dem Schutz
und der Unterstiitzung der Charaktere dienen.

Ublicherweise werden fiir die meisten dieser Tech-
niken keine "Angriffe’ gewtirfelt, da die Effekte positiv
sind. Aber durch Magieresistenz kann es dazu kommen
dass ein Wurf noétig ist. Dieser wird mit dem Attribut
Macht durchgefiihrt.

Status

Typ: Handlung, Zauberspruch
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 1
Dauer: Tag

Der Zauberer beriihrt einen Zielcharakter. Der Ziel-
charakter muss einverstanden sein. Der Zauberer weif3
nun wihrend der Dauer des Spruchs iiber den Zielcha-
rakter, wie viele Wunden dieser auf welchen Aspekten
hat. Zudem weif3 er, ob der Zielcharakter kampfunfihig
ist.

Sowohl Zauberer als auch Zielcharakter konnen den
Spruch jederzeit fallen lassen.

magische Konferenz

Typ: Handlung, Zauberspruch
Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 2
Reichweite: Beriihrung
Dauer: Tag

Der Magier kann mit bis zu Stufe anderen Personen
in eine magische Konferenz eintreten. Teilnehmer daran
konnen in Gedanken zu allen anderen sprechen, diese
nehmen die Kommunikation instantan wahr.

Das Aufbauen der Konferenz dauert etwa eine Minu-
te, wihrenddessen sich alle Teilnehmer anfassen miis-
sen. Ein Magier kann nur eine Konferenz gleichzeitig
aufrechterhalten, baut er eine neue auf, endet der Zau-
berspruch fiir die alte.

Lichtkugel

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 1
Aktionspunkte: 10
Mana: 1
Dauer: Szene

Der Magier erzeugt mit diesem Spruch eine Kugel
hellen Lichts. Dieses Licht blendet nicht, spendet aber
Licht in derselben Qualitit wie Sonnenlicht. Die Licht-
kugel beleuchtet einen Bereich von etwa 10 Metern Ra-
dius. Die Kugel schwebt iiber der Schulter des Magiers
und folgt dessen Bewegungen.

Der Magier kann den Zauberspruch jederzeit willent-
lich beenden.
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verbesserte Lichtkugel

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch
Aspekt:

Fertigkeitspunkte: 2
Aktionspunkte: 15

Mana: 3

Reichweite: mittel

Dauer: Szene

Voraussetzungen: Lichtkugel (11.13)

Die verbesserte Lichtkugel verhilt sich in allem wie
die Lichtkugel, aber der Zauberer kann sie innerhalb der
Reichweite mit gedanklichen Kommandos hinschwe-
ben lassen wo er mochte. Verldsst die Lichtkugel die
Reichweite, endet der Zauberspruch.

Heilung

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch
Aspekt: Mystik
Fertigkeitspunkte: 2
Aktionspunkte: 15
Mana: 5
Reichweite: Beriihrung

Der Zaubernde beriihrt den zu heilenden Charakter.
Der beriihrte Charakter heilt Lebenspunkte (Monitor
des Aspekts Korper) in Anzahl des Wertes in Untersttit-
zungsmagie des Zaubernden. Der Lebenspunktemoni-
tor kann nicht iiber sein Maximum hinaus gesteigert
werden.

entfernte Heilung

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch
Aspekt: Mystik
Fertigkeitspunkte: 3
Aktionspunkte: 15
Mana: 10
Reichweite: kurz
Voraussetzungen: Unterstiitzungsmagie 10, Heilung
(11.13)
Der Spruch funktioniert wie Heilung (11.13), aber das
Ziel muss nicht beriihrt werden sondern kann innerhalb
der Reichweite geheilt werden.

Massenheilung

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch

Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 5

Aktionspunkte: 15

Mana: 10 + 3 pro Zielperson

Reichweite: kurz

Voraussetzungen: Unterstiitzungsmagie 20, entfernte
Heilung (11.13)

Der Spruch funktioniert wie entfernte Heilung (11.13),
aber es konnen mehrere Ziele gleichzeitig geheilt wer-
den. Alle Ziele miissen innerhalb der Reichweite sein.
Es werden 10 Mana benutzt und pro Zielperson 3 Mana
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zusitzlich. Es konnen maximal Personen in Anzahl der
halben Stufe des Zaubernden betroffen sein.

Weckruf

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch
Aspekt: Mystik
Fertigkeitspunkte: 3
Aktionspunkte: 10
Mana: 15
Reichweite: Beriihrung

Der Zaubernde hilft einem kampfunfdhigem Charak-
ter wieder aufzuwachen (siehe 8.8). Dazu muss der Zau-
berer das Ziel beriihren. Der Zauberer wiirfelt Unter-
stiitzungsmagie auf dem Aspekt Mystik. Die Anzahl
der Erfolge werden zu dem kumulativen Ergebnis der
Widerstandsproben des Betroffenen hinzugezahlt.

Wundversorgung

Typ: Ritual, Zauberspruch
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 5

Mit diesem Zauberspruch ermoglicht der Zaubern-
de dem Zielcharakter eine verbesserte Wundheilung. Er
muss das Ziel des Zauberspruchs 10 Minuten lang in
einem Ritual behandeln.

Der Zielcharakter kann bei seiner ndchsten Wundheil-
probe den Wert in Unterstiitzungsmagie des Zaubern-
den als Bonus zu seiner Probe rechnen. Dieser Spruch
wirkt nur einmal pro Tag pro Zielcharakter. Wird der
Spruch mehrmals auf eine Zielperson gesprochen, zéhlt
immer die letzte Anwendung.

Ristung |

Typ: Handlung, Zauberspruch, Verstirkung 1
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 1
Dauer: Tag

Mit diesem Zauberspruch wird bei einer leichten,
mittleren oder schweren Riistung der Riistungswert um
10% erhoht.

Dieser Spruch kann nur zwischen Szenen angewen-
det werden. Der gesamte Riistungswert steigt nie tiber
90%.

Ristung Il

Typ: Handlung, Zauberspruch, Verstarkung 2
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2
Dauer: Tag
Voraussetzungen: Riistung I
Mit diesem Zauberspruch wird bei einer mittleren
oder schweren Riistung der Riistungswert um 20% er-
hoht.
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Dieser Spruch kann nur zwischen Szenen angewen-
det werden. Der gesamte Riistungswert steigt nie tiber
90%.

Ristung Il

Typ: Handlung, Zauberspruch, Verstarkung 3
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Dauer: Tag
Voraussetzungen: Riistung II

Mit diesem Zauberspruch wird bei einer schweren
Riistung der Riistungswert um 30% erhoht.

Dieser Spruch kann nur zwischen Szenen angewen-
det werden. Der gesamte Riistungswert steigt nie iiber
90%.

Schadensschwamm

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch, Verstirkung 3
Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 5

Aktionspunkte: 10

Mana: 10

Dauer: Szene

Reichweite: Beriihrung

Voraussetzungen: Stufe 5, Unterstiitzungsmagie 10

Dieser Zauberspruch verstdrkt eine Riistung in der
Form, dass sie eine bestimmte Menge Schaden absor-
biert. Der Zauberer bertiihrt die Riistung wenn er den
Spruch spricht. Die ndchsten Schadenspunkte werden
nun absorbiert. Dabei wird der Schaden absorbiert, be-
vor er durch den Riistungswert reduziert wird.

Eine leichte Riistung absorbiert Schaden in Hohe der
Unterstiitzungsmagie des Zauberers. Eine mittlere Riis-
tung absorbiert das Doppelte der Unterstiitzungsmagie
an Schadenspunkten. Eine schwere Riistung absorbiert
das Dreifache der Unterstiitzungsmagie.

In jeder Szene kann jede Riistung nur einmal Ziel die-
ses Zaubers werden.

Schadensreduktion |

Typ: Handlung, Zauberspruch, Verstarkung 1
Aspekt:
Fertigkeitspunkte: 2
Dauer: Tag
Reichweite: Beriihrung
Voraussetzungen: Stufe 5, Unterstiitzungsmagie 10
Mit diesem Zauberspruch erhilt eine leichte, mittle-
re oder schwere Riistung die Eigenschaft, den Schaden
von jedem Angriff um einen Punkt zu verringern. Dies
findet statt, bevor die Riistung zur Reduktion des Scha-
dens eingesetzt wird.
Dieser Spruch kann nur zwischen Szenen angewen-
det werden.



Schadensreduktion Il

Typ: Handlung, Zauberspruch, Verstiarkung 2

Aspekt:

Fertigkeitspunkte: 4

Dauer: Tag

Reichweite: Beriihrung

Voraussetzungen: Stufe 5, Unterstiitzungsmagie 10,
Schadensreduktion I (11.13)

Mit diesem Zauberspruch erhélt eine mittlere oder
schwere Riistung die Eigenschaft, den Schaden von je-
dem Angriff um zwei Punkte zu verringern. Dies findet
statt, bevor die Riistung zur Reduktion des Schadens
eingesetzt wird.

Dieser Spruch kann nur zwischen Szenen angewen-
det werden.

Schadensreduktion Il

Typ: Handlung, Zauberspruch, Verstarkung 3

Aspekt:

Fertigkeitspunkte: 6

Dauer: Tag

Reichweite: Beriihrung

Voraussetzungen: Stufe 5, Unterstiitzungsmagie 10,
Schadensreduktion II (11.13)

Mit diesem Zauberspruch erhilt eine schwere Riis-
tung die Eigenschaft, den Schaden von jedem Angriff
um drei Punkte zu verringern. Dies findet statt, be-
vor die Riistung zur Reduktion des Schadens eingesetzt
wird.

Dieser Spruch kann nur zwischen Szenen angewen-
det werden.

verbessertes Ausweichen

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch, Verstarkung 2

Aspekt:

Fertigkeitspunkte: 2

Aktionspunkte: 10

Mana: 5

Dauer: Szene

Reichweite: Beriihrung

Voraussetzungen: Aspekt Bewegung bei Ziel positiv
Mit diesem Zauberspruch wird beim Zielcharakter

das Ausweichen verstédrkt. Der Ausweichen-Wert beim

Zielcharakter steigt um den Wert in Unterstiitzungsma-

gie des Zaubernden. Der Spruch lasst sich nur auf Cha-

raktere anwenden, deren Aspekt Bewegung positiv ist.

verbesserte Verteidigung

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch, Verstarkung 5
Aspekt:

Fertigkeitspunkte: 5

Aktionspunkte: 10

Mana: 10

Dauer: Szene

Reichweite: Beriithrung

11.13. Unterstiitzungsmagie

Voraussetzungen: verbessertes Ausweichen (11.13),
Aspekt Bewegung bei Ziel positiv

Mit diesem Zauberspruch werden beim Zielcharakter
Verteidigung und Ausweichen verstarkt. Beide Werte
beim Zielcharakter steigen um den Wert in Untersttit-
zungsmagie des Zaubernden. Der Spruch ldsst sich nur
auf Charaktere anwenden, deren Aspekt Bewegung po-
sitiv ist.

Flagel

Typ: Handlung, Zauberspruch, Verstarkung 3
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 5
Reichweite: Beriihrung
Dauer: Tag

Dieser Zauberspruch verleiht der Zielperson voll
funktionsfahige Fliigel. Die Basisgeschwindigkeit fiir
das Fliegen ist dabei 5, die Berechnung der Geschwin-
digkeit ist wie in 6.5 beschrieben. Der Charakter muss in
bestimmten Situation Flugproben machen, die mit der
Technik Fliegen (11.4) basierend auf dem Attribut Wen-
digkeit oder der Fertigkeit Akrobatik gewtirfelt werden.

verbesserte Geschwindigkeit

Typ: Handlung, Zauberspruch, Verstarkung 2
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2
Reichweite: Beriihrung
Dauer: Tag

Dieser Zauberspruch erhtht die Basisgeschwindig-
keit des Zielcharakters fiir alle natiirlichen Geschwin-
digkeiten (also beispielsweise auch Fliegen bei Sera-
phim) um den Wert in Unterstiitzungsmagie.

verbesserte Initiative

Typ: Handlung, Zauberspruch, Verstarkung 1
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 1
Reichweite: Beriihrung
Dauer: Tag
Dieser Zauberspruch erhoht die Basisinitiative des
Zielcharakters um den Wert in Unterstiitzungsmagie.

Widerstandsstarkung |

Typ: Handlung, Zauberspruch, Verstarkung 1
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 1
Reichweite: Bertihrung
Dauer: Tag
Der Wert aller Widerstdnde bei dem Zielcharakter
steigt um eins.
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Widerstandsstarkung I

Typ: Handlung, Zauberspruch, Verstarkung 2
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2
Reichweite: Beriihrung
Dauer: Tag
Voraussetzungen: Widerstandsstarkung I
Der Wert aller Widerstdnde bei dem Zielcharakter
steigt um zwei.

Widerstandsstarkung i

Typ: Handlung, Zauberspruch, Verstarkung 3
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Reichweite: Beriihrung
Dauer: Tag
Voraussetzungen: Widerstandsstarkung II
Der Wert aller Widerstinde bei dem Zielcharakter
steigt um drei.

Attributsstarkung |

Typ: Handlung, Zauberspruch, Verstarkung 1
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 1
Reichweite: Beriihrung
Dauer: Tag

Der Wert eines Attributs bei dem Zielcharakter steigt
um eins. Beim Zaubern wird entschieden welches At-
tribut betroffen ist. Alle von dem Attribut beeinflussten
Werte werden ebenfalls neu berechnet.

Attributsstarkung Il

Typ: Handlung, Zauberspruch, Verstarkung 2
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2
Reichweite: Beriihrung
Dauer: Tag
Voraussetzungen: Attributsstarkung I

Der Wert eines Attributs bei dem Zielcharakter steigt
um zwei. Beim Zaubern wird entschieden welches At-
tribut betroffen ist. Alle von dem Attribut beeinflussten
Werte werden ebenfalls neu berechnet.

Attributsstarkung lll

Typ: Handlung, Zauberspruch, Verstarkung 3
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Reichweite: Beriihrung
Dauer: Tag
Voraussetzungen: Attributsstarkung II

Der Wert eines Attributs bei dem Zielcharakter steigt
um drei. Beim Zaubern wird entschieden welches At-
tribut betroffen ist. Alle von dem Attribut beeinflussten
Werte werden ebenfalls neu berechnet.
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Fernreise

Typ: Ritual, Zauberspruch
Aspekt: Mystik
Fertigkeitspunkte: 3

Mit diesem einsttindigen Ritual kann der Zaubern-
de innerhalb von Sekunden an einen Ort seiner Wahl
reisen. Dabei kann er weitere Personen mitnehmen, ma-
ximal so viele wie sein Wert in Unterstiitzungsmagie ist.
Alle Reisenden erhalten eine geistige Wunde aufgrund
der Desorientierung durch die Reise.

Es besteht eine Chance, dass die Reisenden nicht an
dem Ort herauskommen, der beabsichtigt war. Dazu
wiirfelt der Zaubernde seinen Wert in Unterstiitzungs-
magie und vergleicht seine Erfolge mit der Schwierig-
keit der Reise. Die Schwierigkeit wird durch die Ent-
fernung des Zielort, die Kenntnis des Zaubernden von
dem Zielort und den Grad der Zivilisation bestimmt.
Die Schwierigkeitswerte fiir die drei Kategorien lassen
sich der Tabelle 11.6 entnehmen. Die Werte fiir alle drei
Kategorien werden addiert, um die finale Schwierigkeit
zu erreichen. Erreicht oder tibertrifft der Zaubernde die
Schwierigkeit kommt die Gruppe am Zielort an. Wird
die Schwierigkeit verfehlt, wird der Zielort verfehlt. Bei
ein bis finf fehlenden Erfolgen wird der Zielort um 10%
der Entfernung pro fehlendem Erfolg verfehlt. Bei mehr
als 5 fehlenden Erfolgen besteht zudem eine Chance
dass die Gruppe nicht komplett am selben Ort landet,
aber nur wenige Kilometer voneinander entfernt. Bei
mehr als 10 fehlenden Erfolgen kénnen die Reisenden
irgendwo landen, auch in anderen Dimensionen.

Schutz vor magischem Transport

Typ: Ritual, Zauberspruch
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3

Mit diesem Zauberspruch kann ein Ort davor ge-
schiitzt werden, dass fremde Magier sich dorthin trans-
portieren. Der Zaubernde und bis zu Unterstiitzungs-
rang weitere Personen konnen davon ausgenommen
werden. Jeder mit einer Ausnahme kann seinerseits an-
dere Personen beim Transport mitnehmen. Der Schutz
erstreckt sich gegen alle Formen magischen Transports,
wie beispielsweise Fernreise.

Das Ritual benotigt zwei Stunden und da-
mit kann ein Bereich von Unterstiitzungsma-
gie*Unterstiitzungsmagie Quadratmetern fiir Unter-
stiitzungsmagie Tage geschiitzt werden.

Transportspriiche die als Ziel einen geschiitzten Be-
reich haben misslingen.

11.14. Elementarmagie

Der Elementarmagier beschwort die Elemente Luft,
Feuer, Erde und Wasser und nutzt sie zu seinem Vorteil.

Luft: Das Element der Luft beinhaltet Winde, Blitze und
Ahnliches.



11.14. Elementarmagie

Entfernung des Zielorts
Rang Unterstiitzungsmagie in Metern +1
Rang Unterstiitzungsmagie in 10 Metern +2
Rang Unterstiitzungsmagie in 100 Metern +3
Rang Unterstiitzungsmagie in Kilometern +4
Rang Unterstiitzungsmagie in 10 Kilometern +5
jede weitere Verzehnfachung +1 mehr
Kenntnis des Zielorts
taglich besucht (z.B. eigenes Wohnhaus) +1
regelméaflig besucht +2
vereinzelt besucht +3
nur einmal kurz dort gewesen +4
Bilder davon gesehen +5
ausfiihrliche Beschreibung erhalten +5
davon gehort +6
Geriichte +7
Grad der Zivilisation
Grofsstadt +1
Stadt +2
Festung +3
Dorf +4
Verkehrswege +5
Wildnis +6
lange verlassen +7

Tabelle 11.6.: Schwierigkeit der Fernreise

Feuer: Das Element Feuer beinhaltet neben Flammen
auch Hitze.

Erde: Das Element der Erde verursacht auch Siure,
Erdbeben, Steinschldge und kontrolliert auch Me-
talle.

Wasser: Das Element Wasser beinhaltet neben dem rei-
nen Wasser auch Kilte und Eis.

Angriffe der Elementarmagie werden mit dem Attri-
but Macht gewtirfelt. Es gibt aber Techniken, die dies
andern.

Schaden wird ebenfalls mit Macht gewtirfelt, aber in
einem getrennten Wurf.

Element der Luft

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2

Mit dieser Technik spezialisiert sich der Elementar-
magier auf das Element der Luft. Es ist Voraussetzung
um Zauberspriiche des Elements Luft zu lernen.

Der Magier hat einen Wert in Luftmagie der seinem
Wert in Elementarmagie entspricht.

einfache Luftbeherrschung

Typ: passiv, Element Luft
Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Element der Luft (11.14)

Es die Stufe zum Wert in Luftmagie addiert. Dies gilt
sowohl fiir Proben als auch fiir Werte die als Basis Luft-
magie haben.

verbesserte Luftbeherrschung

Typ: passiv, Element Luft
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 5
Voraussetzungen: Element der Luft (11.14), einfache
Luftbeherrschung (11.14)

Es wird das Attribut Macht zum Wert in Luftmagie
addiert. Dies gilt sowohl fiir Proben als auch fiir Werte
die als Basis Luftmagie haben.

Luftmagier

Typ: passiv, Element Luft
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Element der Luft (11.14)
Fiir Spriiche des Elements Luft haben die magischen
Angriffe einen um 0,5 erhéhten Multiplikator.

Element Luft starken

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch, Element Luft
Aspekt: -
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Aktionspunkte: 15

Mana: 10*

Fertigkeitspunkte: 5

Reichweite: Selbst

Dauer: Szene

Voraussetzungen: Element der Luft (11.14), Luftmagier
(11.14)

Mit diesem Zauberspruch verzaubert sich der Cha-
rakter selbst. Fiir den Rest der Szene haben Zaubersprii-
che des Elements Luft einen um eins erhohten Schadens-
multiplikator.

Dieser Zauberspruch kann mehrfach angewendet
werden, die Effekte sind kumulativ. Allerdings erhchen
sich die Manakosten bei jeder weiteren Anwendung in
derselben Szene um 10.

Luftresistenz

Typ: Handlung, Zauberspruch, Element Luft, Verstar-
kung 1

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 1

Dauer: Tag

Reichweite: Beriihrung

Voraussetzungen: Element der Luft (11.14)

Bei jedem Schadenseffekt vom Typ Luft kann der
Schaden um den Wert des Zaubernden in Luftmagie re-
duziert werden. Ein Charakter kann den Spruch mehr-
fach erhalten, die Wirkung ist kumulativ, aber es werden
auch entsprechend viele Verstarkungen durchgefiihrt.

Luftimmunitat

Typ: Handlung, Zauberspruch, Element Luft, Verstar-
kung 5

Aspekt:

Fertigkeitspunkte: 3

Dauer: Tag

Reichweite: Beriihrung

Voraussetzungen: Element der Luft (11.14), Luftresis-
tenz (11.14), verbesserte Luftbeherrschung (11.14)

Der geschiitzte Charakter erhélt keinen Schaden aus
Quellen des Elements Luft mehr. Zudem wirken die
gleichen Effekte wie bei dem Talent Resistenz (10.45) fiir
dasselbe Element.

Luftverzauberung

Typ: Handlung, Zauberspruch, Element Luft, Verstar-
kung 1
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 1
Dauer: Tag
Reichweite: Berithrung
Voraussetzungen: Element der Luft (11.14)

Es wird eine Waffe damit verzaubert. Die verzauberte
Waffe macht ihren Schaden als Elementarschaden von
Typ Luft/Blitz.
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Adept der Luft

Typ: Handlung, Zauberspruch. Element Luft
Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 3

Voraussetzungen: Element der Luft (11.14)

Mit diesem Zauberspruch kann der Charakter ver-
schiedenste Dinge mit Luft tun. Dazu gehort unter an-
derem: Windstof3e erzeugen, einen kleinen Bereich vor
Wind schiitzen, Wetter fiir den Tag vorhersagen. Spieler
konnen bei Bedarf beim Spielleiter nach weiteren Tricks
fragen.

Der Spielleiter entscheidet im Einzelfall tiber die Di-
mensionen der Moglichkeiten und ob eine Probe not-
wendig ist.

Blitzschlag

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch, Element Luft
Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 1

Aktionspunkte: 10

Mana: 10

Reichweite: mittel

Voraussetzungen: Element der Luft (11.14)

Mit diesem Zauberspruch erzeugt der Magier einen
Blitz, der aus dem Himmel auf heraus den Gegner trifft.
Der Spruch funktioniert nur unter freiem Himmel.

Der Gegner verteidigt sich gegen den Angriffswurf
mit seinem geistigen Widerstand. Ist er erfolglos macht
der Blitzschlag den Wert von Luftmagie als Grundscha-
den und einen Schadensmultiplikator von 1.

Wird der Gegner getroffen ist er zudem durcheinan-
der (siehe 9.12). Jede Runde zu Beginn seines Zuges
kann der Gegner seinen geistigen Widerstand wiirfeln,
das Ergebnis wird kumulativ gegen die iiberzdhligen
Erfolge des Angriffs gezédhlt. Wird das erreicht endet
das Leiden.

Ist der Charakter von mehreren Blitzschldgen getrof-
fen, dann wird ist der Charakter nur vom letzten Treffer
durcheinander und muss dagegen wiirfeln.

Kettenblitz

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch, Element Luft
Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 5

Aktionspunkte: 15

Mana: 10 + 3 je Ziel

Reichweite: kurz

Voraussetzungen: Elementarmagie 10, Blitzschlag
(11.14), Element der Luft (11.14)

Mit diesem Zauberspruch ldsst der Zauberer einen
Blitz von seiner Fingerspitze entspringen. Dieser Blitz
trifft ein Ziel und springt von dort aus weiter auf wei-
tere Ziele. Es konnen maximal Stufe Ziele ausgewéhlt
werden. Ein Ziel kann mehrfach getroffen werden, aber
immer iiber eine Zwischenstation. Alle Ziele miissen in-
nerhalb der Reichweite sein.



Angriff, Schaden und sekundédre Wirkung ist wie bei
Blitzschlag (11.14). Es wird nur ein Angriffs- und Scha-
denswurf gegen alle Ziele gewtirfelt.

Blendwerk

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch, Element Luft
Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 3

Aktionspunkte: 10

Mana: 10

Reichweite: kurz

Voraussetzungen: Elementarmagie 10, Element der Luft
(11.14)

Der Elementarmagier macht einen Angriffswurf ge-
gen den geistigen Widerstand des Ziels. Gelingt der
Angriffswurf ist das Ziel verwirrt. Das Ziel wiirfelt am
Anfang seines Zuges jede Runde eine kumulative Probe
auf geistigen Widerstand gegen die tiberzahligen Erfol-
ge des Angriffs um die Verwirrung abzuschiitteln.

Donnerschlag

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch, Element Luft
Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 2

Aktionspunkte: 10

Mana: 10

Voraussetzungen: Element der Luft (11.14)

Der Zauberer erzeugt einen lauten Donnerschlag, der
in einem Kegel in einem rechten Winkel (90 Grad) von
dem Zaubernden ausgeht. Der Zauberer bestimmt wo
dieser Kegel hinzeigt. Die Lange des Kegels entspricht
der Luftmagie in Metern.

Alle betroffenen Charaktere innerhalb des Zielbe-
reichs wiirfeln ihren geistigen Widerstand gegen den
Angriff. Misslingt dies sind sie taub und benommen.
Sie wiirfeln jede Runde am Anfang ihres Zuges eine ku-
mulative Probe auf geistigen Widerstand. Erreicht diese
den Wert der Luftmagie des Zaubernden, dann befreit
sich der Charakter aus den Leiden.

Last erleichtern

Typ: Handlung, Zauberspruch, Element Luft, Verstar-
kung 1

Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 1

Reichweite: Beriihrung

Dauer: Tag

Voraussetzungen: Element der Luft (11.14)

Mit diesem Zauberspruch wird die Traglast des Ziel-
charakters erleichtert. Insgesamt kann der Charakter so-
viel mehr tragen, wie der Wert der Luftmagie des Zau-
bernden in Kilogramm ist.

11.14. Elementarmagie

Fall abfedern

Typ: Handlung, Zauberspruch, Element Luft, Verstér-
kung 1
Aspekt: Mystik
Fertigkeitspunkte: 3
Reichweite: Beriihrung
Dauer: Tag
Voraussetzungen: Element der Luft (11.14)

Mit dem Zauberspruch wird der Zielcharakter bei ei-
nem Fall aus grofier Hohe durch Winde abgefedert und
sanft zu Boden getragen. Er erleidet keinen Fallschaden.

Levitieren

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch, Element Luft
Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 3

Aktionspunkte: 10

Mana: 15 + 1 pro Runde

Reichweite: Beriihrung

Voraussetzungen: Element der Luft (11.14)

Mit diesem Zauberspruch ldsst der Magier den be-
rithrten Gegenstand oder Charakter durch Winde durch
die Luft tragen. Der Spruch halt mehrere Runden, der
Magier brauch einen zusitzlichen Manapunkt jede Run-
de, um den Spruch aufrechtzuerhalten.

Der Magier steuert immer die Winde und damit den
Flug.

Wird ein Charakter so durch die Liifte getragen, dann
ist ein Angriffswurf notwendig. Der betroffene Charak-
ter wehrt sich mit dem Widerstand der Bewegung. Wenn
der Widerstand gelingt wirkt der Zauber nicht auf den
Charakter. Ist der initiale Widerstand misslungen wird
der Charakter levitiert. Er kann dann jede Runde einen
erneuten Wurf auf Widerstand der Bewegung machen.
Dieser Wurf ist kumulativ und zdhlt gegen den Wert der
Luftmagie des Zaubernden.

Element des Feuers

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2

Mit dieser Technik spezialisiert sich der Elementarma-
gier auf das Element des Feuers. Es ist Voraussetzung
um Zauberspriiche des Elements Feuer zu lernen.

Der Magier hat einen Wert in Feuermagie der seinem
Wert in Elementarmagie entspricht.

einfache Feuerbeherrschung

Typ: passiv, Element Feuer
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Element des Feuers (11.14)

Es wird die Stufe zum Wert in Feuermagie addiert.
Dies gilt sowohl fiir Proben als auch fiir Werte die als
Basis Feuermagie haben.
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verbesserte Feuerbeherrschung

Typ: passiv, Element Feuer
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 5
Voraussetzungen: Element des Feuers (11.14), einfache
Feuerbeherrschung (11.14)

Es wird das Attribut Macht zum Wert in Feuermagie
addiert. Dies gilt sowohl fiir Proben als auch fiir Werte
die als Basis Feuermagie haben.

Feuermagier

Typ: passiv, Element Feuer
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Element des Feuers (11.14)
Fiir Spriiche des Elements Feuer haben die magischen
Angriffe einen um 0,5 erhchten Multiplikator.

Element Feuer starken

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch, Element Feuer
Aspekt: -

Aktionspunkte: 15

Mana: 10*

Fertigkeitspunkte: 5

Reichweite: Selbst

Dauer: Szene

Voraussetzungen: Element des Feuers (11.14), Feuerma-
gier (11.14)

Mit diesem Zauberspruch verzaubert sich der Cha-
rakter selbst. Fiir den Rest der Szene haben Zauber-
spriiche des Elements Feuer einen um eins erhohten
Schadensmultiplikator.

Dieser Zauberspruch kann mehrfach angewendet
werden, die Effekte sind kumulativ. Allerdings erhchen
sich die Manakosten bei jeder weiteren Anwendung in
derselben Szene um 10.

Feuerresistenz

Typ: Handlung, Zauberspruch, Element Feuer, Verstar-
kung 1

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 1

Dauer: Tag

Reichweite: Beriihrung

Voraussetzungen: Element des Feuers (11.14)

Bei jedem Schadenseffekt vom Typ Feuer kann der
Schaden um den Wert des Zaubernden in Feuermagie
reduziert werden. Ein Charakter kann den Spruch mehr-
fach erhalten, die Wirkung ist kumulativ, aber es werden
auch entsprechend viele Verstarkungen durchgefiihrt.

