Inhaltsverzeichnis

1 Das BASIS-Projekt: SPICIEST .. .cccuiiieiiieeiieeiieee ettt ettt ettt e e st e e snaaeennsnnaeeas 2
2 DIOT SPICILESL. ..eutieiieetieeiie ettt ettt ettt e et s e e bt este e e bt e stee e bt e saeeesbeessaeeabeesateenbeeeeannbeeeenntaeeeennees 2
2.1 Vom Umgang mit Spielleiter-Informationen.............ccccveeeiiieiiiiieiiieeciie e 3
3 Dt HINETGIUNG. ... .eiiiieiiieiieeiie ettt ettt ettt e et e e bt e eabe e teesabeesseeenseenseesnseenseessseenseeens 3
T B € 010 1a R0 174 § [ 4 1S TP 3
3.2 WeltbeSCRICIDUNG......c..eiiiiiiiieiiecit ettt ettt ettt e et e e bt e s b e ebeesabeenseasaneenseeeas 3
R I 1S g AT ) 1 AP 4
3.3.1 Das Erdbeben von SINam...........c.cccieeiiiiiieiiiieiieeiieiie ettt 4
3.3.2 Verbindungen zu den Fenriten........cc.coocuiiiiciiiiiiiieeeiie ettt e e e e evaee e e e e e 4
3.3.3 Zerschlagen des Biindnisses von Elfenbein und Flammenfeder.............c.ccccccecieninnnnne.n. 5
3.3.4 Korrupte BannmEISTET.........cueeeiuiieiiieieiieeciieeeieeetee et e et e e et e e st e e steeessaeeesssnaaeaeeseennens 5
3.3.5 Macht Giber die Orakel..........ccooiiiiiiiiiicieeeee et 5
3.3.6 Keine Meere Und OZEANE..........cccueeeiiieeiiieeiiieeeiieeeiteeeieeeeteeesseeessaeeessseesssseesnneeaaessnnsnns 5
3.4 Die physische Welt und der AbGrund............ccoocuiieiiiiiiiiiieiieeieee et 5
N | -3 (SRR 6
3.5.1 Allgemeine Méchte und Begrenzungen..............cccueevieeiienieeiieeniieeieerie e 6
3.5.2 GEZENAVALATE.......eeeeeeiiiieeeeiiiee e ettt eeeeiteeeeeeteee e e beeeeesataeeeesssseeeeanssaeeseanssaeessnnsseeeesnnnsnnnns 6
3.5.3 SPEKUIAtIONEN. ....ceouiiiiiiiiieiie ettt et et nnaae s 7
3.5.4 ZUGEOTANEIE MOMNSLET.....cccuiiieiiieeiiie et e eieeeeiee et e e st eeesareeetaeesnteeesaseesnsaeessnssssaeaeesennnnns 7
3.5.5 D@ BANSKEE.....ccuuiiiiieiiieii ettt ettt e e e e e e nabae s 7
3.5.6 DAS EINNOTN......coiiiiiiiiiiciieece ettt et e st e e st e e s teeesnteeesssaeessaeessaennnns 7
357 FenriS, der WOLE.......ooiiiiiiiiieeeeeeee ettt e e e e e ettt e e e e e e s s s snaanaas 8
3.5.8 DET KOLOSS. .. utiieetiieeiiieetie ettt ee ettt e et e e et e e e taeeetaeesaaeeesseeennbaeenntaeesaaeenaaeannns 8
3.5.9 DT PROMIX....uiiiiiieiiieiie ettt et ettt ettt e et e e st e eabeesaeeesbe e saeeenasaeesensbeeesannsaeans 9
3.5.10 D€ SPRINX...uuiiieiiieeiiieeiieeeieeetee et ee et ee e ettt e et e e e aaeeetaeessaeesnsaeessseeesssaeenssaeanssaesssseeansns 9
3511 TRIIUS ettt et ettt et et e e bt e eab e e bt e e nbeentbeeeennbeeeennes 10
3.5. 12 Dt Urdache.....cooeiiieiiieeeeeeeee ettt et ettt e e e e aaaaeaaeeas 10
3.5.13 Das WeChSEIDALZ. .......cccuiiiiieiieiiecie ettt ettt e et e e e eanaeeeenes 11
3.6 Organisationen im Namen der AVALATE............cccvveeerveeriiereriiieesieeenieeesseeessreessseeesssseeeeesennnnns 11
3.6.1 Die Halbdrachensekte. .........oouieiiiiiiiiieiieieecee ettt et e e e aaee e 11
3.6.2 Der Bund von Elfenbein und Flammenfeder..............cccoooiiieiiieeiiiecie e, 11
3.6.3 Der Kult VON SIN@AML......cccuiiiiiiiieiie ettt ettt ettt e siae bt e seneenseesnaeenseas 12
3.6.4 Der Clan der RUNCNETAZET. ........cccuiieiiieeciie et cette et et e e et eesaaeesaa e e e e e e enssnaaeaaeens 13
3.6.5Der NeUE BUND.......ooiiiiiiiieee ettt e et esabaeeaeeeas 13

D (e 2T 4] O URP SRR 13
O N 113 101 L ST PUPPPPRUPPUPRNt 13
4.2 WHITC....ce ettt e s e e st e et e e et e e eaaeeessaeesssaeeessseesasaeessseeesennsssaneaeeeennnsns 14
4.2.1 AKHONSWITTE....ceviieiieiieeiiecie ettt ettt ettt e st e et e st e ebeesabeenbeeesseeseesnseeseesnseaennes 14
4.2.2 REAKLIONSWIUITE. ... .eeiiiiiiiiieeiieeeiieeeieeeeiee e etee et e et e e et e e etaeeetaeessaeeeesnssasaaaeeseennnsaeens 15
4.2.3 GIUCKSWIITE. ....eeeiiietie ettt ettt ettt et s e et esaaeesteesabeenbbeeeenssaeaennes 15
4.2.4 Mehr WUIfelbe@rifle........oiieiiiiiie e et e e e e e 15
4.3 Schaden Und HeEilUnG..........coouiiiiiiiiiiiiieiee ettt et aeete e e ennaeeeenes 15
4.4 Weitere SPIClDEGIITTE. ......uviiiiiiieiie et ee e e e e rraa e e e e e e e 16
4.5 CharakterersChaffung............ooouiiiiiiiiie ettt et eiaae e e 16
SR QT P URRRRUSRt 20
4.6.1 Uberblick: Die Klassen im Schnelldurchlauf..............ccocoevevivoieevieeeeceeeeeeeeeeennns 21
A Q E TS 01 ] (OSSP UPUPPRRt 22
4.7.1 Die BaANNMISTET........eeiuiieiieiiieetieeiteeite et eieeeteeteeeteeteesereeseesabeenseeesseeseesnseeseesnseeennes 22



AT 2 DIE BEISETKET .....coiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeee e 24

4.7.3 D€ ErlCUCREELON.....ccuiiiiiiieciiie ettt e e et e e e e e naaeeas 25

A.77.4 D€ FONTILOM...c.uiiiiiieiieiiieiie ettt ettt ettt et e et e e s bt e e b e esnbeeabeesaeeenbeessseenseennes 27

4.77.5 DI FOUCTTIIIET. ... veeeiiieeeiiieeeieeeeiee et et e et e et e e et eesteeesteeessbeeessseeennsesensseeeesesnnnnsneens 28

4.77.6 D@ SINEALETL.....c.ueieuiieiieetieeiieetee ettt e st et e et e et e sateeteesabeeseessse e seesnseenseesansseeeansaeasanes 29

A D T g To] <) O RRTPRPP 31

4.77.8 DI€ WANAETET .......eeuiieiiieiie ettt ettt ettt ettt et e st e e bt e s ateebeesabeeesntaeeeenbbeeeensaeaeanes 33

4.77.9 DHE WEISCI...cccuuiieiiiieeiiieeitte et e ettt e ette e st e e steeessaeeessseeensseeensseeansseeensseeanssssaeeeesennnnsssees 33

4.8 KONTIKE-REZEIN. ....eeeeieiiieiieeie ettt et ettt e e et e e e enaaeeeenes 34
4.8.1 Vorbereitung durch den SL.........ccoooiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee e 35

4.8.2 DUIChTUNIUNG. .....uviitiiiiieiie et ettt ettt e st e e bt eeeenbaeaeenes 36

4.8.3 Beispiel 1: Wache niederschlagen.............coocvvveeiieiiiiiieniieciie e 36

4.8.4 Beispiel 2: Bibliotheks-Recherche.............coociiiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 37

4.8.5 Ein Klemner Kampf.........coooiiiiiiiieeeeee ettt e 38

4.9 Kréfte der Spielercharaktere...........cocievuiiiiiiiiiiiiee et 39
T I N 1S o G PSP 39

4.9.2 Liste der Avatarkrafte.........cooouiiiiiiiiiiiiicee e 42

S Ideen fUr €in KUIZES SZENATIO.........ceciiieeiieeiiie ettt ettt ee et eeaeeeaaeeetaeessnnsbaeaeeseennnnsneeas 42
6 DI TESTEIZEDINISSE. ...ttt ettt ettt sttt ettt ettt s ettt e s bt e bt eatesbe e bt eatesateeeneeenas 42

1 Das BASIS-Projekt: Spieltest 1

Der folgende Text beinhaltet den aktuellen Stand des BASIS-Projektes zu Spieltest-Zwecken. Alle
Rechte liegen bei den Autoren, die die Texte im Metstiibchen erarbeitet haben. Verantwortlich fiir
das Gesamtprojekt ist Dominic Wisch, iiber den auch jegliche Fragen zur Weiterverbreitung dieses
Textes beantwortet werden.

2 Der Spieltest

Uns ist klar, dass die vorliegenden Materialien noch sehr rudimentir sind: sowohl, was die
Beschreibung angeht, als auch, was Tests usw. betriftt. Es fehlt noch eine Menge! So gibt es noch
keine Infos fiir magische Gegenstdnde (die immer an ein Charakter gebunden werden muss) oder
,»Pokemon®, die es auf jeden Fall noch geben soll (z.B. personliche Reittiere).

Letztendlich soll dieser Spieletest folgendes herausbringen: Wie findet ihr unseren Ansatz? Insbe-
sondere sind die Regeln ja nicht klassisch; aber sind sie deswegen fiir Anfanger ungeeignet? Klar ist
dabei aber, dass dieser Text ist nicht fiir Anfédnger bestimmt ist, auch wenn sich das fertige Spiel am
Ende an Anfinger, die keine Ahnung von Rollenspielen haben, richten wird.

Die vorliegende Version richtet sich also an erfahrene Rollenspieler, die sich vielleicht auch das
eine oder andere selber zusammenbasteln konnen, falls wir wichtige Dinge vergessen oder noch
nicht ausgearbeitet haben.

Wir bitten Euch, liebe Tester, folgendes auszuprobieren:

1.Charaktere bauen. Jeder Spieler sollte mal ein oder zwei Charaktere nach den vorliegenden
Regeln erschaffen und sich eine kurze Vorgeschichte (maximal 100 Worter) ausdenken. Die Spiel-
werte und auch die Vorgeschichten hitten wir gerne; zudem eine aulage dazu, ob wir die Charak-
tere in das fertige Produkt (als Beispiele oder SLC) mit aufnehmen diirfen.



2.Ein Kkleines Szenario spielen. Leider habe ich es nicht mehr geschafft, eine Szenario-ldee zu
schaffen. Ihr miisst euch da also selber etwas ausdenken! Umso cooler wire es, wenn wir die Ideen
bekommen konnten.

2.1 Vom Umgang mit Spielleiter-Informationen

Im Folgenden beschreiben wir alles so, wie es sich tatsdchlich in der Spielwelt darstellt. Es ist also
eventuell sinnvoll, wenn zunichst nur der Spielleiter dies liest und dann (entsprechend dem Stil der
Gruppe) Informationen den Spielern verfiigbar macht.

3 Der Hintergrund

3.1 Grundsétzliches

Welt: erdiihnliches, (nach)mittelalterlich-europiisch angehauchtes Kern-Spielgebiet. Also das Ubli-
che: Keine Motoren (weder Dampf noch Verbrennung), grofStenteils dorfliches Leben, Feudalsys-
tem. Pferde, Schwerter, Speere, Riistungen. Kein Peng, aber auch kein Plonk, sondern nur ein
Schsssst!

Bewohner: Menschen spielen die Hauptrolle und sind deutlich im Vordergrund. Es gibt zudem
noch allerlei Feenwesen, die man aber nicht als Spielfiguren wihlen kann. Kein EDO, es gibt weder
E noch D noch O.

Mystik: Korper von Feenwesen haben eine ihnen innewohnende mystische Kraft. Man kann benut-
zen, um mystische Fahigkeiten zu steigern, magische Gegenstéinde herzustellen usw. Auch mysti-
sche Orte, Friichte von mystischen Baumen usw. besitzen solche Krifte. Die mystische Kraft wird
in ,,Unzen" gemessen.

3.2 Weltbeschreibung

Das Spiel findet auf einer “typischen” Fantasy-Welt statt: Die Technik ist vorindustriell aus dem
spaten Mittelalter bzw. aus der Zeit danach. Die Menschen leben zumeist in Dorfern als Bauern und
Handwerker. Thnen geht es nicht gut; der bése Regent (er ist eine Art Konig Haggard und Prinz
John in Personalunion) ist nicht nur auf das schnelle Gold aus; sondern er will auch das Phantasti-
sche an sich reiflen, es wegsperren und fiir sich alleine haben. Durch das Fangen der mystischen
Krifte, die allen Feenwesen innewohnen, wichst dadurch auch seine eigene Macht. So eine Jagd im
grofBen Stil will natiirlich alles finanziert werden, weswegen die Stdadte, Dorfer und Bewohner des
Landes gemolken werden.

Diener des Regenten, von allen nur “Schergen” genannt, durchstreifen das Land, um phantastische
Wesen zu fangen und zu verschleppen. Sie bemiihen sich, eine gewisse Paranoia gegeniiber allem
Ubernatiirlichem zu schiiren, auf das dies nicht hinterfragt wird. Einzig Wesen die zu unauffillig
oder zu wehrhaft sind bleiben vorerst verschont (so tolle Monsterjiger sind die Schergen dann doch
nicht).

Da auch die Spielercharaktere allesamt tibernatiirliche Krifte besitzen, werden sie in der Bevolke-
rung im Allgemeinen gefiirchtet und natiirlich auch von den Schergen gejagt. Es gibt jedoch einen
geheimen Orden (ein bisschen wie die X-Men), der sich zum Ziel gemacht hat, den Regenten zu
stiirzen, die phantastischen Wesen wieder zu befreien und die Welt zu einem harmonischen, natiirli-
chen Ort zu machen. In diesem Orden versammeln sich die iibernatiirlich beriihrten Menschen, um
Widerstand zu leisten. Der Orden ist noch sehr jung, so gibt es noch wenige Anhénger. Daher muss



der Orden auch noch sehr vorsichtig agieren, um nicht gleich komplett hopps genommen zu wer-
den.

3.3 Der Regent

Der Regent ist die grofite Bedrohung der Spielwelt. Seine wahre Natur ist niemanden bekannt.
Unter Umstanden haben einige Avatare, die méichtigsten Geschopfe der Welt, eine Ahnung, wer er
wirklich sein konnte. Eins ist ohne Zweifel sicher: er ist nur ein Mensch. Doch ist er auch gleichzei-
tig der méchtigste Mensch der gesamten Spielwelt.

Der bose Regent will die mystischen Kréfte aus den magischen Wesen extrahieren. Deswegen
macht er riicksichtslos Jagd auf alles, was mystisch ist. Er wird versuchen die «bdsen» Gegen-Avat-
are zu benutzen oder sie zu seinen Verbiindeten zu machen, um die Avatare zu vernichten. Ohne ihn
wire die Welt und die Kosmologie der Avatare in der Waage. Er versucht diese Ordnung zu kippen.
Er fiihrt Krieg auch gegen die Menschen, wenn sie ihm im Weg stehen. Er hat eine auB8erordentlich
grofle Armee. Er schmiedet Biindnisse mit Fiirsten, wenn er sie nicht direkt vernichten kann, oder
wenn er damit ein noch wichtigeres Ziel leichter erreichen kann.

Der Regent wohnt natiirlich in einem absolut verwinkelten, megalomanischen Fantasy-Schloss (in
Schwarz).

Sein wahres Motiv ist die Rache an den Avataren. Er war frither selbst einer von ihnen, Teil der
fiinften Naturkraft. Er hitte der Gegenavatar zu Tellus werden kdnnen. Wahrend der Schopfung der
Welt ging etwas schief, er wurde nicht eingebunden, sondern fand sich im Korper eines Menschen
wieder. Was genau geschehen ist, ist nicht bekannt, vielleicht wurde er entweder verbannt oder ging
selbst davon, weil er nicht im Einklang mit den anderen Avataren stand. Die Avatare wissen nicht,
dass er Teil der Schopfung geworden ist, sie glauben ihn verloren zu haben.

Seit der Regent aktiv die Schopfung zu zerstoren versucht ist der Mond der Spielwelt rot gefarbt;
wo er sich aufhélt regnet es liberraschend wenig.

3.3.1 Das Erdbeben von Sineam

Der Regent ist der Verantwortliche fiir die Katastrophe von Sineam, bei der die filhrenden Kdopfe
der Sineaten, ein geheimer Bund von Einbrechern und Assassinen, vernichtet wurden. Damals {iber-
legte er, wie er die Sineaten und damit vielleicht auch die Banshee, den Avatar des Todes, auf seine
Seite bringen konnte. Zeitgleich hat er hat mit den Kriften von Stein und Erde experimentiert. Das
Ergebnis seines Plan war ein verherrendes Erdbeben mitten im geheimen Kultzentrum der Sineaten,
bei der die Stadt Sineam fast komplett mitzerstort wurde.

