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;'&"?i 6\? st es weité”, wollte Ailco wissen. Ihm war schon wieder schwindelig. ,Naja, es geht”, antwortete Alharrassan. ,Ich

denke, wir werden ungefihr eine halbe Stunde brauchen”, fiigte er hinzu und setzte sich in Bewegung.

o “Xala plapperte die ganze Zeit iiber irgendwelche Dinge, auf die Alharrassan gelegentlich eine Bemerkung erwiderte: : Ry
Ailco lief schweigend neben den beiden durch die fast ausgestorbenen Strafen. Ihm war schwindelig und er hatte Einiges A e
damit zu tun, nicht das Gleichgewicht auf dem schwankenden Boden zu verlieren. Das Gespriich seiner beiden Begleiter o ‘m}:‘ﬁ
hallte dumpf in seinem Schéidel wider und verursachte himmernde Kopfschmerzen. Nicht selten war er kurz davor, zusam- ,1’1**

menzubrechen, verlor die Fihigkeit, geradeaus zu laufen oder sah rote flackernde Punkte vor seinen Augen. Ihm ging es ganz "? X
und gar nicht gut und mittlerweile war auch er davon iiberzeugt, dass ein blofses Glas Wasser sein Unwohlsein nicht beheben .
konnte.

Alharrassan beriihrte ihn an der Schulter, als er einmal wieder ein wenig zu wanken begann und sah ihn besorgt an. ,Hey,

was machst dul”, fragte er. Seine vollstiindig gelben Augen musterten ihn dabei sorgenvoll. ,Dir geht es immer noch nicht U=ty
besser, oderl” Selbst Xala unterbrach ihr dauerndes Gerede und schaute den Menschen mit einer Mischung aus Neugier und 4 P
Bedenken an. Ailco hatte Schwierigkeiten, sich auf das zu konzentrieren, was Alharrassan ihn fragte und murmelte nach L §'
einer ihm endlos vorkommenden Zeit: , Ach, das geht schon wieder...” Der Verasti zog seine link& Augenbraue hoch und fragte g i
—weiterhin besorgt —: ,Bist du sicher, dass wir nicht vielleicht einmal bei einem Arzt vorbeischauen solltent Ich glaube, das o o3
ist erst einmal wichtiger als diesen Gegenstand identifizieren zu lassen. Wir haben nichts davon, wenn du uns unterwegs S

zusammenbrichst.” Aber Ailco schiittelte nur den Kopf und versuchte, seine zitternden Héinde ruhig zu halten, indem er sie
zu Fausten ballte und die Fingerndige! in die Handinnenseiten presste. ,Nein, das geht schon. Lass uns nur eine kleine Pause
machen.”

Alharrassan blickte um sich und zeigte dann auf eine kleine Seitengasse, die nach rechts weiter in die Stadt fiihrte. ,Wir
konnen uns dort ein bisschen ausruhen. Da strahlen auch die Sonnen nicht so stark hin.”

Als sie die StrafSe erreicht hatten, liefs Ailco sich langsam an einer Hauswand herabgleiten und setzte sich auf das Pflaster.
Alharrassan hatte Recht, hier war es nicht so heifs, da die durchweg zweistockigen Hdiuser die Sonnenstrahlen abhielten.
Aber Ailco war immer noch heifs. Er schwitzte aus allen Poren und seine Hinde zitterten jetzt so stark, dass er die mit Fell + ]
umwickelte Wasserflasche, die Alharrassan ihm reichie, kaum greifen konnte. Der Verasti hockte sich vor den Menschen und o
schaute ihn mit immer grofier werdender Sorge an. ,Bist du sicher, dass du noch weiterkannst¢ Du siehst noch schlimmer aus =

als heute morgen!” ,Das wird schon. Lass mich nur ein wenig zu Atem kommen”, erwiderte Ailco und nahm einen Fleinen
Schluck aus der Flasche. Die Fliissigkeit schmeckte schal und fast faulig, aber er wiirgte sie trotzdem herunter. Sie fraf8 sich
ihren Weg hinalb bis in seinen Magen, wo sie sofort rebellierte und versuchte, wieder nach oben zu gelangen. Ailco schluckte
ein paar Mal trocken und versuchte mit aller Macht, den Brechreiz zu unterdriicken. Die Fliissigkeit blieb zwar in seinem
Korper, aber er musste aufstofien und hatie danach einen schrecklichen, fast eisernen Geschmack im Mund. Er spuckte ein
paar Mal sauren Speichel auf die Strafse und fragte schlieflich in einem drgerlichen Tonfall: ,\Was war das denn fiir Zeugé”
Erwar sauer auf Alharrassan, dass er ihm, wo es ihm sowieso schon schlecht ging, auch noch solch ein Gesdff angeboten hat.
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Der Verasti schaute ihn nur verstindnislos an. ,Wasser. Ich habe es erst heute morgen bei Grag aufgefiillt.” ,Das schmeckt ja
grauenhaft. Als ob du es aus irgendeinem Sumpf genommen hittest.” Alharrassan roch einmal kurz an der offenen Flasche
und trank schlieflich einen kleinen Schluck. ,Schmeckt doch ganz normal. Kiihl und erfrischend. Hey, Nigro, komm mal
her!”, rief er schliefSlich zu Xala gewandt, die gerade dabei war, mit langsamen Schritten weiter in die Gasse vorzudringen.
Sie zuckte fast wie ertappt kurz zusammen und flitze zu ihren beiden Geféhrten zuriick. ,\Was denni”, fragte sie. ,Trink!”
Alharrassan hielt ihr die Flasche unter die Nase. Xala schaute ein wenig misstrauisch, nahm dann aber achselzuckend einen
Schluck. ,Und jetzt¢ Werde ich jetzt bunt oder sol” Der Verasti verdrehte die Augen. ,Nein, du wirst unter schrecklichen
Qualen sterben und deine Eingeweide werden von deiner sterblichen Hiille befreit ein sonniges Leben fiihren.” Er schnaufte
einmal verdchilich. ,Du sollst mir sagen, wie es schmeckt.” Xala sah ihn verwundert an. ,Wie Wasser, schétze ich mal. War
auf jeden Fall lecker. Krieg ich noch einen Schlucké Hab’ einen ganz trockenen Hals von der Wéirme und vom Strafsenstaub
und...” Bevor sie noch weiterreden konnte, hielt Alharrassan ihr die Flasche noch einmal hin, damit sie noch etwas trinken
konnte. ,

Wiihrenddessen versuchte Ailco sich wieder aufzurichten, aber seine Kunie waren immer noch weich und hielten der Belastung
kaum stand. Aufierdem war das Ganze anstrengend. Nachdem er sich halb erhoben hatte und nun in einer extrem ungemiit-
lichen Haltung an die Hauswand gelehnt dastand, musste er erst einmal eine kurze Fause einlegen, um wieder zu Atem zu
kommen. Er atmete heftig und unregelmafig upd schnappte nach Luft wie ein Fisch auf dem Trockenen. Alharrassan erhob
sich wieder und schaute ihn fragend an: ,Darf man erfahren, was du vorhast” ,\Wei... Weiter... Weitergehen...”, brachte Ailco
stoPweise hervor. , Bist du jetzt villig verriickt geworden?”, fragte der Verasti fast schon drgerlich. ,Du riihrst dich hier nicht
vom Fleck und ich hole erst einmal einen Arzt!” ,Lass den Arzt. Ich bin nicht krank”, versuchte Ailco ihn von seinem Vorhaben
abzubringen. ,Ja, ja... und ich bin der Mi Wei von Hult Ha Yak!”, erwiderte Alharrassan, jetzt wirklich wiitend. ,Du wirst
schon hierbleiben und dich ausruhen. Du keuchst ja wie ein Zwerg beim Sterben!” In seinen Augen blitzte es drgerlich auf.

Aber Ailco wollte nicht hierbleiben. Etwas lockte ihn in die ddmmerige Gasse. Er sog priifend die Luft durch seine
Nase ein und schnupperte. Da war ein Geruch. Ein himmlischer Geruch. StfS und doch spiirte er den bitteren
Geschmack der wenigen Geruchspartikel auf seiner Zunge. Er merkte, wie sein Speichel sich in seinem Mund
sammelte. Er leckte sich mit seiner Zunge tiber die trockenen Lippen. Und dann horte er es: Das gequélte Sthnen
eines Verungltickten. Eines Verletzten. Eines Blutenden... '

Sein Unwohlsein war mit einem Mal wie weggeblasen. Er versuchte seine Ohren zu spitzen und lauschte in die
schummerige Gasse. Plotzlich waren alle seine Sinne wieder voll aktiv, die Instinkte hatten die Fiihrung Gber
seinen Korper ibernommen. ,Hort ihr dasé¢”, fragte er die anderen, ,riecht ihr das¢“ Die beiden sahen ihn nur
fragend an. ,Bitte¢“ Alharrassan schien jetzt vollends verwirrt zu sein, wahrend Xala nur aufgeregt herumsprang
und ihn mit Fragen tiberschuttete: ,Was denn¢ Wo denn¢ Ich riech nichts! Was meinst du¢ Will das auch héren!*

Alle Muskeln in seinem Koérper waren angespannt, er fiihlte sich wie ein Raubtier auf der Jagd. Langsam und vor-
sichtig drang er weiter in die kleine Gasse ein und liel das Licht der mittlerweile tief stehenden Solassus hinter
sich zurtick. Es wiirde bald Nacht werden. Nacht. Die Zeit fiir die Jagd.

Kaum zehn Meter weiter zweigte der kleine Weg in einen noch kleineren nach rechts ab. Ailco blieb stehen und
lauschte angestrengt, aber durch Xala, die ihn weiterhin mit Fragen lécherte, konnte er nichts genaues héren.
Aber der Geruch war noch da und nichts roch intensiver als dieser. Blut. Frisches Blut.

,Wenn es dir besser geht, sollten wir besser weitergehen, als uns in diesen dunklen Ecken herumzutreiben. Da ist
man nie sicher.” Alharrassan hatte seine Verwirrung abgelegt und schaute Ailco nur verstdndnislos an. ,Mann,
was ist mit dir los¢“%Er hat etwas entdeckt!, antwortete Xala an Ailcos Stelle. ,Komm, lass uns gucken gehen.
Das ist bestimmt spannend. Vielleicht was zu spielen oder was zu essen, ich hab vielleicht einen Hunger, wir
hétte heute morgen noch was essen sollen bei Grag, das war ja auch ein komischer Kauz, der...“

Das Gespréach ging unter dem Gerdusch des schmerzvollen Aufbdumen eines Kérpers in den letzten Zuckungen
seines Lebens unter. Ailco war sich jetzt sicher, dass sich sein Ziel in der kleinen, fast finsteren Gasse zu seiner
Rechten befand. Er bewegte sich mit einer selbst fiir ihn erstaunlichen Geschwindigkeit und traumwandlerischen
Sicherheit durch die Dunkelheit und seine Augen gewohnten sich unnattrlich schnell an das schlechte Licht. Und
dann sah er ihn:

Er lag auf dem Bauch, zwischen seinen Rippen steckte ein Dolch, der bis zum Heft hineingestofen worden war.
Seine Kleidung war verdreckt, der Kérper ungewaschen, die langen Haare hatten den Dreck der Pfiitze, in der sie
lagen, aufgesogen. Aber nichts tduschte dartiber hinweg: Dieses war sein Opfer und er war gekommen zu fressen!
Er sank neben dem so eben Verstorbenen nieder und zog mit einer heftigen Bewegung den Dolch aus dessen Ru-
cken. Gierig leckte er das daran klebende Blut ab, bevor er die Leiche umdrehte und den Dolch achtlos wegwarf,
wobei er fast Alharrassan traf, der ihm etwas langsamer in die Gasse gefolgt war. Vermutlich hatten sich seine =
Augen nicht so schnell an das Zwielicht gewthnt. Aber Ailco war es egal. Er konnte das Blut, das in letzter Be-
wegung durch die Adern seines Opfers floss, fast schon durch die Haut hindurch sehen, konnte die schwindende
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Wérme fihlen, die StfSe schon fast auf seiner Zunge spiiren. Und der Geruch nach Fleisch hatte ihn fast tber-
waltigt und raubte ihm mehr und mehr den Verstand. Er hob seine Hand — seine Klaue — um den Hals des Opfers
aufzureillen und sich als erstes an dem noch warmen Lebenssaft zu ergétzen, bevor er sich an dem Fleisch laben
wollte.

Alharrassan beriihrie ihn an der Schulter und schiittelte ihn. ,Hey, mach mir hier keine Schande! Wach auf!” Die Schwiirze

vor Ailcos Augen verblasste langsam und irritiert schaute er um sich. Xala und der Verasti standen beide vor ihm und schau-
ten ihn an. In ihren Augen war nicht nur starke Besorgnis, sondern schon fast ein Hauch von Angst. ,Mann, ich dachte, wir
héitten dich verloren!” Alharrassan war erregt, aber seine Besorgnis schwand langsam. ,Bist uns einfach so weggeglitten.

Geht's dir wirklich gut¢”
Ailco war noch immer verwirrt. Wo war er hieré Wie kam er hier vor allem hiné¢ ,Was ist passiert¢”, fragte er irritiert.

+Du bist einfach zusammengebrochen, als wir hier ankamen und du erwas getrunken hattest, und dann hat Alharrassan
dir das Wasser iiber den Kopf gekippt, um dich zu wecken, aber das ging nicht und dann hat er dich geschiittelt und dir eine
Obhrfeige gegeben, damit du wieder zu dir kommst, aber das hat auch nicht geklappr... Geht's dir jetzt besser” Xala sprang
aufgeregt um ihn herum, von Besorgnis war bei ihr kein Anzeichen mehr zu finden.