Feuerimmunitat

Typ: Handlung, Zauberspruch, Element Feuer, Verstar-
kung 5
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Aspekt:

Fertigkeitspunkte: 3

Dauer: Tag

Reichweite: Beriihrung

Voraussetzungen: Element des Feuers (11.14), Feuerre-

sistenz (11.14), verbesserte Feuerbeherrschung (11.14)
Der geschiitzte Charakter erhélt keinen Schaden aus

Quellen des Elements Feuer mehr. Zudem wirken die

gleichen Effekte wie bei dem Talent Resistenz (10.45) fiir

dasselbe Element.

Feuerverzauberung

Typ: Handlung, Zauberspruch, Element Feuer, Verstar-
kung 1
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 1
Dauer: Tag
Reichweite: Beriihrung
Voraussetzungen: Element des Feuers (11.14)

Es wird eine Waffe damit verzaubert. Die verzauberte
Waffe macht ihren Schaden als Elementarschaden von
Typ Feuer.

Adept des Feuers

Typ: Handlung, Zauberspruch. Element Feuer
Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 3

Voraussetzungen: Element des Feuers (11.14)

Mit diesem Zauberspruch kann der Charakter ver-
schiedenste Dinge mit Feuer tun. Dazu gehort unter
anderem: Flammen erzeugen, Brennbares entziinden,
kleinere Flammen loschen, Gegenstand/Raum erhitzen.
Spieler konnen bei Bedarf beim Spielleiter nach weiteren
Tricks fragen.

Der Spielleiter entscheidet im Einzelfall tiber die Di-
mensionen der Moglichkeiten und ob eine Probe not-
wendig ist.

Entflammen

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch, Element Feuer
Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 2

Aktionspunkte: 15

Mana: 15

Reichweite: Berithrung

Voraussetzungen: Element des Feuers (11.14)

Diese Technik erlaubt dem Elementaristen brennbares
Material zu Entziinden.

Zudem erlaubt die Technik dem Elementaristen im
Kampf einen Gegner anzugreifen. Der Magier ber{ihrt
den Gegner und wiirfelt einen Angriff. Der Gegner wiir-
felt seinen korperlichen Widerstand. Hat der Magier ge-
wonnen, dann geht der Gegner in Flammen auf.

Der Magier wiirfelt seine Macht mit dem Multipli-
kator 1 fiir Schaden. In jeder Runde erhlt der Gegner
erneut Schaden durch die Flammen, der Multiplikator



steigt jedes Mal um eins. Riistung hilft nicht gegen die
Flammen.

Der Gegner kann sich versuchen zu l6schen. Dazu
verwendet er 5 Aktionspunkte. Damit kann er eine er-
neute Probe auf seinen korperlichen Widerstand wriir-
feln. Diese Probe kann jede Runde einmal wiederholt
werden, die Erfolge sind kumulativ. Der Entflammte
muss mit der kumulativen Probe den Wert des Magiers
in Feuermagie erreichen. Benachbarte Charaktere kon-
nen beim Loschen helfen. Sie wenden ebenfalls 5 Akti-
onspunkte auf und wiirfeln ihren korperlichen Wider-
stand um ihn zur kumulativen Probe zu addieren. Der
Helfer erhilt dabei Feuermagie Schaden. Riistung kann
nicht zur Abwehr eingesetzt werden.

Ein Charakter kann nur einmal in Flammen stehen.

Flammenstrahl

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch, Element Feuer
Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 3

Aktionspunkte: 15

Mana: 10 + 1 pro Meter

Voraussetzungen: Entflammen (11.14), Element des
Feuers (11.14)

Mit dieser Technik erzeugt der Magier einen Flam-
menstrahl, mit dem mehrere Gegner getroffen werden
konnen. Der Flammenstrahl geht von seinen Hénden
aus, verbreitert sich schnell auf einen Meter Breite und
geht in dieser Form als mehrere Meter lange Linie wei-
ter. Alle Kreaturen in dem Bereich wiirfeln korperlichen
Widerstand gegen den Angriff des Magiers und erhalten
Feuerschaden wenn sie unterliegen.

Die Linie kann maximal Feuermagie in Metern lang
sein, der Magier muss einen zusitzlichen Manapunkt
pro Meter ausgeben.

Der Schaden des Flammenstrahls wird mit einem
Grundschaden in Hohe der Feuermagie und einem Mul-
tiplikator von 2 berechnet.

Feuerball

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch, Element Feuer
Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 5

Aktionspunkte: 15

Mana: 20 + 2 pro Meter Durchmesser

Reichweite: mittel

Voraussetzungen: Flammenstrahl (11.14), Element des
Feuers (11.14)

Mit diesem Zauberspruch lasst der Zauberer eine
Flammenkugel entstehen, die allen Kreaturen in ihrem
Innerem Schaden zufiigt. Der Magier kann die Kugel frei
innerhalb der Reichweite platzieren. Den Durchmesser
setzt er beim Sprechen fest - und muss zwei weitere
Mana pro Meter Durchmesser bezahlen. Alle Kreatu-
ren in dem Bereich wiirfeln korperlichen Widerstand
gegen den Angriff des Magiers und erhalten Feuerscha-

11.14. Elementarmagie

den wenn sie unterliegen. Der Feuerball darf maximal
Feuermagie Meter Durchmesser haben.

Der Schaden des Feuerballs wird mit einem Grund-
schaden in Hohe der Feuermagie und einem Multipli-
kator von 3 berechnet.

Flammenaura

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch, Element Feuer,
Verstarkung 2

Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 3

Aktionspunkte: 10

Mana: 20 + 5 pro Runde

Reichweite: Beriihrung

Voraussetzungen: Element des Feuers (11.14)

Der Magier beriihrt einen Charakter und hiillt diesen
damit in eine Flammenaura. Die Flammenaura hilt tiber
langere Zeit, der Magier muss aber zur Aufrechterhal-
tung jede Runde weitere 5 Mana bezahlen. Die Flam-
menaura wandert mit dem verzauberten Charakter mit.

Der Magier kann Gegner damit nicht verzaubern, wie
bei allen Verstarkungen.

Alle Kreaturen innerhalb von 1 Meter Abstand um
den Charakter mit der Flammenaura erhalten Schaden
(ohne Angriffswurf), der mit einem Grundschaden in
Hohe der Feuermagie und einem Multiplikator von 1
bestimmt wird. Dies betrifft definitiv alle Gegner, die
sich im Nahkampf mit dem Charakter befinden. In dem
Umbkreis mit Radius drei Metern, erhalten alle Kreaturen
noch den halbierten Schaden.

Der Schaden wird einmal pro Runde gewiirfelt und
alle Betroffenen erhalten den gleichen (oder den glei-
chen halbierten) Schaden.

Es ist zu empfehlen, dass der Empfanger des Zaubers
auch Feuerresistenz (11.14) erhalt.

Element der Erde

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2

Mit dieser Technik spezialisiert sich der Elementar-
magier auf das Element der Erde. Es ist Voraussetzung
um Zauberspriiche des Elements Erde zu lernen.

Der Magier hat einen Wert in Erdmagie der seinem
Wert in Elementarmagie entspricht.

einfache Erdbeherrschung

Typ: passiv, Element Erde
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Element der Erde (11.14)

Es wird die Stufe zum Wert in Erdmagie addiert. Dies
gilt sowohl fiir Proben als auch fiir Werte die als Basis
Erdmagie haben.
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verbesserte Erdbeherrschung

Typ: passiv, Element Erde
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 5
Voraussetzungen: Element der Erde (11.14), einfache
Erdbeherrschung (11.14)

Es wird das Attribut Macht zum Wert in Erdmagie
addiert. Dies gilt sowohl fiir Proben als auch fiir Werte
die als Basis Erdmagie haben.

Erdmagier

Typ: passiv, Element Erde
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Element der Erde (11.14)
Fiir Spriiche des Elements Erde haben die magischen
Angriffe einen um 0,5 erhchten Multiplikator.

Element Erde starken

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch, Element Erde
Aspekt: -

Aktionspunkte: 15

Mana: 10*

Fertigkeitspunkte: 5

Reichweite: Selbst

Dauer: Szene

Voraussetzungen: Element der Erde (11.14), Erdmagier
(11.14)

Mit diesem Zauberspruch verzaubert sich der Cha-
rakter selbst. Fiir den Rest der Szene haben Zaubersprii-
che des Elements Erde einen um eins erhchten Scha-
densmultiplikator.

Dieser Zauberspruch kann mehrfach angewendet
werden, die Effekte sind kumulativ. Allerdings erhchen
sich die Manakosten bei jeder weiteren Anwendung in
derselben Szene um 10.

Erdresistenz

Typ: Handlung, Zauberspruch, Element Erde, Verstar-
kung 1

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 1

Dauer: Tag

Reichweite: Beriihrung

Voraussetzungen: Element der Erde (11.14)

Bei jedem Schadenseffekt vom Typ Erde kann der
Schaden um den Wert des Zaubernden in Erdmagie re-
duziert werden. Ein Charakter kann den Spruch mehr-
fach erhalten, die Wirkung ist kumulativ, aber es werden
auch entsprechend viele Verstarkungen durchgefiihrt.

Erdimmunitat

Typ: Handlung, Zauberspruch, Element Erde, Verstar-
kung 5
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Aspekt:

Fertigkeitspunkte: 3

Dauer: Tag

Reichweite: Beriihrung

Voraussetzungen: Element der Erde (11.14), Erdresis-
tenz (11.14), verbesserte Erdbeherrschung (11.14)

Der geschiitzte Charakter erhélt keinen Schaden aus
Quellen des Elements Erde mehr. Zudem wirken die
gleichen Effekte wie bei dem Talent Resistenz (10.45) fiir
dasselbe Element.

Erdverzauberung

Typ: Handlung, Zauberspruch, Element Erde, Verstar-
kung 1
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 1
Dauer: Tag
Reichweite: Beriihrung
Voraussetzungen: Element der Erde (11.14)

Es wird eine Waffe damit verzaubert. Die verzauberte
Waffe macht ihren Schaden als Elementarschaden von
Typ Erde/Saure.

Adept der Erde

Typ: Handlung, Zauberspruch. Element Erde
Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 3

Voraussetzungen: Element der Erde (11.14)

Mit diesem Zauberspruch kann der Charakter ver-
schiedenste Dinge mit Erde tun. Dazu gehort unter
anderem: Formen aus Sand/Stein formen, Spuren im
Sand/Erde verwischen, Lage von Erzadern finden, Saure
neutralisieren, Metall- oder Steinbearbeitung des Cha-
rakters unterstiitzen. Spieler konnen bei Bedarf beim
Spielleiter nach weiteren Tricks fragen.

Der Spielleiter entscheidet im Einzelfall tiber die Di-
mensionen der Moglichkeiten und ob eine Probe not-
wendig ist.

Felsschwert

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch, Element Erde
Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 3

Aktionspunkte: 15

Mana: 10 + 5 pro Runde

Reichweite: kurz

Dauer: Szene

Voraussetzungen: Element der Erde (11.14)

Mit diesem Zauberspruch kann der Magier aus Stei-
nen ein Schwert formen, welches Gegner angreift.

In der Reichweite erscheint verformt sich ein Stein
oder Erde zu einem Schwert und attackiert selbstindig
Gegner. Das Schwert folgt automatisch dem bestimm-
ten Gegner, verschwindet aber, wenn es die Reichweite
verldsst. Der Charakter kann mit Einsatz von 3 Akti-
onspunkten und einem Mana das Schwert zu einem



neuen Gegner innerhalb der Reichweite dirigieren, das
Schwert erscheint auf der Stelle dort.

Jede Runde miissen fiinf neue Mana investiert wer-
den, damit das Schwert erhalten bleibt. Geschieht dies
nicht, dann endet der Zauberspruch und das Schwert
verschwindet.

Wird der Zauberer kampfunfahig endet der Zauber
und das Schwert verschwindet.

Jede Runde greift das Schwert einmal am Ende der
Runde des Zauberers den gewédhlten Gegner an. Dazu
wiirfelt der Zauberer seine Erdmagie als Angriffswurf
gegen den sich der Angegriffene normal mit Verteidi-
gung oder Ausweichen wehrt. Das Schwert hat den Wert
von Erdmagie als Grundschaden und einen Multiplika-
tor von 1 auf die Schadenswiirfe mit Macht basierend
auf Mystik.

Der Zauberer kann beliebig viele Schwerter beschwo-
ren, er muss aber fiir jedes einen neuen Zauberspruch
durchfiihren und jedesmal zusitzlich die Mana zur Er-
haltung ausgeben.

Steinhaut

Typ: Handlung, Zauberspruch, Element Erde, Verstar-
kung 1

Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 3

Reichweite: Beriihrung

Dauer: Tag

Voraussetzungen: Element der Erde (11.14)

Mit diesem Zauber wird die Haut fest und undurch-
dringbar.

Die nattirliche Riistung wird auf 10% gesetzt. Charak-
tere, die bereits nattirliche Riistung haben, behalten die
hohere).

Die Gesamtriistung kann 90% nie iiberschreiten.

Stahlhaut

Typ: Handlung, Zauberspruch, Element Erde, Verstar-
kung 3

Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 4

Reichweite: Beriihrung

Dauer: Tag

Voraussetzungen: Aspekt Korper beim Ziel neutral,
Steinhaut (11.14), Element der Erde (11.14)

Mit diesem Zauber wird die Haut fest und undurch-
dringbar.

Die nattirliche Riistung wird auf 20% gesetzt. Charak-
tere, die bereits nattirliche Riistung haben, behalten die
hohere).

Die Gesamtriistung kann 90% nie iiberschreiten.

Diamanthaut

Typ: Handlung, Zauberspruch, Element Erde, Verstar-
kung 5
Aspekt: Mystik

11.14. Elementarmagie

Fertigkeitspunkte: 5

Reichweite: Beriihrung

Dauer: Tag

Voraussetzungen: Aspekt Korper beim Ziel positiv,
Stahlhaut (11.14), Element der Erde (11.14)

Mit diesem Zauber wird die Haut fest und undurch-
dringbar.

Die nattirliche Riistung wird auf 30% gesetzt. Charak-
tere, die bereits natiirliche Riistung haben, behalten die
hohere).

Die Gesamtriistung kann 90% nie iiberschreiten.

Versteinern

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch, Element Erde
Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 2

Aktionspunkte: 15

Mana: 15

Reichweite: kurz

Voraussetzungen: Element der Erde (11.14)

Mit diesem Zauberspruch versteiner der Magier einen
Gegner. Er wiirfelt eine Angriffsprobe gegen den korper-
lichen Widerstand des Gegners. Gelingt die Probe, ist
der Gegner versteinert und kann keine Aktion ausiiben
(siehe 9.12). Versteinerte Kreaturen erhalten zudem kei-
nen Schaden.

Der Gegner wiirfelt jede Runde die er aussetzt eine
weitere Probe auf den korperlichen Widerstand, die Er-
folge werden kumuliert, bis der Wert des Magiers in
Erdmagie erreicht ist. Dann kann sich der Gegner die
darauffolgende Runde wieder bewegen.

Element des Wassers

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2
Mit dieser Technik spezialisiert sich der Elementarma-
gier auf das Element des Wassers. Es ist Voraussetzung
um Zauberspriiche des Elements Wasser zu lernen.
Der Magier hat einen Wert in Wassermagie der seinem
Wert in Elementarmagie entspricht.

einfache Wasserbeherrschung

Typ: passiv, Element Wasser
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Element des Wassers (11.14)

Es wird die Stufe zum Wert in Wassermagie addiert.
Dies gilt sowohl fiir Proben als auch fiir Werte die als
Basis Wassermagie haben.

verbesserte Wasserbeherrschung

Typ: passiv, Element Wasser
Aspekt: -
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Fertigkeitspunkte: 5
Voraussetzungen: Element des Wassers (11.14), einfa-
che Wasserbeherrschung (11.14)

Es wird das Attribut Macht zum Wert in Wassermagie
addiert. Dies gilt sowohl fiir Proben als auch fiir Werte
die als Basis Wassermagie haben.

Wassermagier

Typ: passiv, Element Wasser
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Element des Wassers (11.14)
Fiir Spriiche des Elements Wasser haben die magi-
schen Angriffe einen um 0,5 erhohten Multiplikator.

Element Wasser starken

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch, Element Wasser
Aspekt: -

Aktionspunkte: 15

Mana: 10*

Fertigkeitspunkte: 5

Reichweite: Selbst

Dauer: Szene

Voraussetzungen: Element des Wassers (11.14), Wasser-
magier (11.14)

Mit diesem Zauberspruch verzaubert sich der Cha-
rakter selbst. Fiir den Rest der Szene haben Zauber-
spriiche des Elements Wasser einen um eins erhohten
Schadensmultiplikator.

Dieser Zauberspruch kann mehrfach angewendet
werden, die Effekte sind kumulativ. Allerdings erhchen
sich die Manakosten bei jeder weiteren Anwendung in
derselben Szene um 10.

Wasserresistenz

Typ: Handlung, Zauberspruch, Element Wasser, Ver-
starkung 1

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 1

Dauer: Tag

Reichweite: Beriihrung

Voraussetzungen: Element des Wassers (11.14)

Bei jedem Schadenseffekt vom Typ Wasser kann der
Schaden um den Wert des Zaubernden in Wasserma-
gie reduziert werden. Ein Charakter kann den Spruch
mehrfach erhalten, die Wirkung ist kumulativ, aber es
werden auch entsprechend viele Verstarkungen durch-
gefiihrt.

Wasserimmunitat

Typ: Handlung, Zauberspruch, Element Wasser, Ver-
starkung 5

Aspekt:

Fertigkeitspunkte: 3

Dauer: Tag
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Reichweite: Beriihrung

Voraussetzungen: Element des Wassers (11.14), Was-
serresistenz (11.14), verbesserte Wasserbeherrschung
(11.14)

Der geschiitzte Charakter erhélt keinen Schaden aus
Quellen des Elements Wasser mehr. Zudem wirken die
gleichen Effekte wie bei dem Talent Resistenz (10.45) fiir
dasselbe Element.

Wasserverzauberung

Typ: Handlung, Zauberspruch, Element Wasser, Ver-
starkung 1
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 1
Dauer: Tag
Reichweite: Beriihrung
Voraussetzungen: Element des Wassers (11.14)

Es wird eine Waffe damit verzaubert. Die verzauberte
Waffe macht ihren Schaden als Elementarschaden von
Typ Wasser/Eis.

Adept des Wassers

Typ: Handlung, Zauberspruch. Element Wasser
Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 3

Voraussetzungen: Element des Wassers (11.14)

Mit diesem Zauberspruch kann der Charakter ver-
schiedenste Dinge mit Wasser tun. Dazu gehort un-
ter anderem: Trinkwasser erzeugen, Wasser gefrie-
ren/auftauen, Gegenstinde/Charaktere/Rdume trock-
nen, iiber Wasser gehen, Gegenstand/Raum abkiihlen.
Spieler konnen bei Bedarf beim Spielleiter nach weite-
ren Tricks fragen.

Der Spielleiter entscheidet im Einzelfall iiber die Di-
mensionen der Moglichkeiten und ob eine Probe not-
wendig ist.

Eissplitter

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch, Element Wasser
Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 1

Aktionspunkte: 10

Mana: 10

Reichweite: kurz

Voraussetzungen: Element des Wassers (11.14)

Der Magier gefriert das Wasser in der Luft um das
Ziel und ldsst die so geformten Eissplitter den Gegner
verletzen.

Der Magier wiirfelt einen Angriff gegen den Wider-
stand der Bewegung. Bei Erfolg wird dem Gegner Scha-
den zugeftiigt. Der Grundschaden ist Wassermagie, der
Schadensmultiplikator 1. Zudem ist der Gegner ver-
langsamt (siehe 9.12). Er kann den sekundéren Effekt
mit einer kumulativen Probe jede Runde auf den Wider-
stand der Bewegung gegen die Wassermagie aufheben.



Einfrieren

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch, Element Wasser
Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 3

Aktionspunkte: 15

Mana: 20

Reichweite: kurz

Voraussetzungen: Element des Wassers (11.14)

Mit diesem Zauberspruch friert der Magier einen
Gegner ein. Er wiirfelt seinen magischen Angriff ge-
gen den Widerstandswert des Aspekts Bewegung des
Gegners. Gelingt die Probe, ist der Gegner gelahmt (sie-
he 9.12) und kann keine Aktion ausiiben. Der Gegner
macht jede Runde kumulative Proben auf den Wider-
stand der Bewegung gegen den Wert des Magiers in
Wassermagie. Wird der Wert erreicht, dann kann sich
der Gegner die darauffolgende Runde wieder bewegen.

Kiemen

Typ: Handlung, Zauberspruch, Element Wasser, Ver-
starkung 1
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2
Reichweite: Beriihrung
Dauer: Tag
Voraussetzungen: Element des Wassers (11.14)
Der Zielcharakter erhilt Kiemen, mit denen er im
Wasser problemlos atmen kann.

Eissturm

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch, Element Wasser
Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 5

Aktionspunkte: 10

Mana: 10 + 1 pro 10 m Radius jede Runde
Reichweite: Sicht

Dauer: variabel

Voraussetzungen: Element des Wassers (11.14)

Der Magier erzeugt einen Eissturm in Sichtweite. Die-
ser hat einen vom Magier festgelegten Radius, maximal
aber das Zehnfache der Wassermagie in Metern.

Der Magier muss den Sturm jede Runde aufrecht er-
halten und verbraucht dafiir jede Runde 10 Aktions-
punkte und Magiepunkte in Hohe von 10 + einen Ma-
giepunkt pro 10 Meter Radius.

Innerhalb des Sturms ist die Sicht auf 10 Meter be-
grenzt. Im Sturm wiirfelt jede Kreatur in jeder Runde
den Widerstand der Bewegung gegen den Angriff des
Magiers. Bei Misserfolg erhilt die Kreatur halbe Wasser-
magie Grundschaden bei einem Schadensmultiplikator
von 0,5 und ist fiir die Runde verlangsamt (siehe 9.12).

Glatteis

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch, Element Wasser
Aspekt: Mystik

11.15. Illusionsmagie

Fertigkeitspunkte: 3

Aktionspunkte: 10

Mana: 5

Reichweite: kurz

Dauer: Szene

Voraussetzungen: Element des Wassers (11.14)

Der Magier vereist den Boden in einem gewé&hltem
Bereich. Bewegung und heftige Aktionen in dem Be-
reich werden schwierig. Der Bereich hat eine Gréfie von
Stufe Quadratmetern. Der Magier legt fest wie die Form
des Bereiches ist.

Der Magier wiirfelt beim Zaubern seinen Angriff. Die
Anzahl an Erfolgen stellt die grundsétzliche Schwierig-
keit dar.

Jede Bewegung macht eine Widerstandsprobe auf den
Aspekt Bewegung erforderlich. Gelingt diese gegen die
Schwierigkeit, kann der Charakter die Bewegung aus-
fiihren. Gelingt sie nicht, ist der Charakter verlangsamt
(siehe 9.12). Wird die Hailfte der Schwierigkeit verfehlt,
dann stiirzt der Charakter.

Uber die Flache fliegen birgt keine Einschrankungen.

glitschige Hande

Typ: Aktion, Zauberspruch, Element Wasser
Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 1

Aktionspunkte: 2

Mana: 5

Reichweite: kurz

Voraussetzungen: Element des Wassers (11.14)

Der Magier verursacht bei einem Gegner glitschige
Hénde. Dies erleichtert das Entwaffnen (11.10) des Geg-
ners.

Der Magier wiirfelt seine Wassermagie als Angriff ge-
gen den Widerstand der Bewegung des Gegners. Uber-
zdhlige Erfolge werden zu den Erfolgen des nichsten
Versuchs zur Entwaffnung hinzugezahlt. Das Entwalff-
nen muss nicht vom Magier selbst durchgefiihrt wer-
den.

11.15. lllusionsmagie

Der Illusionsmagier erschafft Tauschungen zur Un-
terhaltung oder zu seinem Vorteil.

kleine lllusionen

Typ: Handlung, Zauberspruch
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: -

Der Spieler kann kleine Illusionen erzeugen nach
Massgabe des Spielleiters erzeugen. Die Illusionen kon-
nen visuelle Tdauschungen und Gerdusche enthalten und
sind klar als Illusionen zu erkennen. Sie konnen aber zur
Unterhaltung oder Ablenkung eingesetzt werden.
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falsche Abbilder

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch, Verstarkung 3
Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 5

Aktionspunkte: 15

Mana: 10 + 2 pro Abbild

Dauer: Szene

Reichweite: Beriihrung

Voraussetzungen: Aspekt Bewegung bei Ziel positiv

Mit diesem kleinen Zauberspruch erschafft der Zau-
bernde Abbilder von dem Zielcharakter, durch die der
Gegner verwirrt werden soll und das Treffen erschwert
wird.

Der Zauberer erschafft bis zu Stufe des Ziels Abbilder
von diesem Ziel. Die Trefferschwierigkeit wird pro Ab-
bild um eins erhoht. Vor jedem physischen Angriff, wiir-
felt der Angreifer eine Probe in geistigem Widerstand.
Hat er damit mehr Erfolge als Abbilder verblieben sind,
ist die Illusion durchschaut und dieser spezifische An-
greifer hat keinen Nachteil mehr. Jeder physische An-
griff der das Ziel verfehlt, zerstort ein Abbild, womit
sich auch der Vorteil sich verringert.

versetztes Abbild

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch, Verstarkung 3

Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 5

Aktionspunkte: 15

Mana: 20

Dauer: Szene

Reichweite: Beriihrung

Voraussetzungen: Aspekt Bewegung bei Ziel positiv
Mit diesem Zauberspruch erschafft der Zaubernde ei-

ne Illusion, bei der das Ziel einen Schritt versetzt er-

scheint. Seine wirkliche Position bleibt verborgen. Da-

zu wiirfelt er eine Probe auf Illusionsmagie und notiert

die Erfolge. Ein Gegner kann jede Runde eine Probe

auf geistigen Widerstand machen, um die Illusion zu

durchschauen. Diese Probe ist kumulativ, Erfolge ad-

dieren sich auf. Ubertrifft er die Erfolge der Probe des

Zaubernden, dann kann er fiir den Rest der Spruchdau-

er ohne weitere Proben die Illusion durchschauen. Ist

dies nicht der Fall, dann verfehlt er das Ziel.

Ich bin nicht da!

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch, Verstarkung 1
Aspekt: Mystik
Fertigkeitspunkte: 2
Aktionspunkte: 15
Mana: 20
Dauer: Szene

Der Charakter wiirfelt eine Probe auf Illusionsmagie
und notiert den Wert. Es wird eine Illusion erschaffen,
die seine Gestalt vor anderen Personen verbirgt. Der
Zaubernde wird also unsichtbar. Jeder Charakter kann
eine Probe auf geistigen Widerstand gegen die Erfolge
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wiirfeln, um die Illusion zu durchschauen. Wenn es An-
lass gibt misstrauisch zu werden (beispielsweise weil
der Unsichtbare ein Gerdusch gemacht hat), haben die
anwesenden Charaktere eine erneute Probe, moglicher-
weise mit Boni. Der Illusionist kann immer noch gehort
werden und aggressive oder sehr auffillige Aktivitdten
- allem voran Angriffe - durchbrechen die Illusion.

Du bist nicht da!

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch, Verstarkung 1
Aspekt: Mystik
Fertigkeitspunkte: 3
Aktionspunkte: 15
Mana: 20
Reichweite: Berithrung
Dauer: Szene
Voraussetzungen: Ich bin nicht da! (11.15)
Mit diesem Trick ldsst sich auch ein anderer Charakter
verbergen, der vom Illusionisten beriihrt wird. Ansons-
ten wirkt er genauso wie “Ich bin nicht da!”.

Wir sind nicht da!

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch, Verstarkung 1
Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 4

Aktionspunkte: 15

Mana: 20 + 2 je Ziel

Reichweite: Beriihrung

Dauer: Szene

Voraussetzungen: Du bist nicht da! (11.15)

Damit ldsst sich der Spruch auf eine Gruppe von Per-
sonen anwenden, die sich wihrend des Zauberns ge-
genseitig beriihren miissen. Ansonsten ist die Wirkung
wie “Ich bin nicht da!’.

gerauschloses Verschwinden

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 2

Voraussetzungen: Ich bin nicht da! (11.15)

Hiermit lassen sich auch Gerdusche bei der Unsicht-
barkeit unterdriicken. Dies verbessert automatisch die
drei Spriiche “Ich bin nicht da!’, ‘Du bist nicht da!” und
"Wir sind nicht da!” um die Fahigkeit auch die gerdusche
der Ziele zu unterdriicken.

illusionarer Blitzschlag

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch
Aspekt: Mystik
Fertigkeitspunkte: 1
Aktionspunkte: 10
Mana: 5
Reichweite: mittel
Dieser Zauberspruch ist in Wirkung und Aussehen
fur andere wie der Zauberspruch Blitzschlag (11.14) der



Fertigkeit Elementarmagie. Tatsachlich ist es aber eine
Mlusion.

Der Spruch funktioniert nur unter freiem Himmel.

Der Zauberer wiirfelt eine Probe auf Illusionsmagie
gegen den geistigen Widerstand des Angegriffenen. Hat
der Magier mehr Erfolge wird Schaden zugefiigt, an-
sonsten wird die Illusion durchschaut und gegen den
Gegner funktioniert dieser Spruch in diesem Kampf
nicht mehr.

Der illusionédre Blitzschlag hat den halben Wert von
[lusionsmagie als Grundschaden und einen Schadens-
multiplikator von 1.

illusionarer Flammenstrahl

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch
Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 3
Aktionspunkte: 15

Mana: 5 + 1 pro Meter

Dieser Zauberspruch ist in Wirkung und Aussehen
fur andere wie der Zauberspruch Flammenstrahl (11.14)
der Fertigkeit Elementarmagie. Tatsdchlich ist es aber ei-
ne Ilusion.

Die Linie kann maximal die Stufe des Magiers in
Metern lang sein, der Magier muss einen zusétzlichen
Manapunkt pro Meter ausgeben.

Der Zauberer wiirfelt eine Probe auf Illusionsmagie
gegen den geistigen Widerstand der Angegriffenen. Hat
der Magier mehr Erfolge wird Schaden zugefiigt, an-
sonsten wird die Illusion durchschaut und gegen den
Gegner funktioniert dieser Spruch in diesem Kampf
nicht mehr.