Der Regent hat nun gute Verbindung zu hohen, einflussreichen Sineaten, die er im Kult anstelle der
alten Fiihrungsriege installieren konnte, und dank des perfekten Deckmantels der ,,zufélligen*
Naturkatastrophe ahnt kaum ein Kultist, was damals wirklich geschah.

3.3.2 Verbindungen zu den Fenriten

Er strebt ein Biindnis mit Fenris, dem Herrn der Woélfe und Avatar des Winters, an. Dazu hat er sich
mit einigen Fenriten-Familien verbiindet und einige andere Familien, die ihm im Weg standen, wur-
den in ihren Konigreichen wegen Landesverrat angeklagt. Immer wieder benutzt er seine Beziehun-
gen zu zwielichten Fenriten, um Einfluss auf die Politik zu nehmen. Er bendtigt charismatische
Anfiihrer fiir seine Armeen und ebenso verlogene Botschafter, die unter seinen Feinden Zwietracht
sden und sie mit falschen Information verwirren.



3.3.3 Zerschlagen des Blindnisses von Elfenbein und Flammenfeder

Der Regent schadete allen Feuerrittern und Weisen, zwei Gruppen seiner grossten Widersacher,
direkt, indem er ihr geheimes Biindnis gegen ihn zerschlug. Der Anfiihrer des Biindnisses stellte
sich als Fenrit heraus, der fiir den Regenten arbeitete. Viele Feuerritter und Weise wurden getdtet.

3.3.4 Korrupte Bannmeister

Zur taktischen Unterstiitzung seiner Armeen hat der Regent viele korrupte Bannmeister eingestellt.
Ihre Macht tiber Stein kommt ihm sehr gelegen, wenn es eine feindliche Festung einzureiflen gilt.
Er selbst besitzt sogar die Kraft ein Erdbeben auszuldsen; das kann er nur von einem Bannmeister
gelernt haben.

3.3.5 Macht uiber die Orakel

Er versucht mehr Einfluss auf die Erleuchteten zu bekommen. Sie haben zum einen wichtige Infor-
mationen in Form von Visionen iiber die Zukunft. Zum anderen sind sich die Erleuchteten noch
uneins, ob sie etwas gegen den Regenten unternehmen sollen: also will er verhindern, dass sie
geschlossen gegen ihn arbeiten.

3.3.6 Keine Meere und Ozeane

Der Regent wiére der Avatar der Ozeane geworden. Da er das nicht ist, fehlt der Spielwelt jede
groBBe Wasserfliche, die einem Meer oder Ozean entsprechen konnte. Stattdessen gibt es nur den
kontinentumspannenden Abgrund.

3.4 Die physische Welt und der Abgrund

An und fiir sich spielt das Ganze auf einer erddhnlichen Welt: Es gibt Kontinente, Fliisse, Quellen,
Berge usw. Solange die Menschen in ihrem Dorf bleiben, bemerken sie keine Besonderheiten (abge-
sehen davon, dass sie die Gegebenheiten ihrer Welt eh als Normal ansehen wiirden).

Da jedoch der Welt ein Avatar des Ozeans und der Meere fehlt, klafft an den fiir das kontinentum-
spannende Wasser vorgesehenen Stellen nur der Abgrund. Hier hétte der Regent seinen Einflussbe-
reich gehabt. Doch da seine Essenz wéhrend der Schopfung verloren ging herrscht hier nur unnatiir-
liche Leere.

Die Kontinente sind also von gewaltigen, tiefen, dunklen Schluchten umgeben. Den Abgrund kann
man nur unter Risiko erkunden, denn dort unten ist die Luft stickig, beunruhigend windstill, sogar
giftig oder gar leicht entziindlich. Permanent driften Rauch und Nebel durch diese tausende Kilome-
ter breiten Schneisen. Die Ridnder des Abgrunds sind gesdumt von mumifizierten Leichen von
Lebewesen, sie sich verirrten oder herabgestiirzt sind. Dort unten gibt es nur rohes, unverwittertes
Gestein, so als ob es gerade aus Vulkanen geflossen und zu bizarren Formen erstarrt sei. Mancher
Stein sicht aus wie ein monstroses Tier, krude Zerrbilder die wirken wie Fossilien, die aber nie
gelebt haben. Mineralien liegen nackt und in reiner, gediegener Form an der Oberfldche: Schwefel,
Quarz, Arsen, ja manche berichten von Gold. Es gibt dort unten gelegentlich Ansammlungen von
Fliissigkeiten, Schwefelverbindungen, Kohlenwasserstoffe, Sduren, aber niemals Wasser.

Es ist ein bedriickender, einsamer Ort, trocken, kalt, manchmal vulkanisch aktiv und absolut keim-
frei. Fiir die Menschen ist hier die Welt zu Ende.

Fliisse flieBen zwar alle in Richtung des Abgrunds (wo das Meer sein sollte), erreichen ihn aber nie.
Selbst ein gewaltiger Strom verliert irgendwie sein Wasser, es versinkt im Sand, verdunstet in der



Sonne, verzweigt sich in diinne Arme, und endet in einer salzigen, flachen Landpfanne (oder einem
Moor).

Die Fliisse verhalten sich so eigentlimlich, weil sie nicht wissen wohin sie flieen sollen, sie meiden
den Rand der Kontinente und flieBen nie in den Abgrund. Nicht mal Wolken ziehen iliber den
Abgrund, es regnet niemals in ihn hinein.

3.5 Avatare

Avatare sind personifizierte Naturprinzipien, die hdchsten Repridsentationen einer mystischen
Naturgewalt. Es gibt neun von ihnen. Es ist in der Spielwelt liblich ihnen verschiedene Jahreszeiten
und Elemente zuzuordnen. Thre Anzahl ist seit der Beginn der Schopfung festgelegt. Neben dem
Regenten sind die Avatare die michtigsten Gegner, denen sich Spielercharaktere stellen konnen.

*Friihling: Wechselbalg, der Gestaltwandler; die Todesfee Banshee

*Sommer: Phonix, der Feuervogel; der zornige und rachsiichtige Urdrache

*Herbst: Sphinx, verriickt und geheimnisvoll; Koloss, der gewaltigste Golem aller Zeiten
*Winter: Das Einhorn, schon, mystisch und kalt; Fenris, der tyrannische Konig der Wolfe
eauflerdem: Tellus, der Geist alles Lebendigen

Die Spielercharaktere sind allesamt von einem der Avatare gesegnet worden, alle besitzen iiberna-
tiirliche Krifte. Zumindest zu Beginn des Spieles lassen sich ihre Krifte auch einem der Avatare
zuordnen. Inwiefern sich die Spielfiguren dann ihrem Avatar hingeben oder sich von ihm abwen-
den, das steht auf einem anderen Blatt.

3.5.1 Aligemeine Machte und Begrenzungen

Avatare altern nicht, sie sind aber nicht vollig unsterblich. Sie kdonnen besiegt und sogar getotet
werden. Avatare sind keine Gotter und nicht allméchtig oder allwissend. Sie sind korperlich und 6rt-
lich begrenzt. Viele der Avatare konnen eine menschliche Gestalt annehmen. Sie sind ebenso jeder
menschlichen Sprache fahig.

3.5.2 Gegenavatare

Avatare und Gegenavatare sind beide Kinder der gleichen Urkraft. Sie sind weder gut noch bdse
sondern sie repriasentieren jeweils andere Aspekte einer Naturkraft. Gegenavatare sind nicht einfach
nur negative Abbilder sondern eher seltsame Zerrbilder derselben mystischen Naturkraft.

Nur oberfldchlich betrachtet, z.B. verbreitet als Aberglaube beim gewdhnlichen Volk der Spielwelt,
scheint es gute und bose Avatare zu geben. dass die vier Gegenavatare (Banshee, Urdrache, Koloss
und Fenris) als bose bewertet werden liegt daran, dass sie den Menschen normalerweise {ibel
gesinnt sind.

Motivationen und Taten aller Avatare sind oft geheimnisvoll und unversténdlich fiir normalen Men-
schen; selbst “gute” Avatare konnen manchmal grausam und riicksichtslos erscheinen. Die Welt ist
durch die Handlungen der Avatare im Gleichgewicht, die mystischen Kréfte und Avatare halten sich
die Waage.



3.5.3 Spekulationen

Es gibt geschichtliche Hinweise darauf, dass man die Macht eines Avatars auf einen Sterblichen
iibertragen kann. Dazu muss er diesen Avatar besiegen und nimmt dann zukiinftig seinen Platz ein.
Der Personlichkeit des Sterblichen entsprechend nimmt der neue Avatar eine neue Erscheinungs-
form an.

3.5.4 Zugeordnete Monster

Man kann alle mystischen Monster einem Avatar zuordnen. Eine gewisse Ahnlichkeit im Aussehen
und Charakter besteht zwischen Monstern und Avataren z.B.:

Wolfe, Vielfrafle und andere rduberische Wintermonster sind Fenris dhnlich in Art und im Verhalten
Geister, Zombies und Lebende Alptraume der Banshee
Irrlichter, Feen und Sirenen teilen wichtige Aspekte mit der Sphinx

Es lassen sich so Riickschliisse auf den Charakter des entsprechenden Avatars ziehen. Manche
Monster dienen ihren Avatar direkt, die meisten leben in loser Beziehung zu ihnen.

3.5.5 Die Banshee

Die Banshee ist ein Avatar, auch genannt Todesfee. Sie ist ein totbringender Geist, sie ist die anthro-
pomorphe Verkorperung des Todes. Sie ist zwar keine Gestaltwandlerin aber trotzdem schwer zu
erkennen und zu erfassen, denn sie ist korperlos, meistens unsichtbar und untot. Von allen Avataren
ist sie wahrscheinlich am schwierigsten zu toten, denn der Tod ist ihr Machtbereich, sie ist die Ver-
walterin von allem, was stirbt.

Sie kiimmert sich sorgfiltig um rastlose Seelen Gestorbener. Lebenden gegeniiber ist sie grausam
und erscheint ihnen unheimlich, denn sie verabscheut das Leben. Sie ist bekannt dafiir, dass sie sich
selbst und damit dem Sterben strenge Regeln gegeben hat.

Der mystisch-kosmische Gegenavatar der Banshee ist das Wechselbalg.
Die Gesegneten der Banshee sind die Sineaten.
Aspekte der Banshee: Tod, Untot, Verbergen, Regeln

Monster der Banshee: Mit der Banshee assoziierte Monster sind z.B. Geister, Zombies und Lebende
Alptraume

3.5.6 Das Einhorn

Es gibt auf der Welt viele Einhdrner, die sich selten zeigen und dann auch nur wenig mit Menschen
reden. Daher ist es in Allgemeinen kaum bekannt, dass Das Einhorn ein Avatar des Winters ist.

Das Einhorn, aber auch die meisten seiner weniger méchtigen Verwandten, werden als edel von
Gestalt und gleichzeitig als (fiir menschliche Verhéltnisse) gefiihlskalt beschrieben. So mag das Ein-
horn z.B. einem Erfrierenden Trost spenden, doch selten wird es ihm direkt helfen. Es kiimmert sich
sehr wenig um die Angelegenheiten der Menschen. So wie viele andere Avatare auch hat das Ein-
horn eine menschliche Gestalt, die von geradezu dtherischer Schonheit ist.

Der Konig der Wolfe Fenris ist der Gegenavatar des Einhorns. Die beiden verbindet eine tiefe
Feindschatft.

Die Weisen sind die vom Einhorn gesegneten Menschen.



Aspekte des Einhorns: Charme, Anmut und Schonheit, Winter und Kalte, Weisheit und Diplomatie,
Frieden und Freundschaft, Heilung

Monster des Einhorns: Die Einhdrner selbst sind auf jeden Fall Geschopfe, die dem Avatar sehr
nahe stehen. Viele andere, schone Tiere, vor allem friedliche Pflanzenfresser diirften dem Einhorn
zugeordnet sein.

3.5.7 Fenris, der Wolf

Fenris ist einer der wenigen Avatare, die einen richtigen Namen besitzen. Er ist der tyrannische
Konig der Wolfe und tritt selbst in riesiger Wolfgestalt auf. Als Konig nimmt er aktiv am politi-
schen Weltgeschehen teil, er schickt seine wolfischen Untertanen als offizielle Botschafter und
Spione in alle Welt aus.

Er ist der einzige Avatar, der sich einen richtigen, eigenen Staat aufgebaut hat. Thm diirstet es nach
Einhornblut, ihm ist alles Schone und Freundliche fremd und zuwider. Fenris hat ein extrem grof3es
Selbstvertrauen und gefillt sich so, wie er ist: gemein, blutriinstig und furchterregend, ein grofler
Jager und ein respektierter Herrscher.

Das edle Einhorn ist der Gegenavatar zu Fenris und er hasst es iiber alle Maf3en.

Die Fenriten haben einen Pakt mit Fenris geschlossen und erhalten von ihrem Avatar besondere
Michte.

Aspekte Fenris: Charisma, Respekt und Ansehen, Winter und eisiger, klirrender Frost, Herrschaft
und Tyrannei, Rudel oder Zusammenhalt

Monster des Fenris: Wolfe, Vielfralle und andere rduberische kilteliebende Fleischfresser sind Fen-
ris zugeordnete Geschopfe.

3.5.8 Der Koloss

dass der Gegenavatar der Magie der Koloss ist, ist der Spielwelt nicht bekannt. Er ist der einzige
Avatar, dessen Korper von Menschen gebaut wurde. Er ist riesig, eine gewaltige Kampfmaschine,
ein verstandsloser Apparat, und er liegt inaktiv, gut versteckt in einem Berg. Der grofite Golem aller
Zeiten ist das kiinstlichste aller Wesen; er steht auch fiir die Beherrschung und Zerstorung der Natur
um der Menschen willen.

Er besteht aus Stein, seine Herstellung hat viel Handwerk erfordert. Zusammengehalten und belebt
wird er nur von Ritualen, Formeln und Magie, er ist durch und durch kiinstlich. Er gilt als unzer-
storbar und erschopft nie. Er selbst kann nicht denken und nicht entscheiden, stattdessen hat ein
Meister die Kontrolle und erteilt ihm Befehle, die er wortwortlich ausfiihrt. Er ist dank seines Kor-
pers und dank seiner Geistlosigkeit und der Schutzformeln, die bei seiner Herstellung verwendet
wurden, komplett immun gegen Magie.

Der einzige ithm eigene Impuls ist das Verlangen nach einem eigenen Bewusstsein. Zur Zeit liegt er
versteckt in seinem Berg und sehnt sich nach Verstand, um sich aus der Sklaverei zu befreien. In
seinem momentanen Zustand hat er iiberhaupt keinerlei geistige Attribute.

Es ist zu vermuten, dass der Koloss aus einem vorigen Avatar geschaffen wurde, sein gewaltiger
Leib ist also ein Gefangnis. Der Vorgdnger wurde getotet, die Essenz wurde auf den dafiir geschaf-
fenen, passenden Korper aus Stein iibertragen. Was damit bezweckt wurde ist unklar, wahrschein-
lich ist es ein Werk des Regenten gewesen. Was passiert, wenn man den Koloss erweckt, ist unklar:
er konnte wie eine wahnsinnige Killermaschine losreilen und alles kaputtschlagen. Aber genauso-
gut konnte der aktivierte Golem ein machtiger Allierter sein.



Mit der Sphinx teilt sich der Koloss den Aspekt alles Mystischen und Magischen.

Die Bannmeister sind die Gesegneten des Koloss und teilen sich mit ihm viele Gaben. Selbst die
Bannmeister sind sich nicht bewusst, welche momentane physische Form ihr Avatar hat und kénnen
nur spekulieren.

Aspekte des Koloss: Erde und Stein, Verlédsslichkeit und Standhaftigkeit, Kunst, Schutzmagie,
Gegenzauber, Mystik, Herbst

Monster des Koloss: Der Koloss ist nicht der einzige Golem, der geschaffen wurde. Lebewesen, die
sich mit abbildener Kunst und einem Handwerk beschiftigen, konnen diesen Avatar zugerechnet
werden. Unter anderen ein paar bestimmte, kunstschaffende Riesen gehdren dazu.

Weitere Spekulationen: Der Koloss war der erste Versuch des Regenten, die Position eines Avatars
anzunchmen. Damals wusste er noch nicht, wie er die Kraft des Avatars hétte aufnechmen sollen,
also hat er es mit einem Konstrukt versucht. Er hat aber einen Fehler gemacht oder nicht gewusst,
dass das so nicht geht.

Ein erweckter Koloss kann klar und prézise die Wirklichkeit erkennen, ungetriibt durch Visionen,
Illusionen, Liigen und andere Tduschungen. Er wére neugierig und wiirde Eindriicke wie ein
Schwamm aufnehmen. Er wiirde dauernd Fragen stellen und sich iiber die einfachsten Zusammen-
hénge erstaunen.

Die letzte bekannte Inkarnation des Avatars der Kunstfertigkeit, Antimagie und des Steins war ein
Riese namens Wakanda. Wakanda war beriihmt fiir seine gewaltigen Skulpturen aus Stein, die er
iiberall dort schuf, wo er genug Felsen zur Verfiigung hatte. Vor 80 Jahren verschwand der Riese
spurlos. Noch heute suchen Gelehrte und Bannmeister nach dem Riesen oder nach der nichsten
Inkarnation des Avatars. dass Wakandas Essenz in den Koloss gesperrt wurde, ist bisher noch nicht
offiziell entdeckt worden.