Aber Ailco ging es korperlich auf jeden Fall besser. Er war nur noch ein wenig desorientiert. , Bekomme ich noch einen Schluck
Wasser”, fragte er. ,Hm... es ist nicht mehr viel da, das meiste ist auf der Strafie oder in deinen Haaren, aber den Rest
kannst du wohl haben”, antwortete Alharrassan und reichte ihm die Flasche. Ailco nahm einen kleinen Schluck, darauf
gefasst, dass das Wasser wieder widerwdrtig schmecken konnte. Aber zu seiner Uberraschung und Erleichterung schmeckte
es beruhigend gut und erfrischte nicht nur seinen Kérper, sondern auch seine Sinne. Er schiittelte einmal heftig den Kopf um
auch die letzten Gedanken an den schrecklichen Traum zu verdringen. Was war nur mit ihm los¢

JWollen wir dann weiteré Mir geht es wieder gut”, sagte er zu den anderen beiden gewand und richtete sich auf. ,Sicheré”,
fragte Alharrassan noch einmal nach, wihrend Xala schon wieder auf die etwas grofSere Hauptstrafe zuriicklief. ,Ja, keine
Sorge!”, bestdtigte Ailco seine Aussage. Der Verasti schaute den Menschen noch einmal skeptisch an, wandte sich dann aber
auch um, um wieder zur StrafSe zuriickzugehen. Ailco folgte ihm.

Nach einiger Zeit sagte Alharrassan: ,Wir sind gleich da. Ich muss aber vorher noch hier rein”, und zeigte auf einen kleinen
Laden, der Backwaren verkaufte und aus dem es verfiihrerisch nach frischem Brot und Gebdck duftete. Ailco sah ihn fragend
an. ,Hast du Hunger¢” Der Verasti grinste wieder breit und erwiderte: ,Klar, du nicht¢” Auch Xala mischte sich ein: ,Ja,
Essen! Ich habauch Hunger, lasst uns etwas zu essen kaufen, Plétzchen oder warmes Brot. Meine Mutter hat immer frisches
Brot fiir uns gebacken, das war vielleicht lecker, das konnt ihr euch gar nicht vorstellen, das war immer so...” Alharrassan
und Ailco wandten sich um, um den Laden zu betreten, wihrend Xala hinter ihnen herlief und ungestort weiterredete. , Und 3
damals hat meine Schwester mir immer die frischen Plétzchen weggenommen und sie alle aufgegessen, aber dann hab ich = |
sie am Schwanz gezogen und dann hat sie mir die auch wiedergegeben und danach nie wieder welche weggenommen, da
konnte ich sie alle alleine essen, aber meine Mutter...” Sie brach mitten im Satz ab, als sie im Laden war, und schaute sich
begeistert um.

Die Backstube war klein, aber sauber und aufgerdumt. Durch eine gedffunete Tiir konnte man ineinen weiteren Raum schau-
en, in dem ein grofer geschlossener Ofen stand und allerlei Zutaten auf grofen Arbeitsplatten verteilt lagen. Aus diesem
Raum kam ein rundlicher Mensch in den Verkaufsbereich. Er war vielleicht dreiig Jahre alt und hatte mehr als ein Kilo
zuviel auf den Rippen. Das runde Gesicht strahlte freundlich, als er seine Kunden begriifte: ,Willkommen!” — er nickte
Alharrassan kurz zu, iz'eser nickte griifend zutiick — ,Das Ubliche fiir dich¢”, fragte er den Verasti. Dieser nickte, ,Ja, ein
Zimtpldtzchen hdtte ich gerne.” Fragend schaute der Bicker Ailco und Xala an, die gerade dabei war, sich diverse Kekse aus
einigen Korben zusammenzusuchen und sie in ihrer Hand zu stapeln. ,Und was mochtet ihré” , Ich hétte gerne etwas Brot”,
antwortete Ailco, ,und bevor Xala auf die Idee kommt, sich die Kekse zu ,leihen’, die sie da gerade sammelt, bezahle ich die
auch noch mit.”,, Mein Freund, ich habe hier ein frisches Brot, gerade aus dem Ofen geholt, mit den feinsten Zutaten. Das
wird dir munden, wie dir noch nie ein Brot geschmeckt hat!”, pries der Bdicker seine Ware an und hielt Ailco ein warmes,
herrlich duftendes Brot unter die Nase. Mit einem Male spiirte er seinen Hunger und sagte kurz entschlossen: ,Gut, das
nehme ich.” ,Das macht dann drei Silber fiir das Brot und vier fiir die Plitzchen, insgesamt also sieben.” Ailco reichte ihm

eine Zinnmiinze aus seinem Beutel. Der Blicker kramte kurz in seinen Taschen: ,Und drei zuriick. Vielen Dank fiir euren
Einkauf!” Anschliefend verliefien die drei den Laden wieder.

v :
Ailco schaute Alharrassan fragend an und wollte wissen: , Du wolltest doch nicht nur wegen eines Platzchens in den Laden,
oderé” Der Verasti grinste. ,Doch, sicher. Das sind die besten Zimtpldtzchen, die du in Kal Hadun bekommst!” ,Dann lass
mich mal probieren.” Fast erschrocken antwortete Alharrassan: ,Nein! Das geht nicht. Ich bewahr das auf!” Ailco schiittelte
nur verstindnislos den Kopf. ,Du bist schon ziemlich merkwiirdig”, murmelte er vor sich hin und sagte dann lauter: ,Wie
weit ist es noch¢” ,Nicht mehr weit. Dahinten” — er deutete auf ein kleines Haus am Ende der Strafse — , miissen wir hin!”

Das Haus war recht neu, vermutlich erst vor ein oder zwei Monaten fertiggestellt, und hatte durchaus Stil. Ailco war ver-
wundert, welch schone Hduser in einer Verbrecherstadt doch zu finden waren. Es war gut gepflegt und besafs einen kleinen,
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ordentlichen Garten, durch den ein sorgfiltig angelegter Weg aus hellen Kieselsteinen zur Eingangstiir fiihrte. Die bunten
Blumen, die die Beete zierten und der niedrige, weifSe Holzzaun vervollstindigten das Bild der Idylle.

Alharrassan dffuete das kleine Gartentor und trat auf den Weg. Ailco und Xala — die eifrig an ihren Plitzchen knabberte und
erstaunlich ruhig geworden war — folgten ihm im letzten Schein der grofen Sonne. Ailco liefs seinen Blick durch den Garten
streifen und erhaschte einen Blick auf seinen Schatten, was ihm das Blut in den Adern gefrieren liefs: Es war der Schatten
eines grofsen Wolfes und Ailco war sich sicher, dass er sogar im Schatten die bisartig funkelnden, gelben Augen erkennen
konnte. Er stockte mitten im Schritt, aber als er nochmals auf die Dunkelheit, die durch das Abhalten der Sonnenstrahlen
durch seinen Korper erzeugt wurde, schaute, war die Form wieder normal. Ailco lief es kalt den Riicken herunter. Er machte
sich mittlerweile selbst Sorgen um sich und vor allem um seinen Verstand.

Schnell folgte er den beiden anderen, die vor der Haustiir auf ihn warteten. Uber der Tiir befand sich eine Inschrift in den
Stein des Hauses gemeifselt: Dich kriege ich auch noch! Ailco spiirte, dass sich in seiner Kehle ein Klof3 bildete, der ihn da-
ran hinderte, weiterzuatmen. Er keuchte kurz auf und richtete den Blick wieder auf die Schrift. Das konnte nicht sein! Und
es war natiirlich auch nicht so. Uber der Tiir stand, fein sduberlich geformt, in verschlungenen Buchstaben ,Willkommen!”

Alharrassan zog an der feinen Kette, die neben der Tiir hing und daraufhin erténte im Inneren des Hauses das Klingeln einer
hellen Glocke, gefolgt von einer weiblichen, leicht kriichzenden Stimme, die ,Moment! Ich komme schon!” rief.

Eine uralte Frau — Ailco schiitzte sie auf mindestens achtzig Jahre — ffnete die Tiir und spihte aus zusammengekniffenen
Augen heraus. Sie hatte einfache Kleidung an — ein langes Kleid, das vermutlich einmal rot war, aber im Laufe der Jahte
seine Farbe verloren hatte und jetzt mehr von einem matten Rosa war, ihre Fiife steckten in ausgetretenen Hausschuhen, die
vermutlich dhnlich alt waren wie die GliedmafSe darin — und hatte ihre fast schlohweiflen Haare zu einem Dutt gesteckt. Sie
wirkte nicht, wie viele alte Leute, heruntergekommen, sondern trotz ihres einfachen Aufiretens gepflegt.

X !3‘ ks Ailco war verwundert. Wollte ihn Alharrassan nicht zu einem Freund fithrent ,Mochten sie ein Pldtzchen kaufent”, fragte
' ' der Verasti die alte Dame. Ailco schaute ihn noch fragender an als er es sowieso schon tat und sogar Xala horte auf an ihren
Keksen zu knabbern, um den Verasti erstaunt anzublicken. ,Welche Sortel”, fragte die Frau zuriick. ,Zimtpldtzchen. Die
Feinsten, die es in der Stadt gibr.” ,Was verlangst du dafiiré” ,Soviel, wie sie bereit sind, zu geben”, erwiderte Alharrassan
auf die Frage. Die Frau iiberlegte kurz. ,Drei unedle Zinnmiinzen, geerbt von meinem Grofsvater.” ,Das ist mehr als erwartet, Eh
aber weniger als erhofft”, gab der Verasti zu. ,Gut”, sagte die Alte, nahm das Plitzchen, verschwand in ihrer Wohnung und b
kam kurz darauf mit einem Schliissel in der Hand wieder, den sie Alharrassan iiberreichte. Dieser nickte kurz und die greise ;
Frau machte die Tiir wieder zu. Ailco sah den Verasti mehr als nur fragend an. Er war vollig verwirrt. Was war denn jetzt in
Alharrassan gefahrené Der aber grinste iiber das gesamte Gesicht und sagte auf die ungestellte Frage nur: , Abwarten. Folgt
mirl” — und verschwand um eine Hausecke in den Garten.

Ailco und Xala schauten sich verwundert an, zuckten dann fast zeitgleich mit den Schultern. Xala fing wieder an, an ihren
Pléitzchen zu knabbern und sie folgten dem Verasti um die Ecke. Dieser hatte sich bei einem dornigen Rosenbusch niedergelas-
sen und schien in der Erde zu wiihlen. Als sie bei ihm ankamen, hatte er gerade eine metallene Vorrichtung freigelegt, in die

er den soeben erhaltenen Schliissel einsetzte und ihn herumdrehte. Mit einem entsetzlichen Knirschen bewegte sich das Stiick ﬂﬁ"f‘

N ] ; : g ’ : A B
Boden, auf dem der Rosenbusch stand, ungeféhr einen Meter von dem Verasti weg und offenbarte ein Loch, in dem eine Leiter - ﬁ’#
herabfiihrie. ,Los, kommt”, forderte Alharrassan die beiden erstaunten Kameraden auf und kletterte die Sprossen hinunter. 3 i
Wieder sahen sich der Mensch und die Nigro verwundert an, zuckten die Achseln und kletterten ebenfalls in die Tiefe. T L &
Unten angekommen, wartete auch schon der Verasti auf sie. Als Xala schwungyoll von der Leiter gehiipft war, driickte er "‘-35 '-

einen Knopf, der an der Wand angebracht war, was zur Folge hatte, dass sich die Platte im Garten wieder iiber die Offnung
schob. ,Willkommen ingder Diebesgilde von Kal Hadun!”, grinste Alharrassan. ,So sieht also eine Diebesgilde aus”, sagte
Ailco spottisch und schaute sich um. Sie befanden sich in einem aus groben Steinklotzen gemauerten, kaum einen Neter
breiten und zwei Meter hohen Gang, der nur schlecht von vereinzelten Fackeln ausgeleuchtet wurde. Es roch muffig und mo-
derig, an einigen Stellen des Ganges hatten sich grofse Moos- und Schimmelflichen gebildet und teilweise tropfte ein wenig
Wasser die Weinde und Decke hinunter und bildete Pfiitzen unterschiedlichster Grofe auf dem Boden. ,Nicht so ungeduldig”,
vertrostete Alharrassan den Menschen. ,Wir miissen noch ein paar Meter weiter, aber dieser 1eil gehort auch schon zur Gilde.
Und du wirst erstaunt sein, wie sehr sie sich von diesem schibigen Eingang unterscheidet!” Xala schien begeistert zu sein,
sie vergafs sogar, weiter ihre Plitzchen zu essen und begann damit, den Schimmel an den Winden zu untersuchen und ihr
Spiegelbild in den Pfiitzen zu betrachten.