Der Schaden des illusiondren Flammenstrahls wird
mit einem Grundschaden in Hohe der Illusionsmagie
und einem Multiplikator von 1 berechnet.

gesendeter Traum

Typ: Handlung, Zauberspruch
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Reichweite: unbegrenzt

Der Illusionist kann jeder beliebigen eindeutig spezi-
fizierten Person einen Traum seiner Wahl senden. Der
Traum hat keine weiteren Effekte, ein Alptraum macht
den Zielcharakter also nicht dngstlich. Der Zielcharakter
kann sich nach dem Aufwachen gut an den Traum erin-
nern. Auf diese Art konnen beispielsweise Nachrichten
tibertragen werden. Dieser Zauberspruch dauert 10 Mi-
nuten in der Durchfithrung.

Schreckensbild

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch
Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 3
Aktionspunkte: 15

11.16. Chaosmagie

Mana: 15
Reichweite: mittel

Der Illusionist erzeugt bei seinem Ziel eine schreck-
liche Illusion. Der Spieler wiirfelt seine Illusionsmagie-
probe gegen den seelischen Widerstand des Opfers. Die
Auswirkungen sind wie die von Einschtichtern (11.4).

Sinn flrs Detail

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 5
Voraussetzungen: Illusionsmagie 10

Mit dem Sinn fiir das Detail werden alle Illusionen
verbessert, die gegen den geistigen Widerstand gehen.
Bei der Probe zur Bestimmung der Schwierigkeit kann
Wahrnehmung zur Illusionsmagie hinzugezahlt wer-
den und der Illusionist kann die Probe nach Wunsch
auch auf den Aspekt Geist statt auf Mystik wiirfeln.

grosse Emotionen

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2
Voraussetzungen: [llusionsmagie 10

Mit dieser Technik werden alle Illusionen verbessert,
die gegen den seelischen Widerstand gewtirfelt werden.
Bei der Probe zur Bestimmung der Schwierigkeit kann
Willenskraft zur Illusionsmagie hinzugezahlt werden
und der Illusionist kann die Probe nach Wunsch auch
auf den Aspekt Seele statt auf Mystik wiirfeln.

11.16. Chaosmagie

Chaosmagier versuchen die Instabilitit der Magie
nicht zu beherrschen, sondern geben sich dem stattdes-
sen hin. Damit konnen sie eindrucksvollere Effekte er-
reichen, aber unterliegen dabei dem Risiko, dass nicht
das Gewtinschte passiert.

Bei den chaosmagischen Fertigkeiten wird neben
moglichen anderen Proben ein W6 gewdirfelt. Dieser
Wiirfel wird Chaoswiirfel genannt. Der Chaoswiirfel
entscheidet mit {iber den Ausgang, wobei eine Eins im-
mer das schlechteste und eine Sechs immer das bes-
te Ergebnis darstellt. Der Chaosmagier unterwirft sich
demnach dem Gliick.

Fortunas Wink

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Chaosmagie 10

Mit dieser Technik kann der Charakter einen Punkt
Gliick einsetzen, um den Chaoswiirfel ein zweites Mal
zu wiirfeln. Das Ergebnis des zweiten Wurfes muss ge-
nommen werden, selbst wenn es schlechter als das erste
ist.
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Fortunas Liebling

Typ: passiv

Aspekt: -

Fertigkeitspunkte: 5

Voraussetzungen: Chaosmagie 20, Fortunas Wink
Durch Einsatz eines Punktes Gliick kann der Charak-

ter zwei Chaoswiirfel wiirfeln und das bessere Ergebnis

wihlen. Wird danach auch Fortunas Wink fiir einen wei-

teren Punkt Gliick eingesetzt, dann werden auch bei der

Wiederholung zwei Wiirfel gewdirfelt.

riskante Heilung

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch
Aspekt: Mystik
Fertigkeitspunkte: 2
Aktionspunkte: 15
Mana: 5
Reichweite: Beriihrung

Dieser Spruch funktioniert genauso wie Heilung
(11.13) der Fertigkeit Unterstiitzungsmagie, abgesehen
von den Modifikationen durch den Chaoswiirfel. Es
wird vor der Ausfiihrung ein Chaoswiirfel gewdiirfelt,
der zu folgenden Modifikationen fiihrt:

1: Der zu heilende Charakter und der Zauberer erhal-
ten je eine korperliche Wunde.

2: Der zu heilende Charakter erhilt eine korperliche
Wunde.

Es passiert nichts.
Es wird geheilt mit dem Wert in Chaosmagie.

Der zu heilende Charakter heilt allen Schaden.

e 9 s @

Der zu heilende Charakter heilt allen Schaden und
eine korperliche Wunde. Diese Heilung zdhlt nicht
gegen das tagliche Limit.

riskante Wundheilung

Typ: Ritual, Zauberspruch
Aspekt: Mystik
Fertigkeitspunkte: 5
Voraussetzungen: riskante Heilung

Der Zaubernde konzentriert sich in einem zweistiin-
digem Ritual auf die Wunden des zu heilenden Charak-
ter. Es wird vor dem Wiirfeln festgelegt, auf welchem
Aspekt Wunden geheilt werden sollen. Es wird der Cha-
oswiirfel geworfen und eine Probe auf Chaosmagie ab-
gelegt. Je nach Resultat des Chaoswirfels treten folgen-
de Ergebnisse ein:

1: Der zu heilende Charakter und der Zauberer erhalten
je eine weitere Wunde auf dem gewéhlten Aspekt.

2: Der zu heilende Charakter erhilt eine weitere Wun-
de.
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3: Es passiert nichts.

4: Der zu heilende Charakter erhilt einen Bonus in hal-
ber Hohe der Chaosmagie auf seine niachste Heil-
probe.

5: Der zu heilende Charakter erhélt einen Bonus in Ho-
he der Chaosmagie auf seine nédchste Heilprobe.

6: Der zu heilende Charakter heilt eine Wunde. Diese
Heilung zdhlt nicht gegen das tdgliche Limit.

Alle Wunden werden auf dem gewéhlten Aspekt hin-
zugefiigt oder geheilt.

chaotische Verstarkung

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3
Aktionspunkte: +5
Mana: +5

Mit dieser Technik kann der Chaosmagier eine be-
liebige andere Aktion durch Chaosmagie unterstiitzen.
Nur eigene Aktionen konnen auf diese Art unterstiitzt
werden. Chaosmagie kann auf diese Art nicht unter-
stiitzt werden. Die Aktion erhilt 5 Aktionspunkte und
5 Mana als zusétzliche Kosten. Bevor der Chaosmagier
mit der eigentlichen Aktion beginnt wirft er den Cha-
oswiirfel und eine Probe auf Chaosmagie. Folgende Er-
gebnisse sind moglich:

1: Die Fertigkeitsprobe ist definitiv ein Misserfolg und
hat 0 Erfolge. Aktionspunkte, Mana usw. wird nor-
mal verbraucht.

2: Die Fertigkeitsprobe erhilt einen Malus in Hohe hal-
ber Hohe der Chaosmagieprobe.

3: Die Aktion wird normal durchgefiihrt.

4: Es wird bei der Fertigkeitsprobe ein Bonus in halber
Hohe der Chaosmagieprobe gewéhrt.

5: Es wird bei der Fertigkeitsprobe ein Bonus in Hohe
der Chaosmagieprobe gewéhrt.

6: Es wird bei der Fertigkeitsprobe ein Bonus in Ho-
he der Chaosmagieprobe gewdhrt und die Fertig-
keitsprobe selbst wird so berechnet als ob der zu-
gehorige Aspekt positiv wire.

chaotischer Blitzschlag

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch
Aspekt: Mystik
Fertigkeitspunkte: 2
Aktionspunkte: 10
Mana: 10
Reichweite: mittel
Dieser Zauberspruch funktioniert wie Blitzschlag
(11.14) der Elementarmagie, wird aber durch den Cha-
oswtirfel modifiziert.



Der Chaosmagier wiirfelt einen Chaoswiirfel. Folgen-
de Ergebnisse sind moglich:

1: Der Blitzschlag trifft den Zaubernden und mit dem
Wert in Chaosmagie als Luftmagie.

2: Der Blitzschlag trifft einen zufélligen Charakter in
der Reichweite (moglich sind auch das originale
Ziel oder der Zaubernde und dessen Verbiindete)
mit dem Wert in Chaosmagie als Luftmagie.

3: Es passiert nichts.

4: Der Blitzschlag trifft das Ziel in der Reichweite mit
dem Wert in Chaosmagie als Luftmagie.

5: Der Blitzschlag trifft das Ziel in der Reichweite mit
dem doppelten Wert in Chaosmagie als Luftma-

gle.

6: Der Blitzschlag trifft das Ziel in der Reichweite mit
dem dreifachen Wert in Chaosmagie als Luftma-

gie.

chaotischer Feuerball

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch
Aspekt: Mystik
Fertigkeitspunkte: 5
Aktionspunkte: 15
Mana: 15
Reichweite: mittel

Dieser Zauberspruch funktioniert wie Feuerball
(11.14) der Elementarmagie, wird aber durch den Chaos-
wiirfel modifiziert. Der Wert in Chaosmagie stellt dabei
den Wert in Feuermagie dar. Es werden keine zusitzli-
chen Manakosten fiir den Durchmesser fallig.

Der Chaosmagier wiirfelt einen Chaoswiirfel. Folgen-
de Ergebnisse sind moglich:

1: Der Feuerball ist zentriert auf den Zaubernden.
: Der Feuerball hat den doppelten Durchmesser.

: Der Feuerball hat den halben Durchmesser.

2
3
4: Es passiert nichts.
5: Der Feuerball trifft wie geplant.
6

: Der Feuerball trifft wie geplant mit dem doppelten
Wert der Chaosmagie als Feuermagie.

chaotischer Elementarismus

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch
Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 3
Aktionspunkte: 15

Mana: 5

Reichweite: kurz

Dauer: Szene

11.16. Chaosmagie

Der Zaubernde wihlt ein Ziel innerhalb der Reich-
weite und eines der Elemente Luft, Feuer, Erde, Wasser.

Es wird ein Chaoswiirfel gewdtirfelt, basierend auf
dem Ergebnis treten beim Ziel folgende Effekte ein:

1: Der Charakter ist anfillig fiir Schaden des Elements
und erhalt fir den Rest der Szene den doppel-
ten Schaden aus der Elementarquelle. zusétzlich
erhélt er sofort Schaden des gewihlten Elements
in Hohe der Chaosmagie (welcher auch durch die
Anfilligkeit verdoppelt wird).

2: Der Charakter ist anféllig fiir Schaden des Elements
und erhalt fiir den Rest der Szene den doppelten
Schaden aus der Elementarquelle.

3: Es passiert nichts.

4: Der Charakter erhilt eine Resistenz gegen das Ele-
ment und Schaden einer entsprechenden Elemen-
tarquelle wird fiir den Rest der Szene um den Wert
in Chaosmagie reduziert.

5: Der Charakter ist fiir den Rest der Szene weniger
anfillig gegen Schaden aus der entsprechenden
Elementarquelle. Der Schaden wird halbiert.

6: Der Charakter ist fiir den Rest der Szene immun und
erhilt keinen Schaden mehr.

chaotischer Massenelementarismus

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch

Aspekt: Mystik

Fertigkeitspunkte: 5

Aktionspunkte: 15

Mana: 5 pro Ziel

Reichweite: kurz

Dauer: Szene

Voraussetzungen: chaotischer Elementarismus (11.16)
Der Zaubernde wéhlt eine Anzahl Ziele innerhalb der

Reichweite. Fiir jedes Ziel werden 5 Mana investiert. Es

wird ein Chaoswtirfel geworfen. Die Ziele sind von Ef-

fekten wie in chaotischer Elementarismus (11.16) betrof-

fen.

chaotische Wunde

Typ: limitierte Aktion, Zauberspruch
Aspekt: Mystik
Fertigkeitspunkte: 5
Aktionspunkte: 20
Mana: 20
Reichweite: kurz

Der Zaubernde wahlt ein Ziel innerhalb der Reich-
weite und einen Aspekt. Er wiirfelt einen Angriffswurf
mit halber Macht gegen den Widerstand des gewihlten
Aspekts. Es wird ein Chaoswiirfel geworfen. Basierend
auf dem Ergebnis passiert Folgendes wenn der Angriff
erfolgreich ist:
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1: Der Zaubernde erhilt zwei Wunden in dem gewdhl-
ten Aspekt.

2: Der Zaubernde erhilt eine Wunde in dem gewéhlten
Aspekt.

3: Es passiert nichts.

4: Der Ziel erhdlt eine Wunde in dem gewdhlten
Aspekt.

5: Der Ziel erhdlt zwei Wunden in dem gewdhlten
Aspekt.

6: Der Ziel erhdlt drei Wunden in dem gewdhlten
Aspekt.

11.17. Gebet

Manche Bewohner Gaias vertiefen sich lange und in-
tensiv in das Studium des Wirkens der Gotter und ihrer
Anbetung. Bei ihren Studium erlernen sie viele niitzli-
che Rituale und Gebete.

Gebete funktionieren dhnlich wie Zauber, statt aber
das Mana in der Umgebung {iber ihre Mystik zu kanali-
sieren, rufen die Betenden die Gotter um ihr Wohlwollen
an.

Hand auflegen

Typ: limitierte Aktion, Gebet
Aspekt: Seele
Fertigkeitspunkte: 1
Reichweite: Beriihrung
Aktionspunkte: 10
Moralpunkte: 1

Der Charakter bertiihrt einen Zielcharakter (das kann
er auch selbst sein) und murmelt ein kurzes Gebet. Er
wiirfelt Gebet. Der Zielcharakter heilt Lebenspunkte in
Anzahl der Erfolge.

Gottesfurcht

Typ: limitierte Aktion, Gebet
Aspekt: Seele
Fertigkeitspunkte: 2
Reichweite: kurz
Aktionspunkte: 10
Moralpunkte: 5

Der Betende ruft den Zorn der Gotter auf einen Geg-
ner herbei. Dadurch wird Furcht und Unsicherheit un-
ter seinen Gegnern gestreut. Der Betende wiirfelt Ge-
bet gegen die seelische Widerstandskraft aller Gegner
in Reichweite. Bei mehr Erfolgen erhilt der Gegner ei-
ne seelische Wunde. Jedes Ziel kann auf diese Art pro
Szene nur eine Wunde erhalten.
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Mut zusprechen

Typ: limitierte Aktion, Gebet
Aspekt: Seele
Fertigkeitspunkte: 3
Reichweite: kurz
Aktionspunkte: 10
Moralpunkte: 5
Der Betende kann einem Freund Mut zusprechen. Er
macht eine Gebetsprobe. Der Zielcharakter erhdlt Mo-
ralpunkte in Anzahl der Erfolge.

Segnung

Typ: limitierte Aktion, Gebet
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 1
Reichweite: kurz
Aktionspunkte: 10
Moralpunkte: 5
Dauer: Szene

Diese einfache Gebet ermoglicht dem Charakter fiir
kurze Zeit sich und seine Verbiindeten von den Gottern
segnen zu lassen. Alle Verbiindeten in Reichweite er-
halten einen Bonus von 1 auf Angriffe mit physischen
Waffen (Nah- und Fernkampfwaffen sowie waffenlosen
Angriffen, keine Magie). Dieser Bonus steigt an, wenn
der Betende die in der folgenden Tabelle genannten Vor-
aussetzungen erfiillt.

Bonus | Stufe | Rang in Gebet
1 1 1
2 3 4
3 5 7
4 7 10
5 9 13
6 11 16
7 13 19
8 15 22
9 17 25
10 19 28

Tabelle 11.7.: Bonus von Segnung

verbesserte Segnung

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 1
Voraussetzungen: Gebet 10, Segnung (11.17)

Das Gebet Segnung wird verbessert indem der Bo-
nus nicht nur beim Angriff, sondern auch beim Schaden
dazugez&hlt wird.

gottlicher Schild

Typ: limitierte Aktion
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 3



Aktionspunkte: 15
Moralpunkte: 20
Dauer: Szene
Reichweite: Beriihrung

Der Betende kann einen Charakter duch die Gotter
schiitzen lassen. Der Charakter betet und beriihrt dabei
den Zielcharakter, um die Wirkung des Schildes auf ihn
anzuwenden.

Der Schild hat eine Stdrke in Hohe des Werts von Ge-
bet des Betenden.

Der Schild manifestiert sich als strahlende Aura. Je-
der Angriff, der Lebenspunkte reduzieren wiirde, trifft
den Schild statt den geschiitzten Charakter. Dabei wird
die Stirke des Schilds um den verursachten Schaden
reduziert. Dies ist der unmodifizierte Schaden, die Riis-
tung des Charakters wird dabei nicht abgezogen. Wird
die Stirke des Schilds auf 0 reduziert, dann endet der
Schild sofort, und der tiberschiissige Schaden trifft den
Charakter. Davon kann aber wieder normal Riistung
abgezogen werden.

Haben die Angriffe sekundére Effekte (wie die Uber-
tragung von Gift), dann werden diese ebenfalls abge-
wehrt, so lange der Schaden komplett vom Schild ver-
hindert wird.

Es kann nie mehr als ein gottlicher Schild gleichzeitig
wirksam sein, wird ein neuer Schild gesprochen endet
die Wirkung des alten.

Manna

Typ: Ritual, Gebet
Aspekt: Seele
Fertigkeitspunkte: 1

Diese Technik erlaubt es die Gotter um Nahrung zu
bitten. Der Charakter betet 10 Minuten. Anschliefsend
fallt Manna vom Himmel, schmackhaftes Brot. Dazu
wird eine Gebetsprobe ausgefiihrt. Fiir jeden Erfolg fallt
eine Tagesration Manna fiir eine Person vom Himmel.
Der Charakter muss unter freiem Himmel sein, um die-
ses Gebet zu nutzen.

Ambrosia

Typ: Ritual, Gebet
Aspekt: Seele
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Manna

Der Charakter betet darum, dass ein Gefifs mit Was-
ser sich in wohlschmeckende und guttuende Ambrosia
verwandelt. Dieses Gebet dauert 10 Minuten. Der Cha-
rakter macht eine Probe auf Gebet. Ein Charakter kann
davon trinken und erhilt bei seiner ndchsten Wundheil-
probe einen Bonus in Zahl der Erfolge die der Betende
bei Probe hatte. Pro Wundheilung kann nur ein Effekt
von Ambrosia genutzt werden, trnkt man mehr verfal-
len die Effekte der zusitzlichen Tranke.

11.17. Gebet

Champion

Typ: limitierte Aktion, Gebet
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 5
Aktionspunkte: 10
Moralpunkte: 10
Voraussetzungen: Gebet 10

Der Charakter betet um die Kraft der Gotter um deren
Willen auszufiihren. Fiir den Rest der Szene verwendet
der Charakter bei Nahkampfangriffen sowohl fiir die
Angriffe als auch den Schaden nun den Aspekt Seele
und das Attribut Willenskraft statt die Aspekte Bewe-
gung (fiir Angriffe) und Korper (fiir Schaden) sowie dem
Attribut Starke (fiir Schaden).

Endet die Szene erleidet der Charakter eine seelische
Wunde.

Orakel

Typ: Ritual, Gebet

Aspekt: Seele
Fertigkeitspunkte: 5
Voraussetzungen: Gebet 10

Das Anwenden der Orakelaktion nimmt etwa eine
Stunde in Anspruch. Der Charakter versetzt sich in Tran-
ce. Hat er erfolgreich den Zustand der Trance erreicht
konnen die Gotter durch ihn Fragen anderer Charaktere
beantworten.

Der Charakter kann maximal seiner Stufe entspre-
chend Fragen beantworten (also auf Stufe 3 kann er 3
Fragen beantworten) bevor die Trance endet. Eine Ora-
keltrance kann nur einmal am Tag erlangt werden.

Der Spielleiter wiirfelt fiir jede Frage verdeckt auf
die Gebetsfertigkeit des Charakters gegen die angesetz-
te Schwierigkeit der Information. Bei einem Erfolg wird
die Information gegeben, allerdings moglichst nicht klar
sondern etwas ratselhaft. Mehrfache Erfolge erlauben
eine klarere Antwort. Bei einem MifSerfolg gibt der Spiel-
leiter eine falsche Information.

In groBeren Orten kann die Orakelei auch als Dienst-
leistung erkauft werden.

Damonenwiderstand

Typ: passiv
Aspekt: -
Fertigkeitspunkte: 2
Voraussetzungen: Gebet 10

Der Charakter lernt seinen Geist gegen die Beherr-
schung durch Damonen zu wappnen. Er rechnet seinen
Fertigkeitswert in Gebet als Bonus zu seinem Wider-
stand, wenn er der Beherrschung durch Ddamonen zu
widerstehen versucht.

Exorzismus

Typ: Ritual, Gebet
Aspekt: Seele
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Fertigkeitspunkte: 5
Voraussetzungen: Gebet 10

Der Charakter kann Damonen aus bessesenen Kor-
pern austreiben. Das Ritual dauert eine Stunde. Am En-
de macht der Charakter eine Probe mit seiner Gebet-
Fertigkeit und zieht die Erfolge von der Beherrschung
des Damonen ab. Sinkt die Beherrschung unter Null,
muss der Damon den besessenen Korper verlassen.

Déamonen werden sich versuchen gegen das Ritual
zu wehren oder ihm zu entkommen. Der Exorzist soll-
te daher Helfer haben, die verhindern dass das Ritual
abgebrochen werden muss.

Exorzismus ist belastend fiir den Besessenen wie den
Exorzisten. Beide erhalten im Laufe des Rituals eine see-
lische Wunde und mdiissen entsprechend auf Kampfun-
fahigkeit priifen. Wird der Exorzist dadurch bewusstlos,
scheitert das Ritual.

Eid vor den Gottern

Typ: Ritual, Gebet
Aspekt: Seele
Fertigkeitspunkte: 0
Voraussetzungen: Gebet 5

Der Betende kann einem Charakter (auch sich selbst)
einen Eid abnehmen. Derjenige, der den Eid ablegt muss
willens sein und seine Bereitschaft laut und deutlich be-
kunden. In einem 10-miniitigem Ritual wird der Eid
vor den Gottern bekraftigt. Der Betende legt eine Gebet-
Probe ab, die Hohe legt die Starke des Eids fest (feste
Erfolge sind moglich). Der Betende kann Gliickspunkte
aufwenden um die Stdrke zu erh6hen, pro Gliickspunkt
nimmt die Stiarke um eins zu, maximal kann die Stirke
so aber nur auf den Wert in Gebet steigen. Die Bedin-
gungen des Eids sind durch den Vereidigten im Ritual
laut bekraftigt worden. Dies kann konkrete Bedingun-
gen inklusive einer zeitlichen Begrenzung enthalten.

Verstofit der Charakter gegen den Eid, dann wird er
von den Géttern gestraft. Jeden Tag an dem der Eid ge-
brochen wird oder gebrochen bleibt legt der Eidbrecher
eine Probe mit seiner seelischen Widerstandskraft ge-
gen die Stirke des Eids ab. Misslingt die Probe, erhilt er
eine seelische Wunde. Es wird dafiir normal auf mogli-
che Bewusstlosigkeit gepriift. Die Wunden konnen sich
tiber mehrere Tage hinweg ansammeln. Schafft der Cha-
rakter die Probe erhilt er an dem Tag keine Wunde. Die
Wunden aus dem Eid kénnen nur an Tagen geheilt wer-
den an denen die Probe geschafft wurde oder wenn der
Eidbruch repariert wurde.

Der Eid endet an zuvor vereinbarten zeitlichen Gren-
zen (wenn solche in der urspriinglichen Vereinbarung
waren) oder wenn der Vereidigte stirbt.

Gotterfluch

Typ: Ritual, Gebet

Aspekt: Seele

Fertigkeitspunkte: 0

Voraussetzungen: Eid vor den Gottern (11.17), Gebet 10
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Der Fluch funktioniert dhnlich wie der Eid vor den
Gottern, nur dass der Verfluchte den Bedingungen nicht
zustimmt. Stattdessen spricht der Betende laut und
deutlich die Bedingungen aus. Der Verfluchte muss
wihrend des 10-miniitigen Rituals anwesend sein, aber
er kann ein Gefangener sein. Der Verfluchte muss die
Bedingungen klar mitbekommen. Ist er bewusstlos oder
schléft, dann nimmt er die Bedingungen in einem Traum
deutlich wahr.

Der Charakter wiirfelt eine Probe auf Gebet gegen die
seelische Widerstandskraft des zu Verfluchenden. Bei
einem Misserfolg misslingt der Fluch. Gelingtder Wurf
dagegen, wird der Zielcharakter verflucht. Die Starke
des Fluchs betrigt 1 + die Anzahl an iiberzihligen Erfol-
gen. Die Starke kann durch Einsatz von Gliick gesteigert
werden, pro eingesetztem Gliickspunkt steigt die Starke
um eins. Die Stiarke des Fluchs darf die Stufe des Ver-
fluchenden nicht tibersteigen. Der Verfluchende erhilt
seelische Wunden in Hohe der Starke des Fluchs.

Rache der Gotter

Typ: Handlung, Gebet
Aspekt: Seele
Fertigkeitspunkte: 0
Voraussetzungen: Gotterfluch (11.17), Gebet 20

Der Charakter kann im Moment seines gewaltsamen
Todes einen Fluch auf seinen Morder aussprechen. Der
Charakter muss tatsdchlich sterben damit diese Tech-
nik wirkt. Die Wirkung ist wie die eines Eides wenn
die Bedingungen gebrochen werden, aber es werden
keine Bedingungen bei der Rache definiert. Die Stirke
des Rachefluchs wird durch eine Probe auf Gebet be-
stimmt (feste Erfolge sind moglich). Die Stirke kann
durch Einsatz von Gliick gesteigert werden, pro ein-
gesetztem Gliickspunkt steigt die Starke um eins. Die
Stirke des Rachefluchs darf den Wert von Gebet nicht
tibersteigen.

Eid I6sen/Fluch brechen

Typ: Ritual, Gebet
Aspekt: Seele
Fertigkeitspunkte: 3
Voraussetzungen: Gotterfluch (11.17), Gebet 10

Mit dieser Technik kann der Charakter Eide aufheben
oder Fliiche brechen. Dies ist ein komplexer Prozess. Je-
den Tag einmal kann der verfluchte Charakter mit dem
Betenden zusammen (das kann auch ein und dieselbe
Person sein) ein einstiindiges Ritual durchfiihren. Da-
bei wiirfelt der Betende eine Probe auf Gebet gegen die
Starke des Eids/Fluchs. Ist das ein Erfolg haben beide im
Ritual eine Vision, in der ihnen die Gotter zeigen was
getan werden muss um den Fluch zu brechen oder den
Eid aufzulosen. Die Aufgabe oder Aufgaben konnen va-
riieren. Aufierdem bedeutet der Erfolg, dass die ndchste
Probe gegen den Eid/Fluch automatisch als Erfolg ge-
wertet wird. Das Ritual kann taglich wiederholt werden
um die negativen Effekte aufzuheben.



Der Eidbrecher/Verfluchte muss die Aufgabe der Got-
ter erfiillen. Ist dies geschehen und sind alle Wun-
den durch den Eid/Fluch geheilt, dann kann das Ritual
durchgefiihrt werden um den Eid endgiiltig zu 16sen
oder den Fluch endgiiltig zu brechen. Erneut wird eine
Probe auf Gebet gegen die Stdrke gewtirfelt. Bei einem

11.17. Gebet

Erfolg ist der Eid aufgelost oder der Fluch gebrochen.
Bei einem Misserfolg muss es am nichsten Tag erneut
probiert werden.

Die Technik kann nach Spielleiterentscheid fiir eine
Reihe von verschiedenen Fliichen eingesetzt werden.
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12 Ausrustung

Der Charakter benutzt eine Menge an Ausriistungs-
gegenstanden. Diese sind hier ndher beschrieben.

Alle Ausriistung besitzt als Eigenschaften einen Preis
und ein Gewicht. Das Gewicht spielt eine Rolle, bei der
Menge an Ausriistung, die der Charakter mit sich her-
umtragen kann. Der Preis bestimmt, wie viel ein Cha-
rakter zum Erwerb der Ausriistung bezahlen muss.

12.1. Waffen

Waffen werden benutzt um Gegnern im Kampf Scha-
den zuzufiigen. Es gibt Nahkampfwaffen, Wurfwaffen
und Fernkampfwaffen. Die Werte dieser Waffen werden
in den Tabellen 12.1 (Nahkampfwalffen), 12.4 (Wurfwaf-
fen) und 12.5 (Fernkampfwaffen) beschrieben.

Waffen haben eine Reihe von zusatzlichen Eigenschaf-
ten neben dem Preis und dem Gewicht. Dies umfasst die
Fertigkeit, die zur Benutzung der Waffe eingesetzt wird,
den Waffenschaden und den Multiplikator. Fernkampf-
waffen haben dariiber hinaus Reichweitenangaben.

Der Schaden von Waffen durch Waffenschaden und
Multiplikator bestimmt. Wie die Berechnung funktio-
niert stehtim Abschnitt Schaden (siehe 8.6). In der Tabel-
le steht die Formel als x+yW. Das ist der Grundschaden
x, mit dem Multiplikator y fiir den Schadenswurf.

Die Spalte AP gibt an, wie viele Aktionspunkte
ein Standardangriff verbraucht. Dies berticksichtigt das
Auflegen eines neuen Pfeils bei Bogen, das Ergreifen
des Geschosses bei Wurfwaffen und das Abfedern des
Riickstosses bei Feuerwaffen. Fernkampfwaffen (aufier
Bogen) haben zudem einen Wert zum Nachladen, die-
ser gibt an wie viele Aktionspunkte es kostet die Waffe
nachzuladen.

Aufierdem haben Fernkampfwaffen eine Angabe zur
Anzahl der Schiisse, die ohne Nachladen abgefeuert
werden konnen. Eine Nachladeaktion ladt dabei kom-
plett alle Schiisse nach.

Waffen haben auch eine Angabe zur Schwierigkeit
(Schw.). Diese zahlt als Malus bei Angriffswiirfen.

Waffen konnen entweder einhdndig und zweihdndig
gefiihrt werden. Bei manchen Waffen kann man auch
entscheiden wie man sie fiihrt. Bei solchen Waffen kon-
nen zwei Werte fiir Schaden und Multiplikator angege-
ben sein.