Was niemand weil}: der Regent hatte Wakanda eine Falle gestellt und hat den Riesen getotet. Aus
unbekannten Grund iibertrug der Regent die freigewordene Essenz des Avatar in einen gewaltigen,
leblosen Golem, genannt ,,.Der Koloss*.

3.5.9 Der Phonix

Der Phonix ist der einzigartige, grole Feuervogel. Wohingegen die meisten Avatare prinzipiell
sterblich sind, wird der Phonix nach seinem Tod aus seiner Asche immer wieder neu geboren.

Der Urdrache ist nicht nur sein Gegenavatar, eine Legende behauptet sogar, dass die beiden Briider
sind. Sie befinden sich seit undenkbaren Zeiten in einem immer wieder neu aufflammenden Zwei-
kampf.

Der Phonix ist den Menschen gegeniiber friedlich eingestellt und von zweifelsfrei guter Gesinnung.
Er will seinen Bruder, den Urdrachen, nicht téten und will so verhindern, dass sie beide sich ver-
nichten, denn er weill um die Konsequenzen fiir die Welt: ihre Aspekte (z.B. Feuer, Kampfeswille
und auch Liebe) wiirden langsam aus der Welt verschwinden, wenn beide Briider nicht mehr sind.

Die Feuerritter sind die Gesegneten des Phonix.

Aspekte des Phonix: Feuer, Liebe, Gefiihle, Gerechtigkeit, Schutz, Ritterlichkeit, Kampf

3.5.10 Die Sphinx

Die Sphinx ist der Avatar der Magie, der Zauberei und sie ist das méchtigste Orakel der Welt. Sie ist
ein Wesen reiner Magie und scheint fast nur aus Verstand zu bestehen. Als Meisterin der Magie



umgibt sie sich mit Zaubern. Sie weil} alles und war iiberall, ohne je ihren Palast verlassen zu
haben.

Vom menschlichen Gesichtspunkt her ist ihr Geisteszustand als wahnsinnig zu bezeichnen. Ihr Ver-
stand ist gleichzeitig in der Vergangenheit, an verschiedenen Orten der Gegenwart und in der mogli-
chen Zukunft. Die Sphinx wird aufgrund dieses Talentes ab und an mal besucht und um weisen Rat
gefragt, worauf sie verwirrende Antworten gibt. Sie steht {iber den Dingen, gibt sich ritselhaft,
manchmal ist sie hilfreich, manchmal grausam.

Im Gegensatz zu all den anderen Avataren scheint es zwischen den beiden Herbst-Avataren nie eine
offene Feindschaft gegeben zu haben. Der Koloss ist ihr kosmologisches Gegenstiick.

Die Erleuchteten sind die Gesegneten der Sphinx und teilen mit ihr ihren von der Welt abgehobenen
Geisteszustand.

Aspekte des Sphinx: Magie und Zauberei, Wahrsagen und Orakel, Mystik, Wissen und Verstand,
Traume und Visionen, Herbst

3.5.11 Tellus
Tellus ist der Avatar der Erde und der Natur.

Die ist die Hiiterin der Welt und die Bewahrerin der Natur. Wenn sie nicht als Mensch auftritt, sieht
man sie in der Gestalt eines gewaltigen Baumes. Man schreibt ihr zu wandelbar und unstet zu sein.

Es gibt keinen richtigen Gegenavatar zu Tellus. Thr Gegenspieler in der Schopfung hétte das verges-
sene, unbekannte Wesen sein sollen, das heute als der Regent bekannt ist.

Die Wanderer sind die Abgesandten der Tellus.
Aspekte Tellus: Pflanzen, Tiere, Land, Leben, Kreislauf, Natur

Monster Tellus: Blumengeister, Feen, Dryaden, Baumbhirten und so. Alle nichtmystischen Tiere und
Pflanzen.

3.5.12 Der Urdache

Der Urdrache ist ein weiterer Avatar und gleichzeitig ist er wahrscheinlich das grofite Lebewesen
auf der Welt.

Der Urdrache ist vollig durchgeknallt und nur daran interessiert seinen Bruder Phonix zu erledigen.
Er ist kein netter Bursche, er wiirde einen Menschen, der sich zu nahe heranwagt, einfach fressen
und sich nichts dabei denken. Er ist wahnsinnig und unberechenbar und das macht ihn ungemein

gefahrlich.

Der Phonix ist der Legende nach der Bruder und gleichzeitig Gegenavatar des Urdrachen. Er
kampft seit Ewigkeiten: von seinen physischen Kdmpfen mit dem Phonix ist der Urdrache meist
jahrhundertelang erschopft, halb schlafend geht der Ewige Kampf zwischen den Briidern sogar auf
geistiger Ebene weiter.

Die Berserker sind die Gesegneten des Urdrachen.
Aspekte des Urdrachen: Hitze, Wahnsinn und Hass, Gift, Chaos und Raserei, Sommer

Monster des Urdrachen: Neben dem Urdrachen gibt es viele weitere Drachen, die ihm dienen.
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3.5.13 Das Wechselbalg

Das Wechselbalg ist ein Avatar. Von ihm ist nicht bekannt, wie seine natiirliche Form ist, da es sich
dauernd verdndert, nicht mal sein richtiges Geschlecht ist bestimmt. Auch ist es schwer zu finden.
Normalsterbliche konnen es nie sehen, es sei denn, es zeigt sich ihnen freiwillig. Es ist der méch-
tigste, flexibelste Gestaltwandler auf der Welt.

Es ist bekannt fiir seine Streiche, die es den Sterblichen und auch vielen Unsterblichen spielt, es ist
der grofle Quatschmacher in der Weltenschopfung. Allerdings haben seine Taten durchaus einen
Hintersinn, es will den Menschen etwas beibringen. Im Gegensatz zu den anderen Avataren, die die
menschliche Gegenwart vermeiden, ist davon auszugehen, dass es sich standig unter die Sterblichen
mischt.

Die Banshee ist der Gegenavatar des Wechselbalgs.

Die Trickser sind die Menschen, die es mit seinen Aspekten gesegnet hat. Es hat sie personlich aus-
gesucht.

Aspekte des Wechselbalg: Unsichtbarkeit, Gestaltwandel, Friihling, Humor, Bewegung, Verwand-
lung, Erneuerung

Monster des Wechselbalg: Gestaltwandler aller Art sind dem Wechselbalg zuzuschreiben.

3.6 Organisationen im Namen der Avatare

Es gibt auf unserer Spielwelt einige Organisationen, die im Namen der Avatare mehr oder weniger
offen agieren. Die meisten Mitglieder dieser Gruppen sind ganz normale Menschen, die sich fiir den
Avatar als hoheres Wesen begeistern und sich ihm hingeben. Natiirlich werden aber auch die von
den Avataren Gesegneten von diesen Gruppen angezogen, so dass es gut sein kann, dass ein Spie-
lercharakter auch einer solchen Organisation angehort.

Die wichtigsten Organisationen werden im Folgenden vorgestellt:

3.6.1 Die Halbdrachensekte

Die Mitglieder dieser Sekte, die den Urdrachen verehrt, halten sich fiir etwas besseres, eine hohere
Lebensform, halb Mensch halb Drache. Die Sektenmitglieder sind alles Menschen, die einen
schweren Brand tiberlegt haben. Sie sind stindig auf der Suche nach neuen Mitgliedern: Dazu spii-
ren sie Leute auf, die den Drachen in sich tragen (d.h. sich fiir die Sekte interessieren) und legen
dann absichtlich Feuer, um diese Menschen zu ,,erwecken®. Die Rekrutierungs-Teams, die soge-
nannten Spiirdrachen, sind Gruppen von nicht mehr als drei Individuen, und sie operieren unabhin-
gig vom ,,.Schwarm®, einer groleren Kongregation der Sekte.

Klar, dabei gibt es Unfille, sie irren sich in einem Kandidaten, oder Unbeteiligte kommen ums
Leben, aber ein paar Tote ist die Mission wert: Alle Halbdrachen von ihrer menschlichen Hiille
befreit.

Berserker, die Gesegneten des Urdrachen, finden sich daher auch immer wieder in der Halbdrachen-
sekte wieder.

3.6.2 Der Bund von Elfenbein und Flammenfeder

Einige Phonix-Geborene und Weise hatten sich in einem kleinen, aber recht méchtigen “Bund von
Elfenbein und Flammenfeder” zusammengetan, um gegen den bosen Regenten vorzugehen. Sie
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agierten damals noch offen, die Grofle der Gefahr durch den Regenten wurde unterschétzt. Dieser
Bund wurde mittlerweile verraten und zerschlagen (siehe oben).

Es gibt aber immer wieder Verehrer des Phonix, die den Bund wiederauferstehen lassen wollen. Sie
griinden lokale Gruppierungen unter diesem Namen und fiihren meist erfolglos kleinere Aufstinde
an. Echte Feuerritter schlieBen sich diesen Gruppen nur selten an.

3.6.3 Der Kult von Sineam

Der Kult von Sineam wurde von der beriihmtesten und erfolgreichsten Einbrecherin und Attentéte-
rin aller Zeiten gegriindet. Der wahre Name der Kultstifterin ist natiirlich unbekannt. Der Legende
nach gelang es ihr in der Stadt Sineam die Banshee auszutricksen und ihr einen Pakt vorzuschlagen,
der bis heute fiir alle Kultmitglieder Giiltigkeit hat.

Den Sineaten-Kult gibts nicht mehr in seiner traditionellen Form. Ein Erdbeben hat die Stadt zer-
stort, die Hohepriesterin wurde getotet und die Archive sind verbrannt. Verantwortlich fiir die Kata-
strophe von Sineam ist der bose Regent.

Heute ist der Kult von Sineam nicht mehr zentral organisiert. In jeder groferen Stadt gibt es einen
geheimen Kultort, in dem der Banshee gehuldigt wird. Die meisten Kultisten sind Einbrecher und
Morder, so dass diese Kultzentren nicht der Offentlichkeit zuginglich sind. Ein offizielles Verbot
des Kultes hingegen gibt es auch nicht: dafiir sind die Dienste der Sineaten zu sehr geschétzt.

Innerhalb des Kultes gibt es eine strenge Befehlshierarchie, der unbedingt Folge zu leisten ist. Auf-
trage ,,von oben“ sind unentgeltlich durchzufiihren und man hat keine Fragen zu stellen. Nur der
Aufstieg in einen hoheren Rang gibt einem Mitglied die Moglichkeit mehr geheime Hintergriinde
zu erfahren und unangenehme Auftriage zu vermeiden.

Die Kultisten fiihren ein Doppelleben. Erstaunlich viele von ihnen sind in reichen, politsch einfluss-
reichen Familien geboren worden oder wurden von ihnen als Diener angestellt. Zur bedingungslo-
sen Treue gegeniiber den Sineam-Kultisten kommen daher familidre oder dienstliche Verpflichtun-
gen hinzu.

»Freie Sineam-Kultisten haben entweder keine Familie oder haben jeglichen Kontakt zu ihnen
abgebrochen. Auch haben sie keine dauerhafte Anstellung bei wichtigen Personlichkeiten. Sie tar-
nen sich im offentlichen Leben als Geschiftsleute jeder Art. Die ,,Freien” sind diejenigen, die am
meisten Attentate durchfiithren miissen. Gleichzeitig machen sie im Kult die schnellsten Karrieren.

Der Kult war frither nicht so finster: seit dem Erdbebens in Sineam und dem Ausscheidens des
alten, harten Kerns, ist der Kult mehr und mehr in den Dienst eigensiichtiger Individuen geraten.

Der Kult ist kurz davor in unterschiedliche Sekten zu zerfallen. Frither war der Kult idealistisch und
nicht korrupt, frither gab es eine klare Linie. Attentate waren das letzte Mittel der Wahl, heute wer-
den sie vermehrt eingesetzt. ,,Freie* hatten weniger zu sagen, und die politische Kaste war nie der-
art iiber ihre eigenen Tochter und S6hne mit den Kultisten Sineams verquickt.

Aufgrund des inneren Aufruhrs entschlieBen viele Kultisen, sich dem Einfluss des Kultes zu entzie-
hen. Sie gehen auf Abenteuer und Wanderschaft, versuchen sich nicht in schmutzige Politik verwi-
ckeln zu lassen. Manche verweigern offen einen Befehl und brechen daher mit dem Kult.

Die Spielercharakter-Klasse ,,Sineaten* sind von der Banshee mystisch gesegnete Menschen, die
dem Kult von Sineam entstammen.
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3.6.4 Der Clan der Runentrager

Das strenge Befolgen der Clanregeln ist die einzige Mdglichkeit, vom Avatar des Steins und der
Magie gesegnet und ein Bannmeister zu werden. Der Clan stammt aus siidlichen Gefilden, doch
inzwischen sind sie iiberall anzutreffen, denn ihre Clanregeln schreiben eine lebenslange Wander-
schaft vor. Fiir Aullenstehende sind Philosophie und Lebensart der Runentriager eher undurchschau-
bar und obskur. Das Regelwerk, nach dem sie leben, ist auf den ,,Stelen von Kansum* festgehalten,
einer Ansammlung von steinernen Bild- und Schrifttafeln, die sich irgendwo im Siiden befindet.
Durch das strikte Einhalten der dort niedergeschriebenen Lebensregeln soll es moglich sein, aller
Magie zu widerstehen, durch Illusionen zu blicken und Zauberwirker bis zur Erschopfung ihrer
Magie auszulaugen.

Man erkennt die Runentrdger an ihren rasierten Kopfen und den Ganzkorper-Téatowierungen (alle-
samt Schutzrunen).

Der Kampf gegen magische Wesen hilft ihnen Magie besser zu durchschauen, und so fligen sie von
Zeit zu Zeit eine neue Tatowierung auf ihren Korper hinzu. Jede Tétowierung steht dabei fiir einen
besonders starken Gegner und eine mystische Kraft, die der Runentrdger durch den Sieg iiber sie
erlangte. dass sie dabei indirekt dem Regenten in die Hénde spielen, ist ihnen nicht bewusst.

Die Runentrager suchen nach den ,,Verlorenen Stelen* und sind daher auf Wanderschaft. Es sind
entweder gestohlene Steine, die aus Kansum entfernt wurden, oder solche, die vor langer Zeit von
beriihmten, groBen Bannmeistern absichtlich in fremdem Lénder angelegt (und versteckt) wurden.

Die Spielercharakter-Klasse ,,Bannmeister* kommen urspriinglich aus diesem Clan.

3.6.5 Der neue BUND

Vor nicht allzu langer Zeit haben sich ein paar umsichtige Weise und Feuerritter verbiindet und
beschlossen, den Widerstand gegen den Regenten neu zu organisieren. Aber nicht offen, wie im
letzten gescheiterten Versuch, sondern im Geheimen. Erfahrene Gesegnete, die dem BUND angeho-
ren, werden ausgesandt, kleine Gruppen von Gesegneten mit unterschiedlichen Fahigkeiten zusam-
menzustellen, um auf diese Weise mehr Schaden anzurichten.

Anmerkung fiir den SL: Dies gibt dem SL die Mdoglichkeit, die Spielerfiguren von einem Mentor
auf allerlei Abenteuer zu schicken; vergleichbar mit einer Schar bei ,,Engel*“. Das ist auch gleichzei-
tig der ultimative Grund, warum die Charaktere zusammen durch die Welt ziehen.

4 Die Regeln

4.1 Attribute
Jeder Charakter hat folgende vier Attribute: Korper, Wille, Witz und Gliick.
Jedes dieser Attribute hat eine allgemeine Bedeutung und eine spezielle Anwendung:

*Korper: Korperkraft, Geschicklichkeit, Gewandtheit (spezielle Anwendung: Verteidigung gegen
korperliche Angriffe)

*Wille: Mut, Willenskraft, Durchsetzungskraft (spezielle Anwendung: Verteidigung gegen mentale
Effekte, wie z.B. Furcht)

*Witz: Schldue, Wissen, Charm (spezielle Anwendung: Verteidigung gegen soziale Angriffe, z.B.
Diskussionen, Tauschung)

*Gliick: Intuition, reines Gliick (spezielle Anwendung: Gliickswiirfe)
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Fiir Attributs-Angaben werden einfach alle vier Ziffern, die die Hohe der Attribute beschreiben,
hintereinander geschrieben, und zwar in der Reihenfolge Korper, Wille, Witz und Gliick.

Beispiel 1: So bedeutet also 1225, dass jemand Korper 1, Wille 2, Witz 2 und Gliick 5 hat.
Beispiel 2: So bedeutet +0010, dass Witz um 1 Punkt erhéht wird.

4.2 Wiirfe

Wiirfe werden mit £W10 ausgefiihrt. Dazu benutzt man einen stinknormalen W10. Aber Achtung:
Gerade Ergebnisse zdhlen positiv, ungerade Ergebnisse negativ. Dadurch werden Werte im Bereich
—9 bis +10 erwiirfelt.

4.2.1 Aktionswiirfe

Ein Aktionswurf steht immer dann an, wenn der Spieler will, dass seine Spielfigur etwas tun soll
und der SL meint, das diese Handlung Teil eines Konfliktes sei.

Durchfiihrung:

1.Der Spieler sagt, was genau seine Spielfigur machen soll. Er beschreibt, wie die Spielfigur mit der
Handlung beginnt.