Der Weg war nicht nur ein paar Meter lang, sondern dauerte eine ganze Zeit, die Ailco in der Halbdunkelheit aflerdings wie
eine Ewigleit vorkam. Immer wieder blieb der Verasti einen Moment stehen und wies seine Begleiter an, zu warten, wihrend
er sich an irgendwelchen verborgenen Mechanismen zu schaffen machte. ,Natiirlich’, dachte Ailco, ,Fallen, wie nahe liegend.”
+Du bist also Mitglied in der Diebesgilde”, begann er irgendwann ein Gespriich. ,Ja, schon seit iiber vier Jahren. Die kriegen
ziemlich schnell heraus, wer hier wegen Diebstahls landet”, antwortete Alharrassan. ,Willst du deine Gesetzesverstifse gar .
nicht siihnené Ich dachte, Kal Hadun wire dafiir da, dass Verbrecher ihr Leben neu beginnen kinnten.” Alharrassan sah
ihn abwertend an. ,Ich habe nur versucht, mich iiber Wasser zu halten. Ich habe nichts Unrechtes getan, sondern lediglich
versucht, mich zu ernihren.” Ailco merkte, dass der Verasti nicht gut auf dieses Thema zu sprechen war, also lief er es besser,
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noch weiter nachzufragen, sondern wechselte den Gegenstand der Unterhaltung: ,Meinst du, die kénnen uns helfen, die Sta-
tue loszuwerdent” Alharrassan dachte einen kurzen Moment nach. ,Ich bin mir nicht sicher. Wenn sie irgendwie von Wert ist,
dann auf jeden Fall. lonius kauft fast alles, was irgendwie auch nur einen Anflug von Zinn bringen kénnte. Ich kann dir aber
nicht versprechen, dass er viel zahlen wird. Aber wichtiger ist ja erst einmal, dass wir das Ding loswerden.” Xala mischte sich
ein: ,Ich nehme das auch gerne wieder!” ,Ich glaube kaum, dass das eine gute Idee ist. Wir wissen noch nicht einmal, was
das ijberhaupt ist.” Die Nigro zog die Mundwinkel nach unten und widmete sich wieder ihren Untersuchungen des Bodens.

Schlieflich machte der Gang einen Knick nach links und was Ailco entdeckte, als er die Ecke passiert hatte, liefs ihn ver-
wundert stehenbleiben. Nach nur wenigen Metern dffunete sich der Weg in einen Raum, der sauber und gepflegt war. Mehrere
Fackeln erhellten ihn und blendeten den Menschen fast schon, als er sich ihm niherte. Gegeniiber dem Eingang war eine
schwere eiserne Tiir in die Wand eingelassen, zu der einige Stufen hinauffithrten. Im Raum verteilt befanden sich insgesamt
vier schwer bewaffnete und geriistete Brutas, von denen zwei die Tiir links und rechts flankierten, wéihrend sich die anderen
beiden an einem anscheinend extra fiir sie angefertigten Tisch mit einem Kartenspiel vergniigten. Als die vier Geféihrten
den Raum betraten, erhoben sich die Kartenspieler mit einer beachtlichen Schnelligkeit und Eleganz von ihren Hockern und
vertraten den Eintretenden den Weg, wihrend sich die beiden Wachen an der Tiir sichtlich spannten und ihre Hinde zu den
Waffen wandern liefen.

Alharrassan deutete seinen Gefdhrten, zuriickzubleiben und ging auf einen der Hiinen zu, den Ailco als den Anfiihrer ein-
stufte, da er einige Abzeichen mehr auf seiner Riistung trug als die anderen. Ailco konnte nichts von dem verstehen, was sie
miteinander sprachen, denn sie bedienten sich der gutturalen Sprache der Brutas, aber es schien so, als ob der Verasti einige
Miihe hatte, den Wachmann davon zu iiberzeugen, dass er Ailco und Xala eintreten lassen sollte. Nach einigen Wortwechseln
allerdings winkte Alharrassan die beiden zu sich, wihrend eine der beiden Wachen an der Tiir einen Schliisselbund hervor-
kramte und sich an den zahlreichen Schibssern zu schaffen machte.

Es hat mich einiges an Miihe gekostet, euch hier einzuschleusen”, begann der Verasti zu Ailco gewandt, ,also benehmt euch
verniinftig und vor allem: Behaltet alles, was ihr drinnen seht oder hort, fiir euch. Die Diebesgilde ist nicht gerade zimperlich e
mit Leuten, die ihr Wissen ausplaudern. Ihr versteht, was ich meine¢” Er fuhr mit seinem Zeigefinger einmal waagerecht iiber :‘f .
seine Kehle. Der Mensch verstand und auch Xala nickte mit grofen Augen. Ailco war nicht ganz wohl zumute. Sie hatten "ﬁ
schon so viele Probleme — nicht zuletzt wegen der Nigro— und er war sich nicht sicher, ob Xala wirklich in den entscheidenden
Situationen thren Mund halten konnte. Aber hatten sie eine andere Wahl, wenn sie die Statue loswerden wolltené

Schlieflich hatte der Bruta sdimtliche Schldsser gedffuet und zog die Tiir, die anscheinend sogarfiir ihn noch schwer war, auf.
Helles Tageslisht strahlte ihnen durch die Offnung entgegen und blendete die Augen der Geféhrten, die sich gerade an das
Démmerlicht gewdhnt hatten. Vor allem Xala schien ernsthafte Probleme zu haben, mit der Helligkeit zurechtzukommen,
denn sie fing leicht an zu taumeln und ware vermutlich iiber einen unebenen Stein im Boden gestiirzt, wenn Ailco sie nicht .
gehalten hdtte. ,Was ist mit dirl”, fragte er beunruhigt. ,Ach nichts”, antwortete Xala mit zusammengekniffenen Augen, ,ich o
brauche nur kurz, bis meine Augen sich wieder an Helligkeit gewiohnt haben. Gib mir ein wenig Zeit, dann geht das schon
wieder.” ,Hast du so etwas Ofteré”, fragte Ailco die Nigro, wihrend er sie die wenigen Stufen bis zur Tiirdffnung hochfiihrte.
+INut, wenn es plotzlich hell wird”, antwortete Xala, ,aber dafiir kann ich auch noch etwas sehen, wenn es fiir dich absolut
dunkel ist.” Sie grinste ihn verschmitzt an. Auch wenn dieses Grinsen schon mehr die Nigro war, die Ailco kennengelernt
hat, war er doch noch etwas beunruhigr. Wenn Xala so kurze Sitze redete, konnte es ihr nicht gut gehen. Sie war schlieflich
eine Nigro!

Hinter der Tiir fiihrte die Treppe noch einige Stufen weiter hoch und endete auf einem grofen Platz, auf dem diverse Personen
umherliefen oder herumstanden. Einige schienen es sehr eilig zu haben und verschwanden in einem der zahlreichen Gebdude,
die auf dem Platz standlen, andere standen in kleinen Griippchen zusammen und unterhielten sich. Ailco konnte Angehérige ;
fast aller Rassen entdecken und zwischendrin standen immer wieder einzelne schwer geriistete Brutas. Mit der massiven und - %8
mehrere Meter hohen Mauer um den gesamten Platz, die mit einem Wehrgang versehen war, und den vielen kleineren und 4
groferen Gebduden kam Ailco sich vor, als ob er auf einer grofen Burg gelandet wdire. Verwirrt sah er Alharrassan an. ,\Wo
in aller Gotter Namen sind wir hieré” Auch Xala, die offensichtlich ihr Augenlicht wiedererlangt hatte, stand nur sprach-
los und mit gedffnetem Mund auf der letzten Treppenstufe. Der Verasti grinste iiber das gesamte Gesicht und wiederholte,
was er schon einmal gesagt hatte: ,Willkommen in der Diebesgilde von Kal Hadun!” Ailco dffnete den Mund, um etwas zu
erwidern, schloss ihn dann aber wieder. Er wusste einfach nicht, was er sagen sollte. ,Schaut ruhig erst einmal ein wenig,
ich glaube, ich sah ungefihr genauso ddamlich aus wie ihr jetzt, als ich das erste Mal hier war. Es ist iiberwdiltigend, nicht
wahrl” Fast mit Miihe nickte Ailco. SchlieBlich fand er doch seine Sprache wieder und fragte: ,Gehért das dlles hier zur
Diebesgildel” Alharrassan nickte. ,Ja, der gesamte Komplex hier ist die Diebesgilde. Jedes Gebiude, das du hier siehst, hat
seine Bedeutung. Wenn du so willst, ist die Diebesgilde die mdichtigste Institution in Kal Hadun. Soviel zu deiner Annahme,
dass diese Stadt dazu geschaffen wdre, dass Verbrecher ihre Siinden siihnen oder wie auch immer du das ausgedriickt hat-
test. Sicher, fiir einige mag das zutreffen, aber fiir viele eben nicht.” Immer noch erstaunt fragte Ailco: , Aber was macht eine -
so grofe Organisation in so einer Stadté” ,Ach, in Kal Hadun eigentlich eher weniger”, antwortete der Verasti und als er
den verwirrten Blick des Menschen sah, fuhr er lachend fort: ,Glaubst du ernsthaft, dass die Diebesgilde nur in Kal Hadun
aktiv ist¢ Sei nicht so naiv! Wir sind in ganz Sirana und teilweise sogar dariiber hinaus tétig. Und ich kann deine ndchste
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Frage schon ahnen. Natiirlich wissen die Magier das. Sie sind eine der grofiten Gruppen, fiir die wir Auftrige erledigen.

Komm endlich aus deiner kleinen Welt heraus, Ailco. Politik ist ein wenig komplizierter, als du glauben magst, und gerade

die Magiergilden sind so voller Korruption, Intrigen und Machtkdmpfe, dass viele Magier nicht davor zuriickschrecken, uns
zu beaufiragen, um ihre Ziele zu erreichen.” Ailco fiihlte sich unwohl, sehr unwohl. Fiir in brach gerade ein Welthild zusam-
men. Er war mit Leib und Seele immer Stadtwdchter gewesen. Hatte den Magiern gedient und angenommen, er kdampfe fiir
eine gute Sache. Er hatte nie nachgefragt, wenn er seine Befehle ausgefiihrt hatte, aber nun wurde ihm Einiges klar. Einige
Verhaftungen, die er durchgefiihrt hatte, ergaben keinen Sinn, aber er hatte nicht gefragt. Doch nun verstand er. Es waren

- Leute gewesen, die den Magiern oder anderen Adligen im Weg standen und aus dem Verkehr gezogen werden mussten oder

~ es waren Personen gewesen, die nach Kal Hadun eingeschleust werden sollten. Er glaubte sogar einen seiner ehemaligen
Hiiftlinge auf dem Platz wiederzuentdecken.

Alharrassan riss ihn aus seinen Gedanken, als er auf eines der grofieren Gebiude zeigte und sagte: ,Dort miissen wir hin.
Ich denke mal, dass lonius schon weif, dass wir kommen und auf uns warter. Wir sollten ihn nicht linger warten lassen.
Kommt!” Ohne sich zu vergewissern, dass die anderen beiden ihm folgten, ging er los. Ailco blickte zu Xala, die mittlerweile
wieder aktiv geworden war und mit neugierigen Blicken die Gebiude und die vielen Leute auf dem Platz begutachtete. Ge-
meinsam folgten sie dem Verasti zu dem Gebdude.

Das Haus hatte drei Stockwerke und war vollstdndig aus Stein gemauert. Es stand recht nahe an der Mauer und wirkte fast
genauso massiv und wehrhaft wie diese. Alharrassan Offnete die Eingangstiir und die drei traten in den dahinter liegenden
Gang ein, der so gar nicht zu dem wuchtigen Auferen passte. Er war mit hellem Holz getifelt, einige Gemdlde hingen an
den Weinden, in regelmafBigen Abstéinden standen Topfe mit exotischen Pflanzen an den Seiten und unter der Decke hingen
schmuckvoll gearbeitete Ollampen, die ihn in einem sanften Licht erhellten. Zahlreiche Tiiren gingen rechts und links von ihm
ab, aber der Verasti zeigte auf die Treppe am Ende des Ganges. ,lonius hat sein Zimmer im obersten Stockwerk.” Gemeinsam
gingen sie hinauf.
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Jedes Wesen, das auf Samyra lebt, hat ein bestimmtes Kén-
nen, das je nach Kreatur, Intelligenz, kérperlichen Eigen-
schaften und nattrlich Training variiert. Alle diese Kennt-
nisse werden in so genannten Fertigkeiten ausgedriickt.
Es gibt zahlreiche Fertigkeiten in vier grofben Obergruppen:
Aktion, Wissen, Kampf und Magie. Jede dieser Gruppen ist
wiederum in einzelne Grundwerte unterteilt, in die ver-
wandte Fertigkeiten einsortiert sind. Die Gruppen Kampf
und Magie werden in den Kapiteln VIII - Der Kampf und IX
- Die Magie genauer behandelt. Im folgenden Kapitel geht
es zunichst um die Obergruppen Aktion und Wissen.

Tntuities tm/ e/r,érnte_.f %/ZJJM

Man unterscheidet bei Fertigkeiten zwischen zwei Stufen
des Kénnens: Intuitives und erlerntes Wissen.

Der Grundwert verkorpert, wie gut man die enthaltenen
Fertigkeiten nach bestem Wissen und Gewissen einsetzen
kann. Man bezeichnet dieses Kénnen auch als intuitiv,
weil man sich nie umfassend damit auseinandergesetzt
hat, sondern einfach das, was man in seinem bisherigen
Leben an Wissen und Erfahrungen gesammelt oder an an-
geborenen korperlichen und geistigen F4higkeiten hat, ein-
setzt, um ein moglichst gutes Ergebnis zu erzielen. Daraus
folgt allerdings auch, dass man sein intuitives Wissen nicht
gezielt verbessern kann. Man kann allerdings einzelne Fer-

tigkeiten erlernen (siehe unten). !
Jedes Mal, wenn man eine der Fertigkeiten einsetzen will, = * {:;-‘;

die einem Grundwert untergeordnet sind und die man .
nicht erlernt hat, wiirfelt man die entsprechende Probe ge- ﬁ =
gen den Grundwert. TRk

Will ein Charakter eine Wind hochklettern, bendtigt er hierfiir =% © :
die Fertigkeit Klettern. Diese gehirt zum Grundwert Athletik. w 2l
Hat er die Fertigkeit nicht explizit gelernt, wird die bendtigte Pro- %
be gegen den Grundwert Athletik geworfen. .