GroBenkategorien von Waffen

Die Grofienkategorie entspricht der Groflenkategorie
(siehe 9.1) der Kreaturen die sie tragen. Fiir normale
Spielerspezies umfasst das klein, mittel, grof$ und sehr
grof3. Waffen werden in allen Grofsenkategorien angefer-
tigt. Preis, Gewicht und Grundschaden werden durch

die Grofienkategorie beeinflusst. Hier werden die Da-
ten fur mittelgroffe Waffen angegeben. Um die ande-
ren Werte zu bestimmen, kann man die Verdnderungen
der folgenden Tabelle entnehmen. Dabei gelten die Ver-
dnderungen basierend auf Grundgewicht und -preis.
Wenn es andere Modifikationen gibt so werden deren
prozuentualen Anderungen zu diesen hier addiert, um
die gesamte prozentuale Anderung basierend auf dem
Grundwerten zu ermitteln.

Groflenkategorie Schaden Gew. Preis
klein -1 -25% -25%
mittel - - -

grof3 +2 +50%  +50%
sehr grofs +4 +100%  +100%

Tabelle 12.2.: Anpassungen an die Grossenkategorie

personalisierte Waffen

Waffen konnen fiir den Tréger personalisiert werden.
Dies hat fiir denjenigen auf den die Waffe personali-
siert wurde einige Vorteile, aber nicht fiir andere. Des-
halb kann eine personalisierte Waffe nicht zum erhoh-
ten Preis verkauft werden, nur derjenige fiir den sie
personalisiert wurde ist bereit mehr zu zahlen. Fiir ei-
ne personalisierte Waffe steigt der Preis auf das fiinf-
fache, die Schwierigkeit sinkt um zwei (aber nicht un-
ter Null) und der Schadensmultiplikator steigt um 0,5.
Nahkampfwaffen, Wurfwaffen, Fernkampfwaffen koén-
nen alle personalisiert werden. Die Verfiinffachung des
Preises findet statt, nachdem mogliche andere Modifi-
kationen (durch Grofie oder Variationen) vorgenommen
wurden.

Variationen

Es gibt typische Variationen der Standardwaffen die ver-
kauft werden oder gebaut werden kénnen. Manche Va-
riationen gibt es nur fiir bestimmte Waffen. Die Werte
dieser Variationen werden in den Tabellen 12.3 (Nah-
kampfwaffen) und ?? (Fernkampfwaffen) beschrieben.
Mehrere Variationen oder auch eine andere Grofie kon-
nen kombiniert werden. Die prozentualen Anderungen
werden addiert und auf die Grundwerte angewandt.

Nahkampfwaffen

Fiir Angriffe mit Nahkampfwaffen wird die Fertigkeit
Nahkampf (11.10) verwendet. Die Werte der Nahkampf-
waffen lassen sich der Tabelle 12.1 entnehmen.
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Walffe Schaden AP Schw. Gew. Preis Hand. Typ
Messer
Messer 2+0,5W 7 3 200g 1G einh. Stich, Prazision
Machete 4+1W 9 5 500g 3G einh. Hieb
Schwerter
Kurzschwert 5+1W 8 5 1kg 10G einh. Hieb, Stich, Prazision
Degen 6+1W 8 11 300g 10G einh. Stich, Prazision
Sabel 7+1W 10 7 700g 10G einh. Hieb, Stich, Prézision
Katana 10+1W 7 5 600g 100G einh. Hieb, Stich, Prézision
Bastardschwert 8+1W 10 7 2kg 20G ein-und Hieb, Stich
12+1,5W 12 zweih.
Grofsschwert 15+2W 14 9 3kg 30G zweih. Hieb, Reichweite
Keulen
Keule 3+1,5W 10 1  5kg 55 ein-und Schlag
5+2W 12 zweih.
Streitkolben 5+2W 12 3 5kg 2G ein-und Schlag
8+3W 13 zweih.
Morgenstern 10+2W 12 7  5kg 5G ein-und Schlag
15+3W 13 zweih.
Kriegshammer 10+3W 14 3 15kg 10G zweih. Schlag
Axte
Kriegsaxt 15+2W 12 8  3kg 5G  zweih. Hieb
Lanzen
Kurzlanze 5+1,5W 10 7 1lkg 10G einh. Stich
Speer 10+2W 10 10 1kg 15G einh. Stich, Reichweite, Wurf
Grofdlanze 15+3W 13 9 2kg 20G einh. Stich, Reichweite
Dreizack 20+2W 11 13 3kg 50G ein-und Stich, Reichweite
25+3W 13 3kg 50G zweih.
Tabelle 12.1.: Nahkampfwaffen
Varianten Waffentypen Modifikationen
lange Klinge Messer Preis +50%, Schaden +1, Schwierigkeit +1, AP +1
scharfe Klinge Messer, Schwert, Axt Preis +50%, Schaden +2, Schwierigkeit +2
schwere Waffe Schwert, Keule, Axt Preis +50%, Gewicht + 100%, AP +2, Multiplikator +1
leichte Waffe Messer, Schwert, Axt, Keule Gewicht -50%, AP -1, Schaden -1
balancierte Waffe = Schwert, Axt Preis +100%, Schwierigkeit -1
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Messer

Messer sind kurze Klingen mit einem Griff. Hauptsach-
lich sticht man damit zu. Sie werden immer einhdndig
gefiihrt. Sie richten keinen grofien Schaden an, sind aber
schnell, lassen sich gut verbergen und erlauben spezielle
Angriffe, wie Meuchelattacken. Die Werte von Messern
und Dolchen lassen sich der Tabelle 12.1 entnehmen.

Schwerter

Ein Schwert ist eine ein- oder zweihéndig zu fithrende
Waffe mit einer langen zweischneidigen Klinge und ei-
nem Griff. Fiir den Einsatz eines Schwertes benutzt man
die Fertigkeit Nahkampf (11.10).

Keulen

Eine Keule fiigt Schaden durch die pure Wucht ihres
Aufpralls zu. Fiir den Einsatz einer Keule benttigt man
die Fertigkeit Nahkampf (11.10). Keulen kann man ein-
oder auch zweihindig fiihren.

Axte

Eine Axt fiigt mit der Klinge Schaden zu. Axte werden
mit der Fertigkeit Nahkampf (11.10) gefiihrt.

Lanzen

Lanzen sind lange stabile Stibe mit einer Spitze, mit
denen Gegner gestochen werden. Lanzen werden ein-
hiandig gefiihrt, um in der anderen Hand einen Schild
oder die Ziigel eines Reittiers zu tragen.

Lanzen verursachen zusitzlichen Schaden, wenn man
den Angriff aus einer Bewegung heraus ausfiihrt. Bei
entsprechenden kombinierten Aktionen kann die Zahl
der zuriickgelegten Meter sowohl zu Schaden, als auch
zu Erfolgsschaden hinzurechnen.

Wurfwaffen

Es gibt eine grofle Anzahl verschiedener Wurfwaffen,
deren Werte sich der Tabelle 12.4 entnehmen lassen. Die
zum Angriff genutzte Fertigkeit ist die Fertigkeit Fern-
kampf (11.11). Alle Wurfwaffen werden einhdndig be-
nutzt. Die Aktion eine Wurfwaffe zu werfen beinhaltet
auch das Ergreifen der Waffe, wenn sie gut zuganglich
erreichbar ist. Muss die Wurfwalffe erst vom Boden auf-
gehoben werden oder aus dem Rucksack genommen
werden, dann muss eine entsprechende Aktion zuvor
stattfinden.

Die Bola ist speziell insofern, dass sie sich am Getrof-
fenen verstricken und ihn zu Fall bringen kann. Trifft die
Bola, dann wiirfelt der getroffene seinen Widerstands-
wert im Aspekt Bewegung gegen die Erfolge des An-
griffs mit der Bola. Hat der Getroffene weniger Erfolge,
dann verheddert er sich in der Bola. In diesem Fall er-
hélt das Opfer zusétzlich einen Malus durch die Behin-
derung der Bola (6). Er kann sich versuchen zu befreien,

12.1. Waffen

siehe dazu bei der Fertigkeit Akrobatik (11.7). Bei einem
Treffer mit der Bola muss der Getroffene immer gegen
Niederschlag (siehe 8.9) wiirfeln, auch wenn er keine
Wunde erhalten hat.

Der Bumerang kehrt zum Werfer zurtick, wenn kein
Ziel getroffen wurde. Dieser kann versuchen den Bume-
rang wieder aufzufangen. Das kostet 5 Aktionspunkte.

Steine

Man kann nicht gezielt Steine aufheben. Jedes auftheben
eines Steins gilt wie die Aktion Waffe aufheben. Steine
aufsammeln kann man in Abhéngigkeit von der Um-
gebung nur begrenzt. In Stidten wird man meist keine
losen Steine haben, in Wildern nur wenige, im Gebirge
viele. Der Charakter kann Steine mit sich nehmen, um
sie im Fall der Félle verftigbar zu haben.

Schleuder

Eine Schleuder ist eine einfache Vorrichtung, um mit
der Korperkraft Geschosse mit hoher Geschwindigkeit
dem Gegner entgegenzuschleudern. Zur Benutzung der
Schleuder wird die Fertigkeit Fernkampf (11.11) einge-
setzt. Die Schleuder ist eine Hilfe geeignete Geschosse
damit zu beschleunigen. Eine Schleuder wird mit einer
Hand bedient. Die in der Tabelle angegebenen Aktions-
punktekosten beinhalten das Laden der Schleuder und
die Beschleunigung.

Man kann mehrere Arten Geschosse einsetzten. Die
Werte daftir stehen in der Tabelle 12.4. Schleuderge-
schosse sind dabei speziell fiir die Schleuder angefer-
tigte Geschosse.

Bégen

Ein Bogen ist ein biegsames Stiick Holz mit einer Sehne.
Spannt man den Bogen und legt ein Pfeil auf, kann man
diesen auf ein Ziel abschieflen. Zur Benutzung eines
Bogen wird die Fertigkeit Fernkampf (11.11) benutzt. Es
gibt verschiedene Bogen, den Kurzbogen und den Lang-
bogen. Langbogen kénnen nicht von einem Reittier aus
benutzt werden, nur bei Kurzbogen ist das moglich. Bo-
gen sind in jeder Ausfithrung Zweihandwaffen.

Der Basisschaden von Bogen hingt von der Stédrke ab,
in der diese gefertigt sind. Bogen konnen in beliebiger
Stirke gefertigt werden. Ubersteigt die Stirke eines Bo-
gens die seines Schiitzen, dann wird fiir jeden Punkt Dif-
ferenz in der Stdrke ein Erfolg von den Angriffswiirfen
abgezogen. Stdrkere Bogen machen dafiir einen hoheren
Grundschaden.

Die Werte der verschiedenen Bogen lassen sich in der
Tabelle 12.5 nachschlagen.

Der Kurzbogen ist die kleinere Variante des Bogens.
Der Kurzbogen kann auf einem Reittier benutzt werden.

Der Langbogen ist die grofiere Variante eines Bogens.
Der Langbogen kann nicht auf einem Reittier benutzt
werden.
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Wurfwaffe Sch. Mult. AP Schw. Reichw. Gew. Preis
Speer 10 2 10 10 ST/2m  1kg 15Gold
Wourfstern 3 15 11 6 STm 50g 1Gold
Wurfmesser 2 1 10 3 STm 100g 1 Silber
Wurfaxt 5 1,5 10 6 STm 200g 3 Silber
Bola 1 05 13 7 ST/2m 500g 5 Silber
Bumerang 2 1 12 9 STm 500g 1Gold
Stein 0 0,5 9 1 STm  1kg -
Schleuder
Stein 2 1 15 3 ST*15m  1lkg -
Schleudergeschof3 4 1 15 3 ST*2m 500g 5 Silber
Tabelle 12.4.: Wurfwaffen
Name Sch. Mult. AP Schii. Schw. Rchw. Gew. DPreis Handigk.
Bogen
Kurzbogen ST 2 10/ - 1 4 10m  500g 1G zweih.
Pfeil 1g 1K
Langbogen ST 3 15)= 1 8 25m  1kg 5G zweih.
Pfeil 1g 1K
Armbriiste
Handarmbrust 5 1 3/10 1 3 20m  1kg 5G einh.
Bolzen 3g 1S
Armbrust 10 15 4/15 1 4 25m 2kg 10G zweih.
Bolzen 5¢g 25
Doppelarmbrust 10 1,5 4/25 2 5 20m  3kg 30G zweih.
Bolzen 5¢g 25
grofle Armbrust 15 2 5/20 1 6 30m  3kg 20G zweih.
Bolzen 10g 35
Ballista 30 1 10/30 1 9 50m 25kg 100G zweih.
Bolzen 5kg 55
Feuerwaffen
Pistole 5 15 4/10 1 5 25m 500g 100G einh.
Patrone 10g 55
Revolver 6 15 5/15 6 6 20m  1lkg 200G einh.
Patrone 25¢g 1G
Gewehr 8 2 6/15 1 8 50m 2kg 500G zweih.
Patrone 100g 3G
doppell. Gew. 8 2 6/15 2 9 50m  2kg 500G zweih.
Patrone 100g 3G
Muskete 9 25 8/20 1 10 100m 5kg 1000G zweih.
Patrone 500g 5G
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Armbriste

Armbriiste gibt es in mehreren Grofien: Handarmbrust,
Armbrust, Doppelarmbrust, grofSe Armbrust und Bal-
lista. Armbriiste werden mit der Fertigkeit Fernkampf
(11.11) benutzt. Mit der Technik Schuss (11.4) kann ei-
ne Armbrust zwar abgeschossen werden, sie muss aber
zwischen den Schiissen nachgeladen und gespannt wer-
den. Die Aktionspunktekosten dafiir sind in der Tabelle
unter Nachl. (Nachladen) vermerkt.

Die Werte der verschiedenen Armbriiste lassen sich
in der Tabelle 12.5 nachschlagen.

Die Handarmbrust kann einhdndig abgeschossen
werden. Alle anderen Armbriiste werden zweihidndig
benutzt.

Die Doppelarmbrust fasst zwei Schiisse. Beide wer-
den mit einer Nachladeaktion auf einmal nachgeladen.
Die Schiisse werden aber einzeln abgefeuert.

Die Ballista wird nicht in der Hand getragen, sondern
auf dem Boden installiert.

Feuerwaffen

Feuerwaffen sind Gewehre und Pistolen. Sie verfiigen
tiber einige Besonderheiten gegentiber anderen Waffen.
Die genauen Angaben kann man der Tabelle 12.5 ent-
nehmen.

Feuerwaffen sind insofern speziell, als dass man ihnen
nicht aktiv ausweichen kann und sie viele Materialien
durchschlagen. Der Verteidiger kann nur seinen Wert in
passivem Ausweichen verwenden (was der Schwierig-
keit des Angreifers zu treffen entspricht). Leichte Riis-
tung reduziert den Schaden gar nicht, mittlere Riistung
funktioniert nur zur Halfte. Schwere Riistung und ma-
gische Riistung funktionieren voll.

Feuerwaffen sind zudem unzuverldssig. Wenn der
Angreifer beim Angriffswurf weniger Erfolge erzielt als
die Schwierigkeit der Waffe ist, dann hat die Waffe eine
Ladehemmung und ist unbrauchbar wenn die Lade-
hemmung nicht beseitigt wird.

12.2. Rustung

Charaktere benotigen Riistung, um Schaden durch
gegnerischen Einsatz von sich abzuwenden. Der Riis-
tungswert gibt die Menge an Schaden an, die durch die
Riistung bei einem einzelnen Angriff abgewehrt wird.
Bei jedem Schaden wird dieser also um den Wert der
Riistung reduziert.

Allerdings behindern schwere Riistungen den Cha-
rakter auch zunehmend. Die Behinderung der Riistung
wird als Malus das Ausweichen und Geschwindigkeit
angerechnet.

Die Statistiken verschiedener Riistungen lassen sich
der Tabelle 12.6 entnehmen.

12.2. Riistung

Riistung Wert Beh. Preis Gew.
leichte Riistungen
Stoffriistung 10% 1 1Gold  1kg
Lederriistung 20% 2 3Gold 2kg
mittlere Riistungen
Kettenhemd 30% 6 10Gold 3kg
Brustpanzer 40% 8 20Gold  5kg
Mithrilhemd 30% 5 100 Gold 500g
Mithrilpanzer 40% 6 250Gold 1kg
schwere Riistungen
Kriegerriistung  50% 15 50Gold 15kg
Plattenpanzer 60% 18 100 Gold 25kg
Aurichalkump. 70% 25 500 Gold 30kg

Tabelle 12.6.: Riistungen

Die Charaktere konnen nicht mehrere Riistungen auf
einmal anlegen.

Das Mithrilkettenhemd und der Mithrilpanzer sind
Riistungen aus dem seltenen Metall Mithril. Sie sind be-
sonders leichte Riistungen mit einer fiir den Riistungs-
wert geringen Behinderung. Mithril ist aber ein seltenes
Metall, es ist daher teurer.

Der Panzer aus Aurichalkum ist eine spezielle An-
fertigung. Das extrem seltene Metall Aurichalkum hat
besonders magieabweisende Eigenschaften. Diese Riis-
tung kann nicht verzaubert werden. Der Trager kann
nicht zaubern, kann aber auch nicht Ziel von geziel-
ten Zaubern werden. Von Fldchenzaubern ist der Trager
nach wie vor betroffen.

Rustungen flr verschiedene Spezies

Spezies Gew. Preis
Alben 100% 100%
Dolionen 100% 125%
Harpyien 50%  75%

Kentauri 200% 200%
Menschen 100% 100%
Minotauren 150% 150%
Seraphim 100%  150%
Zyklopen 300% 200%

Tabelle 12.7.: Anpassungen fiir Spezies

Riistungen sind zugeschnitten auf die Bediirfnisse
verschiedener Spezies und sind daher im allgemeinen
nur von Mitgliedern der gleichen Spezies nutzbar. Der
Preis und das Gewicht kann entsprechend variieren, der
in der Tabelle angegebene Preis ist ein Grundpreis, der
bei Riistungen fiir Alben, Menschen und Dolionen fal-
lig wird. Die Riistungen fiir Alben und Menschen sind
austauschbar. Riistungen fiir Dolionen sind aufgrund
der 6 Arme leicht komplizierter, wiegen jedoch nicht
mehr. Riistungen fiir Harpyien sind kleiner, aber kom-
plizierter. Kentauri benétigen erheblich komplizierte-
re und groflere Riistungen. Riistungen fiir Minotauren
sind grofier und schwerer. Riistungen fiir Seraphim wie-
gen nicht mehr, sind aber aufgrund der Fliigel kompli-
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12. Ausriistung

zierter gestaltet. Riistungen fiir Zyklopen sind grofier
und schwerer. Die Tabelle 12.7 zeigt die Anderungen.

personalisierte Riistung

Riistungen konnen fiir den Trdger personalisiert wer-
den. Dies hat fiir denjenigen auf den die Riistung per-
sonalisiert wurde einige Vorteile, aber nicht fiir andere.
Deshalb kann eine personalisierte Riistung nicht zum er-
hohten Preis verkauft werden, nur derjenige fiir den sie
personalisiert wurde ist bereit mehr zu zahlen. Fiir eine
personalisierte Riistung steigt der Preis auf das fiinffa-
che, die Behinderung sinkt um eins. Aufierdem z&hlt
das Gewicht einer getragenen personalisierten Riistung
nicht gegen die Traglast des Charakters.

12.3. Schilde

Charaktere konnen einen Schild benutzen, um mehr
Schaden abzuwehren. Die Tabelle Schilde gibt eine
Ubersicht iiber typische Schilde.

Schild Bonus Schw. Preis  Gew.
Faustschild 1 1 36Silber 500g
(Buckler)

Rundschild 3 3 1Gold 1kg
Dreiecksschild 4 5 2Gold 1,5kg
Drachenschild 5 7 5Gold 2kg
Turmschild 7 10 20Gold  5kg

Tabelle 12.8.: Schilde

Der Wert in der Spalte Bonus wird als Bonus auf Aus-
weichen angerechnet. Der Wert in der Spalte Schwie-
rigkeit (Schw.) wird zur Schwierigkeit aller benutzten
Waffen addiert.

Zur Benutzung eines Schilds benétigt ein Charakter
einen freien Arm, der nicht fiir den Einsatz von Waffen,
Zauberstdben oder dhnlichem eingesetzt werden kann.
Bei mehreren getragenen Schilden kann der Charakter
nur die Wirkung von einem Schild nutzen.

GroBenkategorien von Schilden

Die Grofienkategorie entspricht der Groflenkategorie
(siehe 9.1) der Kreaturen die sie tragen. Fiir normale
Spielerspezies umfasst das klein, mittel, grof$ und sehr
grof3. Schilde werden in allen Grofienkategorien ange-
fertigt. Preis und Gewicht werden durch die GrofSen-
kategorie beeinflusst. Hier werden die Daten fiir mit-
telgrofSe Schilde angegeben. Um die anderen Werte zu
bestimmen, kann man die Verdnderungen der folgen-
den Tabelle entnehmen.

Groflenkategorie Gew. Preis
klein *05 *0,5
mittel - -
grof3 *2 *2
sehr grofs *3 *3
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Tabelle 12.9.: Anpassungen von Schilden

personalisierte Schilde

Schilde konnen fiir den Trdger personalisiert werden.
Dies hat fiir denjenigen auf den der Schild personali-
siert wurde einige Vorteile, aber nicht fiir andere. Des-
halb kann ein personalisierter Schild nicht zum erhéhten
Preis verkauft werden, nur derjenige fiir den sie perso-
nalisiert wurde ist bereit mehr zu zahlen. Fiir einen per-
sonalisierten Schild steigt der Preis auf das fiinffache,
der Bonus steigt um eins. AufSerdem zahlt das Gewicht
eines getragenen personalisierten Schilds nicht gegen
die Traglast des Charakters.

12.4. Abenteurerausrustung

Die Charaktere bendtigen vielerlei Ausriistung um ih-
ren Abenteureralltag zu bestehen. Die Grundwerte las-
sen sich der Tabelle 12.10 entnehmen.

Name Gew. Preis
Feuersteine 500g 1 Gold
Fackel 500g 5 Silber
Laterne 300g 10 Gold
Laternencl 100g 5 Silber
Seil (5 Meter) 3kg 4 Gold
Seil (10 Meter) 7kg 10 Gold
Rucksack 300g 2 Gold
Schlafsack 2kg 5 Gold
Einmannzelt 8kg 20 Gold
Zweimannzelt 10kg 30 Gold
Fernglas 500g 50 Gold
Tagesration 500g 1 Silber
Wasserschlauch 100g (leer) 5 Silber
10kg (voll)

alchemistische Zutaten variabel variabel
Trankbox 200g 3 Gold

Tabelle 12.10.: Abenteurerausriistung

Zum Feuermachen immer wieder wichtig: Feuerstei-
ne. Diese wiegen 500g und kosten 1 Gold.

Die einfachste Methode zur Lichterzeugung ist die
gute alte Fackel. Im Prinzip ist das nur ein Ast, umwi-
ckelt mit in Olen und Pech getrankten Lumpen. Ange-
ziindet brennen sie fiir etwa 2 Stunden und geben ein
flackerndes Licht. Eine Fackel kostet 5 Silber und wiegt
500g.

Eine Laterne spendet Licht. Die Laterne kostet 10 Gold
und wiegt 300g. Das Laternendl kostet pro Fiillung 5 Sil-
ber und wiegt 100g. Eine Fiillung reicht fiir 3 Stunden.

Ein Seil kann immer wieder niitzliche Dienste im
Abenteureralltag leisten. 5 Meter Seil kosten 4 Gold und
wiegen 3kg, 10 Meter Seil kosten 10 Gold und wiegen 7
kg.

Niitzlich fiir die weniger ehrenhaften Zeitgenossen
sind Dietriche. Ein Set Dietriche kostet 5 Gold und wiegt
100g.



Um all seinen Kram mitzuschleppen benutzt der
Abenteurer von heute einen Rucksack. Dieser kostet 2
Gold und wiegt 300g. Auch ein Schlafsack kann den
Alltag des Abenteurers erleichtern, hierfiir sind 5 Gold
zu entrichten und 2kg herumzuschleppen. Fiir Luxus-
liebhaber der Wildniswanderer gibt es noch ein Zelt.
Damit der Abenteurer nicht nass wird zahlt er 20 Gold
und tragt 8kg fiir ein Einmannzelt und 30 Gold bei 10kg
Gewicht fiir ein Zweimannzelt.

Ein Fernglas kann die Ausforschung der Situation er-
leichtern. Der Abenteurer zahlt dafiir 50 Gold und tragt
anschliefiend 500g.

Um unterwegs nicht zu verhungern gibt es abge-
packte haltbare Essensportionen. Nicht der kulinarische
Hochgenuss, aber macht den Bauch voll. Eine Tagesrati-
on kostet 1 Silberstiick und wiegt 500g. Frisches Wasser
kann man im Wasserschlauch abfiillen. Dieser kostet 5
Silber, wiegt leer 100g und gefiillt 10kg und fasst 5 Ta-
gesrationen.

Alchemistische Zutaten sind eine Vielzahl verschie-
dener Krauter, Wurzeln, Bliiten usw. Diese sind in ver-
schiedener Form der Zubereitung, beispielsweise ge-
trocknet und zu Pulver zerrieben. Welche Zutaten genau
vorhanden sind und welche genau fiir ein Rezept beno-
tigt werden wird von Gaia nicht im einzelnen simuliert.
Im Einzelfall kann der Spielleiter vom Alchemisten ver-
langen eine ganz bestimmte Zutat zu finden, aber im
Allgemeinen werden Zutaten im Wert von x verlangt.
Alchemistische Zutaten wiegen 1g pro Zutaten im Wert
von 1 Silber.

Die Trankbox ist eine kleine oben offene Kiste in der al-
chemistische Tranke sicher verstaut werden kénnen. In
die Trankbox passen fiinf alchemistische Tranke. Sie ist
stabil und gepolstert und bietet einen gewissen Schutz
fur die Tranke. Sie kann an der Kleidung (beispielsweise
einem Giirtel) befestigt werden. Die darin untergebrach-
ten Tranke sind dann gut erreichbar, mit 3 Aktionspunk-
ten kann man einen Trank daraus entnehmen und dann
zur Anwendung bereit in der Hand halten.

12.5. Werkzeuge

Fiir handwerkliche, mechanische oder alchemistische
Fertigkeiten benotigt der Charakter oft diverses Werk-
zeug.

Werkzeug Bereich Preis Gewicht
Sage Holz 3 Gold 1kg
Axt Holz 1 Gold 2kg
Hobel Holz 3 Gold 500g
Ahle+Sehne Leder 1 Gold 100g
Hammer Metall 2 Gold 3kg
Wetzstein Metall 3 Gold 500¢g
Hammer+Meifsel ~ Stein 3 Gold 4kg
Néhset Stoffe 1 Gold 50g
Mechanikerset Mechanik 10 Gold 1kg
Alchemiekit Alchemie 10 Gold 3kg
Medizinkit - 1 Gold 1kg

12.5. Werkzeuge

Tabelle 12.11.: Werkzeuge

Fiir die Bearbeitung von Glas benétigt man Zugang
zu einer Werkstatt. Auch an Metall und Stein kann man
mit tragbaren Gerédten nur bedingt Erfolge vorweisen.
Fiir einfache Arbeiten mag es reichen, komplexere Auf-
gaben miissen in der Werkstatt erledigt werden. Bei den
anderen Handwerksfertigkeiten gentigen diese Werk-
zeuge liblicherweise.

Das Alchemistenkit umfasst diverse Phiolen, Dosen,
Glaskolben, einen Morser und einen Alchemistenkes-
sel. mit enthalten sind genug Dosen und Phiolen fiir
50 Dosierungen von alchemischen Rezepten. Diese sind
wiederverwendbar.

Das Medizinkit enthélt Pflaster und Verbande und ist
fiir die Selbstversorgung zwischen Kampfen (wo die Le-
benspunkte aufgefiillt werden). Ohne Medizinkit steigt
die Wahrscheinlichkeit sich in schlechten Umgebungen
Infektionen zuzuziehen. Die Benutzung eines Medizin-
kits gibt einen Bonus in Hohe der Stufe auf die Wider-
standsprobe. Ein Medizinkit reicht fiir 50 Behandlun-
gen.

12.6. Lasttiere

Lasttiere dienen dazu die Ausriistung einer Gruppe
zu tragen.

Lasttier Grofle Preis Kosten Traglast
Esel grofs 1Gold 1 Silber 50kg
Lastpferd  grof3 3 Gold 2 Silber 100kg
Last- riesig 100 Gold 1 Gold 500kg
mammut

Tabelle 12.12.: Lasttiere

Die Spalte Kosten gibt an, wie viel der Unterhalt des
Tieres pro Tag kostet (Futter, Unterbringung usw.).

Lasttiere sind grundsitzlich nicht im Kampf ver-
wendbar. Sie fliehen wenn sie angegriffen werden.

12.7. Reittiere

Reittiere sind dafiir ausgelegt einen Reiter zu tragen
und dafiir ausgebildet seine Kommandos zu befolgen.

Die Tabelle Reittiere (siehe 12.13) gibt einen Uberblick
tiber typische Reittiere.

Die Spalte Kosten gibt an, wie viel der Unterhalt des
Tieres pro Tag kostet (Futter, Unterbringung usw.).

Normalerweise sind Reittiere im Kampf nicht ver-
wendbar. Sie werden durch die Gefahr panisch. Der
Charakter kann erschwerte Reitproben machen, um sie
dennoch im Kampf zu fiihren. Reittiere mit Kampftrai-
ning jedoch sind an Kampfsituationen gewohnt und er-
fordern keine zuséatzlichen Reitproben. Manche der Tie-
re greifen sogar selbst an.

Zur Nutzung von Reittieren siehe Abschnit 9.13.
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12. Ausriistung

Reittier Grofie Preis  Kosten Geschw. Anmerkungen

Pony mittel 1Gold 1 Silber 25m

Kampfpony mittel 5Gold 2 Silber 25m Kampftraining

Reitpferd grof3 5Gold 2 Silber 35m

Schlachtross grof3 25Gold 3 Silber 35m Kampftraining

Reitmammut riesig 100 Gold 10 Silber 20m

Kriegsmammut riesig 500 Gold 15 Silber 20m Kampftraining, greift selbst an

Greif grof 1000 Gold 10 Silber 10m/50m Kampftraining, greift selbst an, Flugfa-
higkeit

Tabelle 12.13.: Reittiere

12.8. Dienstleistungen

Charaktere konnen auch Dienstleistungen kauflich er-
werben.