2.Der SL legt im Rahmen der Definition des Konfliktes eine Erfolgsschwelle fest, die eventuell
durch duBlere Umstdande modifiziert werden muss.

3.Der SL legt zwei Attribute fest, die zur Durchfithrung benotigt werden. Es miissen genau zwei
sein.

4.Der Spieler wiirfelt Attributl+Attribut2+W10 und vergleicht das Ergebnis mit der Erfolgs-
schwelle. Ist die Erfolgsschwelle erreicht oder iiberschritten, ist der Aktionswurf gelungen. Ist die
Erfolgsschwelle nicht erreicht, so ist der Aktionswurf nicht gelungen.

5.Wenn der Aktionswurf gelungen ist: Der Spieler erzéhlt, wie die Handlung ausgeht und der Spiel-
figur die angesagte Handlung gelingt. Dies sollte er gemeinsam mit dem SL machen, der lenkend
eingreifen soll. Weiter bei 7.

6.Wenn der Aktionswurf misslungen ist: Der SL erzéhlt, wie die Handlung misslingt. Dazu kann er
auch den Spieler mit einbinden, muss dies aber nicht tun.

7.Der SL legt die Folgen (z.B. Ressourcenverbrauch) abhingig vom Ausgang des Wurfes fest.
Beinhalten die Folgen eine korperliche Verletzung, mentale Effekte oder soziale Niederlagen, so hat
der Spieler das Recht auf einen Reaktionswurf.

Beispiele fiir Attributspaare:

Korper / Wille: Nahkampf, Athletik, Kraftakte

Korper / Witz: Handwerk, Wunden versorgen

Korper / Gliick: Fernkampf, Schldsser knacken, Fallen entschérfen, Meucheln
Wille / Witz: Verhandlungen, Recherche, Einschiichtern

Wille / Gliick: Rétsel 16sen, Wissen haben

Witz / Gliick: Verfiihrung, Menschenkenntnis, Tduschung
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4.2.2 Reaktionswiirfe

Ein Reaktionswurf steht einem Spieler dann zu, wenn seine Spielfigur mentalen, sozialen oder phy-
sischen Schaden erleidet. Das ist normalerweise dann der Fall, wenn ein Aktionswurf misslungen
ist. Es kann aber auch ,,aufler der Reihe* sein, wenn beispielsweise ein Bogenschiitze in Deckung
sitzt und auf den Charakter schieft.

1.Der Spielleiter beschreibt drohenden Schaden fiir die Spielfigur, den der Spieler abwenden
mochte. AuBlerdem nennt er die Schadenshohe. Das zugehorige Attribut ist je nach Schadensart
Korper, Wille oder Witz.

2.Der Spieler wiirfelt Attribut=W10.

3.Je nach Ergebnis wird der Schaden gemindert: Ist das Ergebnis negativ oder 0, so bleibt der Scha-
den unverédndert; ist das Ergebnis positiv, so wird der Schaden reduziert. Im Normalfall wird der
Schaden fiir jeden Erfolgsgrad um 1 reduziert.

4.Der Spielleiter beschreibt, wie der restliche Schaden sich auf die Spielfigur auswirkt

4.2.3 Gluckswurfe

Ein Gliickswurf steht einem Spieler dann zu, wenn ihm das Ergebnis eines Aktions- oder Reakti-
onswurfes nicht gefdllt und er noch Gliickspunkte iibrig hat. Er darf dann den Wurf einfach wieder-
holen; das neue Ergebnis zdhlt. Eine mehrfache Wiederholung ist moglich.

Ein Gliickswurf verbraucht einen Gliickspunkt; Gliickspunkte regenerieren mit der Geschwindigkeit
von einem Gliickspunkt pro Rast.

4.2.4 Mehr Wiirfelbegriffe
*Ein verlésslicher Wurf wird nicht mit W10, sondern mit +W10 durchgefiihrt.
*Ein verfluchter Wurf wird nicht mit W10, sondern mit ~-W10 durchgefiihrt.

*Gelingt ein Aktionswurf, so ist das ein Erfolg. Schafft der Spieler es sogar, die Erfolgsschwelle
des SL um 5 Punkte zu iibertreffen, so ist das ein herausragender Erfolg. Ein herausragender
Erfolg zahlt wie zwei. Fiir jeweils 5 Punkte driiber gibt es hier einen Zidhler mehr (dreifacher, vier-
facher, fiinffacher, usw. Erfolg).

Beispiel 1: Der Spielleiter hat einen Wurf auf Korper plus Wille gegen 4 verlangt. Der Charakter
hat Korper 3 und Wille 4, macht zusammen 7. Er wiirfelt W10, der Wiirfel zeigt eine 8. Also
7+8=15, somit ist das ein herausragender Erfolg. Weil es sogar 11 Punkte {iber der Erfolgsschwelle
liegt, zdhlt der Erfolg dreifach.

Beispiel 2: Hétte der Spieler eine 3 gewiirfelt, so wiirde das Ergebnis als —3 gewertet werden und er
hitte als Ergebnis: 7-3=4. Damit wire der Aktionswurf immer noch ein Erfolg, allerdings nur ein
einfacher.

4.3 Schaden und Heilung

Jeder Chararakter hat zwei Schadensleisten: Korperlicher und geistiger Schaden. Beide haben bei
Spielbeginn zusammen eine Linge 10, die Korperliche Schadensleiste hat eine Linge von
Korper+Wille.

Jeder Schaden wird notiert, indem das nichste Késtchen der Schadensleiste angekreuzt wird. Der
erste Schaden auf der jeweiligen Leiste hat keine Auswirkungen; jeder weitere Schaden verursacht
—1 auf alle Wiirfe.
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4.4 Weitere Spielbegriffe

*Verschnaufpause: Der Charakter ruht sich ein paar Minuten aus. Er setzt sich hin, trinkt vielleicht
einen Schluck und atmet tief durch. Eine Verschnaufpause dauert iiblicherweise zwischen 5 und 10
Minuten und dient dazu, kurze Anstrengungen zu regenerieren.

*Rast: Der Charakter isst etwas und schliaft etwa 8 Stunden, hochstens unterbrochen von einer
Nachtwache. Dabei bekommt er einen (verbrauchten) Gliickspunkt zuriick; maximal kann ein Cha-
rakter so viele Gliickspunkte haben, wie sein Wert im Attribut Gliick angibt. aulerdem regeneriert
er einen Schaden. Gelingt ein Aktionswurf Heilung auf Witz+Gliick gegen die aktuelle Schadens-
hohe, so regeneriert der Charakter einen weiteren Schaden.

stigliche Kraft: Der Charakter hat eine Kraft, die ihm einmal tdglich zur Verfiigung steht. Der
Spieler muss definieren, wann die Kraft regeneriert; {iblich ist ,,Sonnenaufgang®, Sineaten und
Trickser wihlen gerne auch den Sonnenuntergang.

4.5 Charaktererschaffung
Die Charaktererschaffung folgt einem einfachen Life-Path-System mit sieben Schritten:
1.Attribute auf 1111 setzen.

2.Klasse wihlen. Das macht jeweils +2 auf die zwei bevorzugten Attribute der Klasse (oder, beim
Wanderer, +1 auf alle Attribute)

3.Stand der Eltern wihlen (oder auf Wunsch auch wiirfeln, siche Tabelle unten). Der Stand bringt
+1 auf ein Attribut, ausgewihlt aus zweien.

4 Einmal auf der Ergegnis-Tabelle wiirfeln, die dem Stand der Eltern entspricht. Das bringt ein
Ereignis und nochmal +1 auf ein Attribut.

5.Einmal auf der allgemeinen Ereignis-Tabellen wiirfeln und eines der drei Ereignisse auswahlen.
Das bringt noch ein Ereignis und nochmal +1 auf ein Attribut.

6.Eine Kraft aus der Klassenliste wahlen.

7.Eine weitere Kraft aus einer Liste wéhlen oder ein Artefakt oder Familiar im gleichen Wert neh-
men.

Zu 2. Es gibt folgende Klassen:

Bannmeister: +2200, Berserker: +2020, Erleuchtete: +0202, Fenriten: +0220, Feuerritter: +2200,
Sineaten: +2002, Trickser: +0022, Weise: +0022, Wanderer: +1111

Zu 3. Es gibt folgende 7 Stinde (auswéhlen oder mit W100 auswiirfeln):

Bauern (01-12) und Arbeiter (13-25): +1000 oder +0100

Adel (26-50): +0100 oder +0010

Hindler (51-62) und Handwerker (63—75): +0010 oder +0001

Fahrendes Volk (76-87) und Freie (88-100): +1000 oder +0001

(Mit ,,Freie* sind hier unregistrierte Leute gemeint, wie z.B. StraBenrduber und Herumtreiber)
Zu 4. Stéinde-Tabellen:

(Wenn das Wiirfelergebnis auf ein freies Feld fillt, miisst ihr euch selber was ausdenken, was zum
Attributsbonus passt, oder nochmal wiirfeln)
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‘W10 Ereignisse: Bauern und Arbeiter Attribute
Du musstest schon frith schwer korperlich arbeiten, um die Familie zu +1000
mitzuerndhren, denn dein Vater (1-5) / deine Mutter (6—10) war gestorben.

Du wurdest ausgepeitscht, hast aber keinen Mucks von dir gegeben. +0100

S \o

[ndem du dem Soldner/der Soldnerin des Regenten schone Augen gemacht hast, +0010
hast du verhindert, dass euer Haus in Brand gesteckt wurde.
Beim Spielen wihrend eines méichtigen Sommergewitters hat direkt neben Dir der +0001
Blitz eingeschlagen. Was fiir ein Dusel! Der Blitz traf Deinen Spielkamerad!

+1000
Mit acht Jahren hast du einen Hundewelpen geschenkt bekommen. Du hast ihn +0100
selber erzogen, er war ein toller Hund! (Leider ist er vor einigen Jahren gestorben.)
Als der Winter so streng und das Essen knapp war, haben alle Familien versucht, +0010
mehr Nahrung zu bekommen. Du hast den Steuerschergen wahrscheinlich die
beste Geschichte aufgetischt; ihr musstet den ganzen Winter iiber nicht hungern.

dhrend alle bei der Ernte helfen mussten, hast du dich in einer der frischen +0001

Strohgarben versteckt und die anderen arbeiten lassen. Da du trotzdem mit den
anderen vom Feld kamst und mit Strohresten bedeckt warst, haben alle geglaubt du
hittest geholfen.

+1000
Eine Ziege ist davongelaufen. Als sie nach Tagen nicht gefunden wurde, haben alle +0100
die Hoffnung aufgegeben. Nur du hast noch weiter gesucht und sie eine Woche
spater doch noch gefunden.

‘W10 Ereignisse: Adel Attribute

1

2

3

|

S o

Als Sdugling wurdest du vom Alchimisten in einem ganz besonderen Sud aus +1000
Krautern gebadet.
Du hast so lange gequengelt, bis du mit zur Jagd durftest, obwohl du noch zu jung +0100
warst.
Dein Vater hat schon immer in dir ein Genie gesehen und hat dir deswegen schon +0010
als kleines Kind Rechnen beigebracht.
Dein Onkel hat dir gerne vorm Einschlafen Rétselgeschichten gestellt. Du konntest +0001
sie immer losen.
Anstatt mit Holzschwertern zu kdmpfen hast du schon friih begonnen, mit dem viel +7000
schwereren echten Schwert deines Vaters zu iiben.
+0100
Als einmal der Regent zu Besuch war, musstest du stundenlang ruhig am Tisch +0010
sitzen. Aber als niemand auf dich geachtet hast, hast du dich heimlich
rausgeschlichen.
Du hattest entdeckt, dass eine Nachbarin in Wirklichkeit eine Sineatin war. Du +0001
weillt immer noch nicht, wieso sie dich am Leben gelassen hat.
+0100
+0010
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‘W10 Ereignisse: Hindler und Handwerker Attribute

1  [Fiir W10 Monate warst du mal bei einem Schumacher in der Lehre. (Die Arbeit  +/000
war dir zu einténig. Also hast du die Lehre abgebrochen.)

2 |Als Vierzehnjdhriger hast du mit dem Geld deines Vaters heimlich ein eigenes +0100
Geschift betrieben und warst damit sogar erfolgreich.

3 +0010

4  |Als du die geerbte Schmuckschatulle auf Anhieb mit einem Stiickchen Draht +0001
geoffnet hast, hast du dich schon gefreut. (Leider war der Inhalt kaum etwas wert.)

5 |Du warst bei einer Geschiftsreise deiner Familie dabei, als ihr vom +1000

Wintereinbruch tiberrascht wurdet. Es war hart und ihr musstet um euer Leben
kdmpfen, aber hinterher hattest du nicht mehr als einen Schnupfen.

6 +0100
7  [Seit du rechnen konntest hat sich dein Vater von dir bei der langweilige +0010
Buchfiihrung helfen lassen. Interessanterweise warst du auch das Kind mit dem
hochsten Taschengeld.

8 [Als Kind des Hoflieferanten fiir Brot und Kuchen(1-2) / Wein und Bier(3—4) / +0001
Kerzen und Talg(5-6) / Fleisch(7-8) / Kleidung(9-10) gelang es dir unbemerkt an
einem groBen Festmahl teilzunehmen und einen echten Prinzen in deinem Alter zu

treffen.
9 +0010
0 +0001
‘W10 Ereignisse: Fahrendes Volk und Freie Attribute
1  [Ein Blitz hat Dich getroffen aber Du hast das iiberlebt. +1000

2 [Schon als Saugling hast du die Ziigel der Pferde gehalten und bevor du richtig +0100
laufen konntest, hast du die wildesten Tiere gezdhmt.

3 |Als Kind bist du oft nachts wach geblieben und hast die Gruppe vor nahenden +0010
Gefahren gewarnt, du warst immer besser, als die eingeteilte Nachtwache.

4 Bei den lebhaften Festen eurer Gemeinschaft konntest du tanzen, dass es allen den +0001
Atem verschlug. Oft leitest du die Gruppentidnze an.

5 +1000

6  |Du musstest hilflos mit ansehen, wie die Schergen des Regenten deine besten +0100
Freund (oder deine Jugendliebe) verschleppt haben.

7 +0010

8 +0001

9 +0001

0 +1000

Zu 5. allgemeine Ereignis-Tabelle (eine der drei erwiirfelten Zeilen auBuchen; sollte zum bisherigen
Hintergrund passen). Dabei ist folgendes zu beachten:

Die erste Zeile (blassgelb) ist im Allgemeinen fiir einen Charakter geeignet, der einen stidtischen
Hintergrund hat. Die zweite ist flir einen dorflichen Hintergrund, die dritte fiir ein Ereignis in der
Natur.

Sollte ein erwiirfeltes Ereignis fehlen, einfach nochmal wiirfeln oder ein passendes Ereignis ausden-
ken!

'W100 Ereignisse Attribute
01-05 [Eine Eiterschlicken-Epedemie ist ausgebrochen und auch du und deine Familie +7000
sind erkrankt. Deine Mutter und zwei deiner Geschwister sind letztendlich daran
gestorben; du hast tiberlebt
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W100 Ereignisse Attribute

01-05 Beim Schlachtfest durften Kinder eigentlich noch nicht zusehen. Du hast dich ~ +0100
aber dazu geschlichen und dir das ganze blutige Schauspiel angeschaut, ohne

dich zu libergeben oder die Augen abzuwenden.

01-05 Du hast ein Einhorn vor Fenris Wolfen gerettet, indem du das Rudel auf eine +0010
falsche Fahrte gefiihrt hast.

06-10 [Seit du die Katze vom Dach des Nachbarn gerettet hast, macht dir Héhe nichts ~ +0700
mehr aus.

06-10 Bei deinen Streifziigen durch die Wélder und Wiesen hast du einmal eine kleine +0010
Truppe der Schergen des Regenten entdeckt und konntest das Dorf rechtzeitig

warnen.

06—10 Du hast einige Jahre in der Wildnis mit den Tieren gelebt. +1000
11-15 +0010
11-15 |Als du geboren wurdest, las der Dorfélteste aus den Eingeweiden einer Taube und+0001
fand nur gute Omen.

11-15 Im Winter beim Eislaufen auf dem See bist du eingebrochen und unter die +1000
Eisdecke geraten — doch irgendwie hast du es geschaftt dich aus dieser todlichen

Falle freizukampfen.

16-20 |In einer Taverne hast du beim Wiirfeln einmal 2W10 Goldstiicke gewonnen! Und +0001
das beim Einsatz von nur einem Kupfer!

16-20 |Als Kind hast du bei einem Fest den Klettern-Wettbewerb gewonnen. (Zur +1000
Siegerehrung kam es allerdings nie, weil das Fest jah von Schergen des bosen

Regenten unterbrochen wurde.)

16-20 +0100
21-25 [Zwei éltere Jungen haben dich lange Zeit gehinselt. Irgendwann aber lerntest du, +7000
dich geschickt aus ihrem Schwitzkasten zu winden und schneller als sie davon zu

laufen.

21-25 +0100
21-25 |Wihrend andere lernten mit Pfeil und Bogen zu jagen, hat man dir beigebracht  +0001
wie man Fallen baut und wo man sie am besten aufstellt.

26-30 |Du und deine Familie wurden W10 Monate im Kerker des bdsen Regenten +0100
oefangen gehalten, dann gelang dir die Flucht.

26-30 +0010
26-30 |Als du geboren wurdest, gab es eine besondere Sternenkonstellation am Himmel, +0001
die Gliick vorauBagt.