Hat ein Charakter einen Grundwert auf 0 oder sogar we- W
niger, darf er die darin enthaltenen Fertigkeiten nicht an-
wenden — ihm fehlen die kérperlichen und geistigen Vor-
aussetzungen, um bei diesem Versuch erfolgreich zu sein.
Muss die Figur eine Probe auf eine derart schlecht ausge-
bildete Fertigkeit ablegen, gilt sie automatisch als miss-
lungen. :

Damit man eine Fertigkeit voll ausschopfen kann, muss = .
man sich intensiv damit auseinandergesetzt haben. Ob die-
ses iiber ein Selbststudium in diversen Bibliotheken oder
das Aufsuchen eines Lehrmeisters geschieht, hdngt im We-
sentlichen von der Fertigkeit und den Vorlieben des Charak-
ters ab. Opfert man allerdings diese Zeit, gilt die Fertigkeit
fortan als erlernt. Man kennt sich in ihrer Anwendung aus |
und kann mit der Fertigkeit oftmals zusatzliche Aktionen
durchfthren, die weit tGber das Kénnen einer intuitiven
Anwendung hinausgehen. Bei vielen Fertigkeiten bedeutet




das, dass man sich Hintergrundinformationen angeeignet
hat, dass man sein Wissen erweitert hat und somit auch
. tber Kenntnisse verfiigt, die tiber die blobe Anwendung
hinausgehen, oder dass man einfach so ein fundiertes Trai-
ning genossen hat, dass man Tricks und Kniffe kennt, wie
man leichter zum Ziel gelangt. Sobald man eine Fertigkeit
erlernt hat, erhalt der Charakter eine eigene Fertigkeits-
stufe darauf, gegen die er entsprechende geforderte Proben
ablegt.

Hat der Charakter Klettern erlernt, fiihrt er entsprechende Pro-
ben gegen die Fertigkeitsstufe der erlernten Fertigkeit Klettern
durch, die sich im Laufe der Zeit erhdhen kann. Zudem fallt ihm
die Anwendung leichter, und er kann deutlich schwierigere Hin-
dernisse erklimmen. Durch sein fundiertes Training hat er au-
Berdem Kenntnisse dariiber gewonnen, wie er Fehltritte abfangen
und so einen Absturz verhindern kann.

:;._. |
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Bei vielen Fertigkeiten bedeutet das Erlernen, dass man sich
auch mit der Theorie intensiv auseinandergesetzt hat. Man
kann diese Fertigkeiten somit auch mit den unten genann-
ten Regeln als spezielle Wissensfertigkeit einsetzen.

Das Etlernen von Schldsser dffnen beinhaltet auch die Kenntnis
iiber die theoretische Funktionsweise von Schlieffmechanismen,
Heilung - Wunden umfasst auch umfangreiches Wissen iiber die
Anatomie von Lebewesen (allerdings normalerweise nur huma-
notder Wesen), ...

- »
Es kann bei speziellen Fragestellungen durchaus passieren,
dass man mit einer erlernten Fertigkeit das gleiche Ergebnis
erzielt wie mit einer Wissensfertigkeit.

Ein Charakter, der das Reiten auf einem Reittier erlernt hat,
kann Fragen iiber diese Art Tier genauso gut beantworten, wie
jemand, der Tierkunde erlernt hat.

Ein Charakter mit erlerntem Uberleben - Wald kann iiber die
Essbarkeit und Standorte von Pflanzen im Wald die gleichen
Auskiinfte geben, wie jemand, der Pflanzenkunde erlernt hat.

Ob eine Frage mit einer erlernten Fertigkeit beantwortet
werden kann, muss der Spielleiter je nach Situation ent-
scheiden. In der Regel sind die Fertigkeiten der Kategorie
Aktion aber sehr viel praxisbezogener als die Wissensfertig-
keiten und umfassen daher nicht den Bereich des abstrak-

ten oder obskuren Wissens (s.u.). Solche Erkenntnisse soll- =

ten Charakteren vorbehalten sein, die eine entsprechende
Wissensfertigkeit erlernt haben.

Im Folgenden findet man recht umfangreiche Regeln fiir

die Anwendung der einzelnen Fertigkeiten. Fiir viele Spie-
ler und Spielleiter ist dieser Umfang oftmals abschreckend,
und einige haben das Bediirfnis, jede Probe genau nach den
Regeln durchzufiihren. Nattrlich ist es von groflem Vorteil,
wenn der Spieler weil’, woflr und wie er seine Fertigkei-
ten einsetzen kann, und der Spielleiter im Blick hat, wel-
che Modifikationen er auf einen Wurf vergeben sollte. Der
Umfang der Regeln soll allerdings nicht dafiir sorgen, dass
bei jeder Probe minutenlang im Regelwerk nach Modifika-
tionen geblattert werden muss und der Spielfluss dadurch
unterbrochen wird.

Oftmals ist es fiir den Spielleiter nur wichtig, das Ergebnis

einer Probe zu erfahren, damit er seine Erzdhlungen und
Beschreibungen an das Resultat anpassen kann. In solchen
Fallen reicht es, wenn eine einfache Probe geworfen wird,
die nach dem Ermessen und den Kenntnissen des Spiellei-

ters von diesem mit Modifikationen belegt wird. Hier steht .

also nicht die Austibung der Fertigkeit im Vordergrund,
sondern das Erzdhlen der Geschichte.

Regelgenaues Ausfiihren von Proben sollte nur dann durch-
gefiihrt werden, wenn es dramaturgisch sinnvoll ist, also
wenn von dem Resultat einer Probe einiges abhingt und
es auf den genauen zeitlichen Verlauf, die Geschwindigkeit
einer Figur oder Ahnliches ankommt.

iy
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Normalerweise reicht eine normale (eventuell modifizierte) Probe -~ =1 =
auf die Fertigkeit Schwimmen, um durch einen kleinen Fluss zu

gelangen. Der Spielleiter kann anhand des Ergebnisses dann sei-
ne Beschreibung variieren.

Sollte allerdings diese Probe zu einem kritischen Fehler fiihren
und der Charakter anfange% zu ertrinken, ist es von entschei-
dender Bedeutung, ob ein anderer Charakter schnell genug zu
ihm gelangt und ihn retten kann. In diesem Falle sollten die Pro-
ben regelgenau durchgefiihrt werden, um die genaue Geschwin-

digkeit des Rettenden zu ermitteln, denn daraus resultiert, wie =4
viel Wasser der Ertrinkende schluckt und inhaliert und somit i;

auch, wie viel Schaden er erleidet.




e

/emaz‘m’ Rgeﬁ

7

[zz‘wvﬁ tst

Die Anwendung einiger Fertigkeiten ist anstrengend und
erschopfend. Bei jedem Einsatz verliert die Spielfigur eine
feste Anzahl Ausdauerpunkte, die abhingig von der FS der
angewandten Fertigkeit ist. Je hoher das Kénnen, desto we-
niger anstrengend ist die Verwendung.

Tabelle 7.1 zeigt die Ausdauerkosten in Abhangigkeit zur
Fertigkeitsstufe.

Da vor allem metallene Rtstungen die Anwendung erheb-
lich anstrengender machen, erhéht sich der Verbrauch an
Ausdauer um die in Tabelle 7.1 angegebenen Werte. Zudem
ist das Tragen von Arm- und Beinschienen bei der Aus-
tbung solch korperlich anspruchsvoller Tétigkeiten sehr
hinderlich. Daher erhthen auch diese Ristungsteile - un-
abhéngig von ihrem Material - die Ausdauerkosten fiir das
Anwenden von Fertigkeiten.

Wendet man eine Fertigkeit mehrere Male hintereinander
in derselben Situation an, kostet jeder dieser Einsitze die
entsprechende.Menge an Ausdauerpunkten.

Kialah (Klettern 12) will eine Wand hinaufklettern, die sich
senkrecht vor der Gruppe erhebt. Der Spiellester bestimmt, dass
die Spielerin fiir die Bewdltigung dieser Aufgabe drei Wiirfe
gegen ihre Fertigkeit ablegen muss. Kialah verliert pro Anwen-
dung 3 Ausdauerpunkte aufgrund ihrer Fertigkeitsstufe von
12. Sie trigt zusdtzlich lederne Arm- und Beinschienen, was
den Ausdauerverlust noch einmal um +1 erhoht. Wenn alles
glatt geht, kostet sie das Erklimmen der Wand also mindestens
3x(3+1) =12 Ausdauer.

Die jeweiligen Ausdauerpunkte werden vor dem Wurf
abgestrichen. Dieses bedeutet insbesondere, dass man sie
auch verliert, wenn der Wurf misslingen sollte!

Hat man fiir den Einsatz nicht mehr gentigend Ausdauer
Ubrig, kann man sie trotzdem anwenden, solange man vor

Fertigkeitsstufe AUS-Kosten
bis 05 S
06-10 4
11-15 3
ab 16 2

Erhohung des Ausdauerverbrauchs durch Ristungen:
Kettenpanzer +1

Schuppenpanzer +2

Plattenpanzer +3

Arm-/Beinschienen +1

abelle 7.1: Ausdauerkosten abhdngig von der Fertigkeitsstufe un
der getragenen Riistung
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dem Wurf noch mindestens 1 Punkt besitzt. Pro fehlendem
Punkt wird die Probe dann allerdings um +1 erschwert.

Fin hat sich mal wieder etwas ,gelichen” und muss nun vor dem
erbosten Besitzer flichen. Dieser zeigt aber eine erstaunliche Aus-
dauer fiir einen beleibten NMenschen und verfolgt sie schon eine
ganze Weile. Durch das ganze Laufen ist die Ausdauer von Fin
schon erheblich gesunken und lange kann sie den Spiefirutenlauf
nicht mehr durchhalten. Also beschlieft sie, das ndchste geeignete
Dach zu erklimmen und ihre Flucht auf den Diichern der Stadt
fortzusetzen, in der Hoffnung, dass der dicke Mensch ihr dorthin

nicht folgen kann. Als sie schlieflich ein Dach findet, das sie mit =

ihrer Grofe erklimmen kann, ist ihre Ausdauer auf 2 gesunken.
Der Spielleiter entscheidet, dass die Nigro springen muss, damit
sie den Sims erreichen kann. Fin hat Springen auf Fertigkeits-
stufe 10, zahlt also fiir den Einsatz 4 Ausdauer. Sie hat aber nur
noch 2. Der bis dahin unmodifizierte Wurf wird deshalb um +2

erschwert (weil ihr 2 Punkte Ausdauer fiir den Sprung fehlen). . %

Sollte ihr der Wurf gelingen, gelangt sie auf das Dach und wird
dort villig erschopft zusammenbrechen. Ob ihr das weiterhelfen
wird¢

“»

Fiihren Fertigkeiten, die vor allem auf Argumenten und der
Manipulation des Gegeniibers basieren, zu einem Erfolg,
kénnen sie vom Opfer durchschaut werden. Dieses wiir-
felt hierfir eine FP(Kreativitat) und ermittelt daraus die
Gate. Ist diese hoher als die des Charakters, erkennt der
Gespréchspartner, dass versucht wird, ihn mit einfachen
Argumenten abzuspeisen oder dass ihm falsche Tatsachen
vorgegaukelt werden. Wie er darauf reagiert, ist eine Ent-
scheidung des Spielleiters. Die Spannbreite reicht von vol-

ligem Desinteresse bis hin zu Aggression. Es gibt durchaus _."I"
Personen, die solch ein Spielchen eine Zeitlang mitmachen . =

und sich erst einmal nichts anmerken lassen.

Misslingt eine Probe auf diese Art Fertigkeiten, wird der
Charakter auf jeden Fall durchschaut, weil sein Handeln zu
offensichtlich war.

Misslingt ein Wurf sogar kritisch, hat er sich so in eine |,

Ecke manovriert, dass sein Opfer daraus einen Vorteil
schlagen kann. _
» ?

Viele Fertigkeiten, die durchschaut werden koénnen, arbei-
ten mit dem System zum Ansammeln von Gite. In die-
sen Fallen kann nicht jeder der nétigen Wiirfe durchschaut
werden, selbst wenn er misslingen sollte. Es ist aber nach
Erreichen der geforderten Summe méglich, dass das Opfer &

einen Wurf zum Durchschauen gegen die hochste Giite der

Einzelwiirfe durchfiihrt.
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Kialah versucht einen gefangenen Réuber so einzuschiichtern,
dass er ihr den Weg zum Unterschlupf der Bande zeigt. Sie muss
hierfiir eine Gesamigiite von 8 ansammeln. Ihre Wiirfe gegen ihre
recht schwache Fertigkeit Verhoren (FS 9) ergeben die Giiten 1, 4
und 3. Damit der Rauber ihr Handeln durchschauen kann, muss
er also bei seiner FP(Kreativitdt) mindestens eine Giite von 5
(und damit héher als Kialahs hichste Giite 4) erreichen.

Hat ein Charakter eine Fertigkeit erlernt und besteht die

- Moglichkeit, ihn zu durchschauen, wird die FP(Kreativitit)

des Opfers um +1 erschwert.