Ein Lehrmeister kostet 1 Goldsttick pro Tag.
Eine Ladehemmung wird fiir 1 Gold beseitigt.

Die Reparatur eines Gegenstands kostet die Halfte
des Neupreises.

Charaktere konnen die Dienste eines kauflichen Ora-
kels in Anspruch nehmen. Das kostet 100 Gold pro Fra-
ge. Der Ablauf ist wie bei der Technik Orakel (11.17).

Man kann sich fiir einen Tag Zugang zu einer Biblio-
thek erkaufen. Dies kostet 1 Gold.

Man kann sich Zugang zu einer Werkstatt erkaufen.
Dies kostet 5 Gold pro Stunde.

Eine gute Mahlzeit in einem Restaurant kostet 5 Silber,
1 Krug Bier in einer Taverne 5 Kupfer.

Eine Ubernachtung in einem Stall im Heu kostet 1
Silber, in einem Bett in einem Schlafsaal 1 Gold und in
einem Luxusbett in einem eigenem Zimmer 5 Gold.

Ein Tag Krankenpflege kostet 50 Gold.

Transport kostet unterschiedlich viel. Fiir die Teilnah-
me an einer Karawane zahlt man tiblicherweise 1 Silber-
stiick pro Tag. Fiir eine Kutschfahrt zahlt man 1 Silber
pro Stunde oder 1 Gold fiir eine Tagesreise. Die Mitfahrt
auf einem Schiff kostet im Durchschnitt 2 Gold fiir eine
Tagesreise. Bei der Eisenbahn zahlt man im Allgemeinen
1 Silber fiir eine einstiindige Fahrt und 1 Gold fiir eine
eintdgige Fahrt. Die Reise auf einem Luftschiff kostet 1
Gold pro Stunde und 10 Gold fiir eine Tagesreise.

12.9. Gegenstandsverzauberungen

Mit dem seltenen Material kristallisiertes Mana kann
man Gegenstinden magische Eigenschaften geben.
Kristallisiertes Mana kann man mit dem Ritual Mana
kristallisieren (11.4) herstellen, dabei kostet jede Unze
kristallisiertes Mana einen Karmapunkt.

Kristallisiertes Mana ist zu selten, damit wird nicht
frei gehandelt. Hindler haben zu wenig davon um da-
mit zu handeln.
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einfache Verzauberungen

Verzauberung kr. Mana
Licht 1
Sprache sprechen 25
Sprache beherrschen 50
Tragkraft I 25
Tragkraft II 50
Tragkraft I1I 75
Tragkraft IV 100
Tragkraft V 150

Tabelle 12.14.: einfache Verzauberungen

Einfache Verzauberungen koénnen ohne grofie Ein-
schrankungen auf diverse Gegenstinde angewendet
werden.

Die Lichtverzauberung lasst den Gegenstand dauer-
haft leuchten.

Bei Sprache sprechen und Sprache beherrschen muss
bei der Herstellung des Gegenstandes die Sprache fest-
gelegt werden. Mit Sprache sprechen wird die Sprache
verstanden und kann gesprochen werden, mit Sprache
beherrschen kann man die Sprache dartiber hinaus lesen
und schreiben.

Tragkraft kommt in mehreren Stufen. Pro Stufe kann
man seine Tragkraft so berechnen, als wére die Stirke
eins hoher. Tragt man mehrere Tragkraft-Gegenstiande
zdhlt nur das Beste.

Verstarkungen
Verzauberung Ver. kr. Mana
Riistung +10% 1 100
Riistung +20% 2 400
Riistung +30% 3 900
Schadensreduktion I 1 100
Schadensreduktion II 2 400
Schadensreduktion III 3 900
Widerstand +1 1 100
Widerstand +2 2 300
Widerstand +3 3 600
Widerstand +4 4 1.000
Widerstand +5 5 1.500




Tabelle 12.15.: Verstirkungsverzauberungen

Viele Gegenstandsverzauberungen sind Verstdrkun-
gen (siehe 9.11). Dafiir gelten die normalen Regeln fiir
Verstarkungen.

Die Riistungsverzauberungen (Riistung +10% / +20%
/ +30%) koénnen nur auf Riistungen angewendet wer-
den. Dabei kann die Riistung +10% auf leichte, mittlere
und schwere Riistungen angewendet werden. Riistung
+20% funktioniert nur bei mittleren und schweren Riis-
tungen und Riistung +30% nur bei schweren Riistun-
gen.

Die drei Schadensreduktionsverzauberungen lassen
sich nur auf Riistung anwenden. Schadensreduktion I
funktioniert ab leichter, Schadensreduktion II ab mitt-
lerer und Schadensreduktion III nur bei schwerer Riis-
tung.

Widerstand +x verbessert alle Widerstandswerte. Es
gibt fiinf Ausbaustufen, die den Wert jeweils um eins
bis fiinf verbessern.

aufladbare Gegenstande

Zauberspruch Geld kr.Mana Ladung
Weckbrosche 100 Gold 10 1
Zauberabwehr 100 Gold 10 1

Tabelle 12.16.: aufladbare Gegenstdande

Es gibt eine Klasse von magischen Gegenstanden, die
eine gewisse Zahl von Ladungen haben. Die Anzahl der
Ladungen kann durch kristallisiertes Mana erhoht wer-
den. Der Gegenstand selbst hat einen Basispreis.

Die Weckbrosche ist ein niitzlicher magischer Gegen-
stand. Wird der Trager der Brosche kampfunfihig, dann
wird jede Runde eine Ladung der Brosche verbraucht.
Daftir darf der Charakter eine Widerstandsprobe ma-
chen, als wenn er von einem anderen Charakter ge-
weckt wiirde. Er wiirfelt den Widerstand des betroffe-
nen Aspektes. Die Erfolge sind kumulativ. Wird die Zahl
der Wunden auf dem Aspekt iibertroffen, kann sich der
Charakter von der Kampfunféahigkeit befreien.

Die Zauberabwehr ist ein einfacher magischer Ge-
genstand. Jedesmal wenn der Trédger Ziel eines Zaubers
wird, kann er eine Ladung ausgeben, um den Zauber ab-
zuwehren. Dazu wiirfelt er seelischen Widerstand und
der Zauberer seine Macht. Hat der Zauberer mehr Erfol-
ge, dann wirkt der Zauber. Ist dies nicht der Fall, dann
hat der Zauber keine Wirkung. Dies hilft bei allen ge-
zielten Zaubern, nicht aber bei ungezielten Zaubern wie
Flachenzaubern. Zauber mit mehreren Zielen wie Ket-
tenblitz (11.14) zdhlen als gezielte Zauber. Die anderen
Ziele sind aber weiterhin betroffen.

Zauberstabe
Zauberspruch kr. Mana
Lichtkugel (11.13) 1
Blitzschlag (11.14) 5
Heilung (11.13) 5

12.10. Artefakte

Tabelle 12.17.: Ladungen fiir Zauberstibe

Man kann magische Ladungen eines Zauberspruchs
in einen Stab pressen. Dabei kostet die Anfertigung ei-
nes Stabes 10 Gold. Jede Ladungen kostet eine bestimm-
te Menge an kristallisiertem Mana. Wieviel genau, hangt
vom konkreten Zauberspruch ab. Pro Ladung kann man
einmal den Zauberspruch anwenden. Die Ladung ist
dann aus dem Stab verschwunden. Es konnen beliebig
viele Ladungen in einem Stab vereint werden, man muss
entsprechend viel kristallisiertes Mana anwenden. Jeder
Zauberstab kann nur Ladungen eines Zauberspruchs
halten.

Zauberstdbe konnen auch von unmagischen Charak-
teren angewendet werden. Magische Charaktere kon-
nen Zauberstibe verwenden, auch wenn sie den kon-
kreten Zauberspruch nicht konnen.

Unmagische Charaktere verwenden ihre Stufe fiir die
entsprechende Fertigkeit und die halbe Stufe fiir das At-
tribut Macht, wenn es um die Wiirfelproben und die Be-
rechnung von Werten geht. Magische Charaktere kon-
nen ihre eigene Macht verwenden und die Fertigkeit,
wenn sie diese gelernt haben.

spezielle magische Gegenstéande

Gegenstand Preis kr. Mana
Riesenrucksack 3 Gold 10
Titanenrucksack 5 Gold 100
ewige Lampe 15 Gold 100

Tabelle 12.18.: spezielle magische Gegenstande

Es gibt eine Reihe spezieller Gegenstdnde. Diese sind
mit ihren Preisen in der Tabelle 12.18 aufgelistet.

Es gibt zwei magische Rucksicke. In den Riesenruck-
sack passen Gegenstinde mit einem Gesamtgewicht
von 100kg, aber der Rucksack wiegt immer 1kg. Der
Titanenrucksack fasst sogar 1000kg und wiegt 2kg.

Die ewige Lampe ist eine Laterne, in derem Inneren
eine unausloschbare Flamme brennt. Das etwas aufwen-
dige Design schiitzt davor, dass man damit unabsicht-
lich andere Dinge entziindet (aber man kann ein Tiir-
chen 6ffnen um etwas hineinzuhalten, damit es sich ent-
zilindet). Zudem enthilt die Laterne Blenden, mit denen
sie abgedunkelt werden kann, da es unméglich ist die
Flamme zu 16schen.

12.10. Artefakte

Artefakte sind seltene und sehr méchtige Gegenstan-
de. Artefakte sind Unikate die durch besondere Ereig-
nisse oder sehr viel Fleifs entstanden sind.

Um die magischen Eigenschaften von Artefakten nut-
zen zu kdnnen, muss man sie an sich binden. Dazu dient
das Ritual Artefakt binden (11.4).

Artefakte haben Artefakt-Range. Aufjedem Artefakt-
Rang werden bestimmte magische Eigenschaften frei-
geschaltet.
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12. Ausriistung

Ein Charakter kann maximal Artefaktrange in Hohe
seiner Stufe an sich gebunden haben.

12.11. Lebensstil

Charaktere konnen einen unterschiedlichen Lebens-
stil pflegen. Dies bringt ihnen gegebenfalls bestimmte
Vorteile. So beinhaltet in Lebensstil iiblicherweise die
Kosten fiir typische Nahrung, eine Wohnung und dhn-
liche Dinge.

Ein Lebensstil gilt fiir eine Ortschaft. In einer anderen
Stadt hat man aber dennoch einen anderen Status als
Biirger, als wenn man Bettler ist. Man kann einen Le-
bensstil fiir 10 Prozent der monatlichen Kosten in eine
andere Ortschaft transferieren. Beinhaltet der Lebensstil
die Erhaltung von Beziehungen, so gilt dies nur fiir die
jeweilige Ortschaft.

Ein Lebenstil hat bestimmte monatliche Kosten. Befin-
det man sich auf Reise, oder nutzt aus sonstigen Griin-
den seinen Lebensstil fiir eine Weile nicht, dann kann
man ihn fiir eine gewisse Zeit zu geringeren Kosten er-
halten. Das kostet ein Zehntel der reguldren Kosten. Ein
solcher ‘eingemotteter” Lebensstil kann fiir den Monat
nicht genutzt werden, bleibt dem Charakter aber vorerst
erhalten.

Bettler

Der Lebensstil als Bettler kostet — nichts.

Als Bettler geniefit man allerdings auch keinerlei Vor-
teile. Im Gegenteil, in den Stddten bleiben einem vie-
le Tiiren verschlossen. Man kann die meisten Dienst-
leistungen nicht nutzen, da man in normale Geschifte,
Gaststédtten oder dhnliches nicht eingelassen wird. Er
wird von den meisten o6ffentlichen Plitzen vertrieben.

Der Bettler hat keine Wohnung und wird {iblicher-
weise nicht als Kunde fiir 6ffentliche Schlafséle akzep-
tiert. Auch Nahrung ist nicht im Lebensstil enthalten
und muss immer einzeln erworben werden. Da Wirt-
schaften keine Bettler als Kundschaft wiinschen muss
der Bettler sich durch Bettelei oder Diebstahl am Leben
erhalten.

Der Bettler kann keine Beziehungen tiber den Grad
der Bekanntschaft hinaus halten, aufSer bei anderen Bett-
lern, Sklaven und Obdachlosen.

Sklave

Der Lebensstil als Sklave ist speziell und kann meist nur
in bestimmten Kampagnen Verwendung finden. Skla-
ven zahlen ebenfalls nichts zur Erhaltung ihres Lebens-
stils. Sie diirfen allerdings auch kein eigenes Vermogen
oder eigene Ausriistung besitzen. Auch ist das Handeln
der Sklaven nicht frei, ihr Besitzer bestimmt tiber ihr
Tun. Sklave kann durchaus der Lebensstil einer Bezie-
hung sein.
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Obdachloser

Die Kosten fiir den Erhalt des Lebensstils des Obdach-
losen kostet 1 Goldmiinzen im Monat.

Der Obdachlose hat zwar wie der Bettler keine Woh-
nung, aber der Lebensstil beinhaltet die notwendige
Nahrung. Zudem erhdlt man Zugang zu einfachen
Dienstleistungen: Schlafsdle und einfache Suppenkii-
chen akzeptieren Obdachlose als Kundschaft.

Der Obdachlose kann keine Beziehungen mit hohe-
rem Grad als Kontakt behalten, mit Ausnahme von Bett-
lern, Sklaven, Obdachlosen und Tagelohnern.

Tagelohner

Die Kosten fiir den Erhalt des Lebensstils Tagelohner
liegen bei 10 Goldmiinzen im Monat.

Der Tagelohner hat eine einfache Hiitte oder Woh-
nung mit nur einem Raum und einem Bett. Er erhilt
Zugang zu fast allen Geschiften.

Der Tagelohner hat keine Beschrankungen beim Er-
halt von Beziehungen.

Burger

Der Lebensstil als Biirger kostet im Monat 50 Goldmiin-
zen.

Dafiir erhdlt man in seiner Stadt volle Biirgerrechte.

Der Biirger besitzt eine Wohnung oder ein einfaches
Haus mit mehreren Zimmern.

Im Lebensstil sind auch normale Restaurant- oder Ta-
vernenbesuche enthalten. Auch der Besuch von Unter-
haltungsvorstellungen (Theater) wird vom Lebensstil
abgedeckt.

Der Lebensstil als Biirger beinhaltet alle Kosten zum
Erhalt von Beziehungen zu Kumpeln oder Kontakten.

Beamter/Soldat

Der Erhalt dieses Lebensstils wird vom jeweiligen Ar-
beitgeber bezahlt, entspricht aber dem des Biirgers.

Angestellte der Verwaltung oder des Militdrs haben
eine besondere Stellung. Sie sind den Dienstpflichten
zum Arbeitgeber unterworfen. Allerdings haben sie in
ihrer Funktion oft auch Zugang zu erweiterten Informa-
tionen oder anderen Resourcen.

Handwerker/Handler

Der Erhalt dieses Lebensstils kostet monatlich 100 Gold-
miinzen.

Handwerker und Héndler sind hochangesehene Mit-
glieder der Gesellschaft. Sie besitzen ein eigenes Haus
mit eigener Werkstatt, Lager und/oder Verkaufsraumen.
Im Lebensstil sind der Lohn und die sonstigen Kosten
fur zwei Gehilfen eingeschlossen.



Héndler und Handwerker verfiigen iiber ein Luxus-
bett. Ihr Lebensstil beinhaltet den Erwerb von einfa-
chen/nichtmagischen Gegenstianden und Dienstleistun-
gen. Der Erwerb, die Verbesserung und die Repara-
tur magischer Gegenstande ist nicht enthalten sondern
muss extra bezahlt werden.

Adliger

Monatlich muss man 1.000 Goldmiinzen zum Erhalt die-
ses Lebensstils bezahlen.

12.11. Lebensstil

Adelige besitzen eine eigene Villa, oft mit eigener Bi-
bliothek. Ihr Lebensstil beinhaltet diverse Bedienstete,
Sklaven und Wachen. Reittiere sind ebenfalls durch den
Lebensstil abgedeckt. Adelige haben grofien Einfluss auf
die Politik ihrer Ortschaft oder sogar der Region.

Man kann nicht einfach so zum Adeligen werden,
dies muss durch den Spielleiter entschieden werden und
durch die Handlung der Kampagne abgedeckt sein.
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13 Hinweise fur den Spielleiter

13.1. Albenwald

13.2. magische Artefakte

Eine Besonderheit in der Spielwelt Gaias stellt der
Albenwald dar. Das Gebiet des ehemaligen Nexus und
seine Umgebung hat einen besonderen Ruf. Damit dies
auch bei den Spielern ankommt, folgen hier einige Emp-
fehlungen, wie Abenteuer im und um den Albenwald
herum gespielt werden sollten.

Der Albenwald ist sehr gefdhrlich. Dies sollte auch
den Spielern klar sein. Auf jeder Stufe sollte ein Ein-
dringen in den Nexus eine gefdhrliche Angelegenheit
sein. Schon in der Nédhe kann es zu unschonen Treffen
mit seltsamen Monstern kommen. Die Kreaturen des Al-
benwaldes passen in kein Schema. Der Spielleiter sollte
seine Phantasie spielen lassen und neue Monster kreie-
ren.

Im Albenwald funktioniert die Vorhersage nicht. Die
Anwendung eines Orakels funktioniert nicht, wenn die
betrachteten Ereignisse im Wald stattfinden. Im Alben-
wald selbst funktioniert Orakel gar nicht. Die Sicherheit
der Vorhersage fehlt den Spielern. Auch in der Nédhe des
Waldes werden Orakel zunehmend unzuverldssiger.

Dort laufen selbst die Uhren anders. Der Spielleiter
sollte die Zeit anders vergehen lassen, wenn die Spie-
ler in den ehemaligen Nexus eindringen. Dies kann in
jede Richtung erfolgen. Ein Tag im Albenwald kann hei-
Ben, dass aufserhalb eine Woche vergangen ist, aber auch
dass nur eine Stunde vergangen ist. In seltenen Fillen
kann es sogar vorkommen, dass man den Wald verldsst,
bevor man ihn betreten hat.

Wege sind unzuverlissig. Gehen die Charaktere eine
Weile nach Norden und anschliefend dieselbe Strecke
nach Stiden, dann werden sie sich im Albenwald nicht
mehr an derselben Stelle wiederfinden. Ohne Fiihrer,
Gliick oder extraordindre Fahigkeiten zur Orientierung,
werden sich die meisten im Albenwald verlaufen.

Reste des Nexus sind noch immer vorhanden. Im Al-
benwald gehen immer wieder Leute verloren, weil sie in
einen Nexus-Uberrest treten und in die andere Welt por-
tiert werden. Passiert dies den Spielercharakteren, dann
ist eine Riickkehr duferst schwer - Gelegenheit fiir ein
Abenteuer.

Der Spielleiter sollte unheimlich Hintergriinde ein-
fiigen: unverhofft aufziehender Nebel, unheimliche Ge-
rdausche aus dem Unterholz, das Gefiihl beobachtet oder
verfolgt zu werden (meistens zu Recht).

Bei allem Schlechten, eines ist positiv am Wald: seine
Bewohner. Die Alben kénnen immer wieder Verirrten
helfen oder ein bedrohliches Monster abwehren. Der
Spielleiter kann die einsetzen, um die Spielergruppe zu
unterstiitzen.

Obwohl es in Gaia magische Artefakte gibt sind diese
ungewohnlich und selten. Magische Gegenstidnde sind
- mit einigen bereits zuvor beschriebenen Ausnahmen -
Unikate und werden nicht frei gehandelt.

Der Handel mit magischen Artefakten ist problema-
tisch, da der Wert dieser Gegenstiande bei weitem den
Besitz selbst reicher Personen iiberschreitet. Wenn ma-
gische Gegenstinde verkauft werden, dann meist aus
finanzieller Notlage oder weil der Besitzer das Geld ge-
rade mehr benétigt als den Gegenstand. Da niemand
den tatsdchlichen Wert bezahlen kann, werden sie ei-
gentlich immer unter Wert verkauft, und sowohl Kaufer
als auch Verkaufer wissen dies.

Es gibt mehrere Wege wie solche Artefakte hergestellt
werden konnen, alle diese Wege sind aber mit hohen
Aufwinden verbunden und werden selten genutzt.

Eine Moglichkeit zur Entstehung magischer Gegen-
stande ist das direkte Eingreifen von Gottern. Um ihren
Willen durchzusetzen verwandeln sie manchmal nor-
male Gegenstdnde in magische Artefakte. Dies dient der
Agenda dieser Gotter - was immer diese sein mag - auch
wenn es in manchen Fillen nicht offensichtlich ist. Nach
Erfiillung des konkreten Ziels kann ein solcher Gegen-
stand zuriickbleiben und seine Macht behalten. Oft ist
es daraufthin Kultobjekt fiir Anhidnger dieses Gottes.

Menschen konnen auch in kooperativer Arbeit sol-
che Gegenstiande selbst herstellen. Normalerweise ist
der Aufwand recht grof3, aber in manchen Situationen -
beispielsweise zur Abwehr einer Invasion - konnen sich
viele zusammenfinden und ihr Wissen und Kénnen zur
Erstellung eines solchen Gegenstandes vereinen. Auch
in diesem Fall werden immense finanzielle Ressourcen
investiert und viele Charaktere mit hohem Wissen und
Koénnen sind an der Erstellung beteiligt. Die Erstellung
dauert in einem solchen Fall einige Tage bis einige Wo-
chen.

Einzelne oder kleine Gruppen kénnen ebenfalls magi-
sche Artefakte erstellen. Sie miissen aber Jahre investie-
ren, oft auch der Suche nach seltenen Materialien oder
geheimen Wissen. Fiir die Erstellung selbst wird ho-
hes Konnen in passenden Fertigkeiten abverlangt und
es werden einige Tausend Erfahrungspunkte investiert.
Spielergruppen konnten manchmal auf diese Option
verfallen, dies kann Beginn einer umfangreichen Kam-
pagne werden.
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13. Hinweise fiir den Spielleiter

13.3. Anmerkungen zum Magier
. . nicht in der ersten Runde voller Wumms, sondern
SpleldeSIQ n langsamer Aufbau
geriistete Magier

Spielrunden konnen diese Regeln abdndern und

Hausregeln erfinden, die das Spielprinzip beeinflussen. K B G S M
Diesist vollkommen in Ordnung und macht eine Rollen- Blutmagie | X X
spielrund enoch massgeschneiderter auf die Spieler. In Magie X X

diesem Abschnitt werden einige Designentscheidungen Gebet X X
erldutert, damit Spielrunden und die entsprechenden Lieder X X
Spielleiter leichter erkennen konnen, wie sich Hausre- Alchemie X X

geln auswirken konnten.

Magier -> leichter Kampfer -> schwerer Kdmpfer -> Tabelle 13.1.: Buff/Debuff-Spezialititen
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14 llsonas Rache

IIsona sttirmte in den Thronraum. Sie war eine dolio-
nische Frau von 27 Jahren. An ihrer Kleidung und ihren
mitgefiihrten Utensilien war sie als eine aktive Magierin
und Elementaristin zu erkennen.

Nur wenig erinnerte noch an jenes Madchen, deren
Kindheit durch die Zerstérung ihres Heimatdorfes so
abrupt beendet worden war. Doch die Wut iiber diese
Tat war es, die sie hierhergebracht hatte.

Dies alles wiére sicherlich nicht moglich gewesen oh-
ne ihre Freunde, mit denen sie bereits eine Reihe von
Abenteuern durchstanden hatte. Narilka, die des Ofte-
ren Kampfe fiir ihre Gruppe entscheiden konnte und
gerade die Reste der Wachen Konig Glimmons zurtick-
hielt, damit Ilsona hierher vordringen konnte. Tellan,
ohne dessen Orientierungssinn und Kenntnisse der Tier-
welt sie niemals durch den Glimmonwald geschafft hat-
ten und stattdessen einen langwierigen Umweg hétten
nehmen miissen. Glarok, der den Schmuck gestohlen
(und nach der Begutachtung wieder unbemerkt zurtick-
gebracht) hatte, der verkauft worden war um vor 15
Jahren die Soldner zu bezahlen, die das Dorf Gandan
vernichtet hatten. Tamardos, der die Symbole als auf
dem Schmuck als Insignien des Kénigreichs Glimmonia
erkannt hatte. Und Thekla, die mit ihren Verfiihrungs-
kiinsten dem Organisator der Vernichtung Gandans ent-
locken konnte, dass Konig Glimmon der IV. selbst die
Zerstorung in Auftrag gegeben hatte.

IIsona hatte ihre Rache gegeniiber den S6ldnern und
den Mittelsménnern gehabt. Nun war sie hier um alles
abzuschlieflen, hier war der Thronsaal im Schloss von
Glimmon. Sie war hier, um endlich zu erfahren, wieso
ihre Mutter und die anderen Bewohner Gandans hatten
sterben miissen.

Zwei Leibwéchter rannten mit gezogenen Waffen auf
sie zu, aber Ilsona entledigte sich ihrer mit magischen
Geschossen. Vor ihr saf8 nur noch Konig Glimmon der
IV. selbst, offensichtlich verdngstigt, aber gefasst.

Glimmonia war ein kleines, aber stolzes Konigreich
gewesen. In der Regierungszeit der ersten drei Konige
mit dem Namen Glimmon war es stetig gewachsen und
hattedurchaus floriert. Aber unter dem aktuellen Konig
war es mit Glimmon bergab gegangen. Vor 17 Jahren
hatte er den Thron bestiegen, und trotz gutem Willen
und Einsatz hatte Glimmonia nach und nach immer
mehr verloren. Erst ging Land durch einige kriegeri-
sche Uberfille der Nachbarn verloren, danach war die
Staatskasse so entleert dass der Kénig immer mehr hatte
verkaufen miissen. Inzwischen bestand das Konigreich
nicht mehr wirklich. Nur noch die Burg Glimmon ge-
horte dazu und auch diese war angesichts der Schulden
nicht mehr sicher. Selbst das Dorf direkt vor der Burg
unterstand inzwischen anderen Herren.

Dementsprechend reagierte Glimmon: “Es gibt hier
nicht zu holen fiir Diebe. Dieses Konigreich ist pleite.
Diese Burg ist alles, und sie ist nicht einmal in gutem
Zustand. Haut also ab, hier ist nichts zu holen.”

“Wir sind keine Diebe.” entgegnete Ilsona.

“Was wollt ihr dann?”

“Wieso hast Du die Zerstérung meines Dorfes in Auf-
trag gegeben?”

“So etwas habe ich nicht getan.”

“Es hiefs Gandan.”

Glimmon erstarrte. Er dachte nach, dann murmelte
er: “Das ist lange her, bevor alles begann den Bach her-
unterzugehen. Ich habe es fast vergessen. Aber Du hast
Recht, ich habe die Zerstorung von Gandan beauftragt.”
Er sah Ilsona an. “Du bist aus Gandan? Nach all der Zeit.
Wie alt warst Du damals?”

“Zwolf Jahre.”

“Es muss schrecklich fiir Dich gewesen sein. Es tut
mir leid.”

IIsona standen die Trénen in den Augen. “Wieso hast
Du es getan? Warum musste meine Mutter sterben?”

Glimmon seufzte. “Als mein Vater starb und ich den
Thron erbte, wollte ich alles genauso gut machen wie
er. Sogar noch besser, Glimmon sollte wachsen und
den Menschen sollte es gut gehen. Ich liefs nach mei-
ner Kronung ein Orakel tiber die Zukunft Glimmonias
machen. Und das Orakel verkiindete, Glimmon wiir-
de es schlecht gehen, ein Attentédter aus Gandan wiirde
mich toten und Glimmonia fiir immer verschwinden.
Ich brauchte Monate, um iiberhaupt herauszufinden wo
dieses Gandan tiberhaupt liegt. Ich beauftragte die Zer-
storung — nattirlich aus Angst um mich, aber auch aus
Sorge um das Konigreich. Aber Orakel sind so ttickisch.
Nicht der Attentdter hat Glimmonias Untergang ge-
bracht, dies passierte unabhingig davon. Ich muss zu-
geben, ich hatte als Konig kein gliickliches Handchen.
Nicht nur konnte ich nicht an die Erfolge meines Vaters
anschliefSen, ich machte zudem Fehler, verlor Teile des
Reiches und das Vertrauen meiner Untertanen. Ich habe
Glimmonia zugrunde gewirtschaftet. Es existiert prak-
tisch schon nicht mehr. Und nun zeigt sich, dass doch
noch jemand aus Gandan {iberlebt hat. Welch seltsame
Bahnen das Schicksal nimmt.”

Tranen liefen tiber Ilsonas Gesicht. “Alles nur wegen
einer Prophezeiung?” Glimmon nickte.

Ilsona wollte nur noch fort. An der Schwelle drehte
sie sich um und entlud ihre Wut in einen Feuerball, den
sie in den Thronsaal beschwor. Dann lief sie fort.

Sie traf ihre Freunde, die ihr entgegenkamen, nach-
dem sie die verbliebenen Wachen in die Flucht geschla-
gen hatten und ihr nun zu Hilfe eilen wollten. Wortlos
zerrte Ilsona sie mit nach drauflen. Erst weit weg von
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14. Ilsonas Rache

der Burg sank sie erschopft zusammen. Sie und ihre te. Erst Stunden spiter, als das Feuer langsam erlosch,
Freunde beobachteten, wie die Burg Glimmon abbrann- begriff Ilsona, dass sie die Prophezeiung erfiillt hatte.
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15 Geographie Gaias

15.1. Machtblocke

Bedingt durch die geschichtliche Entwicklung gibt es
verschiedene Machtblocke in Gaia.

Centro-Kaiserreich

Im Stiden Gaias am Centro-Ozean entstand das Centro-
Kaiserreich. Es ist durchaus im Vormarsch und akku-
muliert immer wieder einzelne unabhangige Kentauri-
Ortschaften — durch Erbschaft, Allianzen oder Erobe-
rung. Die Hauptstadt ist Belinek. Regiert werden diese
Ortschaften zentral durch die aktuelle Centro-Kaiserin
Briseis. Hier werden Kentauri als die Herren aller Wesen
angesehen, Dolionen und Menschen werden versklavt.
Andere Spezies als diese drei kommen selten vor, diese
jedoch werden ebenfalls als Sklaven der Kentauri be-
trachtet. Allerdings hat sich auch hier unter den Skla-
ven der Gedanke der Freiheit breit gemacht. Immer wie-
der fliehen einzelne Sklaven und versuchen Banden zu
bilden und nach Norden durchzukommen. Die Strafen
daftir sind jedoch drakonisch.