31-35 +0010
31-35 [Wihrend eines méachtigen Sturms wurdest du in die Liifte gehoben — und einige +0001
Meilen entfernt ohne einen Kratzer wieder abgesetzt.

31-35 +0100
3640 +0001
36—40 [In deinem Dorf war es Brauch, zur Wintersonnenwende, eine Rinne ins Eis des  +7000
Dorfteiches zu hacken und hindurchzuschwimmen.

36—40 [Es gab da einen See in der Néhe deines Zuhauses, in dem Nymphen und Nixen +0010
wohnten. Du warst ihnen immer willkommen.

41-45 +1000
41-45 +0010
41-45 +0100

46-50 |Als Kind hattest du einen echten unsichtbaren Freund, den nur du sehen konntest. +0100
Es handelte sich dabei um den Geist eines Verwandten, der dir eine Weile
beistand.
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W100 Ereignisse Attribute
um grof3en Sommerfest hast du den ersten Schmetterling gesehen.

56-60 +0001
56—60 +0100
5660 FI000
61-65 +1000
61-65 +0010
61-6s5  f00l
66-70 ) +0100
66-70 [Beim Apfelklauen bist du vom Baum gefallen, hast dir aber nichts getan. +0001
66-701 000
71-75 +0010
71-75 +1000
=750 A0
76-80 +0001
76-80 +0100
81-85 +1000
81-85 +0001
s1-8s/ A0
86-90 +0100
86-90 +1000
890/ 000l
91-95 +0010
91-95 +0100
9600 +0001
9600 +0010

Zu 6. Zu jeder Klasse gibt es passende Krifte; der Spieler wéhlt eine dieser Krifte aus. Siehe unter
Klassen, weiter unten.

Zu 7. Jede Kraft und jedes andere Gimmick kostet Feengold. Hier kann man einfach ein Gimmick
auswihlen; es muss nicht aus der Klassenliste stammen.

4.6 Klasse

Die Spieler iibernehmen einen Charakter, der aus einer von neun unterschiedlichen Klassen kom-
men kann. Jede Klasse gibt dem Charakter interessante, einzigartige Fahigkeiten, mystische und
magische Krifte, auBerdem Boni fiir seine Attribute und Vorschlédge fiir eine Hintergrundgeschichte,
die an die Spielwelt angekniipft ist.

Jede Klasse ist an einen Avatar gekniipft, einem mystischen, magischen Wesen, von dem die gehei-
men Krifte seiner Klasse stammen.
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Die Klassen organisieren die Aufgabenverteilung innerhalb einer Gruppe von Abenteuerern. Durch
die Wahl einer Klasse legt der Spieler auBerdem nicht nur fest, was fiir eine Rolle und welchen Cha-
rakter er spielt, sondern welche Inhalte die Geschichte haben kann.

4.6.1 Uberblick: Die Klassen im Schnelldurchlauf

Friihling: Die Trickser (Wechselbalg)

Hochstapler, Betriiger, Taschenspieler, Heiratsschwindler, Diebe, Schwitzer, Erpresser, sogar
Rechtsanwilte — Trickser kommen in allen moglichen Formen vor. Allen gemein ist, dass sie sich
vom gewOhnlichen Gauner auf der Strale durch eine magische Gabe unterscheiden.

Friihling: Die Sineaten (Banshee)

Verglichen mit einem Sineaten wirken Schliger, S6ldner, Rauber, Morder und gewdhnliche Diebe
plump und tapsig. Sineaten hinterlassen keine Spuren bei ithren Missionen. Sineaten sind die Klasse
fiir Einbrecher und Attentéter.

Sommer: Die Feuerritter (Ph6nix)

Manchmal wird tief drauBBen in der Wildnis in einem kleinen Ort ein besonderer Junge oder ein
gesegnetes Méadchen geboren, mit der Kampfkraft und Gabe das ganze Dorf zu beschiitzen. Sie
wurden mit einem natiirlichen Gerechtigkeitssinn geboren und sie glauben an ihre Bestimmung den
Hilflosen und Schwachen zu helfen.

Sommer: Die Berserker (Urdrache)

Es immer die gleiche Geschichte: ein Mensch fiihrt ein gewdhnliches Leben und ahnt nicht, was in
ihm steckt. Dann hat er einen (scheinbar) zufilligen Unfall: er gerdt in einen Hausbrand, einen
Waldbrand oder ein anderes Inferno. Statt zu verbrennen veridndern ihn die Flammen und er ent-
steigt ihnen als Berserker.

Herbst: Die Erleuchteten (Sphinx)

Viele Biicher, viele Lehrmeister in unterschiedlichen Disziplinen, Wissendurst, und ein unzuverlés-
sig bestimmbarer Zeitraum zwischen 10 und 80 Jahren verbracht in Bibliothen, Seminarrdumen,
Theatern oder Ateliers. Irgendwann macht es bei einem Menschen Klick! und er hort auf ein norma-
ler Gelehrter zu sein.

Herbst: Die Bannmeister (Koloss)

Sie beherrschen viele Schutzformeln, kennen Heilungen gegen bdsartige Magie und sie sind verses-
sen darauf verbrecherische Magieanwender hinter Schloss und Riegel zu bringen. Und obwohl sie
durch die Lénder ziehen und ihre Dienste umsonst anbieten, sind sie nicht gerne gesehen.

Winter: Die Weisen (Einhorn)

Das Herrschen ist nicht die Sache der ,,Weisen®, ihnen fehlt schlicht der Wille zur Macht und zum
Erfolg. Gerne stellen sie ihre Dienste einem klugen Herrscher zur Seite oder beraten einen ehrlichen
Kaufmann, ihnen selbst ist weder Ruhm, noch Gold noch Herrschaft etwas wert, denn alles vergeht
irgendwann vor den Augen ihres Avatars, dem Einhorn.
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Winter: Die Fenriten (Fenris)

Die Gesegneten des Fenris gelten als furchtlos, verschlagen und herrschsiichtige Menschen. Jedes
Rudel hat seinen Anfiihrer und fiir die von Fenris Beschenkten steht auller Frage, wer das sein
konnte.

Die Wanderer (Tellus)

So unstet und wandelbar wie Tellus sind auch die von ihr Gesegneten. Thnen allen ist jedoch
gemein, dass sie Fauna und Flora gwogen sind und jene es ihnen danken.

4.7 Klassenliste

In der folgenden Klassenliste findet ihr auch Abschnitte, die mit ,,Alternativen* iiberschrieben sind.
Wenn ihr euch lieber fiir eine dort erwidhnte Alternative entschieden habt, schreibt das bitte dazu.

Unter der Uberschrift , Hintergriinde* findet man Themen, die die Klasse ins Spiel bringen kann,
Plothooks fiir den Spielleiter, eventuell sogar Kicker.

Zu jeder Klasse eines scheinbar bosen Avatars gibt es einen Abschnitt ,,Antithesis*. Dort steht, wie
diese Klassen von Spielern nicht benutzt werden sollen. Die hier beschriebenen Handlungsweisen
mag man als typische Beispiele flir bose NSCs sehen. Fiir das normale Spiel sind diese zu destruk-
tiv und sollen nicht als Motivationen von SCs gewihlt werden.

Die Hauptattribute, die unter den Regeln angegeben werden, sind als Empfehlung zu sehen. Es
muss nicht so sein, dass die Spieler gerade auf die Attribute die hochsten Werte legen. Aber der
,typische® Mensch dieser Klasse hat nun mal diese Attribute hoch.

Ach ja: Gesegnete, also Menschen mit besonderen Kréften, sind auf der Welt grundsétzlich sehr sel-
ten (hochstens 1:1000). Wenn also im Folgenden ,,hdufig® erwéhnt ist, dann bezieht sich das auf
diese Seltenheit. Der normale Mensch wird mit den mystischen Kriften, die Feenwesen und den
Gesegneten innewohnen, praktisch nie in Kontakt kommen (denn jeder weil} ja: mystische Krafte
sind bdse und werden von den Schergen verfolgt, daher werden gesegnete Menschen sich iiblicher-
weise zuriickziehen oder sich so verhalten, dass sie nicht auffallen).

Die unter ,,Spezialfdhigkeiten* beschriebenen Krifte sind nicht automatisch das, was alle Charak-
tere dieser Klasse zur Verfiigung haben! Vielmehr ist das der Eindruck, den man bekommen kann,
wenn man mehrere Mitglieder dieser Klasse kennt. Die Vielfalt ist viel grofer, und die Moglichkei-
ten der einzelnen Charaktere ist — vor allem bei Spielbeginn — sehr viel kleiner.

Die angegebene ,,Krifteliste” ist eine Auflistung der Krifte, die direkt zu der Klasse gehoren. Bei
der Charaktererschaffung darf sich der Spieler eine dieser Kréfte aussuchen (Punkt 6) und danach
noch eine weitere Kraft aus einer beliebigen Liste (Punkt 7). Diese Liste ist momentan noch sehr
kurz, weil wir uns noch nicht so super viele Krifte ausgedacht haben. Zum antesten sollte es aber
reichen.

Ausblick: In Zukunft soll es auch noch spezielle Avatar-Krifte geben. Die darf ein Charakter nur
auswéhlen, wenn er alle normalen Krifte aus seiner eigenen Klassenliste gewéhlt hat.

4.7.1 Die Bannmeister

Die Welt ist voller Magie: Allerlei Monster konnen furchterregende Krifte einsetzen, Orte und Per-
sonen werden von Fliichen heimgesucht, sogar einige Menschen haben zauberartige Gaben erlernt.
Die Normalsterblichen sind den chaotischen, freien, mystischen Méchten schutzlos ausgeliefert.
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Die Bannmeister stellen sich diesen Gefahren, denn sie beherrschen viele Schutzformeln, kennen
Heilungen gegen bosartige Magie und sie sind versessen darauf verbrecherische Magieanwender
hinter Schloss und Riegel zu bringen. Und obwohl sie durch die Ladnder ziehen und ihre Dienste
umsonst anbieten, sind sie nicht gerne gesehen, da ithre Magie selbst unangenehme Effekte hat.

Bannmeister sind die Gesegneten des Koloss. Sie wissen, dass sie vom Avatar der Magie und des
Steins gesegnet wurden, doch seine momentane Erscheinungsform kennen sie nicht.

Hintergriinde
*sie ziehen Zauber unter dem Nachteil groer Schmerzen aus Menschen, um diese zu heilen

*Alle Bannmeister waren Mitglieder im Clan der Runentrdger (meist sind sie es noch), denen ein
michtiger Magiewirker (ein Mensch oder ein Monster) etwas Furchtbares angetan hat. Erst
Schmerz und Leid bringt Menschen dazu Bannmeister zu werden, um gegen das zu kdmpfen, was
ihnen einst Schaden zufiigte.

*Magisch herbeigefiigtes Leid macht Menschen iiberhaupt erst empfanglich fiir die Lehren der
Bannmeister. Alleine nach den Clanregel der Runentriger zu leben ist zwar eine notwendige Vor-
aussetzung, aber es reicht nicht aus, um immun gegen Zauber zu werden.

Spezialfahigkeiten

Sie neutralisieren Magie nicht einfach, sondern leiten diese um oder ab. Daher zerbrechen Fels und
Stein, wo ein Bannmeister kimpft, Bauwerke und Alltagsgegenstinde gehen zu Bruch. Wenn sie
Zauber aus Menschen ziehen, dann geschieht das unter groBen Schmerzen. Dieser zerstorerische,
unangenchme Nebeneffekt macht die Hilfe eines Bannmeister bei Normalsterblichen in Not nicht
gerade beliebt.

Im Kampf unterdriicken sie zunéchst feindliche Magie und setzen dann auf ihre grofle Zahigkeit, sie
stecken so viel Schldge weg wie ein Berserker und pusten sich mit Abwehrformeln auf. Sie heilen,
sie bannen und sie buffen sich selbst. Der zerstorende Seiteneffekt auf Unbelebtes sollte keine
regelmechanischen Auswirkungen haben in dem Sinne, dass bestimmt wird, wie viel und was nun
eigentlich zu Bruch geht und wie andere dadurch behindert werden: es ist ein reiner Showeffekt.

Krifteliste: Werkzeugsegen, Gegenzauber

Regeln

Attribute sind Korper und Witz. Sie sind Magier, Hexer und Zauberer, mit einer Betonung auf
Magieabwehr.

Abgrenzung

Zwar erfiillen sie dhnlich wie die Erleuchteten die Rolle eines typischen Magieanwenders, wie man
ihn aus anderen Fantasy-Rollenspielen kennt. Doch sie weichen an so vielen Stellen von diesen und
auch allen anderen Klassen ab, dass sie sich kaum in Charakter oder Fahigkeiten gleichen. Nimmt
man den Bannmeister aus dem Setting, kann keine andere Klasse ohne totales Verbiegen den Bann-
meister ersetzen.

Alternativen

Damit sie nicht zu sehr auf Kampf fixiert sind, ist es denkbar, dass sie auch andere Aspekte des
Koloss Avatars reprisentieren: Kunstfertigkeit und Stein. Statt dass Bannmeister Stein und Gebédude
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einfach nur stumpf zerstéren, konnte ihre Magie-Umleitungsfahigkeit auch den Effekt haben, dass
Erde und Stein sich unter der Last der eingespeisten Magie ,.kunstfertig® und fantasievoll verfor-
men. D.h. Bannmeister wiirden statt eine Spur der Vernichtung eine Reihe von unniitzen, seltsamen
Steingédrten hinter sich herziehen. Die Beherrschung und das Formen von Stein kann aber auch eine
gezielt einsetzbare Sonderfahigkeit des Bannmeisters sein.

Zu viel Tattoos? Alternative: Sie machen sich ihre Tatoos an prominente Korperstellen und zeigen
diese gerne offen. Je mehr Erfahrung und Tatoos ein Bannmeister in seinem Leben gesammelt hat,
umso mehr wird er nackte Haut zeigen. Zwar nicht jeden Tag, aber zu besonderen Anldssen, z.B.
fiir ein wichtiges Ritual oder einen besonderen Gegner kann man einen Bannmeister schonmal nur
im Lendenschurz im Winter herumlaufen sehen.

Toll wére auch noch mehr Nihe zu ihrem Avatar, dem Koloss, der ja keine Seele hat. Bannmeister
konnten so dhnlich funktionieren: Um eigene Emotionen zu zeigen, miissen sie diese threr Umge-
bung abzwacken. Will ein Bannmeister licheln, dann werden andere in seiner Nihe trauriger und
lustloser. Ist er engagiert bei der Sache, verldsst andere der Tatendrang.

Auch das sollte natiirlich reiner Fluff sein, damit es die Gruppe nicht unnétig gefiahrdet. Bannmeis-
ter sind, so wie der Koloss, auf der Suche nach der Natur ihrer eigenen Seele? Sollen sie sich an
fremden Seelen bedienen konnen?

Vielleicht wird man auch erst dann zu einem guten Bannmeister, wenn man seine eigene Lebens-
freude in etwas geschmiedet hat, z.B. in eine der Steintafeln auf denen die Clansregeln stehen, oder
einen personlichen Talisman, etwas fiir den Clan(sanfiihrer). Oder man wird erst dann zum guten
Bannmeister und immun gegen Magie, wenn die eigene Lebensfreude von einem anderen Clansmit-
glied in etwas geschmiedet wurde.

Wenn Bannmeister auch Stein kontrollieren konnen, dann ist es denkbar, dass man sie auch zur For-
mung von tollkiihnen Gebduden einsetzen kann. Die seltsamen Gebdude sind allesamt wichtige,
gesellschaftliche und politische Zentren: Paldste, Handelskammern, Bibliotheken, Festungen etc.
Das gibt dem Bdsen Regenten einen Grund diese anzugreifen und platt zu machen, und wichtige
NSC sind hier zu finden, d.h. hier finden u.U. viele Konflikte statt. Die Gebdude miissten magisch
geladen sein, damit sie der Schwerkraft und ihrer eigenen Materialspannung trotzen konnten. Viel-
leicht sind sie aus ungewohnlichem Material erbaut (siche Caers aus Earthdawn)? Solche Architek-
tur konnte einer gewissen Wartung oder Steuerung bediirfen, oder aber die Gebédude lassen sich
sogar frei verdandern.

4.7.2 Die Berserker

Die Geschichte eines Berserkers fangt immer dhnlich an: ein Mensch fiihrt ein gewdhnliches Leben
und ahnt nicht, was in ihm steckt. Dann hat er einen Unfall: er gerit in einen Hausbrand, einen
Waldbrand oder ein anderes Inferno. Statt zu verbrennen verdndern ihn aber die Flammen und er
entsteigt ihnen als Berserker.

Der Avatar dieser Leute ist der Urdrache.

Hintergriinde

*Ein Mensch gerit zufillig in einen Brand, iiberlebt, sein innerer Drache erwacht und sein Leben
krempelt sich um

eoder die Halbdrachensekte spiiren ihn auf, stellen ihn auf einen Scheiterhaufen, und schauen, ob er
wiirdig ist
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*oder die Halbdrachen spiirt ihn auf, legen heimlich nachts einen Brand in seinem Haus, bringen
viele Unschuldige in Gefahr und schauen, ob er der Richtige ist

*Wie Hulk verlieren sie unter bestimmten Momenten die Beherrschung und werden dann sehr
machtig. Berserker versuchen immer jeden Konflikt auf Kampf zu eskalieren. Nicht ganz wie Hulk
sind sie allerdings sehrwohl sterblich.