Zudem kann er gegnerische Aktionen, die auf dem An-
wenden von Fertigkeiten beruhen, die er selbst erlernt hat,
leichter durchschauen. Er kann die entsprechenden Wiirfe
zur Durchschauung auch gegen eben diese Fertigkeit durch-
fihren, wenn die FS hoher ist als die seiner Kreativitat.

Wenn sowohl Kialah als auch der Riuber im obigen Beispiel Ver-
horen erlernt haben, wird der Wurf zum Durchschiuen fiir den
Réiuber um +1 erschwert (weil Kialah die Fertigkeit erlernt hat).
Dieser darf die Probe aber gegen seine Fertigkeitsstufe von Verho-
ren durchfiihren, wenn diese hoher ist als die seiner Kreativitdit
(weil er Verhiren erlernt hat).

Mit einigen Fertigkeiten ist es dem Charakter moglich, sich
oder etwas vor anderen zu verbergen. Andere Fertigkeiten
wiederum beinhalten Téatigkeiten, bei denen die Figur bes-
ser nicht erwischt wird. Alle diese Fertigkeiten kdnnen von
anderen entdeckt werden.

Hierfiir gibt es zwei Moglichkeiten: Entweder, die Entde-
ckung passiert eher zufillig, oder es wird gezielt nach dem
Anwender der Fahigkeit gesucht.

Wann immer in der Beschreibung erwdhnt wird, dass es
zu einer Entdeckung kommen kann, wiirfelt der Spielleiter
fir alle Figuren, die eine entsprechende Maéglichkeit haben,
eine FP(Beobachten). Gelingt der Wurf mit einer héheren
Gite als die des Anwenders, wurde dieser zuféllig entdeckt.
Da es sich hierbei nicht um das aktive und gezielte Suchen
handelt, wird auch von einer passiven Entdeckung gespro-
chen. Welche Bedingungen fiir eine Entdeckung dieser Art
gegeben sein miissen, wird in den Beschreibungen der je-
weiligen Fertigkeiten erwahnt.

Haben mehrere Personen einer Partei die Mdglichkeit, et-
was zu entdecken, wird nur fir die Figur mit dem hochsten
Wert in Beobachten gewtirfelt. Misslingt dieser Wurf, wer-
den Charaktere mit einem geringeren Wert nichts finden.
Sollten die Charaktere der Spieler die Méglichkeit zu einer
passiven Entdeckung bekommen, sollten die entsprechen-
den Proben vom Spielleiter verdeckt durchgefiihrt werden.

Die Abenteurer laufen — wie so oft — recht unaufmerksam durch
die Gegend und hegen keinen Verdacht, dass im Gebiisch eine
Gruppe Rduber lauert. Die Grundwerte der Gruppe fiir Beob-
achten sind: Pollux 4, Kialah 5 und Fin 7. Der Spielleiter fiihrt
verdeckt eine FP(Beobachten) gegen FinsiGrundwert durch. Ge-
lingt der Wurf, wird er der Spielerin der Nigro mitteilen, dass ihr
Charakter ein Rascheln im Gebiisch oder eventuell die Reflexion
der Sonne auf blankem Stahl bemerkt. Misslingt die Probe al-

lerdings, hat der Rest der Gruppe keine weitere Moglichkeir zu =
einer passiven Entdeckung des Hinterhalts. Der Spielleiter wird
in diesem Falle keine Bemerkung zu dem durchgefiihrten Wurf
machen (wenn die Spieler ihn denn iiberhaupt bemerkt haben).

Schaut sich eine Figur gezielt um oder sucht nach versteck-
ten Gegenstdnden oder Personen, handelt es sich um eine

aktive Entdeckung. Hierfiir wird normalerweise auf Fer- =

tigkeiten wie Suchen oder Sinne zurtckgegriffen. Erreicht

der Suchende eine hohere Gite als der Anwender, kommt @& ¢

es zu einer Entdeckung.
Auch hier sollte der Spielleiter die Proben verdeckt durch-

fihren und den Spielern nur mitteilen, ob ihre Charaktere

etwas entdeckt haben oder nicht. Ob der Wurf ein Misser-
folg war, oder es einfach nichts zu entdecken gibt, sollten
die Spieler nicht erfahren.

Bei einem gescheiterten Wurf haben allerdings auch Figu-
ren mit einem geringeren Wert in der entsprechenden Fer-
tigkeit die Moglichkeit etwas zu finden.

Wahrend einige Personen den Charakter bei einer Entde-
ckung zur Rede stellen werden, wird es auch andere geben,
die sich gar nichts anmerken lassen und vielleicht nur auf
eine glinstigere Gelegenheit warten, um ihn sich vorzu-
knopfen, und wieder andere, denen das Treiben der Figur
egal ist und die es ignorieren. Die jeweilige Reaktion hingt
stark von der Personlichkeit des Entdeckers ab.

Misslingt die Probe auf eine Fertigkeit, die entdeckt wer-
den kann, heift dieses nicht zwingend, dass der Charakter
entdeckt wird. Misslingen die Wiirfe des Opfers, kommt
der Anwender ungeschoren davon. Gelingt allerdings eine
passive oder aktive Probe (und sei es mit Giite 0), kommt
es zur Entdeckung.

Bei einem kritischen Fehler wird der Anwender auf jeden

Fall entdeckt. Die Wiirfe fiir das Opfer entfallen vollstan- = o

dig.

Vortandsly

Bei den Verhandlungsfertigkeiten sollte darauf geachtet
werden, dass sie nicht zu einem einzelnen Wurf degradiert
werden. Zum grofiten Teil sollte der Spielleiter darauf be-
stehen, dass sie ausgespielt werden. Proben konnen hierbei

dann zum Beispiel genutzt werden, um dem Verhandlungs-
fihrer bei der Suche nach Argumenten zu helfen, falls er *

einmal in einer Sackgasse steckt. Ebenso sollte der Spiellei-
ter bei schlechten Argumenten eine Probe verlangen, um zu
Uberpriifen, ob der Gegner darauf eingeht.

Sollte der Spieler des Charakters rhetorisch nicht so ge-
wandt sein, kann man in Verhandlungssituationen das §

Gespréch auch mit einem Wurf abhandeln, in diesem Falle

sollte der Spieler aber zumindest eine Vorstellung haben, |

mit welcher Strategie er versuchen will, seinen Opponen-
ten verbal zu Uberrumpeln. Der Spielleiter kann. anhand
dieser Vorgehensweise dann entscheiden, ob er Modifikati-
onen auf die entsprechenden Proben vergibt.

Fertigkeiten des Grundwertes Verhandeln basieren vor al-
lem auf Gesprichen. Somit sind sie nur anwendbar, wenn
alle Beteiligten die gleiche Sprache sprechen.
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Die Kategorie Wissen umfasst alle die Kenntnisse des Cha-
rakters, die er aus Biichern gewinnen kann. Es handelt sich
hierbei tiberwiegend um theoretische Bildung, wobei bei
einigen Fertigkeiten dieser Kategorie auch ein praktischer
Teil hinzukommt.

Ein Charakter kann sein Wissen auf zwei verschiedene Ar-
ten einsetzen: aktiv oder passiv.

Bei einer aktiven Anwendung der Wissensfertigkeiten
fragt der Spieler nach ganz gezielten Informationen unter
Angabe der seiner Meinung nach daftir notwendigen Fer-
tigkeit oder einem unmissverstdndlichen Hinweis, welcher
Fertigkeit er sich bedienen mochte.

Hilft mir meine Pflanzenkunde dabei weiter¢ 1

Zu welchem Land gehort dieses Wappen? (unmissverstindlicher
Hinweis auf Land und Leute)

Habe ich iiber solch ein Tier schon einmal etwas gehorté (unmiss-
verstindlicher Hinweis auf Tierkunde)

Proben auf Wissensfertigkeiten fuhrt der Spielleiter ver-
deckt aus, da der Charakter bei einem Misserfolg nicht
weild, ob er wirklich kein Wissen tiber den entsprechenden
Sachverhalt hat oder ob er sich der vollig falschen Fertigkeit
bedient.

Die Gruppe stof3t in einem Abenteuer auf eine kleine Siedlung,
die seit geraumer Zeit mit bosen Fliichen zu kdmpfen hat. Ihre
Felder vertrocknen, die Kinder werden tot geboren und in regel-
mdfigen Abstinden gehen Neteore in der néiheren Umgebung
zu Boden. Der Spieler eines Priesters wittert bose Magie und
fragt: ,Kann Chontis-Re erkennen, ob es sich dabei um dimo-
nische Magie handelt¢” Der Spielleiter wiirfelt eine Probe auf
Aspektmagie, denn recht eindeutig wurde auf diese Fertigkeit
hingewiesen. Trotz des Erfolges, den er erzielt, teilt er dem Spieler
mit, dass seinem Charakter so etwas in seinen Studien noch nie
untergekommen ist. (Begriindung: s. folgendes Beispiel)

Eine passive Anwendung findet statt, wenn der Cha-
rakter tiberpriifen mochte, ob er tiberhaupt schon einmal
Vergleichbares gesehen, gehort oder gelesen hat, ohne sich
dabei auf einen Bereich zu spezifizieren. Es handelt sich
hierbei mehr um ein allgemeines Kramen im Gedachtnis.

Weif3 ich etwas dariiber?
Hat mein Charakter dariiber schon einmal etwas gehort¢
Habe ich dariiber schon einmal etwas gelesent

Auch hier wurfelt der Spielleiter die entsprechenden Pro-
ben verdeckt, indem er sich die notwendige Fertigkeit fiir
die jeweilige Situation heraussucht und gegen diese einen
Wurf durchfthrt. Fuhrt dieser zu einem Erfolg, kann er
dem Charakter vage Informationen tiber den nachgefrag-
ten Sachverhalt geben und hierbei einen Hinweis einflie-
Ben lassen, mit welcher anderen Fertigkeit er seine weitere
Fragen untersttzen konnte.
»

Der Spieler von Chontis-Re findet das Ganze sehr merkwiirdig
und fragt deswegen noch einmal etwas allgemeiner nach: ,Kann
mein Charakter da irgendwelche Verbindungen zu etwas her-

stellen, das er schon einmal gelesen hatl” Nun sucht sich der =
Spielleiter den Wert fiir Sagen und Legenden des Charakters
heraus und wiirfelt eine Probe. Auch diese gelingt und so kann
er dem Spieler mitteilen, dass sein Charakter schon einmal in
einem Geschichtsbuch etwas von gewissen Landplagen gelesen
hat, die vor etlichen Jahren schon einmal irgendwo aufgetreten
sind. Aufgrund des Hinweises auf das Geschichtsbuch weifs der
Spieler nun, dass er anhand seiner Fertigkeit Sagen und Legen-
den weitere Informationen bekommen kann.

Misslingt eine Probe auf die Wissensfertigkeiten kritisch,

irrt sich der Charakter und glaubt, dem auftretenden Phé-
nomen etwas zuordnen zu konnen, was eigentlich gar
nichts damit zu tun hat. b

Alle Fragen, die ein Spieler dem Spielleiter stellt, insbe-
sondere bei aktiven Anwendungen, werden in bestimmte
Wissensarten eingestuft und entsprechend dieser mit
Modifikationen belegt. Man unterscheidet vier Arten: all-
gemeines, spezielles, abstraktes und obskures Wissen.

Hierbei ist zu beachten, dass Charaktere, die eine Wissens-
fertigkeit nicht erlernt haben, nur Aussagen tiber Dinge
treffen konnen, die in ihrem Heimatland und ihrem Stand,
bei ihrer Rasse oder ihrem Aspekt zum allgemeinen oder
speziellen Wissen gehoren. Abstraktes oder obskures Wis-
sen haben nur Figuren, die sich intensiv mit der Fertigkeit
befasst haben.

Allgemeines Wissen sind Bereiche der Fertigkeiten, die
man zur Allgemeinbildung zéhlen kann. Es sind oberflach-
liche Fragen und in der Regel sogar Dinge, die man nicht
einmal unbedingt in Biichern nachlesen muss, sondern die
dem Charakter von seinen Eltern beigebracht werden.

Weif3 ich, ob die Pflanze essbar ist¢

Weif3 ich, welche Bedeutung die Symbole auf dem Wappen ha-
ben¢

Wie grof8 werden Drachen ungefihré

Spezielles Wissen umfasst insbesondere spezielle Infor-
mationen innerhalb des Fachgebietes. Proben bei entspre-
chenden Fragen werden mit +1 erschwert.

Weifs ich, ob man die Pflanze zur Heilung benutzen kanné 1
Rann ich das Wappen einem Herrscherhaus zuordnené i
Weif3 ich, welche Drachen eine Hauchwaffe besitzen?¢ Lo

Abstraktes Wissen geht Uiber das normale Fachgebiet der
angewandten Wissensfertigkeit hinaus und liegt schwer-
punktmd&Big eher in einem anderen Forschungsgebiet. Alle
Proben auf abstraktes Wissen werden mit +2 erschwert.

Weifs ich, wie man die Pflanze zur Heilung benutzen kann? 3
(Pflanzenkunde, das angeforderte Wissen féllt aber eher in das = .3
Gebiet der Heilung) » ?