Windland-Allianz

Die Windland-Allianz ist der lockere Zusammenschluf3
unabhéngiger Kentauri-Ortschaften. Sie haben sich un-
ter den Prinzipien des Windlands zusammengeschlos-
sen:

e Nur Kentauri werden als Biirger der Allianz an-
erkannt, andere Spezies werden nur selten in den
Ortschaften geduldet. Es gibt demnach auch keine
Sklaverei.

e Jede Ortschaft ist von den anderen unabhingig.
Es gibt keinen zentralen Herrscher tiber mehrere
Ortschaften oder gar die gesamte Allianz. Jeder
Fiirst eines Ortes kommt aus diesem Ort selbst.

e Jede Kentaure wird in jeder Ortschaft als Biirger
aufgenommen.

Im Windland haben andere Spezies als die Ken-
tauri grofse Probleme, wegen der andauernden Win-
de. Gesprochen wird Centro im Windland-Dialekt. Die
Ortschaften im Windland gehoren alle zur Windland-
Allianz, auflerhalb des Windlands gibt es nur einige
wenige Orte in der Windland-Allianz.

unabhangige Kentauri-Ortschaften

Nordlich davon gibt es die unabhéngigen einzelnen
Kentauri-Ortschaften, die durch einzelne Fiirsten regiert

werden. Diese bilden kein zusammenhéangendes politi-
sches Gebilde, auch wenn sich einige grofiere Kentauri-
Allianzen gebildet haben. Gesprochen wird auch hier
Centro, im nordlichen Dialekt. Die Haltung zur Sklave-
rei ist von Ortschaft zu Ortschaft unterschiedlich, je nach
Haltung des regierenden Fiirsten. Manche versklaven
andere intelligente Spezies als die Kentauri, andere dul-
den keine anderen Spezies in ihrer Ortschaft und Dritte
lassen sie als freie Wesen existieren — wenn auch meist
nicht gleichberechtigt zu den Kentauri. Neben Kentauri,
Menschen und Dolionen kommen hier auch die anderen
Spezies vor, in der Nédhe des ehemaligen Nexus insbe-
sondere auch verstarkt Seraphim.

Albenreich

Im Gebiet des Nexus im Westen Gaias gibt es nun den
Albenwald. Diese Region ist weiterhin gefédhrlich, dort
leben fast nur Alben. Es ist das Konigreich der Alben,
regiert von Narrika der XIV. Die Alben sprechen mehr-
heitlich Sperethiel. Die Hauptstadt ist Falyt.

Waldkonigreich

In den westlichen Waldern leben die Waldmenschen,
hauptsichlich im Norden dieser Walder hat sich das
Waldkonigreich etabliert. Die vorherrschende Sprache
ist Meo, hauptsdchlich leben hier Menschen. Es gibt aber
auch Dolionen und Seraphim, teilweise auch Harpyien.
Die groBeren Spezies — Kentauri, Minotauren und Zy-
klopen —haben Schwierigkeiten im Wald und sind daher
nur selten anzutreffen.

unabhangige Siedlungen

Ostlich des Albenreiches herrscht ein Mischmasch an
Siedlungen vor, bewohnt von Menschen, Dolionen, Zy-
klopen, Seraphim und Kentauri. Diese Ortschaften ge-
horen keinem politischen Block an und werden einzeln
und jede unabhangig regiert. Dort gibt es keine Sklave-
rei. Hier werden diverse Sprachen gesprochen, haupt-
sédchlich Centor udn Parlandor.

Hugelreich

Nordostlich davon im Hiigelland gibt es die von Dolio-
nen und Zyklopen gemeinsam gebildeten Ortschaften.
Der innere Zusammenschluss ist recht stark, obwohl es
keine zentrale Regierung gibt. Andere Spezies neben
Dolionen und Zyklopen kommen vor, sind aber nicht
vorherrschend. Gesprochen wird Zylon. Es gibt keine
Sklaverei.
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Abbildung 15.1.: Karte von Gaia
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nordliche Stadte

Uber den ganzen Norden hinweg am Fufie der Berge
sind viele unabhingige Stadte verbreitet. Die Stadte sind
nicht verbiindet, auch wenn einzelne Allianzen einge-
gangen sind. Andere dagegen stehen im Krieg miteinan-
der. Alle Spezies kommen hier vor, wenn es in den ein-
zelnen Orten auch sehr unterschiedlich ist. Kriege kom-
men in letzter Zeit seltener vor, auch wenn die Streit-
lust der Minotauren nicht komplett geztigelt wurde. Die
Stadte haben oft starke Handelsbeziehungen zueinan-
der. Die Eisenbahn verbindet die vielen kleinen Reiche
und einzelnen unabhingigen Stddte miteinander. Stadte

15.1. Machtblocke

abseits der Eisenbahn leiden unter einem Bedeutungs-
verlust. Gesprochen wird iiberwiegend Parlandor.

Harpyia

In den Bergen ist die Stadt der Harpyien — Harpyia.
Dort leben fast ausschliefllich Harpyien, da ohne Flug-
fahigkeiten die meisten Stadtteile unzugénglich sind.
Zudem bevorzugen die Harpyien eine extrem enge Bau-
weise, die den hochgewachsenen Seraphim (die einzige
flugfahige Spezies neben den Harpyien) nicht entgegen-
kommt. Andere Spezies als Harpyien sind daher oft nur
als Géste dort. Gesprochen wird Grach.
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16 Geschichte Gaias

16.1. Legende vom Windland
(Kentaurensage)

Der Gott des Windes Aiolus war als grofster aller Got-
ter unterwegs, um die Welt nach seinem Willen zu for-
men. Eines Tages traf er die Gottin der Erde — Gaia.
Aufgrund ihrer Schonheit begehrte er sie und nahm sie
zur Frau. Aus dieser Verbindung entsprang ein Sohn —
Kentro, der erste Kentaur.

Aus lauter Freude tiiber seinen wohlgeratenen Sohn,
bestimmte Aiolus, dass Kentro und seine Nachkommen
tiber allen anderen Kreaturen stehen sollten. Um den
Kentauri eine Heimat zu bieten schuf er das Windland,
eine grofie Ebene in der bestiandig scharfe Winde wehten
und so das Wachstum groflerer Pflanzen verhinderten,
die den anmutigen Kentauren im Weg stehen wiirden.

Uber Jahrhunderte lebten Kentauri so gliicklich im
Windland und vermehrten sich. Das Windland bot ih-
nen alles was sie benotigten. Im Windland waren alle
Kentauri gleichgestellt, niemand herrschte tiber den an-
deren. Es gab auch nie Streit zwischen den Kentauri und
keine Kriege.

Es begab sich zu jener Zeit, dass am Rande des Wind-
landes zwei Freunde lebten, zwei junge Kentauri na-
mens Centro und Polykanthro. Oft blickten sie in das
Land jenseits der starken Winde und fragten sich, was
es dort geben mochte. Eines Tages beschlossen sie, selbst
dort nachzuschauen. Sie scharten weitere junge und
neugierige Kentauri um sich und riisteten eine Expe-
dition aus.

Es stellte sich noch die Frage wohin sie gehen sollten.
Centro wollte in Richtung Stiden, Polykanthro nach Os-
ten. Sie konnten sich tiber die Frage nicht einig werden
und beschlossen, der Sieger in einem Wettkampf solle
entscheiden. Sie steckten eine Rennstrecke ab und be-
gannen um die Wette zu laufen. Beide Freunde waren
in etwas gleich stark, doch es zeigte sich, das tiber die
Distanz sich Polykanthro Schritt fiir Schritt nach vorne
kdampfen konnte. Kurz vor dem Ziel schien sein Sieg
unabwendbar, aber ungliicklicherweise trat er in eine
Maulwurfshtigel, stolperte und kam aus dem Tritt. So
tiberholte Centro Polykantro noch auf der Ziellinie und
wurde zum ersten Anfiihrer in der Geschichte der Ken-
tauri.

Auch heute noch gilt es als Weisheit unter den Ken-
tauri, dass ein Maulwurfshiigel den Lauf der Geschichte
abandern kann.

Sie gingen also nach Stiden. Nach einer entbehrungs-
reichen Reise trafen sie auf den Ozean. Centro beschloss
dort zu bleiben und eine neue Siedlung zu griinden.
Die Kentauri nannten diese Siedlung Centro, nach ih-

rem Anfiihrer, der zum ersten Fiirsten einer Kentauren-
siedlung wurde.

Bald schon stellten sie fest, dass sie hier nicht allein
lebten. Weitere Nachkommen der Gottin Gaia lebten
hier. Dies waren zum einen die Menschen, die Nach-
kommen von Gaia und dem Gott des Waldes, und die
Dolionen, die Nachkommen Gaias mit dem Gott der
Fliisse waren. Diese Volker lebten barbarisch ohne jede
Kultur. Angesichts dessen, dass die Kentauri zu Her-
ren iiber alle anderen Kreaturen sein sollten, nahmen
sie sich der beiden Voélker an und gliederten sie in die
Kentauri-Gesellschaft als Diener ein.

Polykanthro jedoch konnte es auf die Dauer nicht er-
tragen, wegen eines Maulwurfhtigels kein Fiirst gewor-
den zu sein. Er geriet tiber die Jahre immer mehr in
Streit mit Centro. Schliefslich sammelte er Kentauri und
Sklaven um sich fiir eine erneute Expedition, um weiter
Ostlich seine eigene Siedlung Polykanthro zu griinden
und somit selbst zum Fiirsten zu werden.

So verloren die Kentauri das Gliick der Gleichstellung
und bekamen Fiirsten, auch im Windland verbreitete
sich diese Neuerung bald. Damit einher gingen alsbald
Streitereien und spéter auch Kriege. Und immer wenn
ein Kentaur mit der Herrschaft seines Fiirsten nicht zu-
recht kam, dann startete er eine Expedition, um eine
neue Siedlung zu griinden und sein eigener Fiirst zu
werden. So verbreiteten sich die Kentauri in der Welt.

16.2. fruhe Kentauriherrschaft (bis
950)

Von Anbeginn der Geschichte an, waren die Kentauri
Herren tiber die Schopfung. Sie herrschten damit auch
iiber die beiden anderen bekannten intelligenten Spezi-
es — die Menschen und die Dolionen. Diese waren Skla-
ven der Kentauri und es war niemandem eine andere
Ordnung der Welt bekannt.

Die frithen Kentauri waren in kleine Ortschaften un-
terteilt, die jeweils bis zu wenige Hundert Kentauri,
Menschen und Dolionen umfasste. Uber jede Ortschaft
und die ndhere Umgebung herrschte ein Kentauri als
Fiirst. Ublicherweise folgte diesem dessen erstgebore-
ner Sohn nach, einige Ortschaften wéhlten jedoch auch
einen neuen Anfiihrer nach dem Tod des alten.

Von Zeit zu Zeit kam es zu kleineren bewaffneten Kon-
flikten zwischen einzelnen Kentauriortschaften. Meist
wurden diese durch die Sklaven ausgetragen, aber auch
Kentaurikimpfer kamen zum Einsatz. Dennoch wurde
die grundlegende Ordnung nie infrage gestellt, es sind
nur wenige Félle bekannt, in denen ein Kentaurifiirst
tiber mehrere Ortschaften herrschte. Nie gab es den Ver-
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such eine Fithrung tiber alle oder einen grofieren Teil der
Ortschaften zu etablieren.

Regelmafiig gab es bei wachsenden Ortschaften Ken-
tauri, die in dem Ort ihrem Machtstreben nicht ausrei-
chend nachgeben konnten, diese zogen mitsamt ihren
Freunden und Sklaven los, um eine neue Ortschaft zu
griinden. Dies war seit Anbeginn der Geschichtsschrei-
bung so (die kurz nach der Erfindung der Schrift be-
gann). Aus den damals bekannten 17 Ortschaften waren
nach 950 Jahren mehr als tausend Ortschaften gewor-
den.

Die Kentauri entwickelten in der Zeit eine stabile Ge-
sellschaft basierend auf der Versklavung von Menschen
und Dolionen. Sie entwickelten Technologien wie die
Verarbeitung von Bronze, Bewésserung, intensive Kul-
tivierung im Ackerbau, Schiffbau und die Beherrschung
von Magie.

Niemals in all der Zeit war eine Rebellion der Sklaven
vorgekommen. Die Einteilung in herrschende Kentauri
und Menschen und Dolionen als Sklaven war in all der
Zeit nie in Zweifel gestellt worden. Sie wurde als gott-
gegebene Ordnung betrachtet. Dies sollte sich jedoch
andern.

16.3. Falyt (957)

Der Kentaur Falyt war der zweite Sohn des Fiirsten
Kintaiwar. Er musste daher die Nachfolge auf den Thron
seines Vaters seinem Bruder Uquae iiberlassen. Daher
beschloss er nach dem Tod seines Vaters im Jahre 957
Centro eine neue Ortschaft zu griinden. Er wurde be-
gleitet von mehr als 40 anderen Kentauri und mehreren
hundert Sklaven. Er zog weiter nach Norden in Rich-
tung der Berge und griindete die Ortschaft Falyt.

Bald musste er jedoch feststellen, dass die Wahl nicht
die allerbeste war. Das Gebiet war sumpfig und in der
Nahe gab es einen Wald. Um dennoch Ertrdge in der
Landwirtschaft zu erzielen, begann er ein Projekt zur
Entwasserung der Felder.

Eines Tages entdeckten seine Leute einen Menschen,
der nicht zu den Sklaven gehorte. Dieser wollte fliehen,
als er der Gruppe ansichtig wurde, die schnelleren Ken-
tauri holten ihn jedoch ein und fingen ihn. Der Mann
trug primitive Kleidung aus Fellen und sah schmutzig
aus. Er war mit einem primitiven Speer ausgertistet.

Die Kentauri begannen ihn zu befragen um her-
auszubekommen, wer sein Herr sei, da ihnen keine
Kentauri-Ortschaft in der Gegend bekannt war. Dies
stellte sich jedoch als schwieriges Unterfangen heraus,
da der Mensch kein Centor beherrschte. Das war ein ab-
solutes Novum. Zwar entwickelten sich in weit vonein-
ander entfernten Ortschaften unterschiedliche Dialekte
des Centor heraus, aber eine komplett andere Sprache
war bisher unbekannt.

Der Mann war {iiber die Sprachbarriere ebenso tiber-
rascht und beobachtete interessiert die Karren, Hauser
und Werkzeuge, derer er ansichtig wurde.

Falyt entschied den Mann zu seinem Herrn zuriickzu-

16.3. Falyt (957)

schicken, ihn aber mit einer Gruppe Kentauri und Skla-
ven zu begleiten, um Kontakt zu der anderen Ortschaft
aufzunehmen. Uberraschenderweise ging der Mensch
in Richtung Wald, ein Ort an dem Kentauri nur un-
gern kampierten, da dort ihre Bewegungsfreiheit einge-
schrénkt ist.

Tatsdchlich ging der Mann in den Wald und fiihrte sie
dort zu einem einfachen Dorf auf einer Lichtung. Die
Bewohner stromten herbei, als sie die Neuankémmlinge
bemerkten und betrachteten sie verwundert. Sie trugen
ebenso wie der Mann einfache Fellkleidung, sie wohn-
ten in primitiven Hiitten und sprachen alle die gleiche
seltsame Sprache wie der Mann. Am tiberraschendsten
war jedoch, dass die gesamte Ortschaft nur Menschen
umfasste. Es gab keinen Kentaur, der iiber sie herrschte!

Die Gruppe um Falyt entschied, dass dies ein unna-
tiirlicher Zustand sei, und beschloss diese Menschen zu
ihren eigenen Sklaven zu machen. Sie begannen daher
die Dorfbewohner gefangen zu nehmen. Diese begriffen
zuerst nicht was vor sich ging, als die Intention aber klar
wurde begannen sie sich zu widersetzen. Das Handge-
menge eskalierte und schnell kamen Dorfbewohner mit
Speeren hinzu. Die verdutzte Expeditionsgruppe war
dem Dorf zahlenméflig unterlegen und obwohl einige
Dorfbewohner starben, so war dies ebenso bei einigen
der Sklaven der Fall und sogar einer der Kentaur wurde
verletzt. So trat die Gruppe den Riickzug mit nur finf
Gefangenen an.

Zuriickgekehrt nach Falyt wurden die fiinf gefange-
nen Waldmenschen eingesperrt, da sie ungewohlicher-
weise den Drang zeigten zu fliehen.Zudem begann die
Planung fiir einen neuen grofieren und besser ausgertis-
teten Expeditionstrupp am néchsten Tag, der die Men-
schen im Dorf zu Sklaven machen sollte. In der Nacht
jedoch kamen die Menschen mit einem Angriff zuvor.
Sie versuchten gezielt die Gefangenen zu befreien. Die
Kentauri waren Kédmpfe in der Nacht nicht gewohnt, da
die sonstigen Kdmpfe normalerweise am Tag an einem
zuvor abgemachten Ort stattfanden. Einige der freien
Menschen starben, aber auch diesmal fielen Sklaven im
Kampf und sogar ein Kentaur starb. Die Dorfbewoh-
ner zogen sich zuriick, als sie die ihren befreit hatten.
Zwei der menschlichen Sklaven gingen mit ihnen, Gru-
gor und Narrika. Die Saat des Zweifels an der bestehen-
den Ordnung war bei ihnen zuerst aufgegangen.

Am néchsten Tag brach der Expeditionstrupp auf.
Diesmal waren sie besser vorbereitet, aber auch das Dorf
erwartete einen Angriff. Schon unterwegs wurde der Ex-
peditionstrupp aus dem Walddickicht heraus angegrif-
fen und immer wieder in Gefechte verwickelt. Kinder
und alte Leute waren aus dem Dorf geflohen, als sie
dort ankamen. Die Gefechte dauerten den ganzen Tag
an und waren fiir beide Seiten verlustreich. Der Expe-
ditionstrupp Falyts ging letztendlich als Sieger hervor,
das Dorf wurde zerstort und eine Reihe der Menschen
gefangen gesetzt. Aber viele versteckten sich im Wald
und Grugor und Narrika riefen ihren Bekannten unter
den kdmpfenden Sklaven zu, sich ihnen und den Men-
schen im Dorf anzuschliefen. Und es gab eine Handvoll
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menschlicher Sklaven, die dies taten.

Am Abend kehrte der Expeditionstrupp zuriick. Die
Gefangenen wurden eingesperrt. Vorerst wurden die
Plane begraben, die weiteren Menschen zu Sklaven zu
machen, zu verlustreich war die Expedition gewesen.
Der Arger endete jedoch nicht. In den folgenden Néch-
ten kam es zu wiederholten Angriffen mit dem Ziel
die Gefangenen zu befreien. Diese lieflen sich nur unter
Gewaltanwendung zur Arbeit zwingen. Viel schlimmer
war jedoch, dass weitere menschliche Sklaven dem Bei-
spiel Grugors und Narrikas folgten und in die Wélder
flohen. Diese Gruppe begann auch bei den Angriffen ne-
ben der Befreiung der gefangenen aus dem Dorf damit,
Saatgut und Werkzeug zu stehlen.

Bei einem der Angriffe starb Grugor und Falyt prasen-
tierte seine Leiche als Beispiel dafiir, was mit Rebellen
passiert. Es war jedoch zu spét, die Zweifel an der beste-
henden Ordnung griffen um sich und weitere Sklaven
flohen. Falyt entschloss sich zu einem radikalen Schritt.
Er liefs offentlich die noch verbliebenen Gefangenen aus
dem Dorf hinrichten und schickte einen Trupp los, um
an verschiedenen stellen im Wald Feuer zu legen. Der
Waldbrand vernichtete einen Teil des Waldes. In der Fol-
ge unterblieben die Angriffe. Einige Sklaven flohen noch
oder verweigerten die Arbeit, aber drakonische Strafen
sorgten nach und nach fiir Ordnung.

16.4. Yoryn (958)

Narrika hatte sich den Menschen aus dem Dorf an-
geschlossen. Sie und Grugor waren zuerst skeptisch be-
trachtet worden, da sie ja aus der Ortschaft kam, die
die Feindseligkeiten gegen das Dorf begonnen hatte.
Aber die Dorfbewohner begriffen bald, dass nicht alle
Sklaven ihre Feinde waren. Andere Sklaven schlossen
sich der Gruppe an. Als Grugor starb und etwas spa-
ter die Gefangenen hingerichtet worden waren und die
Waldbriande gelegt worden waren, zogen sich die Dorf-
bewohner tiefer in den Wald zurtick. Da keine der ihren
mehr in Falyt gefangen war, hatten sie keinen Grund fiir
weitere Angriffe. Narrika und die anderen ehemaligen
Sklaven folgten ihnen.

Die Dorfbewohner griindeten eine neue Siedlung
deutlich tiefer im Wald, die sie Yoryn nannten. Narrika
und die anderen begannen die Sprache der Dorfbewoh-
ner zu lernen, die sie Meo nannten. Die Dorfbewohner
selbst hatten keinen Begriff dafiir. Die ehemaligen Skla-
ven zeigten den Umgang mit den Waffen und den Werk-
zeugen, die sie gestohlen hatten und begannen neue her-
zustellen. Dies war den Dorfbewohnern neu. Sie hatten
nur einfache Waffen und Werkzeuge. AuSerdem began-
nen die ehemaligen Sklaven mit dem Saatgut ein Feld
anzulegen, ebenfalls eine Neuerung, da die Dorfbewoh-
ner hauptsichlich von der Jagd und von Friichten und
Pilzen lebten. So begannen beide Gruppen voneinander
zu lernen und sich miteinander zu integrieren.

Bald erkannten die ehemaligen Sklaven, dass dieses
Dorf nicht das einzige Dorf von Menschen war. Es gab
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weitere Dorfer, mit denen von Zeit zu Zeit Handel ge-
trieben wurde. Yoryn konnte nun neue Werkzeuge und
Waffen anbieten, bald auch neue selbst gefertigte Klei-
dung und nach einem Jahr Teile der ersten Ernte. Die
anderen Dorfer begannen sich daher fiir die Neuerun-
gen in Yoryn zu interessieren — und fiir die Geschichte
die dahinter steckte.

16.5. freie Menschen (959)

Falyt hatte seinem Bruder Uquae eine Nachricht tiber
die Ereignisse geschickt. Dieser stimmte mit ihm dar-
in tiberein, dass es unduldbar sei, dass Menschen ohne
die Fithrung von Kentauri existierten. Weitere Kentauri
aus anderen Ortschaften waren ebenfalls dieser Mei-
nung. Sie benannten die Menschen 'freie Menschen” um
die Unmoglichkeit dieser Gruppe auszudriicken, Men-
schen ohne die Fiihrung von Kentauri waren einfach
unvorstellbar.

Die Ausriistung einer neuen Expedition, oder eher ei-
ner Armee, dauerte dennoch mehr als anderthalb Jahre.
Uquae fiihrte die Armee gegen die freien Menschen an,
sein Bruder Falyt war ebenfalls mit dabei, auch wenn er
nur noch wenige Kampfer beisteuern konnte, da die so-
wieso junge Ortschaft Falyt durch die Ereignisse schwer
getroffen worden war. Weitere Kentaurifiirsten schick-
ten Kampfer, auch wenn sie nicht selbst teilnahmen.

Mit dieser Armee, bestehend aus Kentauri und ih-
ren zu Kampfern ausgebildeten Sklaven machten sich
Uquae und Falyt auf die Suche nach den freien Men-
schen. Sie drangen in das fiir Kentauri ungewohnte
Waldgebiet ein. Die Suche gestaltete sich nicht einfach,
da nach der langen Zeit keine Spuren der fliichtenden
Menschen mehr zu finden waren. Wochen und Monate
vergingen. Je tiefer die Armee in den Wald eindrang, de-
sto schwieriger gestaltete sich die Versorgung mit Nach-
schub. Die Moral in de Truppe sank.

Nach etwa vier Monaten jedoch hatten Spaher die
Siedlung Yoryn ausgemacht. Die Armee sammelte sich
zu einem Uberraschungsangriff. Jedoch gab es unter den
Sklavenkdmpfern Falyts einige, in denen die Saat des
Zweifels an der bestehenden Ordnung gewachsen war.
Mit der Siedlung der freien Menschen direkt vor ihrer
Nase ging sie auf. In der Nacht vor dem geplanten An-
griff flohen einige der Menschen und kamen nach Yoryn.
Dort suchten sie Narrika auf, und warnten sie vor dem
bevorstehenden Angriff.

Als am Morgen der Angriff begann, waren die frei-
en Menschen daher nicht unvorbereitet. Ein erbitterter
Kampf entbrannte. Die freien Menschen nutzten dabei
den Vorteil, dass die Kentauri im Wald in ihrer Bewe-
gungsfreiheit eingeschrankt waren. Zudem forderten
sie offen immer wieder die menschlichen Sklaven auf,
die Seiten zu wechseln. Nicht wenige taten dies, an-
dere Sklaven waren dadurch verwirrt, was die Effizienz
der Kentauriarmee weiter verringerte. So triumphierten
schliefilich die freien Menschen.

Narrika lief3 die dolionischen Sklaven frei, sie konn-
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ten gehen wohin sie wollten, den menschlichen Sklaven
bot sie an, sich den freien Menschen anzuschliefSen. Die
meisten taten dies, angesichts dessen, dass ihre Her-
ren besiegt waren. Fiir die meisten ehemaligen Sklaven
war Narrika ein Held, da sie als erste die Fesseln der
Kentauriherrschaft abgestreift hatte. Sie wurde daher
nattirlicherweise als Anfiihrerin angesehen.

In der Euphorie tiber den Sieg reifte ein ambitionier-
ter Plan: Die freien Menschen wollten sich nicht mehr
nur gegen Angriffe zur Wehr setzen, sondern aktiv im
Angriff die Kentauri vertreiben und die Menschen be-
freien. Narrikas Trupp schlossen sich viele der ehema-
ligen Sklaven an, aber auch einige der Waldmenschen
traten ihrer Sache bei. Andererseits zogen auch einige
der ehemaligen Sklaven ein friedlicheres Leben bei den
Waldmenschen vor. So fithrte Narrika eine Armee freier
Menschen gegen Falyt.

Der Angriff bei Nacht gegen Falyt kam unerwartet
und war daher schnell beendet. Narrika und ihre Leute
toteten schnell alle Kentauri und die Gegenwehr erlosch
schnell. Am Morgen eroffnete sie den Sklaven, dass sie
von nun an frei waren. Die Dolionen durften davon
ziehen, um woanders eine Siedlung zu errichten. Die
Menschen waren nun die neuen Herren von Falyt. Den
Namen des Ortes wollten sie beibehalten, um sich im-
mer an die abgeschiittelte Herrschaft zu erinnern.

16.6. Narrika und das Konigreich
der freien Menschen (961)

Die Nachricht tiber den Coup verbreitete sich in Win-
deseile. Sie erschiitterte das Weltbild im Kentaurireich
grundlegend. Viele menschliche Sklaven in benachbar-
ten Orten flohen und kamen nach Falyt, so dass die
Ortschaft schnell wuchs. Einige halbherzige Angriffe
der Kentauri wurden abgeschmettert. Narrika und ihre
Armee der freien Menschen griff ihrerseits benachbarte
Ortschaften an und eroberte sie. Jeweils durften die be-
freiten Dolionen fortziehen und die Menschen sich den
freien Menschen anschlieflen.

Als die freien Menschen auf diese Weise bereits vier
eigene Orte kontrollierten, beschlossen sie Narrika zu
ihrer Konigin zu kronen. Narrika wurde damit im Jah-
re 961 Centro die erste Konigin der freien Menschen
und Falyt zur Hauptstadt des Konigreichs der freien
Menschen. Zug um Zug eroberte die Konigin weitere
Ortschaften, so dass bald der nordliche Teil des ehema-
ligen Kentauri-Reiches mit fast dreifsig Ortschaften zum
Koénigreich gehorte.

16.7. Shyiar und das
Centro-Kaiserreich (968)

Die althergebrachte Ordnung der Kentauri wurde je-
doch nicht nur durch die freien Menschen bedroht. In
der Stadt Belinek im Siiden des Landes — einer der
Ursprungsorte der Kentauri-Zivilisation — regierte der

Fiirst Shiyar. Als die Nachrichten von den ersten Ereig-
nissen in Falyt Belinek erreichten, sah Shiyar dies als
gottliches Zeichen, dass die althergebrachte Ordnung
der Kentauri durch neue Mafinahmen geschiitzt wer-
den sollten. Er beschwor die Einigkeit der Kentauri um
mit dieser neuen Bedrohung fertig zu werden. Einige be-
freundete Fiirsten stellten sich hinter dieses Vorhaben.
Gemeinsam riefen sie im Jahr 968 Centro das Kaiserreich
Centro aus — mit Shiyar als ersten Kaiser.

Einige weitere Fiirsten schlossen sich dem Kaiserreich
an, doch naturgemafs waren die meisten Fiirsten nicht
sehr erbaut uiber die Idee, noch einen Herrscher tiber
sich zu haben. Doch Shiyar agierte geschickt, durch Be-
stechung, Intrigen und Diplomatie vergrofierte sich sein
Kaiserreich. Doch nicht alle Orte schlossen sich freiwillig
an, und so begann Shiyar Kriege zu fithren, um weitere
Orte seinem Kaiserreich hinzuzufiigen und botmaéfige
Fiirsten einzusetzen.

So begann die Entstehung des Centro-Kaiserreichs im
Siiden des von Kentauri bewohnten Landes. Schnell re-
gierte Shiyar tiber alle 17 Ortschaften, die schon seit
Beginn der Geschichtsschreibung der Kentauri bekannt
waren. Die tiber Jahrhunderte bestehende Ordnung un-
abhéngiger Orte mit ihrem jeweils regierenden Fiirsten
und der Kentauriherrschaft iiber Menschen und Dolio-
nen war schwer erschiittert. Im Norden gab es das Ko-
nigreich der freien Menschen, im Stiden das Kaiserreich
Centro. Die unabhéngig agierenden Fiirsten hatten dem
wenig entgegenzusetzen.