Spezialfahigkeiten

Berserker sind feuerfest, giftresistent und Sdure kann ihnen oft auch kaum was anhaben. Giftiger
Dampf entsteigt ihren Eingeweiden. Wunden splirt er nicht. Seine Spezialitit sind Akte gewaltiger
Korperkraft, Eisenstangen biegen, Felsen werfen, feindliche Ritter mit der blossen Faust aus der
Riistung priigeln.

Krifteliste: Selbstheilung, Kampfrausch

Regeln
Die Hauptattribute des Berserkers sind Korper und Wille. Sie sind reine Kadmpfer.

Antithesis
*durch die Gegend ziehen, Briande legen, alles und jeden verpriigeln

scinen Faschisten-SC spielen, der “normale” Menschen fiir Dreck halt

Abgrenzungen

Im Gegensatz zu Feuerrittern sind Berserker:

sunbeherrscht

*selbstbezogen

sviel impulsiver

*konnen manchmal einer Herausforderung nicht widerstehen

«fiir Waffen hat ein Berserker keine Verwendung, sie bevorzugen ihre Fiuste

Alternativen

Statt nur durch Brinde erweckt zu werden, kann auch ein Sturz in den Sduresee, das Ertrinken im
Sumpf, verschiittet werden im Bergwerk oder das Uberbordgehen-bei-Sturm der Ausloser sein.

Der SC verliert nicht nur sein bisheriges normales Leben, sondern ein Naturgeist ist von nun an an
den Korper des Charakters gebunden. Am besten verschmelzen sie, dann ist das weniger stressig.

Ihnen ist ein schlimmes Naturereignis wiederfahren, und dann wurden sie zu einem Urdrachen-
Schergen. Dessen Sphére miissten dann auch die betroffenen Naturgeister sein (also keine freundli-
chen Bliimchen-Geister, die gehdren ja zu Tellus).

4.7.3 Die Erleuchteten

Die Grundvorraussetzungen, um ein ,,Erleuchteter zu werden, kann man so zusammenfassen: viele
Biicher, viele Lehrmeister in unterschiedlichen Disziplinen, Wissendurst, und ein unzuverldssig
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bestimmbarer Zeitraum zwischen 10 und 80 Jahren verbracht in Bibliothen, Seminarrdumen, Thea-
tern oder Ateliers.

Irgendwann, nach Jahren des Studieren und Reisens, macht es bei einem Menschen Klick! und er
hort auf ein normaler Gelehrter zu sein. Sie bezeichnen sich als ,,Erleuchtete®, aber Aullenstehende
bezeichnen diese meist weltfremden Typen scherzhaft als Biicherwiirmer. Denn viele der ,,Erleuch-
teten* lassen es an der dusseren Wiirde oder Ausstrahlung missen, die andere Klassen haben.

Die Erleuchteten sind von der Sphinx gesegnete Menschen.

Alternative Namen

Weillager, Zauberseher, Wissenstrager, Omensammler, Biicherretter, Alleswisser, Kluge Lowen, Die
Schreiber, Die Gelehrten, Wahrheitsfinder

Hintergriinde

Eigentlich sind die Belesenen und Gelehrten der Welt unpolitisch und pazifistisch eingestellt, doch
in letzter Zeit haben die Sphinx und viele Erleuchtete Visionen gehabt, die den Bdsen Regenten
betreffen. Nun streiten sich die klugen Kopfe der Welt um die richtige Interpretation und das kor-
rekte Vorgehen. Die meisten wollen neutral bleiben und so wie frither auch den Konflikt aussitzen,
doch potentielle Helden wenden sich von der passiven, friedfertigen Tradition aller Gelehrten ab
und ergreifen Partei und handeln gegen den Regenten.

Spezialfahigkeiten

Erleuchtete haben die Gabe durch Beriihrung zu lernen. Sie konnen so Biicher lesen, die Geschichte
eines Ortes erfahren, private Einblicke in das Leben von Menschen bekommen. Bei manchen geht
es soweit, dass alleine ein Anblick eine Vision oder Vorahnung auslost. Erleuchtete konnen ihr
Sichtfeld bzw.ihren Horsinn an ferne Orte schicken oder konnten evtl. auch ein Fern-Sprechen
beherrschen.

Krifteliste: —

Regeln

Die beiden Hauptattribute des Erleuchteten sind Wille und Gliick. Die Erleuchteten iibernehmen die
Rolle der Seher, Magier, Zauberer und Hexer.

Alternativen

Es gibt nur eine fest begrenzte Anzahl von Sphinx-Gesegneten auf der Welt. Sagen wir 36. Die
Erleuchteten stellen damit die kleinste Gruppe an Gesegneten auf der Welt. (Was fiir die Zusam-
mensetzung der Helden natiirlich vollig egal ist). Sie altern nicht, wenn sie alleine sind. Die meisten
sind daher Eremiten, die nur gelegentlich Audienzen gewéhren, und sind uralt.

Zahlenmaissig beschrinkte Eremiten sind gut und geben den Orakeln ein eigenes, unverwechselba-
res Profil.

Vielleicht arbeitet der Regent daran, Einfluss darauf zu nehmen, wer das ndchste Mal, wenn ein
alter Erleuchteter stirbt, geweiht wird. Das konnte einige Jiingere dazu bringen, gegen den Regenten
vorzugehen.
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Man kann das statt einer formalen Weihe auch ein bisschen wie die tibetischen Lamas machen. Die
bestehenden Sphinx-Seher ziehen durch die Gegend, um in einem Kind ein neues Mitglied ihrer
Gemeinschaft zu finden.

Und genau diese Funktion kdnnten sie in der echten Welt auch haben: Orakel. Das hei3t die sitzen
hinter irgendwelchen Tiichern und babbeln irgendwelches Zeug.

Natiirlich nicht ALLE, sonst gidbs ja keine herumziehenden Helden. Aber die einzelne Erwaihlte,
weil} ja vielleicht gar nicht, dass diese seltsamen Gedanken, die sie hat, ORAKEL spriich sind. Sie
muss quasi erst ,,entdeckt™ werden (das kann dann von mir aus wieder so ne Sekte sein, die die als
gdtzen verehrt, wenn ihr das unbedingt braucht, die dann evtl. auch gegen den Willen der Person,
sie hinter Tiicher stopfen und irgendwelches Zeug brabbeln lassen).

4.7.4 Die Fenriten

Die Gesegneten des Fenris gelten als furchtlose, verschlagene und herrschsiichtige Menschen. Jedes
Rudel hat seinen Anfiihrer und fiir die von Fenris Beschenkten steht auller Frage, wer das sein
konnte.

Die Fenriten haben einen Pakt mit Fenris, dem Konig der Wolfe, geschlossen. Von ihm haben sie
besondere Gaben erhalten. Dieser Pakt kann durchaus in einer Familie schon iiber Generationen
bestehen.

Herkunft und Hintergriinde

Man kann absichtlich Wolfskind werden, aber der Weg dorthin ist schwierig und mit gro3en Opfern
verbunden. Wer wire zweifelt genug sich darauf einzulassen?

*Ehemalige Adelige, die Land, Titel und Besitz verloren haben und die sich nach altem Ruhm seh-
nen.

*Gliicklose Ritter, die nach vielen Jahren des Dienstes nur einfache Polizeiaufgaben bekommen und
einfach nicht die Karriereleiter hochkommen.

*Der Héndler, dessen Familie am Hungertuch nagt, weil er einfach keinen Auftrag reinbekommt
und seine Konkurrenten ihn kleinhalten und ausbeuten.

*Der Preis fur die verliehenen Kréfte: man muss das Herz eines von Fenris erwahlten Wesens essen.
Entweder eines der groBen Winterwolfe (schwierig!) oder eines anderen Wolfskinds (schon einfa-
cher!).

ecinige arbeiten mit dem Regenten zusammen, sind u.U. seine Heerfiihrer und Spione
esie haben keinen guten Ruf bei den Einhdrnern und den Phonixrittern

sunter den Fenriten herrscht ein permanentes Konkurrenzdenken: Da ein Fenrit immer der Anfiihrer
sein will, ist es doch klar, dass da eine gewisse Unvereinbarkeit besteht.

*Fenriten konnen Idealisten sein, die das ,,Gute* wollen. ,,Mit groBBer Macht kommt grofle Verant-
wortung®. Freiwillig iibernehmen sie die Verantwortung

Spezialfahigkeiten

Im Kampf schenkt ihnen Fenris selbst in den hoffnungslosesten Situationen eine ruhige Hand und
einen kiihlen Kopf. Thre Hinde werden beim Zielen niemals zittern, die Schmihungen ses Gegners
werden sie niemals aus der Fassung bringen. Neben diesen wichtigen, doch eher unauffalligen
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Gaben hat sie ihr Schutzherr auch mit seinem kalten Atem beschenkt, der das Herz der Feinde vor
Angst erstarren, thre Klingen briichig werden und ihre Wunden brennen und schwer verheilen lésst.

Krifteliste: —

Regeln

Witz und Wille sind die stdrksten Attribute des Fenriten. Sie sind geborene Anfiithrer und die
Sprachrohre einer Runde.

Antithesis
*Gruppen-Tyrannen

*Widerliche Barbaren, die nichts anderes machen als andere Fenriten zu jagen, um ihr Herz zu ver-
speisen

Abgrenzung

Im Gegensatz zu den reinen Kdmpfern ist nicht Starke und Zahigkeit sind ihr Weg zum Sieg, son-
dern ihre Kaltbliitigkeit, ihre Ubersicht, ihre Riicksichtslosigkeit gegen sich selbst und andere.

Vor der anderen charismatischen Klasse, den Weisen, sind Fenriten leicht zu unterscheiden: Fenri-
ten sind impulsiv, egoistisch und entscheiden sich schnell. Sie greifen auch mal zu Liigen und zur
Hinterlist.

Alternativen

AuBlerdem sollten sie natiirlich irgendwie ,,wittern konnen, was los ist, wo sich Leute verstecken
und ob sie Angst haben. Vielleicht auch so eine Gefahr / Herausforderung- Einschétzen- Kraft?:
Kann ich/wir das bewiltigen, ist es prioritir oder sind unsere Kréfte anderswo besser aufgehoben?

'C‘

Er konnte auch Bonus-Aktionen in Konflikten vergeben. Also ,,Hennig mach das!* und dann

bekommt Hennig eine Extra-Aktion, um das zu machen.

4.7.5 Die Feuerritter

Manchmal wird tief drauBBen in der Wildnis in einem kleinen Ort ein besonderer Junge oder ein
gesegnetes Miadchen geboren, mit der Kampfkraft und Gabe das ganze Dorf zu beschiitzen.

Normale Stadtwachen werden von Biirgermeistern eingesetzt, Konige ernennen sich loyale Ritter
und Generile. Die Herrscher behalten so die Kontrolle iiber ihre Untertanen und bringen ihnen
gefillige Personen auf wichtige Posten. Feuerritter wurden hingegen von niemanden beauftragt,
sind niemanden Rechenschaft schuldig und lassen sich nicht kontrollieren. Diese wahrlich ritterli-
chen Minner und Frauen beschiitzen freiwillig und selbstlos ganz ohne Treueschwur die Schwa-
chen, bekdmpfen das Bose und das Unrecht — und geraten dabei hédufig in Reibereien mit der Obrig-
keit.

Sie wurden mit einem natiirlichen Gerechtigkeitssinn geboren und sie glauben an ihre Bestimmung
den Hilflosen und Schwachen zu helfen. Sie sind besonnene Kdmpfer ohne Kostiim oder Maske.

Phonix-Geborene haben ihren Segen seit der Geburt, sind damit aufgewachsen und leben unter dem
Druck, dass Menschen Hilfe von thnen erwarten.
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Hintergriinde
*mit ithrem Gerechtigkeitsinn den offiziellen Gesetzeshiitern auf die Zehen treten

sviele Leute gleichzeitig erwarten von ihm selbstlose Hilfe und er miisste sich zerreilen, um alle
Hilferufe zu erfiillen

*Untergrund-Aktionen und Geheimbiindlerei mit Weisen

Spezialfahigkeiten

Sie haben Vorteile, wenn sie gleichzeitig gegen viele Gegner antreten, oder wenn sie gegen etwas
kampfen, das groBer ist als sie selbst. hre Waffen verstérken sie mit der Kraft des Phonix-Feuers.
Sie nutzen Feuer um sich selbst zu vergroBern, um gegen grofle Monster anzutreten.

Krifteliste: Herausforderung, Aufrichtigkeit

Regeln
Hauptattribute der Feuerritter sind Korper und Wille.

Antithesis
*Paladine
*Camelot-Ritter

/0110

Abgrenzung

Feuerritter unterscheiden sich von dem Berserker in folgenden Punkten:
*Selbstlosigkeit

*Selbstbeherrschung

*Umsichtigkeit

Anders als Trickser, mit denen sie eine gewisse kriminelle Energie gemein haben, gehen Phonix-
Ritter gegen Ungerechtigkeit so vor:

*mit Waffen
eoffensiv statt subtil

edirekt statt indirekt

4.7.6 Die Sineaten

Sineaten sind die Klasse fiir Einbrecher und Attentiter. Im Kult von Sineam gibt es den ein oder
anderen besonderen Menschen, der wahrhaftig vom Avatar des Todes mit mystischen Kréften
gesegnet wurde: das sind die Spielercharaktere dieser Klasse.

Verglichen mit einem Sineaten wirken Schldger, S6ldner, Rauber, Morder und gewohnliche Diebe
plump und tapsig. Sineaten hinterlassen keine Spuren bei ihren Missionen. Thre Ausbildung ist lang,
ihre Dienste zu erwerben ist teuer, so dass sich nur reiche Leute einen Sinecam-Kultisten anstellen
konnen. Bezahlt wird grundsétzlich nur im Vorraus, aber auf die Berufsehre eines Sineaten kann
man sich verlassen.
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Sineaten-Einbrecher stehlen selten einfach nur Schmuck oder Geld. Sie haben es meist auf wertvol-
leres abgesehen: geheime Papiere und Biicher, magische Gegenstinde oder ,,Beweismaterial®, mit
dem man jemanden erpressen kann.

Als Attentiter ist es fiir Sineaten iiblich (und meistens vollig ausreichend) dem Opfer zunéchst eine
Botschaft in Form einer skelettieren Hand auf dem Kopfkissen zukommen zu lassen. Erst danach,
wenn das Opfer nicht zur Vernunft gekommen ist, ist es dem Sineaten gestattet den Mord durchzu-
fithren: die Banshee hat ein besonderes Interesse daran, dass diese Regel des Paktes eingehalten
wird. Sie haben kein schlechtes Gewissen wenn sie jemanden umbringen, es ekelt sie nicht vor Blut
und ihre Hinde zittern nicht nach getaner Arbeit.

Beliebter Treffpunkt fiir Sineaten sind Friedhofe bei Nacht. Nachts ist man auf dem Friedhof unge-
stort. Untote und ruhelose Geister stdren sich nicht an Sineaten und lassen sie als einzige Sterbliche
in Ruhe, so dass Friedhofe nachts fiir den Kult wie eine bewachte Festung sind.

Da in diesem Geschéft mit harten Bandagen gekdmpft wird, schiitzen sich Sineaten voreinander
durch Anonymitét.

Geschichte

Die Banshee hat {iber die Zeit immer mal wieder wiirdige Gruppen erwéhlt, denen sie ihre Krifte
gewdhrt. Der Sineam-Kult ist die letzte Inkarnation des Banshee-Kults. Nur seine Mitglieder wer-
den von der Banshee als Kandidaten fiir ihre Segnung bedacht; alle Sineaten sind oder waren
zumindest einmal Mitglied im Sineam-Kult.

Hintergriinde

*Verbindung zum Kult von Sineam (siehe dort)

Spezialfahigkeiten

Sie konnen Winde erklimmen, an denen menschliche Hénde eigentlich keinen Halt finden konnen,
sie sind Meister ihres Gleichgewichts und absolut schwindelfrei. Sie konnen mit der Dunkelheit
verschmelzen und genauso wie die Todesfee konnen sie korperlos werden und z.B. durch Winde
gehen. Sineaten sind die einzigen Menschen auf der Welt, die die Banshee mit groBer Regelméssig-
keit sehen konnen. Immer dort, wo der Tod nahe ist, konnen Sineaten unverhoftt einen Blick auf sie
erheischen. Untote lassen Sineaten in Ruhe.

Krifteliste: Wandldufer, Hinterhalt, Dunkelsicht, In der Dunkelheit verschwinden

Regeln

Sineaten libernehmen Aufgabenbereiche, die iliblicherweise Dieben zufallen. Thre Hauptattribute
sind Gliick und Korper.

Antithesis

*Leute ausrauben, nur um Reichtiimer anzusammeln

*Leute umbringen aus langweiligen Beweggriinden (XPs, Langeweile)
*moglichst riicksichtslos und gemein sein

*Ninjas spielen, fiir die nur ihr personlicher Body-Count zdhlt

eKameraden hinterriicks erstechen
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esich am To6ten aufgeilen

*hadernde, verkopfte Morder, die eigentlich Bliimchen pfliicken wollen

Abgrenzung

Vor allem zu den Tricksern, die ebenfalls eine schurkische Klasse sind, grenzen sich die Sineaten
folgendermassen ab:

esie sind Einbrecher und Attentéter
*sie sind ernsthaft und streng

*sie bevorzugen es Regeln zu folgen anstatt sich eigene Regeln aufzustellen oder Regeln zu ignorie-
ren

*wihrend eines Einsatzes vermeiden Sineaten es gesehen zu werden, sie agieren im Verborgenen

Alternativen
Weg mit dem Attentéter-Aspekt: nicht gruppentauglich.