Weifs ich, wann der Herrscher, der zu diesem Wappen gehort, ge-
lebt hat¢ (Land und Leute, das angeforderte Wissen féllt aber
eher in das Gebiet der Sagen und Legenden)

Weif3 ich, welche Wirkung die Hauchwaffe eines Drachen haté &
(Monsterkunde, das angeforderte Wissen fillt aber eher in das |
Gebiet der Elementarmagie)

Obskures Wissen umfasst alle die Fragen, die nur wenig




praktischen Nutzen fiir einen Abenteurer haben und des-
wegen in der Regel keine Beachtung bei entsprechenden
Studien finden. Uberwiegend handelt es sich hierbei um
Informationen, die in der heutigen Zeit Forschungsgegen-
stand der Naturwissenschaften sind. Alle Proben in diesem
Gebiet werden mit +3 erschwert.

Weif3 ich, wodurch die rote Farbe in den Bliiten dieser Pflanze
zustande kommt¢

Wer war der Grofonkel des Schwagers von dem Herrscher, der
momentan dieses Wappen verwendet¢

Wodurch sind die Schuppen eines Drachen eigentlich so hart¢

ALY ¢r j M?/&zélfﬁﬂ

Im Folgenden werden die allgemeinen Fertigkeiten alphabe-
tisch sortiert beschrieben. Hinter dem Namen findet man
jeweils eine Angabe, zu welchem Grundwert die Fertigkeit
gehort. Nach einem kurzen einleitenden Beispiel, das ei-
nen Eindruck davon geben soll, in welchen Situationen die
jeweilige Fertigkeit einsetzbar wére, folgt der eigentliche
Regeltext, in dem die notigen Erklarungen und Modifikati-
onen erldutert werden.

JAuch wenn er selbst nicht die Krdfte besafs, um das Ritual zu
vollziehen, wusste er doch genau, was zu machen war. Er hditte
nicht gedacht, dass der Priester so ein Stiimper sei und solche
Anféngerfehler machen wiirde. Auch wenn es ihm unangenehm
war, aber er musste den Gottesmann darauf hinweisen, um ein
Scheitern der Zeremonie zu verhindern.”

Selbst wenn man nicht selber zaubern kann, ist es durch-
aus moglich, sich mit der Theorie hinter der Nutzung von
Mana auseinanderzusetzen. Die Fertigkeit Aspekrmagie be-
inhaltet genau dieses Wissen. Sie befasst sich mit dem Auf-
bau von Manakonstrukten dieses Zweiges, den Moglich-
keiten dieser Magie, wo und in welcher Form sie vorkommt
und Ahnlichem. Das Wissen geht aber auch dariiber hin-
aus. So kann ein Charakter einschitzen, welche Akzeptanz
die Spriiche dieser Richtung in der Bevélkerung und bei der
Obrigkeit haben. Er kann abschétzen, ob ein Spruch oder
bestehende Magie zur Gruppe der Lebens-, Schutz- oder
Todeszauber gehort und wie komplex ein Zauber ist. Zu-
dem hat man umfassende Informationen dariiber, welche
Rituale es gibt, wie sie durchzufiihren sind und wann man
sie einsetzen kann.

Hat man eine Wissensfertigkeit erlernt, hat man neben
einer guten Ausbildung auch einiges an Zeit im Selbststu-
dium verbracht und sich diverse Kenntnisse angeeignet.
Bei solch umfassend informierten Charakteren werden die
Proben fiir spezielles Wissen unmodifiziert durchgefiihrt.
Zudem haben sie Zugang zu abstraktem und obskurem
Wissen. Diese Proben werden aber weiterhin mit +2 bezie-
hungsweise +3 durchgefiihrt. as
Auflerdem hat man durch intensives Buchstudium sein
Wissen deutlich tiber die Grenzen seines Heimatlandes hi- - =
naus erweitert. Man kann somit seine Fertigkeiten auch fiir
Phénomene anderer Linder und Kulturen einsetzen.

W

licht ¢ (Verhandeln)

»Ste musste sich etwas Gutes einfallen lassen, warum sie hier
war, sonst wiirde sie grofse Probleme bekommen. Aber sie hatte .
sich ihre Erkldrung schon lange Zeit vorher iiberlegt. Und bis
ihre kleine Notliige auffliegen wiirde, wiire sie schon ldngst
wieder verschwunden.”

¥
Ausfliichre ist die Fertigkeit, sich in kiirzester Zeit kleine
Notltigen oder Ausreden auszudenken. Sie umfasst aber
nicht nur den reinen Akt des Lugens, sondern auch ein
Training von Verhalten und Auftreten, das daftir sorgt, dass
der Belogene gar nicht erst das Verlangen verspiirt, entspre-
chende Nachforschungen anzustellen und die Aussagen des
Charakters zu {iberpriifen. Dieses Verhalten reicht vom ein-
fachen Ablenken des Gesprachspartners durch Nichtigkei-
ten in der Umgebung bis hin zum geschickten Uberleiten
auf ein anderes Thema, ohne die gestellten Fragen zu be- -
antworten. Das Vorgehen kann natiirlich vom Gegentiber ‘Eﬁﬁ y
mit den entsprechenden Wiirfen durchschaut werden. B0
Diese Fertigkeit ist daher nur begrenzt einsetzbar und
wirkt vor allem gegen unvorbereitete oder einfach unauf-
merksame Gesprachspartner. Auch lésst sich diese Fertig-
keit gut einsetzen, wenn der Belogene nicht gerade zu den
intelligentesten Einwohnern Samyras gehort.

Ausfliichte ist insbesondere nicht einsetzbar, wenn man
verhort wird, da jemand, der ein Verhor durchftihrt, darauf
vorbereitet ist, dass er belogen wird, und auch nicht zu-
lassen wird, dass man wie zufllig einfach das Thema der &
Frage umgeht.

Das gréfte Problem beim Einsatz dieser Fértigkeit.ist, dass
man aufpassen muss, dass man sich nicht in Widerspru-
che verstrickt. Nutzt man Ausfliichte mehrfach bei ein und
demselben Gesprachspartner, wird die entsprechende Pro- &
be bei jedem Einsatz um jeweils +1erschwert. .
Mlssllngt einer der Wiirfe, bedeutet dieses, dass man s1ch
ganz offensichtlich in Widerspriiche hineinmandévriert hat
und wirde normalerweise durchschaut werden. Der Spie-
ler fiihrt sofort eine erneute Probe durch, die mit der glei-
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chen Modifikation wie die gescheiterte belegt wird. Gelingt
dieser Wurf, kann man sich unbemerkt aus seinem Netz
aus Ligen befreien, indem man eine erneute Unwahrheit
auftischt (oder vielleicht zur Abwechslung einfach einmal
die Wahrheit erzahlt). Man wird also trotz des Misserfolges
nicht durchschaut.
Misslingt allerdings auch der zweite Wurf, hat man sich so
stark in seinem Konstrukt aus Ausfliichten verfangen, dass
man auch mit der besten Ablenkung nichts mehr retten
~ kann. Wie die Nichtspielerfiguren bei solch einer Durch-
schauung reagieren, muss der Spielleiter entscheiden.
Misslingt der Wurf sogar kritisch, entfallt der zweite
Wurf; man wird auf jeden Fall durchschaut.

Charaktere, die Ausfliichte erlernt haben, haben ein inten-
sives Training darin, sich dem jeweiligen Gesprachspartner
anzupassen und recht schnell zu erkennen, wie sie ihn
am besten ablenken konnen. Sie fiihren alle erschwerten
Waiirfe mit einem Wiirfel weniger durch.

Zusétzlich diirfen solch geschulte Figuren auch bei einem
kritischen Fehler den zweiten Wurf durchfiihren, um ei-
ner moglichen Durchschauung zu entkommen.

% /T.Z déﬂfw 277 (Akrobatik)

q.*%ré Behdinde zog sie sich an dem Sims empor, schwang ihre Beine
. auf das Dach, erhob sich in eine aufrechte Position und lief in
wahrhaft unglaublicher Geschwindigkeit den stark geneig-
ten Giebel hoch, nur um ihren Gang mit traumwandlerischer
Sichetheit auf dem schmalen First forizusetzen.”

N

Die Fertigkeit Balancieren nutzt man, wenn man steile oder
schmale Hindernisse tberwinden will, ohne sich dabei
langsam und auf allen vieren fortbewegen zu missen.
Eine Probe auf Balancieren ist erst notwendig, wenn die
Lauffldche weniger als 30 Zentimeter betrdgt oder um
mehr als 30° geneigt ist. Tabelle 7.2 kann man die entspre-
chenden Modifikationen entnehmen. Alle angegebenen
Werte sind kumulativ, addieren sich also zu einer héheren
Schwierigkeit, sollte man mehrere erschwerende Faktoren
berticksichtigen mussen.

Um festzulegen, wie schnell sich ein balancierender Cha-
rakter bewegt, wahlt man immer den schlechtesten Bewe-
gungswert, der sich aus der Situation ergibt.

Kialah balanciert iiber einen schmalen Baumstamm, der iiber
einem reifsenden Wildbach liegt. Da die andere Uferseite hoher
liegt als die diesseitige, berechnet sich die Schwierigkeit aus der
Breite des Stammes (15 Zentimeter) und dessen Neigung (35°).
Die Neigung erschwert die Probe nicht, und Kialah kénnte sich
mit voller Geschwindigkeit bewegen, wihrend aus der Breite eine
um +1 erschwerte Probe und eine halbierte Bewegung resultie-
ren. Kialah hat also auf den Wurf insgesamt +1 und kann sich
maximal um eine Anzahl Meter bewegen, die ihrer halbierten
Bewegung entspricht.

Nasser oder glatter Untergrund erschwert die Probe um
+1, wihrend rauer Boden die Probe um -1 erleichtert.

Der Baumstamm, diber den Kialah im obigen Beispiel balancie-
ren will, ist nicht nur schmal und steil, sondern wird auch noch

—— ‘:‘5; —

/3 Mélﬂé (Handwerk) f ;

vom darunter rauschenden Bach mit Wassertropfen besprengt.
Der Spielleiter entscheidet, dass der Stamm mit seinem iippigen
Moosbewuchs diese Feuchtigkeit iiber lingere Zeit schon auf-
gesogen hat und somit als nass gilt. Kialahs Probe wird daher
nochmals um +1 erschwert. Sie muss also alles in allem eine
FP(Balancieren) +2 ablegen.

Misslingt eine Probe auf diese Fertigkeit, muss der Balan-
cierende erst einmal stehen bleiben und kann sich eine Run-
de lang nicht bewegen, in der er sein Gleichgewicht wieder- &
sucht. Er darf in dieser Zeit keine Handlungen durchfiihren
und sich auch nicht gegen Angriffe verteidigen. Er wieder-
holt sofort den gescheiterten Wurf. Misslingt auch dieser,
kann er sein Gleichgewicht nicht halten, sondern stiirzt.
Man geht dabei davon aus, dass er bis zu diesem Zeitpunkt
noch die Hilfte der eigentlichen Strecke zurtickgelegt hat.
Der Charakter stiirzt ebenfalls, wenn er angegriffen wird
und sich eigentlich verteidigen msste.

Gelingt der zweite Wurf, kann die Figur in der nichsten
Runde weiterbalancieren.

Misslingt die erste Probe sogar kritisch, stirzt der An-
wender zu Boden. Ob ihm der Untergrund gentigend Halt
bietet, um nicht vollkommen abzustiirzen, liegt in der Ent-
scheidung des Spielleiters.

Durch jede Probe auf Balancieren erleidet der Anwender ei-
nen Ausdauerverlust.

Hat man Balancieren erlernt, kann man sich im Vergleich
zu ungelernten Charakteren doppelt so schnell balan-
cierend fortbewegen. Insbesondere kénnen solch getibte
Figuren bei unmodifizierten Proben bis zu BEWx2 Meter
zurticklegen.

Zudem hat man ein Training genossen, um das Gleichge-
wicht leichter wiederzufinden. Misslingt eine Probe auf
Balancieren, kann man die zweite Probe um -1 erleichtert
ablegen.

Breite Neigung Probe Bewegung
bis 20cm mehr als 30° +0 BEW
bis 10cm mehr als 40° +1 BEW/2
unter 10cm  mebhr als 50° +2

,Fachmdnnisch begutachtete er die Stiitzkonstruktion des Stol-
lens. Im Grunde war sie ordentlich gebaut, aber wenn er sich
das umgebende Gestein und die Beschaffenheit des holzernen _
Trdgers betrachtete, hatte er berechtigte Zweifel, ob das Trag- % i 4

werk wirklich halten wiirde.”

Abenteurer halten sich auf ihren Reisen%oftmals in Ge-
bauden, Stollen oder anderen kiinstlich geschaffenen Um-
gebungen auf. Doch haufig ist diese Architektur alt und
schon seit Ewigkeiten verlassen. Oder aber sie wurde von
primitiven Rassen mit einfachen Mitteln notdiirftig errich-
tet. oy
Baukunde umfasst ein breites Spektrum an Wissen und
beinhaltet sowohl die Kenntnis von géngigen Baustoffen,
Tragwerkskonstruktionen, Verarbeitung unterschiedlicher
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Materialkombinationen und einiges mehr.

Mit dieser Fertigkeit kann ein Charakter einschitzen, ob
ein Gebdude, Raum oder Gang einsturzgefdhrdet ist. Er
kann einschitzen, ob Tragwerke fachkundig gebaut oder
von einem Laien errichtet wurden. Er weil}, welche bauli-
chen und konstruktiven Eigenschaften die einzelnen Bau-
stoffe haben und wie man sie am sinnvollsten verbindet.

wc/a}teﬂ (Beobachten)

,Er folgte seinem Opfer unauffillig durch die dunklen Gassen
der Stadt und suchte nach Anhaltspunkien, dass es die gesuchte
Person war. Aber es schien, als wiirde sie irgendetwas vermuten,

denn immer wieder sah sie sich gehetzt um. Beinahe wiire er
entdeckt worden...”