16.8. Verbannung der freien
Menschen — Nexus und
Seraphim (974)

Eine Reihe von Kentauri-Fiirsten der noérdlichen Sied-
lungen traf sich zu einer Konferenz, um tiber die Bedro-
hung durch die freien Menschen zu beraten. Erstmals
fiel auf dieser Sitzung der Vorschlag, die Sklaverei auf-
zuheben und damit die Basis fiir einen Friedensvertrag
mit dem Konigreich der freien Menschen zu haben. Die
Fiirsten mit dieser Auffassung waren aber bei weitem
in der Minderheit und es wurde von der Mehrheit der
Fiirstenttimer nach einer anderen Losung gesucht.

Man wollte militdrisch gegen die freien Menschen ge-
winnen. Die Vergangenheit hatte jedoch gezeigt, dass
die Menschen militdrisch gut aufgestellt waren gegen
einzelne Kentauri-Siedlungen. Entgegen allen Traditio-
nen wurde daher ein gemeinsames Vorgehen beschlos-
sen. Doch dies allein war den Teilnehmern der Konfe-
renz nicht sicher genug. Sie wollten mehr Sicherheit.

Kratathos machte den Vorschlag, dass eine Geheim-
mission ein Attentat auf Narrika durchfiihren sollte.
Ohne Fiihrerin waren die freien Menschen stark ge-
schwicht. Dieser Plan wurde breit diskutiert. Allerdings
gab es nur Menschen im Kénigreich. Kentauri wéren da-
her offensichtlich aufgefallen und hitten nie die Chance
zu einem Attentat. Menschliche Sklaven mit dem Auf-
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trag zu betrauen wére zwar moglich, aber keiner verfiig-
te iber einen menschlichen Sklaven mit entsprechenden
Fahigkeiten, dem er auch vertraute nicht die Seiten zu
wechseln. Daher musste der Plan am Ende verworfen
werden.

Priminos machte schlieSlich einen anderen Vorschlag.
Er schlug ein Ritual vor, mit dem dass Zentrum des Ko-
nigreichs der freien Menschen, inklusive Narrika, Falyt
und weiterer aus dieser Welt verbannt werden konnte.
Allerdings war die aufzubringende magische Energie
immens und nur mit Blutmagie unter grofsen Opfern
zu realisieren. Ein heifler Disput entbrannte, viele lehn-
ten diese Art der Magie als unnatiirlich ab. Dennoch
entschieden sich einige Fiirsten den Plan umzusetzen.

Man schritt also zur Tat und veranstaltete 974 das
wahrscheinlich grofite Ritual aller Zeiten. Hunderte
Sklaven — Menschen wie Dolionen — aber auch freiwilli-
ge Kentauri wurden geopfert. Ein bisher nie gesehenes
Blutbad, alles um ausreichend Energie zu erzeugen, die
die Magier in der gewiinschten Form kanalisieren soll-
ten.

Und das Resultat schien den Wiinschen der Kentauri-
Firsten zu entsprechen. Ein Grofiteil der Siedlungen
des Konigreiches der freien Menschen verschwand, dar-
unter Falyt mit der Kénigin Narrika. Die verbliebenen
Siedlungen waren ohne Fiihrung und iiberrascht durch
die Ereignisse und konnten dem anschlieSenden Angriff
der Kentauriarmeen in Allianz nichts entgegensetzen.

Allerdings gab es auch Probleme. Die Region in der
die verschwundenen Orte gewesen waren, war plotz-
lich zu gefahrlichem Land geworden. Wer diese Gegend
betrat kam im Allgemeinen nicht mehr zurtick. Die We-
nigen, die es schafften berichteten von seltsamen Wesen
gegen alle Natur, von denen sie angegriffen worden wa-
ren und von vertauschten Richtungen, so dass es schwer
war zuriickzukehren. Diese Gegend nannte man bald
den Nexus.

Auch flohen immer noch Sklaven, wenn auch in ver-
ringerter Zahl. Sie setzten sich zumeist in die Wélder zu
den barbarischen Menschen ab, oder flohen 0stlich um
den Nexus herum nach Norden, wohin die ehemaligen
Dolionen-Sklaven gegangen waren. Einige versuchten
ihr Gliick im Nexus, in der Hoffnung dort einen Weg zu
Narrika zu finden.

Doch dies war nicht alles. Etwa ein Jahr nach dem
Ritual gab es den ersten Bericht tiber eine Kreatur, die
auflerhalb einer Siedlung auf einer Wiese gefunden wur-
de. Sie hatte einen menschendhnlichen Korper, war je-
doch etwas grofier, hatte riesige Fliigel und war ge-
schlechtslos. Bald tauchten immer mehr dieser Wesen
auf, hauptsédchlich um den Nexus herum. Sie alle tauch-
ten irgendwo in freier Natur auf, konnten die lokale
Sprache wie eine Muttersprache sprechen und erinner-
ten sich an nichts vor dem Augenblick, wo sie auSerhalb
einer Ortschaft aufwachten. Diese Wesen nannte man
Seraphim.

Es zeigte sich schnell, dass man Seraphim unmoglich
zu Sklaven machen konnte. Sie befolgten zwar manch-
mal Befehle, manchmal aber auch wieder nicht. Strafen
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konnten sie davon nicht abhalten. Dies fiihrte nur zur
Flucht der Seraphim, die sich sowieso nicht an einen Ort
gebunden sahen.

Die Kentauri waren durch das Auftauchen und Ver-
halten der Seraphim verwirrt. Einige versuchten sie mit
Gewalt zu Sklaven zu machen, dies endete aber meis-
tens mit dem Tod des Seraphim und moglicherweise
auch einiger seiner Bewacher. Einige Fiirsten lieffen nach
schlechten Erfahrungen Seraphim sofort bei ihrem Auf-
tauchen toten. Einige Fiirsten wiederum fanden sich mit
ihrem Auftreten ab, und gaben ihnen Arbeit — als freie
Wesen, wie andere Kentauri. Dies klappte gut, auch
wenn Seraphim sich manchmal tiberraschend dazu ent-
schieden den Ort zu wechseln.

Die Wirkung auf die Sklaven war sehr grofs. Dort
waren Wesen, die sich nicht versklaven liefSen. Zudem
waren Seraphim immer respekteinflSend, neben ihnen
wirkten selbst die Kentauri als weniger edel. Die Flucht-
bewegung unter den Sklaven nahm durch das Auftau-
chen der Seraphim zu. Auch gab es Rebellionen und
entlaufene Sklaven begannen Banden zu bilden.

16.9. Das Waldkonigreich (992)

Viele der entlaufenen menschlichen Sklaven war in
die Walder zu den Waldmenschen gegangen. Dies ver-
anderte die Gesellschaft der Waldmenschen nachhaltig.
Hatten sie zuvor in einfachen Hiitten gelebt und sich
durch Jagd, Fischerei und dem Sammeln von Friichten
und Pilzen erndhrt. Die Sklaven brachten Technologi-
en wie Metallverarbeitung und Ackerbau in die Gesell-
schaft der Waldmenschen.

Yoryn war der Ort bei dem dies zuerst gewirkt hatte
und der am nachhaltigsten beeinflusst wurde. Nach der
Entstehung des Nexus verlor Yoryn jedoch den Han-
delskontakt mit dem Konigreich der freien Menschen,
iiber den es zuvor verfiigte. Zudem war die Ortschaft
nun am Rande des Nexus und damit kein allzu attrakti-
ver Ort. Yoryn verlor an Bedeutung, auch wenn es nicht
vollends in Bedeutungslosigkeit versank.

Andere Ortschaften gewannen, insbesondere Gram-
bot, am Ufer des Flusses Neltor. Der Anfiihrer dieser
Ortschaft rief sich 992 zum Konig tiber Grambot und
umliegende Ortschaften aus. Andere Orte schlossen sich
bald an, und das neue Waldkoénigreich wuchs.

16.10. Dolionen und Zyklopen
(970-1010)

Die von Narrika und den freien Menschen befreiten
Dolionen zogen mehrheitlich nach Osten und Norden
und griindeten dort Siedlungen. Einige erreichten das
Hiigelland und begannen sich dort niederzulassen.

Sie machten bald Funde von erstaunlichen Ruinen, zu
grof§ gebaut fiir normalwiichsige Menschen, Dolionen
oder Kentauri. Zudem enthielten diese Ruinen seltsa-
me Artefakte, bei denen grofSe Metallrdder mit Zahnen
darin Kriéfte tibertrugen. Einige dieser Maschinen funk-



tionierten sogar noch, mit Wasserkraft betrieben fiihrten
sie Bewegungen aus.

Bald darauf trafen die Dolionen auch auf Dorfer mit
freundlichen eindugigen Riesen. Sie erwiesen sich als
Nachkommen jener Artefakterschaffer, jedenfalls besag-
ten ihre Legenden das. Zudem passten die Ruinen zur
Grofse dieser Zyklopen —wie sie sich nannten. Zyklopen
sahen sich als Kinder Gaias und des Gottes der Hiigel.

Viele Legenden der Zyklopen berichteten iiber die Ar-
tefaktbauer und bei einigen Zyklopen war das Wissen
tiber die Bedienung der Maschinen noch vorhanden. Al-
lerdings war das Wissen iiber die Produktion der Ma-
schinen verlorengegangen.

Dolionen mit ihrem Wissen iiber Metallverarbeitung
und Zyklopen mit ihren Legenden taten sich jedoch zu-
sammen und entwickelten neue Maschinen, die dhn-
lich funktionierten, mit ineinander greifenden Zahnra-
dern oder Riemen tiber Achsen, die Wasser- oder Wind-
kraft tibertrugen und nititzlichen Zwecken zufiihrten.
Ihre Zusammenarbeit fithrte sogar zu Weiterentwick-
lungen der Technologie. Bald wurden mechanische Ap-
paraturen zur wichtigen Handelsware der dolionisch-
zyklopischen Kultur.

16.11. Die Pontos-Expedition und
die Minotauren (453)

Zu den frithen Errungenschaften der Kentauri-Kultur
hatte der Schiffbau gehort und die Kentauri befuhren die
Kiiste des Centro-Ozeans und die bekannten Flussldu-
fe von Parendos, Wyrm und Lethe. Nur wenige wag-
ten sich dartiber hinaus. Eine legendiar kiihne Expedi-
tion in der Uberlieferung der Kentauri war die Pontos-
Expedition. Der im Windland anséssige Kentaur Pontos
sammelte abenteuerlustige Kentauri um sich, um den
Flusslauf des Parendos sogar bis in die fiir Kentauri un-
gemiitlichen Walder hinein zu erforschen.

453 brachen sie in drei eigens dafiir angefertigten
Schiffen auf. Wie im Windland {iblich besaflen die meis-
ten teilnehmenden Kentauri keine Sklaven und auf der
Expedition wurden keine mitgenommen. Stattdessen
reisten mehr als 70 Kentauri mit Pontos. Sie nahmen
grofle Mengen Nahrung, Saatgut (Pontos hoffte hinter
den Wildern bewohnbares Land zu finden und eine ei-
gene Siedlung zu griinden), Werkzeuge und Waffen mit
und brachen frohgemut auf. Mehrere Jahre wartete man
auf ihre Riickkehr, doch da nie wieder etwas von ih-
nen zu horen war, galten sie als verschollen. Die Wilder
wurden fortan noch mehr als zuvor als ein unheimli-
cher und zu meidender Ort angesehen. Es gab keinen
Versuch der Pontos-Expedition zu folgen.

Aber tatsdchlich war die Pontos-Expedition erfolg-
reich gewesen. Sie waren bereits einige Wochen in die
Wilder eingedrungen, als sie immer wieder Bewegun-
gen an den Ufern wahrnahmen. Bald stellten sie fest,
dass dort Menschen lebten. Pontos begann Kontakt zu
ihnen aufzunehmen, was sich schwierig gestaltete, da
diese eine andere Sprache sprachen. Dennoch gelang
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dies und sie tauschten Werkzeuge gegen frisches Fleisch
und Friichte. Einige Kentauri waren erstaunt, dass diese
Menschen ohne kentaurische Herrschaft lebten, jedoch
akzeptierten sie dies und reisten weiter. Immer wieder
trafen sie auf ihrer Reise auf Waldmenschen und schlos-
sen auch mit ihnen Handel. Pontos hatte somit mehr als
500 Jahre vor Falyt die Waldmenschen entdeckt.

Die Reise setzte sich fiir mehrere Monate durch die
Wialder fort. SchliefSlich erreichten sie den Rand des Wal-
des. Die dortigen Waldmenschen versuchten mit Gesten
und durch die Brocken Meo, die die Kentauri auf ihrer
Reise erlernt hatten, der Expedition verstdndlich zu ma-
chen, dass es auflerhalb des Waldes gefihrlich sei. Die
Kentauri schlugen jedoch den Rat in den Wind, da sich
darauf freuten der Enge des Waldes entfliechen zu kon-
nen und endlich wieder iiber ausgedehnte Ebenen zu
galoppieren.

So verlies die Pontos-Expedition den Wald, machte
eine ausgedehnte Rast und reiste weiter. Zwei Tages-
reisen weiter sahen die Kentauri in der Ferne, dass ein
anderer Fluss in den Parendos miindete. Viel erstaun-
licher jedoch war, dass um die Flussmiindung herum
eine Stadt mit befestigten Mauern erbaut war. Beim Na-
herkommen erkannten die Kentauri, dass diese Mauer
und scheinbar auch einige Gebaude dahinter aus Stein
erbaut waren. Dies war tiberraschend, da die Kentauri
die Geheimnisse der Steinmetzgerei nicht beherrschten
und daher nur wenige Steinhéduser hatten. Meist waren
ihre Siedlungen aus Holz errichtet.

Beim Niherkommen wurde die Expedition bemerkt.
Die Kentauri hielten jedoch weiter auf die Stadt zu und
bereiteten bereits Geschenke fiir den ersten Kontakt vor.
Dieser war jedoch keineswegs so freundlich wie erhofft.
Als die drei Schiffe der Stadt bereits recht nahe gekom-
men waren, wurden sie von der Mauer aus mit Kata-
pulten beschossen. Schnell wurde gewendet, jedoch zu
spét, die Schiffe gerieten in Brand und mussten aufge-
geben werden.

Hektisch versuchten die Kentauri moglichst viel von
der Ladung zu retten und sich aus dem Schussbereich
der Katapulte zurtickzuziehen. Jedoch 6ffneten sich die
Stadttore und bewaffneter Trupp seltsamer Gestalten er-
goss sich daraus. Die Angreifer waren grofer als Men-
schen und viel massiger. Sie liefen auf zwei Beinen, die in
maéchtigen Hufen endeten, grofier als die der Kentauri.
In den kréftigen Armen hielten sie zumeist riesige Ax-
te. Am erschreckendsten jedoch waren die Kopfe, diese
waren grofle Stierkopfe, mit breiten Maulern einer fla-
chen Nase und gebogenen Hornern auf dem Kopf. Mit
wildem Kampfgeschrei stiirmten diese Minotauren auf
die verschreckten Kentauri zu. Diese suchten ihr Heil in
der Flucht, die ihnen Dank ihrer hohen Geschwindigkeit
auch gelang.

Ihrer Schiffe und des Grofiteils ihrer Waren beraubt
kehrten die Kentauri zu Huf zum Waldrand zurtick.
Nun reisten sie vorsichtiger, sie hielten sich in der Na-
he des Waldes und fragten die dortigen Waldmenschen
nach denjeweiligen Minotaurensiedlungen aus, um die-
se zu umgehen. Zwei Monate spéter erreichten sie ein
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neues Meer. Sie beschlossen dort zu bleiben, tauften das
Meer nach ihrem Anfiihrer Pontos und begannen in der
Néhe des Waldes an der Kiiste die Siedlung Pontos auf-
zubauen.

Die Minotauren lebten dort im Norden am Fufle der
Berge schon einige Jahrhunderte. Sie hatten sich jedoch
nicht wesentlich ausgebreitet, da sie aufgrund ihrer
ausgepragten Streitlust regelmafSig Kriege miteinander
fihrten. Auch die Waldmenschen hatten immer wieder
Angriffe zu erdulden. Aber so schnell die Kriege aus-
brachen, so schnell waren sie immer wieder beendet
und es wurde miteinander und mit den Waldmenschen
gehandelt. Die Minotauren kannten keinen Ackerbau,
lernten jedoch wie man Steine bearbeitet. Zudem ent-
deckten sie, dass mit mit Hilfe grofier Hitze aus be-
sonderen Steinen eine Substanz extrahieren konnte, die
beim Erkalten erstarrte und sehr hart wurde. Die Mino-
tauren hatten die Verarbeitung von Eisenerz entdeckt.
Sie erfanden die Schmiedekunst um aus Eisenerz noch
effektivere Waffen herstellen zu konnen. Die Stadt an
der Vereinigung der Fliisse Parendos und Zylor, die die
Pontos-Expedition entdeckt hatte hiefS Minolagos und
war die grofite Minotaurensiedlung und Zentrum der
minotaurischen Gesellschaft.

Die Ankunft der Pontos-Expedition dnderte die ge-
sellschaftlichen Verhiltnisse. Nach kurzer Zeit began-
nen die Kentauri Felder anzulegen und Ackerbau zu
betreiben. Dies war sowohl den Waldmenschen, als auch
den Minotauren neu. Beide erkannten aber schnell die
Vorteile dieser halbwegs stabilen Versorgung mit Nah-
rung, mit der die Gefahr von Hungersnéten stark redu-
ziert werden konnte. Schnell begann reger Handel mit
der Kentaurensiedlung und sowohl Menschen als Mi-
notauren begannen dort mit den Kentauri zu leben und
von ihnen zu lernen. Die Kentauri tauschten die Land-
wirtschaftsprodukte ihrerseits gegen Produkte aus Ei-
sen. So breitete sich dort im Norden an der Kiiste des
Pontos-Meeres bald eine Kultur aus Minotauren, Ken-
tauri und Menschen aus, die sowohl Ackerbau als auch
Holz- und Steinbearbeitung sowie das Schmieden von
Bronze und Eisen beherrschte. Das Leben im Norden
blieb jedoch gefdhrlich, da die Streitlust der Minotauren
weiterhin zu Kriegen fiihrten. Erst langsam lernten sie
sich zivilisierter zu benehmen.

Diese Kultur entwickelte sich tiber die nichsten
Jahrhunderte unabhingig von den Ereignissen im Sii-
den weiter. 997 jedoch traf eine Expedition von frei-
en Menschen und Dolionen aus dem Siiden auf eine
Minotauren-Siedlung und entdeckte, dass es im Nor-
den bereits Bewohner gab. Schon bald mischten sich
ehemalige Sklaven, Seraphim und unter die nérdlichen
Volker — und mussten erkennen dass dort Kentauri mit
den anderen Spezies zusammenleben konnten.
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16.12. Tod Shiyars und die Kentauri
des Windlands (999-1061)

Nachdem er lange Zeit das Centro-Kaiserreich immer
weiter ausdehnen konnte erkrankte Shiyar im Jahr 999.
Dies brachte die Expansion des Kaiserreichs zu einem
vorldufigen Halt. Mehrere Jahre quélte ihn die Krank-
heit, schliefllich starb er im Jahr 1002. Kratopolos folgte
im auf dem Kaiserthron nach und setzte die Expansi-
onspolitik fort.

Das ging eine Zeitlang gut, doch immer mehr Kentau-
ri stellten sich gegen das Kaiserreich. Der Widerstand
prégte sich am stdrksten im Windland aus. Dort sah
man die klassischen Kentauri-Werte durch ein zentral
regiertes Reich in Frage gestellt. 1027 fiihrte dies zur
Griindung der Windland-Allianz. Diese Allianz griin-
dete sich aus den wenigen noch vom Kaiserreich unab-
hiangigen Kentauri-Siedlungen im Windland. Diese de-
klarierte einige klassische Kentauri-Werte. Dazu gehor-
ten reine Kentauri-Siedlungen ohne Sklaven (die es im
Windland aufgrund der Verhéltnisse kaum gab), die Un-
abhéngigkeit der einzelnen Ortschaften und das Recht
jedes Kentauri Biirger einer Ortschaft seiner Wahl zu
werden. Dies hatte grofie Auswirkungen, eine immer
groflere Anzahl von Siedlungen im Windland und teil-
weise dariiber hinaus traten aus dem Kaiserreich aus
und schlossen sich der Windland-Allianz an.

Kratopolos wollte dies nicht dulden, daher begann er
ein Jahr spiter 1028 einen Krieg gegen die Windland-
Allianz. Dieser hatte jedoch unerwartete und uner-
wiinschte Folgen. Viele Kentaurifiirsten sahen ihre Un-
abhédngigkeit bedroht und traten der Allianz bei. Zu-
dem gab es Aufstinde in den Kentauri-Siedlungen
im Windland, die dem Kaiserreich angehorten. Dem
Kaiserreich treue Fiirsten wurden vielfach abgesetzt.
Anstatt die Windland-Allianz zu erobern verlor das
Centro-Kaiserreich immer mehr Gebiete. Die unabhén-
gigen Ortschaften der Allianz stellten eine gemeinsame
Kriegsfithrung auf, die erfolgreich agierte. Nach zwei
Jahren Krieg gab Kratopolos 1030 auf und unterzeich-
nete einen Friedensvertrag mit der Windland-Allianz,
nach dem das Centro-Kaiserreich nie wieder Teile des
Windlandes beanspruchen wiirde.

Nach dieser Niederlage waren weitere Ortschaften
bestrebt das Kaiserreich zu verlassen. Kratopolos be-
gann einen Kampf um den Zusammenhalt des Reiches
zu fithren. Aber auch sein Amt als Kaiser wackelte, es
entbrannte ein Machtkampf. 1033 musste Kratopolos
abdanken. Aber auch seine Nachfolger waren gliicklos
und wechselten in schneller Reihenfolge.

Erst 1061 stabilisierte sich die Lage. Die Kentaurin Bri-
seis tibernahm den Kaiserthron. Unter ihrer Herrschaft
stabilisierte sich das geschrumpfte Kaiserreich und be-
gann dann nach und nach eine erneute Expansionspoli-
tik. Briseis liess die Finger vom Windland, aber abgese-
hen davon begann das Kaiserreich erneut zu wachsen
und einer neuen Bliitezeit entgegenzustreben.



16.13. Die
Zoncrubo-Zyklar-Eisenbahn
(1009-1067)

Der Dolione Zoncrubo und die Zyklopin Zyklar wa-
ren beide Ruinenforscher. Sie untersuchten die Artefak-
te in den Hiigellanden, versuchten diese in Gang zu
bringen und neue zu konstruieren. 1009 horten sie von
den Minotauren und ihrer fortschrittlichen Metallverar-
beitung. Vom Wissensdrang {ibermannt beschlossen sie
dorthin zu reisen. Nach entbehrungsreicher Reise er-
reichten sie 3 Jahre spater die Ortschaft Barrados, noch
ostlich des Hypnor und eine der 6stlichsten Minotau-
rensiedlungen.

Dort lebten sie einige Jahre, die Bewohner des Ortes
gewohnten sich an sie und an ihre mechanischen Spiele-
reien. Sie wurden sogar als Maskottchen angesehen und
vor Ubergriffen geschiitzt. Dort erlernten Zoncrubo und
Zyklar die Verarbeitung von Eisenerzen. Eines Tages
im Jahr 1015 kam Zyklar beim Betrachten der Dampf-
schwaden beim Abkiihlen eines Werkstiicks im Wasser
eine Idee. Was wenn man statt der Kraft des Windes
oder eines Flusses Maschinen mit Dampf antrieb. Ge-
sagt getan, so konstruierten die beiden bald die erste
Dampfmaschine. Damit betrieben sie eine Reihe von
Schmiedemaschinen, die die Bewohner von Barrados
bald begannen einzusetzen.

Schon bald erkannten sie einen gewaltigen Vorteil der
Dampfkraft: Man konnte sie immer und tiberall einset-
zen. So bauten sie statt stationdrer Maschinen auch sol-
che, die an unterschiedlichen Orten betrieben werden
konnten. 1016 konnte Barrados mithilfe eines dampf-
betriebenen Rammbocks den schnellen Sieg iiber eine
Nachbarortschaft herbeifiithren, mit denen sie im Krieg
lagen. Zoncrubo und Zyklar wurden gefeiert.

Mit all diesen Erkenntnissen kehrten die beiden ins
Hiigelland zurtick. Da in der Zwischenzeit immer mehr
Handelsbeziehungen mit den Minotauren aufgebaut
wurden und die Wegstrecken ausgebaut wurden, dau-
erte die Riickreise nur ein Jahr. Im Hiigelland machte
ihre Erfindung der Dampfmaschine schnell die Runde
und wurde weiter verbessert. Auch die mit Eisen gefer-
tigten Maschinen wiesen Vorteile auf und erregten das
Interesse der Mechaniker des Hiigellandes. Allerdings
war der Nachschub mit Eisen zu spérlich, die Reisestre-
cke in die Gebirge zu lang.

Zoncrubo hatte die Idee, mithilfe der Dampfkraft
nicht nur eine mobile Maschine zu bauen, sondern ei-
ne Maschine die sich mit der Dampfkraft fortbewegen
konnte. Die praktische Umsetzung stief$ jedoch auf Hin-
dernisse. Unebenheiten in den Wegen fiihrten zu Be-
schadigungen des ersten Prototypen und das hohe Ge-
wicht der Maschine mitsamt den mitgefiihrten Brenn-
stoffen beschadigte auch die befestigten Wege.

Die beiden tiiftelten daher einen Weg speziell fiir eine
fahrende Maschine aus. Befestigt mit Steinen, begradigt
und schliefSlich mit zwei Metallschienen, um die Ma-
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schine zu fithren. 1020 hatten sie die erste funktionie-
rende Eisenbahn konstruiert.

Sie begannen mit der Suche nach Unterstiitzern fiir
den Bau einer Eisenbahnlinie. Doch dieses Projekt er-
wies als schwieriger und sehr viel teurer als erwartet.
Das Projekt schien sich zu einem finanziellen Desaster
zu entwickeln. Zyklar kam auf die Idee, die Streckenfiih-
rung zu dndern. Anstatt direkt auf kiirzestem Wege Bar-
rados anzusteuern, sollte erstmal eine weitere Dolionen-
Zyklopen-Siedlung angesteuert werden. Nach Fertig-
stellung des Schienenstranges verkiirzte sich die Reise-
zeit dorthin von 2 Tagen auf kaum eine Stunde. Die-
sen Service nutzten so viele Handler, dass bereits diese
kurze Strecke begann einen Gewinn abzuwerfen. Diese
Gewinne konnten benutzt werden, den nichsten Stre-
ckenabschnitt zu finanzieren.

Mit der Strategie, die Strecke immer erst zu einem
weiteren Ort zu fithren als direkt das ferne Ziel an-
zusteuern, kamen sie mit dem Bau der Eisenbahn-
strecke voran. Schliefilich erreichten sie 1034 Barrados.
Mit grofien Pomp wurde offiziell die Zoncrubo-Zyklar-
Eisenbahn eingeweiht.

Die Gewinne der Eisenbahnstrecke waren enorm. Bar-
rados erlebte einen grofien Boom durch die Moglichkeit
Eisenerz und Metallprodukte direkt ins Hiigelland ver-
kaufen zu kénnen. Der Handel tiber die Eisenbahnstre-
cke war immens, da statt langer Karawanenreisen jetzt
innerhalb weniger Tage die Strecke tiberwunden wer-
den konnte.

Schon bald wurde der Wunsch an die beiden heran-
getragen, die Strecke bis zum Hypnor zu verldngern,
um den Handel mit den Harpyien zu fordern. Dieses
Projekt wurde also in Angriff genommen. Leider starb
Zoncrubo vor der Fertigstellung der Streckenverliange-
rung. Zyklar fiihrte die Geschifte der Eisenbahn allein
weiter.

Nach Erreichen von Harpyia und weiteren finanziel-
len Gewinnen wurde die Strecke im Hiigelland bis zum
Zylor verldangert. Zyklar erklarte anschliefiend, sie wol-
le die Strecke bis nach Minolagos und sogar bis zum
Pontos-Meer verldngern. Ein gewagtes Projekt, dessen
Fertigstellung sie nicht mehr erlebte. Ihr Sohn Zykla-
nos jedoch erreichte im Jahr 1067 mit der Eisenbahn das
Meer. Die Eisenbahn verdnderte das Leben im Norden
stark. Die Handelsbeziehungen auch relativ weit von-
einander entferter Orte nahmen zu. Die von der Eisen-
bahn angefahrenen Orte wuchsen stark, wahrend die
Orte ohne Eisenbahn schrumpften.

16.14. Exodus der Harpyien (1031)

1031 wurden die Bewohner der Kiiste des Pontos-
Meeres Zeuge eines besonderen Schauspiels. Hunderte
Luftschiffe kamen vom Meer her geflogen. Bald stellten
die Reisenden Kontakt her: Es waren kleine gefliigelte
Wesen, die Harpyien. Diese tauschten allerlei Werkzeug
gegen Nahrungsmittel und reisten weiter. So flogen die
Harpyien langsam weiter am Fufs der Berge, bis sie zwei
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Monate spéater den Fluss Hypnor erreichten. Dort flogen
ihre Luftschiffe weiter in die Berge hinein, um dort zu
landen. Sie begannen mit dem Bau einer riesigen Stadt
mitten in den fiir nicht flugfahige vollig unzugéangli-
chen Bergen um den Fluss Hypnor herum. Abgesand-
te der Harpyien stellten Kontakt mit den umliegenden
Ortschaften her und vereinbarten Handelsbeziehungen.
Die Harpyien wollten Nahrungsmittel —-und davon viel.
Mit den Luftschiffen mussten Tausende Harpyien ge-
kommen sein.

Die Harpyien verfiigten {iber seltsame Technologien.
Nicht nur konnten sie diese flugfdhigen Schiffe bau-
ten, von denen sie einige wenige den nahegelgenen
Ortschaften im Tausch gegen Nahrung tiberlieffen. Sie
konnten auch ein Pulver herstellen, dass in Beriihrung
mit Feuer explodierte. Dieses Schwarzpulver nutzten
sie zur Herstellung von Pistolen, Gewehren und Kano-
nen, die sie als Tauschware anboten. Wenig war tiber
die Harpyia bekannt — die grofe Stadt, die die Harpyien
erbaut hatten. Aber nicht nur dort siedelten sie sich an
— viele Harpyien zogen es vor im flachen Land zu leben
und so kam es bald, dass die Orte um den Fluss Hypnor
auch Harpyien als Bewohner aufzuweisen hatten.