Das konnte so sein, dass sie eben nicht mehr Assasinen sind, sondern Vampire. Der Rest geht klar,
sie heiflen Sineaten (statt Kainiten), das geht auf die erste Sineatin zuriick, Sinea. Und die kdnnen
auch diese Stadt und auch diesen Kult (statt Camarilla) haben. Dieser Kult hat bestimmte Regeln,
die sie zu ihrem Vorgehen verpflichten. Und dann werden sie noch irgendwie zu diesen Ninjas, die
sie sind.

Vorschlag: Die Sineaten waren quasi der Geheimdienst des alten Konigs. Deshalb hat der Regent
die Stadt Sinea schon vor seiner Ursupation geerdbebt. Dann hétten die Jungs zumindest Grund,
den Regenten nicht zu mogen.

4.7.7 Die Trickser

Hochstapler, Betriiger, Taschenspieler, Heiratsschwindler, Diebe, Schwétzer, Erpresser, Rechtsan-
wilte — Trickser kommen in allen moglichen Formen vor. Allen gemein ist, dass sie sich vom
gewOhnlichen Gauner auf der Strae durch eine magische Gabe unterscheiden.

Trickser sind hochstpersonlich vom Wechselbalg ausgesuchte und gesegnete Menschen. Mal will
der Wechselbalg das Gleichgewicht in einer Diebesgilde wiederherstellen, mal einem strengen
Stadtwachen-Kommandanten einen ebenbiirtigen Kontrahenten verpassen, mal einen besonders
gewitzen Scherzbold belohnen, aber immer liebt er die Verwirrung und die SpéBe, die seine Geseg-
neten anrichten.

Trickser messen sich untereinander und mit ihren nicht-magiebegabten Kollegen in ithrem Konnen,
sie tanzen lokalen Polizeikriften auf der Nase herum und ihr ausgezeichneter Ruf als allergrof3te
Schlitzohren ist ihnen sehr wichtig. Ein Betrug ist nur dann besonders gelungen, wenn jeder in der
Stadt davon gehort hat, man aber dem schuldigen Trickser nichts beweisen kann.

Hintergriinde
*Auseinandersetzungen mit anderen Dieben
*Konflikte mit Gesetzeshiitern

*Leuten eine Lektion erteilen
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*der Wechselbalg mischt sich iiber seine Gesegneten in das Geschick der Menschen ein, er hat seine
ganz eigenen Plane und Absichten

*grof} angelegte Betriigereien veranstalten, und hinterher nicht dafiir haftbar gemacht werden kon-
nen

Spezialfahigkeiten

Echte Trickser konnen sich kurz unsichtbar machen, Illusionen erzeugen, ihre Gestalt verdndern
und sie kommen selbst mit absurden Liigen durch. Trickser erkennen das Ubernatiirliche, insbeson-
dere andere Gestaltwandler.

Krifteliste: Visitenkarte, Autoritdtsperson, Gesichter in der Menge

Regeln
Ihre Hauptattribute sind Korper und Gliick.

Antithesis
*Schelme und Clowns

*witzig und komisch sein um jeden Preis

Abgrenzung

Von den Sineaten, der anderen schurkisch angelegten Klasse, sind die Trickser leicht zu unterschei-
den:

*Trickser sind Betriiger und verlassen sich auf geschickt gewéhlte Worte
*Trickser machen sich eigene Regeln und ignorieren Gesetze
ssie sind leichtlebig und verstehen einen guten Spal}

sie agieren immer gut sichtbar, doch ihre Gegner halten sie iiblicherweise fiir jemanden anderen
oder kennen nicht die ganze Wahrheit

*in der Regel bringen sie niemanden um

soffener Kampf ist nicht ihr Ding

Alternativen

Organisation als Gilde oder als Liga, in der sich die Trickser durch gegenseitige, gesunde Konkur-
renz Anerkennung verschaffen. Je hoher das Kopfgeld, umso hoher das Ansehen.

Eine Fahigkeit, die ihnen hilft andere Trickser zu erkennen?

Wir kdnnten auch sagen, dass die Trickser generell gegen die meiste Magie immun sind, da Magie
immer nur auf eine Gestalt wirkt, da sie sich aber ja stdndig in Details verwandeln (jede Sekunde
andern wir uns...) wirkt Magie nur so kurz, dass sie (regeltechnisch) total nutzlos ist.

Unterwerfungsreflex. Immer aktiver Fluch?
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4.7.8 Die Wanderer

Wanderer sind noch nicht wirklich ausgearbeitet und stehen daher fiir den Spieltest nicht zur Verfii-
gung.
Krifteliste: Wanderers Tritt, Bluthund, Verpestung spiiren

4.7.9 Die Weisen

Die unter dem Schutz des Einhorns stehenden werden meist schlicht und anerkennend ,,Weise* oder
auch ,,.Die Ewigen* genannt. Teils mit spottischem Unterton bezeichnet das Volk sie auch gern als
,die Gesalbten* was auf ihre noble Gestalt und ihr edles Verhalten anspielt, welches Konigen wiir-
dig ist. Doch das Herrschen ist nicht die Sache der ,,Weisen®, es scheint ihnen schlicht der Wille zur
Macht und zum Erfolg zu fehlen. Gerne stellen sie ihre Dienste einem klugen Herrscher zur Seite
oder beraten einen ehrlichen Kaufmann, ihnen selbst ist weder Ruhm, noch Gold noch Herrschaft
etwas wert, denn alles vergeht irgendwann vor den Augen des Einhorns.

Alternative Namen

Gesalbte, Schneegesichter, Winterwiachter, Friedensschaffer, Versohner, Berater, Konige ohne Volk,
Die Bescheidenen, Die Edlen, Die Hohen

Geschichte

Friiher agierten sie alleine und nur sehr lokal: sie waren die netten Kriuterfrauen und Weisen Mén-
ner vom Nachbardorf, die unbestechlichen Richter, die Streit schlichteten, und sogar die Berater
von Konigen. Doch seit der REGENT aufgetaucht ist, entschlossen immer mehr und mehr Heiler
sich zusammenzutun und gemeinsam etwas zu unternehmen. Die Heiler haben die Gefahr friih
erkannt und handeln schon jetzt.

Sie hatten einen Geheimbund aufgebaut, doch dieser stellte sich am Ende als Falle heraus: der
Anfiihrer der Einhdrner war in Wirklichkeit ein Fenrit im Auftrag des REGENTEN. Viele Einhorn-
Erwihlte und ,,Feuergeborene* (und wer sonst noch so dem Bund angehdrte) wurden getdtet. Seit-
dem treten die meisten Einhorn-Erwihlten nur noch als Einhorner auf (deshalb gibt es so viele...)
und es wurde geschworen keinen grolen Bund mehr zu griinden.

Deshalb ist die neue Taktik der Einhorn-Geheimbiindler kleine Gruppen aufzubauen, am besten so
3-5 Personen gut durchmischt mit verschiedenen Talenten um allen Gefahren gewachsen zu sein.

Damit haben wir Verrat und auch gleich eine Legitimation fiir Heldengruppen

Hintergriinde
*Da Weise sehr langlebig sind, konnten ihre Konflikte sich durchaus {iber Dekaden hinweg ziehen.

*Die Einhorn-Heiler sind dabei ein neues Biindnis zu formen. Damit sind sie aber nicht nur dem
REGENTEN ein Dorn im Auge, sondern auch vielen anderen Herrschern sind die neuen verschwo-
rerischen Aktivititen der Heiler suspekt.

*Das Biindnis hat das Problem vieler verschiedene Anfiihrer, die es alle furchtbar gut meinen und
edle Absichten haben, und jeder denkt ganz unbescheiden, dass er oder sie der ideale fiihrende Kopf
sei.

*Da die Heiler sich weigern einen Treuschwur auf ein Land, eine Nation oder einen K&nig abzule-
gen und da sie sich auch sonst nicht das Maul verbieten lassen, werden ihre Aktionen als umstiirzle-
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risch missverstanden. Viele landen in Beugehaft — ein oder zwei sterben bei der Gefangennahme
und schon haben wir Mértyrer und Aufstdndische...

Spezialfahigkeiten

Die Gaben des Einhorns an die Auserwihlten sind Charisma, Gesundheit, innere Ruhe, den Blick
fiir das Wesentliche und ein langes Leben. Gift heilen, Versteinerung auch, Tote ins Leben zuriick-
holen und Land gedeihen lassen. Diplomatie oder Gliicksbringerei. Ihre Stimme mag dem Kampf
zwischen jenen, die eigentlich verbiindet sein sollten, Einhalt zu gebieten und ihr Talent, gegneri-
schen Angriffen, wie zahlreich sie auch sein mogen, gekonnt auszuweichen ist legendér

Krifteliste: —

Regeln

Attribute sind Witz und Gliick. Sie sind typische Stimmfiihrer und Berater, sie fithren eine Spieler-
gruppe in Verhandlungen an.

Antithesis

Die Kampfesgaben der ,,Ewigen* sind nur sehr beschriankt. Das Toten und das Erringen des Sieges
im Zweikampf gehort nicht zu ihren Fahigkeiten.

Die Weisen sollten NICHT nachtragend sein. Die Schuld fiir den Verrat (s.0.) sehen sie weniger bei
den Fenriten, als bei der eigenen Unachtsamkeit.

Abgrenzung

Im Gegensatz zu den Fenriten sind die Weisen weitsichtig und groBziigig, sie liigen selten, sondern
dehnen allerh6chstens die Wahrheit oder schweigen. Sie sind geduldig, behalten einen klaren Kopf
und vermeiden Hinterlisten

Alternativen

Jeder Weise hat genug Beratungstalent, um einen gesamten Stab an Ministern zu ersetzen. Vollig
ausreichend fiir den modernen Herrscher mit Weitsicht.

Weise vertragen sich meist untereinander nicht. Sie wiirden ithren Herrscher unterschiedliche, wider-
spriichliche Vorschldge machen, bis entweder einer von ihnen im Streit freiwillig geht oder der
Konig denjenigen rauswirft, der ihm nicht so gut zuredet.

Weise sind komplett gegen die Stimmen anderer Weisen immun. Andere Weise sind die einzigen
anderen Sterblichen, die sie nicht durchschauen und unter Kontrolle halten konnen. Teilweise emp-
finden sie sich gegenseitig als Bedrohung.

4.8 Konflikt-Regeln

Momentan ist unsere Uberlegung, Konflikte rein als ,,Skill-Challenges* abzuhandeln. Ein anderer
Vergleich wiren die Mook-Kéampfe von Wushu: Der SL legt die Dauer eines Konfliktes fest und die
Spieler benutzen ihre Fahigkeiten, um den Konflikt fertigzuwiirfeln.

(Mal sehen, wie das klappt. Die Alternative wire, ganz klassisch Werte fiir SLC festzulegen und
dann Kémpfe und andere SC-SLC-Interaktionen durch vergleichende Wiirfe auszuspielen. Dann
bekommt man aber einen weiteren ,,Regelkern® in das Spiel; das mdchte ich zuniachst vermeiden.)
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Die Regeln sollen nachvollziehbar sein, aber gerade die Vorbereitung und Durchfiihrung nicht so
eingeschrinkt, wie es unter D&D4 der Fall ist; andererseits soll auch nicht ,,je cooler, je einfacher*
gelten, was unter Wushu der Fall ist. Der ,,gesunde Menschenverstand®, das ,,freie Taktieren* soll
nicht ausgeschaltet werden.

4.8.1 Vorbereitung durch den SL

Fiir einen Konflikt muss der SL folgendes festlegen:
1.Wie lange soll der Konflikt dauern? Die Dauer wird in ,,bendtigte Anzahl Erfolge* festgelegt.

2.Wie schwierig soll der Konflikt sein? Hier ist die Wahl zwischen 5 Schwierigkeitsstufen: sehr ein-
fach, einfach, mittel, schwierig, sehr schwierig.

3.Wie ist der Ressourcen-Verbrauch pro Runde? Mindestens kostet eine Runde eine gewisse Zeit
(z.B. 10 Sekunden oder 1 Tag). Dariiber hinaus sind gewisse Geldkosten {iblich, aber natiirlich nicht
notwendig.

4.Wie ist der Ressourcen-Verbrauch, der bei misslungenen Aktionswiirfen droht? Bei Kdmpfen sind
es schwere Wunden, bei Verhandlungen auch. Es muss aber keinen Ressourcen-Verbrauch geben.
Der Verbrauch pro Runde darf hier ja nicht vergessen werden.

Kleine Tabelle fiir Richtwerte fiir die Erfolgsschwelle der Aktionswiirfe, in Abhéngigkeit der Lénge
und der Schwierigkeit:

Schwierigkeit/Dauer mittel

sehr einfach -3 1 2
einfach 1 4 4
mittel 7 10 10
schwierig 18 16 16
sehr schwierig 23 20 19

Und was bedeuten nun ,,sehr einfach® usw.?

*Ein sehr einfacher Konflikt gelingt einem Anféanger in 85-90 % aller Versuche.
*Ein einfacher Konflikt gelingt einem Anféanger im 6075 % aller Versuche.

*Ein mittelschwieriger Konflikt gelingt einem Geiibten in 60—75 % aller Versuche.
*Ein schwieriger Konflikt gelingt einem Profi in 60—75 % aller Versuche.

*Ein sehr schwieriger Konflikt gelingt einem Profi in 3040 % aller Versuche.

Die Konfliktldnge ist auch von den Verlusten abhingig, die pro Runde anfallen. So ist ein Konflikt,
der nur einen Erfolg bendtigt, fiir den man aber praktisch beliebig viel Zeit hat, viel einfacher, als
einer, der in einer Runde erledigt sein muss.

*Ein kurzer Konflikt sollte in einem Wurf erledigt sein. Misslingt der Wurf, so sind die Verluste
iiblicherweise so hoch, dass dem Spieler kein zweiter Wurf zusteht.

*Ein mittellanger Konflikt benétigt 5 Erfolge, und die Spieler konnen sich bis zu 5 Misserfolgen
leisten.

*Ein langer Konflikt benotigt 10 Erfolge, und die Spieler konnen sich bis zu 10 Misserfolgen leis-
ten.

Die Konfliktlange sollte von der Gruppengréfle abhéngig gemacht werden. Die Anzahl der benotig-
ten Erfolge sollte pro zusdtzlichen Charakteren um die Halfte erh6ht werden, d.h. eine Gruppe mit 3
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Charakteren benétigt nicht 1/5/10 Erfolge, sondern 2/10/20. Und eine Gruppe mit vier Charakteren
3/13/25. Und eine mit flinf Charakteren 3/15/30.

Normale Konflikte fiir eine Anfédnger-Gruppe sollten also ,,einfach sein. Fiir eine Anfénger-Gruppe
ist ,,mittel” schon zu schwierig. Besser ist es, die Erfolgsschwelle von ,,einfach um 2 Punkte zu
erh6hen, maximal um 4.

4.8.2 Durchfiihrung

Zundchst sagt der Spielleiter an, was zu schaffen ist: Er gibt an, wie schwierig ein Konflikt ist
(Erfolgsschwelle fiir die Aktionswiirfe) und wie viele Erfolge die Spieler bendtigen. Das ist wichtig,
denn daraufhin diirfen sich die Spieler noch umentscheiden, ob sie vielleicht doch etwas anderes
machen wollen. (Der Grund hierfiir ist, dass hédufig die Spieler einen anderen Eindruck von der
Spielwelt haben als der SL; daher entscheiden sie sich manchmal so, wie sie es niemals getan hét-
ten, wenn sie die Situation durch die richtigen Augen gesehen hitten. Wenn dieser den Spielern
aber die nackten Zahlen horen, kdnnen sie die Situation besser einschitzen.)

Wie bereits angedeutet, wird ein Konflikt in Runden abgehandelt. In jeder Runde darf jeder Charak-
ter hochstens einmal etwas machen und dafiir einen Aktionswurf ablegen. Gelingt der Aktionswurf,
so ist das Ziel des Konfliktes einen Schritt ndher. Misslingt der Aktionswurf, so muss der Spieler
einen Reaktionswurf durchfithren, um eventuellen weiteren Schaden zu verhindern.

Haben alle Spielercharaktere etwas gemacht (oder mochten sie nichts machen), so ist die Runde
beendet und die Ressourcen, die der SL pro Runde festgelegt hat, werden verbraucht.

Damit ein Konflikt nicht nur aus Wiirfeln besteht, soll natiirlich jeder Spieler die Aktion des Cha-
rakters kurz in ein oder zwei Sétzen beschreiben. Der Spielleiter darf jederzeit die Beschreibungen
erginzen; insbesondere soll er dies tun, wenn der Aktionswurf misslingt.

Mochte der Spieler irgendwas besonderes erreichen, sollte der SL nach eigenem Gutdiinken
Zuschldge oder Mali vergeben. Andererseits konnen auch die am Konflikt beteiligten SLC aktiv
etwas besonderes machen — dann kann der SL von den Spielern entsprechend der Regeln des SLC
zusitzliche Reaktionswiirfe verlangen.

Das klingt jetzt irgendwie alles sehr schwammig, wird aber durch die folgenden Beispiele hoffent-
lich klarer.

4.8.3 Beispiel 1: Wache niederschlagen

Eine Wache soll niedergeschlagen werden, bevor sie in der Lage ist, Alarm zu schlagen. Der SC
hockt in einem Versteck; die Wache hat ihm den Riicken zugekehrt.