Beschatten ist die Fahigkeit, jemandem unauflehg zu fol-
gen und ihn zu beobachten, ohne dabei selbst entdeckt zu
werden. Diese Fertigkeit basiert im Gegensatz zu Schleichen
oder Tarnen nicht darauf, dass man moglichst leise oder un-
auffallig ist, sondern vielmehr, sich vollig normal zu ver-
halten und dadurch den Eindruck vélligen Desinteresses zu
wecken oder einfach in einer Menschenmenge unterzutau-
chen.

Proben sind zu mehreren Zeitpunkten der Beschattung
notwendig. Der erste Wurf wird zu Beginn gemacht, wenn
der Charakter sich dem Opfer soweit nahert, dass eine
Beobachtung aufgenommen werden kann. Anschliebend
wird alle 10 Minuten eine Probe geworfen.

Sollte sich das Opfer wéhrend der Observation bewegen
und eine mehr oder weniger lange Strecke laufen, wird
zusdtzlich zu den regelmafigen Proben jeweils ein Wurf
durchgeftihrt, wenn sich der Beschattete um eine Hauser-
ecke bewegt oder ein Haus betritt oder verlasst.

Jede der durchgefiihrten Proben kann von der Zielperson
entdeckt werden.

Charaktere, die Beschatien erlernt haben, haben ein um-
fassendes Training in den géngigen Beobachtungstech-
niken genossen. Sie kénnen nicht nur selber beschatten,
sondern auch leichter Beobachter aufsptiren. Ihre Entde-
ckungsproben gegen eine Beschattung kénnen sie mit einer
FP(*Beschatten) durchfiihren.

Zusétzlich haben sie ‘trainiert, wie man sich méglichst
unauffillig verhilt. Werden solche geschulten Charaktere
entdeckt, diirfen sie eine zusitzliche FP(*Beschatten)+1
ablegen, bei deren Gelingen sie sich reaktionsschnell so ver-
halten, dass das Opfer sie trotz der Entdeckung fr harmlos
halt.

amonen [lﬂ/ llfﬁ (Welt und Lander

+Der Spiher warsich nicht sicher, um welchen Déimon es sich
genau handelte, aber er wusste, dass die Kreatur aus dem
fiinften oder sechsten Zirkel stammen musste. Wie kam solch ein
Wesen in das Heerlager des Feindes und was machte es dort¢ Er
musste dringend seinem Kommandanten Bericht erstatten!”

Trotz der Abschirmung des Toten Landes gibt es immer
noch diverse Aktivititen der Didmonen im fruchtbaren Teil

Samyras. Dementsprechend versucht die Wissenschaft,
moglichst viele Erkenntnisse tiber diese Wesen zu erlangen,
um Ubergriffe effektiv einddmmen zu kénnen. Die Fertig-

keit Démonen und Kulte beinhaltet neben den Kenntnissen G

tiber verbreitete Ddmonenarten und ihrer Eigenschaften
auch das Wissen, das bisher iiber die dimonische Parallel-
welt und die dortige Hierarchie errungen wurde (vgl. Kapi-

tel XIV). Es ist mit Hilfe dieser Fertigkeit méglich, auch bei "

unbekannten Damonen ungefdhr einzuschitzen, aus wel-
chem Zirkel sie stammen und welche Fihigkeiten sie ha- -
ben. Zudem bringt die Fertigkeit ein grundlegendes Wissen
dariiber, unter welchen Umsténden ein Ddmon sich dazu
bewegen lasst, seine Heimatwelt zu verlassen und nach Sa-
myra zu kommen.

Da das Auftreten von Damonen oftmals auf die Aktivitat
eines Kultes zurtickzufiihren ist, beinhaltet diese Fertigkeit
auch Wissen tiber die verschiedenen Verbindungen, Sekten
und Gemeinschaften, die es auf Samyra gibt. Hierbei be-
schrankt sie sich nicht nur auf die vier grofen Kulte, son-
dern vermittelt auch Kenntnisse tiber grundlegende Ver-
haltensweisen lokaler Vereinigungen. Man weil’, wo und
wann sie sich tblicherweise treffen, was ibliche Zeichen
sind und Ahnliches.

Qﬁt{ﬂm (Magie)

Mit skeptischem Blick betrachtete sie die Knochensplitter, die
sie vor sich geworfen hatte. Fiir ihr geschultes Auge bildeten

sie ein eindeutiges Muster, und dieses liefs nur eine Schlussfol-
gerung zu: Der bevorstehende Winter wiirde hart werden und
voller Entbehrungen sein, aber letztlich wiirden sie ihn iiberleben
— wenn auch mit vielen Opfern.”

Auf Samyra gibt es in vielen Kulturkreisen und Bevolke-
rungsschichten einen stark ausgeprigten Aberglauben, der
daftir sorgt, dass man in vielen Dingen ein Zeichen der Got-
ter, ein boses Omen oder Anderes zu erkennen glaubt. Mit
diesen Dingen beschaftigt sich die Fertigkeit Deutung aller-
dings nur am Rande und versucht eher gegen diese Fehlin-
terpretationen anzugehen.

In einer Welt, die von den Aspekten tiberwacht wird, in
der Bewahrer ihre wahre Bestimmung erkennen missen,
Magie an der Tagesordnung ist und in der Ddmonen ihr
Unwesen treiben, gibt es zahlreiche Zeichen, die durchaus

eine Bedeutung haben und eine spezielle eigene Form der
urspriinglichen Magie darstellen. Diese Zeichen zu bemer- +

ken, zu erkennen und die richtigen Schlisse daraus zu zie-
hen, ist die Hauptaufgabe der Fertigkeit Deutung. Sie um-
fasst unter anderem ein enormes Wissen dartiber, wo schon
einmal Zeichen aufgetreten sind und welche Bedeutung sie
gehabt haben und beinhaltet die gingigen Praktiken fir
eine Vorhersage und Deutung, wie beispielsweise Runen-
wiirfe, Kartenlegen oder Vergleichbares.

Es ist ein schmaler Grat zwischen einer efnsthaften Deu-
tung und dem Verbreiten von Halbwahrheiten und nicht
nachvollziehbaren Interpretationen. Somit koénnen nur
Charaktere, die ein fundiertes Wissen dariiber haben, eine
Deutung vornehmen. Nur Figuren, die diese Fertigkeit er-
lernt haben, diirfen auf sie wiirfeln. ;
Sollte ein Charakter versuchen, selber eine der Vorhersa-
gepraktiken durchzufthren, kann er mit Deutung Erkennt-
nisse aus dem Ergebnis ziehen, die allerdings nur vage und




sehr stark interpretationsfihig sind. Die Fertigkeit sollte
insbesondere nicht dafiir eingesetzt werden koénnen, um
ein Abenteuer zu l6sen (es sei denn, das Abenteuer ist spe-
ziell dafiir ausgelegt).

Bei einem kritischen Fehler einer Probe auf Deutung zieht
man vollig falsche Schliisse aus den Zeichen.

Ein kritischer Erfolg hingegen fiihrt zu sehr viel eindeuti-
geren Erkenntnissen als es normalerweise tiblich ist.

_16[77 ’7"56[5\71 (Diebeskunst)

JEr hatte das Haus des Adligen nun schon einige Tage beob-
achtet und war erstaunt dariiber, wie nachléissig die Sicher-
heitsmafBnahmen waren. Ihm war das nicht geheuer, es musste
irgendwo einen Haken geben. Aber die Zeit dmngte und so
musste er auf gut Gliick mit seinem Raulazug begtnnen

Die Fertigkeit Einbrechen ist im Grunde eher eine Wissensfer-
tigkeit als eine Fertigkeit, die man fiir eine aktive Handlung
nutzt. Sie umfasst all die Kenntnisse, die man bendtigt, um
moglichst unbemerkt in ein Haus oder eine vergleichbare
Ortlichkeit einzudringen und auch wieder hinauszugelan-
gen und dabei lukrative Beute zu machen (oder andere Zie-
le zu erreichen). Mit dieser Fertigkeit kann man geeignete
Objekte erkennen und weils, wie unterschiedliche Hausty-
pen tiblicherweise aufgebaut sind und wo welche Rdume
liegen. Man kennt sich aus mit dem géngigen Vorgehen von
Sicherheitspersonal, eventuellen Fallen, die eindringenden
Personen gestellt werden konnen, und wo normalerweise
der wertvolle Besitz des Hausbewohners zu finden ist. Zu-
sammenfassend gesagt, deckt Einbrechen all das Wissen ab,
das man braucht, um einen Raubzug effektiv zu planen.

Die aktive Komponente des Einbrechens bezieht sich vor
allem auf das Eindringen in ein Haus. Dazu gehort unter
anderem das Offnen von Riegeln (nicht Schlossern!) an
Fenstern und Ttren, aber auch, wie man sie nach erfolg-
reichem Beutezug wieder so verschliefSt, als wéren sie nie
geoffnet worden.

Fillt bei der Probe ein kritischer Fehler, ist es von der Si-
tuation abhingig, wie dieser sich dulert. Bei der Planung
kommt es zu einer fatalen Fehleinschitzung, beim Offnen
eines Riegels zerbricht dieser so ungiinstig, dass er das Fens-
ter oder die Ttir blockiert und ein Eindringen nur noch mit
roher Gewalt moglich ist, bei der Flucht wird man entdeckt
etic:

g /é.mﬂ/dfr 6 (Magie)
r g

,Theobald wusste, dass es ein sehr simpler Zauber war, mit
dem der Magier die kleine Flammenkugel erschaffte, die fortan
seinen Weg erleuchtete. Aber es faszinierte den Barbaren immer

wieder, mit welcher Leichtigkeit die Zauberer mit dem Feuer

umgingen.”

»
Fiir die Fertigkeit Elementarmagie gilt im Grunde das gleiche
wie fiir Aspekrmagie. Sie umfasst das theoretische Wissen
Uber diese Art Magie, beispielweise die Struktur von Zau-

bern, Einordnung des Effektes in die einzelnen Elementar-
zweige, Akzeptanz dieser Magieart und Ahnliches. Hinzu
gesellt sich bei dieser Fertigkeit auch die Kenntnis tiber ver-

schiedene Elementarwesen und deren Fertigkeiten sowie

die notigen Beschworungen.

é mﬁd[ f (Verhandeln)

,Laurelin leonnte es genau spiiren: Er hatte Angst, nur wusste
sie nicht, warum. Irgendetwas bedrohte ihn und hinderte ihn
daran, ihr die Wahrheit zu sagen. Abervas konnte so einen
sonst so willensstarken Mann verdingstigené”

Empathie verkorpert das Einfiihlvermogen des Charakters
in andere Personen und gibt ihm die Moglichkeit, sich an-
hand von Gestik, Mimik und diversen Verhaltensweisen
ein genaueres Bild von seinen Gesprichspartnern zu ma-
chen.

Durch diese Kenntnisse kann man Informationen dartiber

erlangen, wie sich das Gegentiber gerade fthlt, ob es Angst R‘

hat, unter Druck steht, wie sein tatsichlicher seelischer
Zustand ist, auch wenn es vorgibt, dass es ihm gut ginge.
Anhand dieser Informationen kann man abschitzen, wie
der Gesprachspartner auf bestimmte Vorschlige reagie-
ren wird, noch bevor man sie ihm unterbreitet. Da es sich

aber vor allem um die Interpretation von Handlungs- und . =

Sprechweisen handelt, sind die Informationen recht vage
und eher als Tendenz zu sehen, als als garantierte Reaktion.

Empathie ist ausschlieflieh auf eine einzelne Person an-
wendbar. Findet ein Gesprach mit mehreren Personen statt,
muss sich der Charakter entscheiden, auf welche er sich
konzentriert.

Fiir jede Information, die der Charakter erlangen mochte,
ist eine separate Probe notwendig.

Fiihrt ein Wurf zu einem kritischen Fehler, erhilt der
Charakter falsche Informationen.

Empathie kann durchschaut werden, es ist dem Gespréachs-
partner also moglich, zu erkennen, dass versucht wird,
mehr Informationen aus einem vermeintlichen Smalltalk
zu gewinnen als er preisgeben mochte, oder dass jemand
versucht, seine Psyche zu erforschen. Kommt es zu einer
Durchschauung, ist es wie immer Entscheidung des Spiel-

i
keine weiteren Informationen mittels Empathie aus ihr he-
rauszubekommen.

Bei Charakteren, die Empathie erlernt haben, geht die Fa-
higkeit, sich in andere Personen einzuftihlen, deutlich wei-

ter. Sie haben sich sehr umfangreich mit dem Verhalten von &

Menschen und anderen intelligenten Bewohnern Samyras

befasst, insbesondere im Verlauf von Gesprachen, sodass ' .4

sie eine Vielzahl anderer Méglichkeiten zum Einsatz dieser
Fertigkeit haben.

Insbesondere sind die Informationen, die sie durch den
Einsatz der Fertigkeit gewinnen, deuthch fundierter, und
prognostizierte Reaktionen treten fast immer ein. Unter
anderem konnen sie erahnen, ob jemand bestechlich ist
und wenn ja, fur wie viel Mlinzen er seine Prinzipien wohl
aufgeben wiirde.