Die Harpyien berichteten von Zivilisationen jenseits
des Pontos-meeres und von einem Krieg vor dem sie ge-
fliichtet waren. Die Erkenntnis der Existenz weiterer Zi-
vilisationen weckte den Forschergeist und Expeditionen
wurden ausgesendet. So konnte man andere Anrainer
des Pontos-Meeres finden. Die Kentauri ihrerseits ent-
sandten eine Expedition iiber den Centro-Ozean. Diese
kehrte nach einigen Jahren zuriick und berichtete eben-
falls von Kontakten auf der anderen Seite des Ozeans.
Und auch eine Expedition tiefer ins Hiigelland offenbar-
te eine Ebene dahinter in der eine Zivilisation gedieh. In
den Folgejahren wurden vereinzelte Kontakte gekniipft
und Expeditionen entsandt, aber bisher kam es nicht zu
diplomatischen, militdrischen oder stabilen Handelsbe-
ziehungen.

16.15. Riickkehr der Verbannten
(1053)

1053 kam es zu magischen Vorféllen rund um den Ne-
xus. Unvermittelt tauchten Monster auf, einige Dorfer
verschwanden komplett. Kinder kamen mit zwei Kop-
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fen, drei Augen oder nur einem Arm zur Welt. Nach
einigen Monaten nahmen die Vorfélle wieder ab und
scheinbar war nun alles wie zuvor.

Eines Tages jedoch tauchten in einem Dorf freier Men-
schen 6stlich des Nexus eine Gruppe seltsamer Gestal-
ten an. Sie sahen aus der Ferne wie Menschen aus, waren
jedoch schlank, hochgewachsen und blass. Ihre Ohren
liefen spitz zu. Am seltsamsten jedoch waren ihre Au-
gen. Sie schienen einen nicht anzublicken sondern zu
durchbohren. Die Gestalten wirkten unheimlich.

Diese Alben, wie sie bald genannt wurden sprachen
eine vollig unverstiandliche Sprache und es dauerte ei-
nige Zeit, bis man in der Lage war Kontakt herzustel-
len. Die Alben behaupteten aus dem Nexus zu kom-
men. Vielmehr noch, sie behaupteten Nachfahren der
Verbannten freien Menschen zu sein und nun war die
Verbannung durch ihre Magier wieder aufgehoben wor-
den. Allerdings behaupteten sie nicht nur knapp 100
Jahre fort gewesen zu sein, sondern mehr als Tausend
Jahre.

Bald tauchten auch andere Albengruppen an anderen
Stellen auf. Es schien tatsdchlich so zu sein, dies waren
Nachfahren der Verbannten. Die fremde und feindselige
Welt in der sie gewesen waren schien sie vollkommen
gedndert zu haben. Niemand konnte sich die Zeitdis-
krepanz erkldren zu konnen.

Der Nexus war durch einen Wald ersetzt worden, in
dem die Alben lebten. Ihre Hauptstadt war Falyt, ihre
Konigin war Narrika die XII. Komplett schien der Nexus
aber nicht verschwunden zu sein, der Albenwald ent-
hielt immer noch Stellen, in denen man komplett ver-
loren gehen konnte. Ebenso schienen die Alben viele
Gefahren aus jener anderen Welt mit sich gebracht zu
haben.

Die Alben wirkten von ihrem Auftreten und ihrem
Blick her so unheimlich, dass ihnen bald nachgesagt
wurde, schlechte Traume zu bringen. Ja diese Traume
wurden bald Albtraume genannt.

16.16. heute ... (1083)

Wir schreiben das Jahr 1083. Die Welt ist eine vollig
andere, als sie es noch 150 Jahre zuvor war. Und die Zeit
der Verdnderungen ist nicht vorbei. Wie wirst Du Dich
in dieser Welt behaupten?



17 Kultur

17.1. Sprachen von Gaia

Centor

Dies ist die Sprache des Centro-Kaiserreiches. Sie wird
von den dortigen Kentauri und auch von deren Sklaven
gesprochen.

Windland-Dialekt

Im Windland wird ein besonders urtiimlicher Dialekt
von Centor gesprochen, der Windland-Dialekt. Auf-
grund der jlingeren Ereignisse wird dieser Dialekt in
der gesamten Windland-Allianz tibernommen.

Meo
Meo ist die Sprache der Waldmenschen.

Zylon

In den Hiigellanden wurde Zylon gesprochen. Seit in
jiingerer Zeit immer mehr Dolionen und andere Rassen
im Hiigelland siedeln, hat die Sprache starke Einfliis-
se anderer Sprachen erhalten. Man unterscheidet daher
zwischen antikem und modernem Zylon.

Parlandor

Parlandor wird seit Jahrhunderten in den Stiadten am
Fufie des Hypnor-Gebirges gesprochen. Traditionell be-
wohnt von Minotauren, Menschen, Kentauri und Zy-
klopen sind in letzter Zeit aber zunehmend ehemalige
Sklaven aus dem Centro-Kaiserreich, Seraphim und Al-
ben hinzugekommen, die die Sprache stark beeinflusst
haben. Man unterscheidet daher zwischen antikem und
modernem Parlandor.

Grach
Die Sprachen in Harpyia.

Sperethiel
Die Sprache der Alben im Nexus.

17.2. Gotterwelt

Gaia

Gaia ist die Gottin der Erde. Sie wird von vielen in-
telligenten Spezies als Urmutter verehrt. So von den

Kentauri, den Menschen, den Zyklopen und den Alben.
Gaia gilt als giitig und santft.

Gaia steht fiir den Schutz der Schutzlosen, fiir die Er-
de, die Ernte, das Leben, die Heilung und die Geburt.
Sie verachtet Angriffe gegen Schwachere und Krieg.

Aiolos

Aiolus ist der Gott des Windes. Als solcher gilt er als
mdéchtig und erhaben, aber auch als herrschsiichtig und
launisch. Er gilt als Urvater der Kentauri und der Mino-
tauren.

Aiolus steht fiir den Wind und die Luft, Naturgewal-
ten und -katastrophen und militdrische Stédrke.

Phlox

Phlox ist die Gottin der Flammen. Die Minotauren ver-
ehren sie als Urmutter. Sie gilt als entschlossen und lei-
denschaftlich, aber auch als streitsiichtig und leicht er-
regbar. Sie soll junge Liebe entfachen.

Phlox steht fiir das Feuer, Leidenschaft in jeder Form
von leidenschaftlicher Liebe zu leidenschaftlichem Haf3,
Tatkraft.

Dasos

Dasos ist der Gott der Walder und gilt als Urvater der
Menschen.

Dasos verehrt die wilde ungezahmte Natur, Waélder,
Wildtiere und die Jagd. Er verachtet die Zerstorung der
Natur.

Tethys

Tethys ist die Gottin der Fliissse und die Urmutter der
Dolionen.

Lofos

Lofos ist der Gott der Hiigel und der Urvater der Zyklo-
pen.

Hephaistos

Hephaistos ist der Gott der Schmiede und des Hand-

werks.

Tartaros

Tartaros ist Gott der Unterwelt und des Todes.

133



17. Kultur

Nyx Themis

Ee}lll):ftt die Gottin der Nacht, der Schatten und der Dun- Themis ist die Gottin der Gerechtigkeit und der Ord-

nung.
Hemera
Hemera ist die Gottin des Tages und des Lichts. Hypnos
Moros Hypnos ist der Gott des Schlafes.
Moros ist der Gott der Zerstorung, des Untergangs, des
Verderbens und der schlechten Omen. .

Pythia

Mnemosyne
y Pythia ist die Gottin der Rétsel, der Orakel und der Ge-

Mnemosyne ist die Gottin des Wissens und der Neugier. heimnisse und gilt als Urmutter der Drachen.
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A Lizenz

Alle Inhalte dieses Buches stehen unter der Lizenz
Creative Commons Namensnennung 3.0 Deutschland.
Der genaue Lizenztext wird in Folge wiedergegeben.

DER GEGENSTAND DIESER LIZENZ (WIE UN-
TER "SCHUTZGEGENSTAND" DEFINIERT) WIRD
UNTER DEN BEDINGUNGEN DIESER CREATIVE
COMMONS PUBLIC LICENSE ("CCPL", "LIZENZ"
ODER "LIZENZVERTRAG") ZUR VERFUGUNG GE-
STELLT. DER SCHUTZGEGENSTAND IST DURCH
DAS URHEBERRECHT UND/ODER ANDERE GESET-
ZE GESCHUTZT. JEDE FORM DER NUTZUNG DES
SCHUTZGEGENSTANDES, DIE NICHT AUFGRUND
DIESER LIZENZ ODER DURCH GESETZE GESTAT-
TET IST, IST UNZULASSIG.

DURCH DIE AUSUBUNG EINES DURCH DIESE
LIZENZ GEWAHRTEN RECHTS AN DEM SCHUTZ-
GEGENSTAND ERKLAREN SIE SICH MIT DEN LI-
ZENZBEDINGUNGEN RECHTSVERBINDLICH EIN-
VERSTANDEN. SOWEIT DIESE LIZENZ ALS LIZENZ-
VERTRAG ANZUSEHEN IST, GEWAHRT IHNEN DER
LIZENZGEBER DIE IN DER LIZENZ GENANNTEN
RECHTE UNENTGELTLICH UND IM AUSTAUSCH
DAFUR, DASS SIE DAS GEBUNDENSEIN AN DIE LI-
ZENZBEDINGUNGEN AKZEPTIEREN.

1. Definitionen
Der Begriff "Abwandlung" im Sinne dieser Lizenz be-
zeichnet das Ergebnis jeglicher Art von Verdnderung
des Schutzgegenstandes, solange die eigenpersonlichen
Ziige des Schutzgegenstandes darin nicht verblassen
und daran eigene Schutzrechte entstehen. Das kann
insbesondere eine Bearbeitung, Umgestaltung, Ande-
rung, Anpassung, Ubersetzung oder Heranziehung des
Schutzgegenstandes zur Vertonung von Laufbildern
sein. Nicht als Abwandlung des Schutzgegenstandes
gelten seine Aufnahme in eine Sammlung oder ein Sam-
melwerk und die freie Benutzung des Schutzgegenstan-
des.

Der Begriff "Sammelwerk" im Sinne dieser Lizenz meint
eine Zusammenstellung von literarischen, kiinstleri-
schen oder wissenschaftlichen Inhalten, sofern diese Zu-
sammenstellung aufgrund von Auswahl und Anord-
nung der darin enthaltenen selbstindigen Elemente eine
geistige Schopfung darstellt, unabhingig davon, ob die
Elemente systematisch oder methodisch angelegt und
dadurch einzeln zuganglich sind oder nicht.
"Verbreiten" im Sinne dieser Lizenz bedeutet, den
Schutzgegenstand oder Abwandlungen im Original
oder in Form von Vervielfaltigungsstiicken, mithin in
korperlich fixierter Form der Offentlichkeit anzubieten
oder in Verkehr zu bringen.

Der "Lizenzgeber" im Sinne dieser Lizenz ist diejeni-
ge natiirliche oder juristische Person oder Gruppe, die

den Schutzgegenstand unter den Bedingungen dieser
Lizenz anbietet und insoweit als Rechteinhaberin auf-
tritt.

"Rechteinhaber" im Sinne dieser Lizenz ist der Urhe-
ber des Schutzgegenstandes oder jede andere natiirliche
oder juristische Person oder Gruppe von Personen, die
am Schutzgegenstand ein Immaterialgtiterrecht erlangt
hat, welches die in Abschnitt 3 genannten Handlungen
erfasst und bei dem eine Einrdumung von Nutzungs-
rechten oder eine Weiteriibertragung an Dritte moglich
ist.

Der Begriff "Schutzgegenstand" bezeichnet in dieser
Lizenz den literarischen, kiinstlerischen oder wissen-
schaftlichen Inhalt, der unter den Bedingungen dieser
Lizenz angeboten wird. Das kann insbesondere eine per-
sonliche geistige Schopfung jeglicher Art, ein Werk der
kleinen Miinze, ein nachgelassenes Werk oder auch ein
Lichtbild oder anderes Objekt eines verwandten Schutz-
rechts sein, unabhéngig von der Art seiner Fixierung
und unabhéngig davon, auf welche Weise jeweils eine
Wahrnehmung erfolgen kann, gleichviel ob in analoger
oder digitaler Form. Soweit Datenbanken oder Zusam-
menstellungen von Daten einen immaterialgtiterrecht-
lichen Schutz eigener Art geniefSen, unterfallen auch sie
dem Begriff "Schutzgegenstand" im Sinne dieser Lizenz.
Mit "Sie" bzw. "Ihnen" ist die natiirliche oder juristische
Person gemeint, die in dieser Lizenz im Abschnitt 3 ge-
nannte Nutzungen des Schutzgegenstandes vornimmt
und zuvor in Hinblick auf den Schutzgegenstand nicht
gegen Bedingungen dieser Lizenz verstofsen oder aber
die ausdriickliche Erlaubnis des Lizenzgebers erhalten
hat, die durch diese Lizenz gewéhrten Nutzungsrechte
trotz eines vorherigen Verstof8es auszuiiben.

Unter "Offentlich Zeigen" im Sinne dieser Lizenz sind
Veroffentlichungen und Présentationen des Schutzge-
genstandes zu verstehen, die fiir eine Mehrzahl von
Mitgliedern der Offentlichkeit bestimmt sind und in
unkorperlicher Form mittels 6ffentlicher Wiedergabe in
Form von Vortrag, Auffiihrung, Vorfithrung, Darbie-
tung, Sendung, Weitersendung, zeit- und ortsunabhén-
giger Zuginglichmachung oder in korperlicher Form
mittels Ausstellung erfolgen, unabhéngig von bestimm-
ten Veranstaltungen und unabhéngig von den zum Ein-
satz kommenden Techniken und Verfahren, einschlief3-
lich drahtgebundener oder drahtloser Mittel und Ein-
stellen in das Internet.

"Vervielféltigen" im Sinne dieser Lizenz bedeutet, mit-
tels beliebiger Verfahren Vervielfdltigungsstiicke des
Schutzgegenstandes herzustellen, insbesondere durch
Ton- oder Bildaufzeichnungen, und umfasst auch den
Vorgang, erstmals korperliche Fixierungen des Schutz-
gegenstandes sowie Vervielfaltigungsstiicke dieser Fi-
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xierungen anzufertigen, sowie die Ubertragung des
Schutzgegenstandes auf einen Bild- oder Tontrager oder
auf ein anderes elektronisches Medium, gleichviel ob in
digitaler oder analoger Form.

2. Schranken des Immaterialgiiterrechts
Diese Lizenz ist in keiner Weise darauf gerichtet, Be-
fugnisse zur Nutzung des Schutzgegenstandes zu ver-
mindern, zu beschrianken oder zu vereiteln, die Thnen
aufgrund der Schranken des Urheberrechts oder ande-
rer Rechtsnormen bereits ohne Weiteres zustehen oder
sich aus dem Fehlen eines immaterialgiiterrechtlichen
Schutzes ergeben.

3. Einrdumung von Nutzungsrechten
Unter den Bedingungen dieser Lizenz raumt Ihnen der
Lizenzgeber — unbeschadet unverzichtbarer Rechte und
vorbehaltlich des Abschnitts 3.e) — das vergiitungsfreie,
raumlich und zeitlich (fiir die Dauer des Schutzrechts
am Schutzgegenstand) unbeschrankte einfache Recht
ein, den Schutzgegenstand auf die folgenden Arten und
Weisen zu nutzen ("unentgeltlich eingerdumtes einfa-
ches Nutzungsrecht fiir jedermann"):

e Den Schutzgegenstand in beliebiger Form und
Menge zu vervielféltigen, ihn in Sammelwerke zu
integrieren und ihn als Teil solcher Sammelwerke
zu vervielfaltigen;

e Abwandlungen des Schutzgegenstandes anzufer-
tigen, einschlieflich Ubersetzungen unter Nut-
zung jedweder Medien, sofern deutlich erkenn-
bar gemacht wird, dass es sich um Abwandlungen
handelt;

e den Schutzgegenstand, allein oder in Sammelwer-
ke aufgenommen, 6ffentlich zu zeigen und zu ver-
breiten;

e Abwandlungen des Schutzgegenstandes zu verof-
fentlichen, 6ffentlich zu zeigen und zu verbreiten.

Beztiglich Vergiitung fiir die Nutzung des Schutzgegen-
standes gilt Folgendes:

Unverzichtbare gesetzliche Vergiitungsanspriiche: So-
weit unverzichtbare Vergiitungsanspriiche im Gegen-
zug fiir gesetzliche Lizenzen vorgesehen oder Pauschal-
abgabensysteme (zum Beispiel fiir Leermedien) vorhan-
den sind, behalt sich der Lizenzgeber das ausschliefsli-
che Recht vor, die entsprechende Vergiitung einzuzie-
hen fiir jede Austibung eines Rechts aus dieser Lizenz
durch Sie.

Vergiitung bei Zwangslizenzen: Sofern Zwangslizenzen
auflerhalb dieser Lizenz vorgesehen sind und zustande
kommen, verzichtet der Lizenzgeber fiir alle Fille ei-
ner lizenzgerechten Nutzung des Schutzgegenstandes
durch Sie auf jegliche Vergtitung.

Vergtitung in sonstigen Fallen: Beziiglich lizenzgerech-
ter Nutzung des Schutzgegenstandes durch Sie, die
nicht unter die beiden vorherigen Abschnitte (i) und (ii)
tallt, verzichtet der Lizenzgeber auf jegliche Vergiitung,
unabhéngig davon, ob eine Einziehung der Vergiitung
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durch ihn selbst oder nur durch eine Verwertungsge-
sellschaft moglich wire.

Das vorgenannte Nutzungsrecht wird fiir alle bekann-
ten sowie fiir alle noch nicht bekannten Nutzungsarten
eingeraumt. Es beinhaltet auch das Recht, solche Ande-
rungen am Schutzgegenstand vorzunehmen, die fiir be-
stimmte nach dieser Lizenz zuldssige Nutzungen tech-
nisch erforderlich sind. Alle sonstigen Rechte, die tiber
diesen Abschnitt hinaus nicht ausdriicklich durch den
Lizenzgeber eingerdaumt werden, bleiben diesem allein
vorbehalten. Soweit Datenbanken oder Zusammenstel-
lungen von Daten Schutzgegenstand dieser Lizenz oder
Teil dessen sind und einen immaterialgtiterrechtlichen
Schutz eigener Art geniefien, verzichtet der Lizenzgeber
auf sdmtliche aus diesem Schutz resultierenden Rechte.

4. Bedingungen
Die Einrdumung des Nutzungsrechts geméfS Abschnitt
3 dieser Lizenz erfolgt ausdriicklich nur unter den fol-
genden Bedingungen:
Sie dtirfen den Schutzgegenstand ausschliefilich un-
ter den Bedingungen dieser Lizenz verbreiten oder 6f-
fentlich zeigen. Sie miissen dabei stets eine Kopie die-
ser Lizenz oder deren vollstindige Internetadresse in
Form des Uniform-Resource-Identifier (URI) beifiigen.
Sie diirfen keine Vertrags- oder Nutzungsbedingungen
anbieten oder fordern, die die Bedingungen dieser Li-
zenz oder die durch diese Lizenz gewédhrten Rechte
beschranken. Sie diirfen den Schutzgegenstand nicht
unterlizenzieren. Bei jeder Kopie des Schutzgegenstan-
des, die Sie verbreiten oder offentlich zeigen, miissen
Sie alle Hinweise unverandert lassen, die auf diese Li-
zenz und den Haftungsausschluss hinweisen. Wenn Sie
den Schutzgegenstand verbreiten oder 6ffentlich zeigen,
diirfen Sie (in Bezug auf den Schutzgegenstand) keine
technischen Mafsnahmen ergreifen, die den Nutzer des
Schutzgegenstandes in der Ausiibung der ihm durch
diese Lizenz gewdhrten Rechte behindern kénnen. Die-
ser Abschnitt 4.a) gilt auch fiir den Fall, dass der Schutz-
gegenstand einen Bestandteil eines Sammelwerkes bil-
det, was jedoch nicht bedeutet, dass das Sammelwerk
insgesamt dieser Lizenz unterstellt werden muss. Sofern
Sie ein Sammelwerk erstellen, miissen Sie auf die Mit-
teilung eines Lizenzgebers hin aus dem Sammelwerk
die in Abschnitt 4.b) aufgezadhlten Hinweise entfernen.
Wenn Sie eine Abwandlung vornehmen, miissen Sie auf
die Mitteilung eines Lizenzgebers hin von der Abwand-
lung die in Abschnitt 4.b) aufgezahlten Hinweise entfer-
nen.
Die Verbreitung und das offentliche Zeigen des Schutz-
gegenstandes oder auf ihm aufbauender Abwandlun-
gen oder ihn enthaltender Sammelwerke ist Ihnen nur
unter der Bedingung gestattet, dass Sie, vorbehaltlich
etwaiger Mitteilungen im Sinne von Abschnitt 4.a), al-
le dazu gehorenden Rechtevermerke unbertihrt lassen.
Sie sind verpflichtet, die Rechteinhaberschaft in einer
der Nutzung entsprechenden, angemessenen Form an-
zuerkennen, indem Sie — soweit bekannt — Folgendes
angeben:



e Den Namen (oder das Pseudonym, falls ein sol-
ches verwendet wird) des Rechteinhabers und /
oder, falls der Lizenzgeber im Rechtevermerk, in
den Nutzungsbedingungen oder auf andere ange-
messene Weise eine Zuschreibung an Dritte vorge-
nommen hat (z.B. an eine Stiftung, ein Verlagshaus
oder eine Zeitung) ("Zuschreibungsempfanger"),
Namen bzw. Bezeichnung dieses oder dieser Drit-
ten;

e den Titel des Inhaltes;

e in einer praktikablen Form den Uniform-
Resource-Identifier (URI, z.B. Internetadresse),
den der Lizenzgeber zum Schutzgegenstand ange-
geben hat, es sei denn, dieser URI verweist nicht
auf den Rechtevermerk oder die Lizenzinforma-
tionen zum Schutzgegenstand;

e und im Falle einer Abwandlung des Schutzgegen-
standes in Ubereinstimmung mit Abschnitt 3.b)
einen Hinweis darauf, dass es sich um eine Ab-
wandlung handelt.

Die nach diesem Abschnitt 4.b) erforderlichen Anga-
ben kénnen in jeder angemessenen Form gemacht wer-
den; im Falle einer Abwandlung des Schutzgegenstan-
des oder eines Sammelwerkes miissen diese Angaben
das Minimum darstellen und bei gemeinsamer Nen-
nung mehrerer Rechteinhaber dergestalt erfolgen, dass
sie zumindest ebenso hervorgehoben sind wie die Hin-
weise auf die iibrigen Rechteinhaber. Die Angaben nach
diesem Abschnitt diirfen Sie ausschliefilich zur Angabe
der Rechteinhaberschaft in der oben bezeichneten Wei-
se verwenden. Durch die Austibung Ihrer Rechte aus
dieser Lizenz diirfen Sie ohne eine vorherige, separat
und schriftlich vorliegende Zustimmung des Lizenzge-
bers und / oder des Zuschreibungsempfangers weder
explizit noch implizit irgendeine Verbindung zum Li-
zenzgeber oder Zuschreibungsempfianger und ebenso
wenig eine Unterstiitzung oder Billigung durch ihn an-
deuten.
Die oben unter 4.a) und b) genannten Einschrankungen
gelten nicht fiir solche Teile des Schutzgegenstandes,
die allein deshalb unter den Schutzgegenstandsbegriff
fallen, weil sie als Datenbanken oder Zusammenstellun-
gen von Daten einen immaterialgiiterrechtlichen Schutz
eigener Art genieflen.
Personlichkeitsrechte bleiben —soweit sie bestehen —von
dieser Lizenz unbertihrt.

5. Gewihrleistung
SOFERN KEINE ANDERS LAUTENDE, SCHRIFTLI-
CHE VEREINBARUNG ZWISCHEN DEM LIZENZ-
GEBER UND IHNEN GESCHLOSSEN WURDE UND
SOWEIT MANGEL NICHT ARGLISTIG VERSCHWIE-
GEN WURDEN, BIETET DER LIZENZGEBER DEN
SCHUTZGEGENSTAND UND DIE EINRAUMUNG
VON RECHTEN UNTER AUSSCHLUSS JEGLICHER
GEWAHRLEISTUNG AN UND UBERNIMMT WE-
DER AUSDRUCKLICH NOCH KONKLUDENT GA-

RANTIEN IRGENDEINER ART. DIES UMFASST INS-
BESONDERE DAS FREISEIN VON SACH- UND
RECHTSMANGELN, UNABHANGIG VON DEREN
ERKENNBARKEIT FUR DEN LIZENZGEBER, DIE
VERKEHRSFAHIGKEIT DES SCHUTZGEGENSTAN-
DES, SEINE VERWENDBARKEIT FUR EINEN BE-
STIMMTEN ZWECK SOWIE DIE KORREKTHEIT VON
BESCHREIBUNGEN. DIESE GEWAHRLEISTUNGS-
BESCHRANKUNG GILT NICHT, SOWEIT MANGEL
ZU SCHADEN DER IN ABSCHNITT 6 BEZEICHNE-
TEN ART FUHREN UND AUF SEITEN DES LIZENZ-
GEBERS DAS JEWEILS GENANNTE VERSCHULDEN
BZW. VERTRETENMUSSEN EBENFALLS VORLIEGT.

6. Haftungsbeschrankung
DER LIZENZGEBER HAFTET IHNEN GEGENUBER
IN BEZUG AUF SCHADEN AUS DER VERLETZUNG
DES LEBENS, DES KORPERS ODER DER GESUND-
HEIT NUR, SOFERN IHM WENIGSTENS FAHRLAS-
SIGKEIT VORZUWERFEN IST, FUR SONSTIGE SCHA-
DEN NUR BEI GROBER FAHRLASSIGKEIT ODER
VORSATZ, UND UBERNIMMT DARUBER HINAUS
KEINERLEI FREIWILLIGE HAFTUNG.

7. Erloschen
Diese Lizenz und die durch sie eingeraumten Nutzungs-
rechte erléschen mit Wirkung fiir die Zukunft im Fal-
le eines Verstofles gegen die Lizenzbedingungen durch
Sie, ohne dass es dazu der Kenntnis des Lizenzge-
bers vom Verstofs oder einer weiteren Handlung einer
der Vertragsparteien bedarf. Mit nattirlichen oder ju-
ristischen Personen, die Abwandlungen des Schutzge-
genstandes oder diesen enthaltende Sammelwerke un-
ter den Bedingungen dieser Lizenz von Thnen erhalten
haben, bestehen nachtrédglich entstandene Lizenzbezie-
hungen jedoch solange weiter, wie die genannten Per-
sonen sich ihrerseits an sdmtliche Lizenzbedingungen
halten. Dartiiber hinaus gelten die Ziffern 1, 2, 5, 6, 7,
und 8 auch nach einem Erloschen dieser Lizenz fort.
Vorbehaltlich der oben genannten Bedingungen gilt die-
se Lizenz unbefristet bis der rechtliche Schutz fiir den
Schutzgegenstand auslduft. Davon abgesehen behalt
der Lizenzgeber das Recht, den Schutzgegenstand unter
anderen Lizenzbedingungen anzubieten oder die eige-
ne Weitergabe des Schutzgegenstandes jederzeit einzu-
stellen, solange die Austibung dieses Rechts nicht einer
Kindigung oder einem Widerruf dieser Lizenz (oder ir-
gendeiner Weiterlizenzierung, die auf Grundlage dieser
Lizenz bereits erfolgt ist bzw. zukiinftig noch erfolgen
muss) dient und diese Lizenz unter Beriicksichtigung
der oben zum Erloschen genannten Bedingungen voll-
umfianglich wirksam bleibt.

8. Sonstige Bestimmungen
Jedes Mal, wenn Sie den Schutzgegenstand fiir sich ge-
nommen oder als Teil eines Sammelwerkes verbreiten
oder offentlich zeigen, bietet der Lizenzgeber dem Emp-
fanger eine Lizenz zu den gleichen Bedingungen und im
gleichen Umfang an, wie Ihnen in Form dieser Lizenz.
Jedes Mal, wenn Sie eine Abwandlung des Schutzge-
genstandes verbreiten oder offentlich zeigen, bietet der
Lizenzgeber dem Empfanger eine Lizenz am urspriing-
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lichen Schutzgegenstand zu den gleichen Bedingungen
und im gleichen Umfang an, wie Ihnen in Form dieser
Lizenz.

Sollte eine Bestimmung dieser Lizenz unwirksam sein,
so bleibt davon die Wirksamkeit der Lizenz im Ubrigen
davon unbertihrt.

Keine Bestimmung dieser Lizenz soll als abbedungen
und kein Verstof3 gegen sie als zulédssig gelten, solange
die von dem Verzicht oder von dem Verstofs betroffene
Seite nicht schriftlich zugestimmt hat.

Diese Lizenz (zusammen mit in ihr ausdriicklich vorge-
sehenen Erlaubnissen, Mitteilungen und Zustimmun-
gen, soweit diese tatsdchlich vorliegen) stellt die voll-
standige Vereinbarung zwischen dem Lizenzgeber und
Ihnen in Bezug auf den Schutzgegenstand dar. Es beste-
hen keine Abreden, Vereinbarungen oder Erkldrungen
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in Bezug auf den Schutzgegenstand, die in dieser Li-
zenz nicht genannt sind. Rechtsgeschiftliche Anderun-
gen des Verhiltnisses zwischen dem Lizenzgeber und
Ihnen sind nur tiber Modifikationen dieser Lizenz mog-
lich. Der Lizenzgeber ist an etwaige zusétzliche, einsei-
tig durch Sie tibermittelte Bestimmungen nicht gebun-
den. Diese Lizenz kann nur durch schriftliche Verein-
barung zwischen Ihnen und dem Lizenzgeber modifi-
ziert werden. Derlei Modifikationen wirken ausschliefs-
lich zwischen dem Lizenzgeber und Ihnen und wirken
sich nicht auf die Dritten geméf Ziffern 8.a) und b) an-
gebotenen Lizenzen aus.

Sofern zwischen Ihnen und dem Lizenzgeber keine an-
derweitige Vereinbarung getroffen wurde und soweit
Wahlfreiheit besteht, findet auf diesen Lizenzvertrag das
Recht der Bundesrepublik Deutschland Anwendung.
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