SL: Du willst die Wache also niederschlagen? Dann muss dir ein Angriff gelingen; das ist nicht
ganz einfach, du benétigst mindestens eine 3. Wenn du den vergeigst, wird die Wache den Alarm
auslosen, da bist du dir sicher.

S1: Ich versuche es trotzdem. — Leise schleiche ich mich von hinten an, und schlage mit dem Knauf
des Dolches auf den Hinterkopf. — Ich habe hier in Korper 3 und in Wille auch 3, macht also 6.
Dazu ein Wiirfel *roll*, 7. Mist, macht also —1, misslungen.

SL: Du triffst die Wache mit dem Knauf, die sackt aber nicht bewusstlos zusammen, sondern...
S1: Ich setze ein Gliickspunkt ein! *roll* 2, also eine 8! Das reicht, sogar 2 Erfolge!

SL: Du schlédgst noch einmal zu, diesmal erwischt du die Wache richtig. Sie bricht zusammen und
mit einem dumpfen Gepolter fillt sie zu Boden.
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S1: *puh*

4.8.4 Beispiel 2: Bibliotheks-Recherche
Zwei Charaktere wollen in der Bibliothek etwas herausfinden.

SL: Die Bibliothek ist grof3 und das, was ihr wissen wollt, ein sehr spezielles Thema. Eine Runde
dauert daher vier Stunden und ihr miisst zusammen acht Erfolge gegen vier schaftfen.

[Da es hier praktisch nur um die Ermittlung der Zeit handelt, und der SL in der Zeit mit den anderen
SC spielt, werden die Wiirfe mehr so nebenbei abgehandelt und es wird weniger erzihlt.]

S1: Okay, Wiirfe auf Wille+Witz, richtig?

S2: Ja, klingt verniinftig, da habe ich immerhin zusammen eine sechs.

SL: Ja, genau.

S1: Ich habe da eine fiinf. *roll* Mist. Eine 1, macht also 4. Aber es reicht ja trotzdem knapp.

S2: *roll* Oh, dafiir hab ich ne 10, also 16. Das sind sogar drei Erfolge, denn ich bin 12 Punkte
tiber der 4!

SL: Okay, die Recherche dauert, aber ihr kommt gut voran, weil du fast auf Anhieb ein gutes Buch
gefunden hast. (Wendet sich dann den anderen beiden Spielern zu und spielt mit ihnen die Gescheh-
nisse der vier Stunden aus.)

S1: *roll* Ich schau mal in der gleichen Ecke, vielleicht finde ich da ja was besseres. *roll* Cool!
4. Macht 9, also gerade so zwei Erfolge! Wir haben schon sechs!

S2: *roll* 5. Urgs. Nicht geschafftt.

SL: Dann mach mal einen Wille-Wurf. Wenn du den vergeigst, bekommst du einen schweren Scha-
den als Frust-Punkt.

S2: *roll* 7! Nein! (Markiert sich das nichste freie Késtchen auf der mentalen Schadensleiste)

SL: In dem Buch, das du eben gefunden hast, sind Verweise auf andere Biicher. Du gehst die ganze
Liste durch, aber keines der Referenzen scheint hier in der Bibliothek vorhanden zu sein! Total frus-
trierend. Die Bibliothek schliet jetzt auch; ihr miisst morgen weiter suchen.

[Jetzt spielt die Gruppe noch den Abend und die Nacht. Am nichsten Morgen geht es dann weiter. |
SL: Okay, der ndchste Morgen.

S1: Wir gehen wieder in die Bibliothek. Das hat ja sonst keinen Zweck.

S2: Richtig. Aber ich komme nicht mit; ich mache lieber ...

SL: Alles klar.

S1: *roll* 9. Dreck, da muss ich wohl einen Reaktionswurf machen. *roll* 1. Weil ich eine 1 habe,
sind das zusammen Wille 2 minus 1 macht 1, also nicht negativ. D.h. ich bekomme keinen
Schaden?

SL: Richtig. Du findest aber auch keine weiteren Hinweise.
[Der SL spielt vier Stunden mit den anderen aus. ]

S1: *roll* 8, zusammen also 13. Einen Punkt mehr und ich hétte drei Erfolge, so ist es nur ein dop-
pelter.

SL: Du hast es geschafft! Der entscheidende Hinweis ist ...
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[Wenn der Spieler das jetzt wieder nicht geschafft hétte, dann wire es eng geworden. Denn die
Bibliothek hitte wieder geschlossen, und in der darauf folgenden Nacht hat der SL ein Ereignis
geplant, dass die Lage entscheidend verschirft hétte. ]

4.8.5 Ein kleiner Kampf

Vier Charaktere kdmpfen gegen eine handvoll Riuber. Okay, ist etwas klischeehaft. Aber es soll
einen kurzen Kampf demonstrieren. Eine erlaubte Anzahl an Misserfolgen gibt es hier nicht. Es ist
aber so, dass die Waffen der Rduber zwei Wunden erzeugen, wenn den Spielern kein Reaktionswurf
gelingt. Und

SL: Pl6tzlich springen Riuber aus dem Gebiisch und greifen Euch an! Thr miisst 8 Erfolge gegen 5
schaffen. Drei Réuber sind mit rostigen Sdbeln bewaftnet, zwei sitzen im Gebiisch, Pfeile fliegen
auf euch zu!

S1: Ich wende meine Kraft ,,Herausforderung® an und ruf dem ersten Réuber zu: ,Hey, Krumm-
nase! Hier, komm doch! Ich schlag dir die Fresse ein!* Sobald der ran kommt, bekommt der mein
Schwert zu spiiren! *roll* 9, Mist!

SL: Der Typ lacht nur und ignoriert dich. Er stiirzt sich auf Kanella; die nun zwei Sdbelschwin-
gende Riuber vor sich hat.

S2: Kanella versucht sich zu wehren. Sie hélt ihren Stab zur Abwehr erhoben! *roll* 1. Mist, ich
habe doch nur 1 in Kérper und 1 in Wille, minus 1 macht gerade mal 1.

SL: Dann mach mal zwei Reaktionswiirfe auf Korper! Mit den Sdbeln machen die jeweils zwei
Schaden, fiir jeden Erfolg bekommst du einen Schaden weniger.

S1: Den einen habe ich herausgefordert! Da bekommt Kanella +2.

S2: Okay, dann +2 auf den ersten Wurf. *roll* 4 und 3, also 5+2 macht 7 und -2. Das ist immerhin
ein doppelter Erfolg.

SL: Du kannst den ersten der beiden abwehren, durch den zweiten bekommst du 2 Schaden.
S2: Oh, das macht —1 auf meine nachsten Wiirfe.
SL: S3, was machst du?

S3: Ich hole den einen Typen da mit meinem Bogen vom Baum. *roll* 8, also 13. Macht immerhin
einen doppelten Erfolg.

SL: Du triffst den Rauber in den Arm, der ldsst seinen Bogen fallen.

S4: Ich verfalle in den Kampfrausch und gehe mit meiner Axt auf den dritten Rauber mit Sébel los.
*roll* 8. Das macht auch 13 plus zwei sind 15. Also ein dreifacher Erfolg!

SL: Du triffst den Kerl am Kopf und haust ihn mit einem Schlag um.

S4: Ha! Wer will der néchste sein?

SL: Die erste Runde ist um, ihr miisst nur noch 3 Erfolge schaffen.

S4: Jemand was dagegen, wenn ich gleich anfange?

alle: Nein, mach ruhig.

S4: Ich lasse meine Axt kreisen. *roll* 10. ZEHN! Ha! Nochmal drei Erfolge!

SL: Mit deinem Rundumschlag triffst du die beiden, die Kanella bedrohen. Der eine sinkt sofort
zusammen, den anderen verletzt du am Arm. Der Bogenschiitze im Gebiisch sieht das, stof3t einen
erschreckten Schrei aus und flieht.
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4.9 Kréfte der Spielercharaktere

Die Liste aller Krifte ist einfach alphabetisch sortiert, um das Finden zu erleichtern. Die Kréfte sind
nach folgendem Schema aufgelistet:

Name der Kraft (urspriingliche Klasse)

<Flufftext>

<Beschreibungstext>

Bedingung: <Eventuelle Bedingungen bei der Anwendung>

Einschrinkungen: <Wenn die Anwendung in irgendeiner Art und Weise eingeschrinkt ist>

Anwendung: <Beschreibt die Haufigkeit/Regeneration der Anwendung; mogliche Werte sind hier
Htaglich®, | Rast“, ,,Verschnaufpause®, ,,beliebig*>

Aktionswurf: <Beschreibung des Aktionswurfs>

Fehlen einzelne Punkte, so sind sie nicht zutreffend; d.h. fehlt der Aktionswurf, so muss fiir die
Anwendung der Kraft kein Aktionswurf durchgefiihrt werden.

Kréfte konnen mehrfach gewidhlt werden, um sie hdufiger Anwenden zu kdnnen. Sie konnen iibli-
cherweise nicht mehrfach gewdhlt werden, um die Anwendung zu verstdrken (z.B. um einen Bonus
zu erhohen).

4.9.1 Liste der Krafte

Aufrichtigkeit (Feuerritter)

Der Charakter erhilt jedes Mal einen verldsslichen Wurf, wenn er anderen Personen von der Wahr-
heit tiberzeugen will. Er erhdlt diesen Bonus nur, wenn er die volle Wahrheit nach bestem Wissen
und ohne etwas zu verschweigen erzdhlt. Durch Korpersprache und Ausstrahlung des Ritters iiber-
tragen sich diese Effekte auch auf Verbiindete in seiner Néhe.

Einschrinkungen: Erzdhlt der Charakter eine Liige erhélt einen verfluchten Wurf auf seine Glaub-
wiirdigkeit.

Anwendung: Diese Kraft gilt, sobald der Spieler sie gewéhlt hat, andauernd. Sie kann nicht an- und
abgeschaltet werden.

Autoritédtsperson (Trickser)
Der Charakter einen Wurf verldsslich machen.
Bedingung: Der Charakter muss sich als Autoritdtsperson ausgeben.

Anwendung: Einmal tdglich.

Bluthund (Wanderer)

Trymon war vom Pferd abgesehen und besah sich den Boden. ,,Sie waren zu viert, drei Mcdnner eine
Frau. Schwanger. Sie hat Angst und die Banditen sind in Hochstimmung.* Trymons Gefihrten
schiittelten nur den Kopf. Die Verfolgten hatten auf dem felsigen Untergrund nicht mal Fuf3ab-
driicke hinterlassen.
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Der Charakter kann aus Spuren besondere Informationen lesen. Er bekommt einen verldsslichen
Wurf, um der Spur zu folgen. Pro Erfolgsgrad erkennt der Charakter aulerdem ein Detail iiber den
Erzeuger der Spur.

Einschrinkungen: Pro Spur nur einmal anwendbar.

Dunkelsicht (Sineaten)

Der Charakter sieht in Dunkelheit ohne Einschrinkungen.

Gegenzauber (Bannmeister)

Der Bannmeister kann Anwendungen von Magie in seiner Gegenwart unterbinden. Der Bannmeis-
ter spiirt immer, wenn fragliche Krifte in seiner Gegenwart eingesetzt werden.

Nachdem ein anderer Charakter einen verldsslichen Wurf ausgefiihrt hat, kann der Bannmeister die-
sen Effekt benutzen um die Verlésslichkeit aufzuheben.

Wenn ein anderer Charakter in Gegenwart des Bannmeisters eine Kraft mit Aktivierungswurf ein-
setzt, kann der Bannmeister Gegenzauber benutzen, um einen -5 Abzug auf den Wurf zu geben.

Anwendung: Téglich einmal.

Gesichter in der Menge (Trickser)

Der Charakter erhilt einen verldsslichen Wurf, um in einer Personengruppe nicht aufzufallen. Seine
Verbiindeten kriegen einen Bonus von +2.

Bedingung: Funktioniert nur in gréofleren Menschenmengen, wie beispielsweise auf einem Volks-
fest.

Einschrinkungen: Besitzen mehrere Charaktere diese Kraft, so addieren sich die Boni nicht.

Herausforderung (Feuerritter)
., Hey Fettsack, leg dich doch mal mit jemandem in deiner Grofie an!

Der Charakter kann die Aufmerksamkeit eines Gegners auf sich ziehen. Jedes Mal, wenn der her-
ausgeforderte Gegner aggressiv gegen einen Verbiindeten des Feuerritters vorgeht, erhélt der Cha-
rakter in seinem néchsten Zug +2 auf aggressive Handlungen gegen herausgeforderten Gegner.

Ein Gegner kann nur von einem Charakter zur Zeit herausgefordert werden. Sprechen mehrere Geg-
ner Herausforderungen aus, zihlt nur die des hochststufigen Charakters.

Einschrinkungen: Es kann immer nur ein Gegner gleichzeitig herausgefordert werden. Diese
Kraft kann mehrfach gewdhlt werden, um mehrere Gegner gleichzeitig herauszufordern.

Anwendung: Beliebig oft.

Hinterhalt (Sineaten)
Ein Aktionswurf auf Angriff kann verlédsslich durchgefiihrt werden.
Bedingung: Der angegriffene Gegner darf sich der Gegenwart des Charakters nicht bewusst sein.

Anwendung: Beliebig oft.
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In der Dunkelheit verschwinden (Sineaten)
Der Sineat erhélt einen +2-Bonus auf Wiirfe, um sich vor fremden Augen zu verbergen.

Bedingung: Dieser Bonus gilt nur nachts.

Kampfrausch (Berserker)

Der Berserker bekommt einen +2-Bonus auf alle Wiirfe um andere Lebewesen anzugreifen und zu
verletzen. Er ignoriert dabei alle Erschwernisse durch Schaden.

Andere Aktionen werden fiir die Dauer des Rausches mit einem Malus von 2 belegt.
Einmal begonnen hélt der Kampfrausch an, bis alle Feinde gefallen oder geflohen sind.

Anwendung: Einmal bis zur ndchsten Verschnaufpause.

Selbstheilung (Berserker)

., Hrmpf, ist nur eine Fleischwunde!

Pro Erfolgsgrad wird ein Késtchen korperlicher Schaden geheilt.
Bedingung: Nur wihrend einer Rast oder Verschnaufpause anzuwenden.
Anwendung: Téglich einmal.

Aktionswurf: Korper+Witz gegen die doppelte Anzahl der Kreuze auf der Schadensleiste

Verpestung sptiren (Wanderer)

Der Charakter muss sich kurz konzentrieren, um negative Einfliisse in seiner Nidhe zu spiiren; dazu
zahlen Gewalttaten, schwere Krankheiten oder der Einfluss des Regenten.

Bedingung: Die Entfernung darf nicht zu groB} sein; der SL kann die Erfolgsschwelle nach Entfer-
nung und Schwere der Verpestung modifizieren.

Anwendung: Beliebig oft.
Aktionswurf: Witz+Korper gegen 7

Visitenkarte (Trickser)

Zephyros sah sich noch einmal im Biiro des Ministers um. Dann legte der Trickser, wie er es immer
tat, einen gefalteten Vogel aus Papier auf den Tisch, bevor er in der Nacht verschwand.

Der Trickser erhélt einen Gliickspunkt. Dieser Punkt kann das gewdhnliche Maximum an Gliicks-
punkten {ibersteigen.

Bedingung: Der Charakter hinterldsst ein personliches Markenzeichen am Ort eines Coups. Dieses
Zeichen muss beim Erwerb der Kraft ausgewéhlt werden; er muss eindeutig an dem Zeichen identi-
fiziert werden kdnnen.

Anwendung: Tiglich einmal.

Wanderers Tritt (Wanderer)

Wiirfe fiir Bewegung auf schwierigem Untergrund werden fiir den Charakter niemals erschwert.
Weiterhin erhoht diese Kraft die Reisegeschwindigkeit des Wanderers iiber Land und die seiner
Gefahrten um 25%.
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Wandlaufer (Sineaten)

Versucht der Charakter zu klettern, bekommt er einen qualifizierten Wurf. Der Sineat kann in hén-
gender Haltung minutenlang verweilen und so sogar Ruhepausen einlegen.

Anwendung: Beliebig oft.

Werkzeugsegen (Bannmeister)

Der Bannmeister weiht ein oder mehrere Werkzeuge oder Waffen so, dass sie fiir die ca. eine halbe
Stunde dem Benutzer einen zusétzlichen Bonus verleihen. Pro Erfolgsgrad erhilt das geweihte
Werkzeug einen +1-Bonus.

Einschrinkungen: Fiir jedes Werkzeug muss der Bannmeister einen eigenen Wurf machen. Er
kann mehrere Werkzeuge mit einem einzigen Wurf weihen, wenn dies zum gleichen Zweck
geschieht.

Anwendung: Téglich bis zu drei Werkzeuge.
Aktionswurf: Korper+Wille gegen 7

4.9.2 Liste der Avatarkrafte

(noch keine)

5 Ideen fiir ein kurzes Szenario
Leider nicht mehr geschafft :(

6 Die Testergebnisse
*Welche Infos haben die Spieler bekommen? Alle? Nur ausgewahlte?
*Habt ihr neue Ereignisse flir die Vorgeschichte erfunden, die nicht in der Tabelle zu finden sind?
*Habt ihr irgendwo Alternativen benutzt? Wenn ja: Welche?
*Was ist die coolste Klasse? Was ist die blodeste Klasse?
*Wie klappt das Wiirfeln mit dem +W107? Ist das einfach und schnell abzulesen?
*Was fehlt unbedingt? Was sollte geédndert werden?

*Allgemeine Kommentare, Lob und Tadel!
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