Auch kénnen sie herausfinden, ob sie von ihrem Gegeniiber
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im Laufe eines Gespréches belogen werden und warum er
dieses macht. Dieser Teil der Fihigkeit ist passiv, muss also
vom Spieler nicht extra angekiindigt werden. Jedes Mal,
wenn ein Gesprichspartner einem Charakter, der derart
trainiert ist, eine Unwahrheit versucht aufzutischen, wir-
felt der Spielleiter eine FP(*Empathie), bei deren Gelingen
er dem Spieler mitteilt, dass sein Charakter soeben belogen
wurde. Wird die Liige vom Gegentber durch eine Fertigkeit
unterstitzt (z.B. Ausfliichte), muss mit der Probe auf *Em-
- pathie eine hohere Glite erreicht werden.

. ét&éf[ﬂ (Gesellschaft)

Dem Bruta war alles fremd hier. Er hatte schon einmal davon
gehdrt, dass manchmal weifser Stoff auf den Tischen lige. Er
konnte sich aber nicht vorstellen, warum. Und was sollte er
mit diesen komischen Gerdtené¢ Als Waffen wdren sie vollig
unbrauchbar. Wie hieflen die noch¢ Liffel und Gabel”

Auf Samyra teilt sich die Bevolkerung in verschiedene
Stande auf, wobei diese Schichten in den unterschiedlichen
Léndern und bei den unterschiedlichen Rassen wiederum
unterschiedliche Verhaltensmuster zeigen. Mit der Fertig-
keit Etikette hat man grundlegendes Wissen, wie man sich
in den einzelnen Gesellschaften zu verhalten hat. Was man
anzieht, wortiber man wann mit wem am besten spricht,
wie und was man speist und Ahnliches.

Normalerweise hat eine Spielfigur keine Probleme, sich in
dem gesellschaftlichen Stand zurechtzufinden, in dem sie
aufgewachsen ist. Kommt es allerdings zu einem Zusam-
mentreffen mit einer anderen Schicht, zeigt eine Probe auf
Etikette, ob man sich angemessen verhdlt. Man trennt zwi-
schen Unfreien, Volk, Mittelstand und Adel/Klerus.
Fiir jede dieser Abstufungen, die der Charakter unter oder
uber der Nichtspielerfigur steht, wird die FP(Etikette) um
+1 erschwert.

Trifft ein Charakter aus dem Volk auf jemanden aus dem Adel
und versucht, sich moglichst korrekt zu verhalten, muss ihm eine
FP(Etikette) +2 gelingen. Versucht der Adlige sich den Gepflo-
genheiten des einfachen Volkes anzupassen, muss ihm ebenfalls
eine solche Probe gelingen.

Zusétzlich kommt ersehwerend hinzu, wenn unterschied-
liche Rassen aufeinander treffen, insbesondere wenn diese
dann auch noch aus unterschiedlichen gesellschaftlichen
Stédnden in ihrem jeweiligen Volk kommen. Wie solch eine
Begegnung genau ablduft, ist dem Spielleiter tiberlassen.

Proben auf Etikette sind im Normalfalle nur einmal am
Tag notwendig oder in Situationen, in denen das richtige
Verhalten von entscheidender Bedeutung ist.

Misslingt solch eine Probe, ist dem Charakter ein entschei-
dender Fehler unterlaufen. Wie die Reaktion der Umgebung
darauf ist, ist eine Entscheidung des Spielleiters. Nur in den
seltensten Féllen hat solch eine Entgleisung aber ernsthafte
Konsequenzen, insbesondere wenn den anderen Personen
bekannt sein sollte, dass man aus einer anderen Schicht
stammt. »

Charaktere, die Etikette erlernt haben, haben sich fundierte
Kenntnisse {iber die einzelnen Stinde in den unterschied-

-..h:— ‘ﬁ: \I-u-l" Shs
lichen Lindern angeeignet und verfiigen zusdtzlich noch =

tiber umfangreiches Wissen, wie die gesellschaftlichen Re-
geln in den einzelnen Rassen sind. Sie legen alle erschwer-
ten Proben mit einem Wirfel weniger ab.

; ;dﬁ?f (Akrobatik) 4 i

,Kurz entschlossen stiefs Xargon seinen Feind in den Abgrund, - =

der sich mehrere Meter in die Tiefe erstreckte. Aber der Stiirzen-
de drehte sich im Flug, beriihrte in unregelmdfigen Abstinden
bewusst die Wiinde und bremste seinen Sturz dadurch ab. Zum

Abschluss rollte er sich noch geschickt ab und stand wieder auf

den Fiiflen, ohne ernsten Schaden genommen zu haben. Xargon

fluchte...”

Es kommt ab und zu vor, dass ein Abenteurer von einem
hohen Punkt herunterfallt. Um nicht allzu viel Schaden zu
nehmen, gibt es die Fertigkeit Fallen, die geschicktes Abrol-
len und Verringern der Fallgeschwindigkeit umfasst. Damit
man dieses allerdings durchfiihren kann, muss mindestens
eine Wand in greifbarer Ndhe sein. Stiirzt man im absolut
freien Raum, kann man Fallen nicht anwenden.

Ein Wurf auf diese Fertigkeit ist erst ab einer Héhe von 3
Metern notwendig. Pro zwei angefangene Meter, die
man {iber 3 Meter stiirzt, wird die Probe um +1 erschwert.

Stiirzt der Charakter allerdings aus mehr als 10 Metern .

Hohe, hat er selbst mit dieser Fertigkeit keine Moglichkeit,
den Sturzschaden zu verringern.

Bei der Erkundung eines uralten Tempels bricht auf einmal der
Boden unter Fins FiifSen weg, und sie stiirzt durch das entstande-
ne Loch in eine 5 Meter tiefe Fallgrube. Fin erhiilt fiir die Probe
auf Fallen, die sie unbedingt ablegen mochte, um die Chance zu

haben, den Sturzschaden zu verringern, +1 durch die zwei Me- =

ter, die der Sturz iiber 3 Meter Hohenunterschied liegt.

Gelingt die Probe, wird LE-Schaden in Héhe der Giite des
Wurfes von der korperlichen Energie abgezogen und nur
Schaden, der tiber die Giite hinausgeht, von der Lebens-
energie. Bei einem kritischen Erfolg wird der gesamte LE-
Verlust (unabhéngig von der Giite) abgefangen.

Erzielt man allerdings einen kritischen Fehler, erleidet
man durch einen duferst ungliicklichen Aufprall zusétz-
lich zum vollen Sturzschaden auch noch 1W6 LE- und KE-
Schaden, gegen den eine Riistung nicht schiitzt.

Fin erleidet durch den Sturz aus 5 Metern Hohe 1W6+2 LE und
2W6+2 KE Schaden. Der Spielleiter ermittelt 7 LE und 9 KE
Schaden. Die Wiirfel bei der FP(Fallen) der Nigro zeigen 5 und

3, was bei einer Fertigkeitsstufe von 10 eine Giite von 5 bedeu- i

tet. Somit wird der LE-Schaden um 5 Punkte reduziert, also auf %

7-5=2 Punkte. Im Gegenzug wird der Schaden an kérperlicher

Energie um die Giite erhiht, also auf 9+5=14 KE. Fin verliert '~

also durch den Sturz 2 LE und 14 KE. »

Jeder Wurf auf Fallen fihrt zu einem Ausdauerverlust,
zusitzlich zum erhaltenen Sturzschaden.

Hat ein Charakter Fallen erlernt, wird bei 3 Metern Hohe ¢
angenommen, dass solch eine Figur diese Situation leicht

bewdltigen kann und eine Modifikation von -1 auf den
Wurf erhalt.
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Pro drei angefangene Meter erschwert sich die Probe bei
diesen Abenteurern um +1. Auerdem kénnen sie eine Pro-
be auch dann noch versuchen, wenn sie aus tiber 10 Metern
stiirzen, allerdings sind sogar getibte Charaktere machtlos,
wenn sie mehr als 20 Meter tief fallen.

Gelingt einer so geschulten Figur die Probe, wird pro Punkt
Gute der LE-Schaden um einen Punkt reduziert. Ist der
Schaden auf 0 gesunken und bleibt danach noch ein Rest
der Giite tibrig, kann dieser genutzt werden, um die KE

- ebenfalls zu reduzieren. Allerdings sind die Techniken zum

Abfangen solches Schadens sehr kriftezehrend, so dass
man die ausgegebene Giite an Ausdauer bezahlen muss.

Auch wenn es Fin an allen Stellen ihres Kirpers schmerzt, stellt
sie erstaunt fest, dass am Boden der Fallgrube ein Gang weiter-
fithrt. Da die Gruppe kein Seil dabei hat, bleibt ihnen nichts
anderes iibrig, als ebenfalls den Sprung in die Grube in Kauf
zu nehmen. Kialah springt zuerst. Sie hat eine Fertigkeitsstufe
von 14 und Fallen erlernt. Da sie nach dem Erlerneh alle Proben
auf Fallen mit -1 ablegen wiirde, wiirde die +1-Modifikation
(fiir angefangene 3 Meter iiber 3 Meter Hohe) nur dafiir sorgen,
dass sie ganz normal mit einem Wiirfel gegen die Fertigkeitsstu-
fe wiirfelt. Der Wurf ergibt eine 2, also eine Giite von 12! Der
Spielleiter erwiirfelt 7 LE und 10 KE Schaden. Zundchst wird
der LE-Schaden reduziert, was 7 Punkte der erwiirfelten Giite
kostet. Anschliefend wird mit den restlichen Punkten der KE-
Schaden verringert. Somit verliert Kialah durch den Sturz kei-
ne LE, 5 KE und die ausgegebene Giite, also 12, in Ausdauer,
zuziiglich des iiblichen Ausdauerverlustes fiir das Anwenden der
Fertigkeir. Hitte der Spielleiter weniger Schaden erwiirfelt und
Kialah somit nicht ihre komplette Giite ausgeben miissen, hdtte
sie auch entsprechend weniger Ausdauer zahlen miissen.
L

Genauere Informationen zum Sturzschaden findet man in
Rapitel XIII - Abenteurerleben.

% AZ‘W” (Mechanism_en)l

JVorsichtig schloss er die Abdeckung des Geheimfaches. Als er
zusdtzlich zum Einrasten des Schlosses ein weiteres Klicken und
ein kaum wahrnehmbares Schleifen horte, wusste er, dass der
niichste, der das Fach offuete, eine bose Uberraschung erleben
wiirde.”

»
Fallen bauen befahigt eine Figur dazu, selber verschiedenste
Apparate zu konstruieren. Hierzu gehéren unter anderem
Fallen jeglicher Art sowie Geheimverstecke inklusive Off-
nungsmechanismen. Fir die Anwendung dieser Fertigkeit
muss der Spieler eine ungefahre Vorstellung haben, wie die
Funktionsweise der Konstruktion sein soll. Hat er hierbei
Schwierigkeiten, kénnen beispielweise die Fertigkeiten
Mechanik und Kreativitdt genutzt werden, um ihm auf die
Springe zu helfen.

Der Bau einer Falle oder eines Geheimmechanismus ist
nicht nur mit einem erheblichen Aufwand an Zeit verbun-
den, sondern benotigt auch eine breite Palette an Werk-
zeugen und Materialien (die oftmals speziell angefertigt
werden miissen oder teuer sind), handwerkliches Geschick
und zumeist die Mitarbeit einiger Helfer (je nach Grofbe der
Konstruktion).

Nachdem der Spieler seine Vorstellung vom Mechanis-

mus sowie dessen Funktionsweise geschildert hat, legt der =

Spielleiter je nach Komplexitat die benotigten Materialien
(also die Kosten) und eine Mindestgiite fest, die der Cha-
rakter mit seinen Proben erreichen muss. Der Wert ist von
vielen Faktoren abhingig und kann nicht allgemeingiiltig
bestimmt werden. Die nétigen Proben werden alle 30 Mi-

nuten durchgefiihrt. :

Ein Spielleiter, dem es schwerféllt eine Mindestgitite fest-

zulegen, kann sich auch an der geschitzten Arbeitszeit ori- &

entieren (maximal 8 Stunden pro Tag). Pro Stunde erreicht
ein Charakter mit einer durchschnittlichen Fertigkeitsstufe
eine Glte von 5 bis 10. v
Wenn fiir die Konstruktion einer Falle der Bodenbelag aufgerissen
und anschliefend erneuert werden muss, dauert dieses mindes-
tens 2 oder mehr Tage (mindestens 16 Stunden Arbeit). Somit
sollte die Mindestgiite einer solchen Konstruktion 100 oder mehr
betragen.

Eine kleine Modifikation an einem bestehenden Offnungsme-
chanismus eines Geheimfaches hdtte hingegen eine geringe Min-
destgiite im Bereich von 5 bis 10 (entspriiche einer geschditzten
Arbeitszeit von ein bis zwei Stunden,).

Sobald der Charakter die Mindestgute erreicht hat, ist der
Mechanismus erbaut und funktionsfihig; es sind keine
weiteren Wiirfe notwendig.

Charaktere, die diese Fertigkeit erlernt haben, kénnen
nicht nur eigene Mechanismen bauen, sondern auch be-
stehende reparieren. So kénnen sie beispielsweise eine aus-
geloste Falle wieder instandsetzen und dadurch verbergen,
dass jemand den geschiitzten Bereich widerrechtlich be-
treten hat. Oder sie reaktivieren uralte Mechanismen, an
denen der Zahn der Zeit genagt hat, um sie anschlielend
wieder nutzen zu kénnen.

Auch fur diese Arbeiten legt der Spielleiter eine Mindest-
glte fest, die allerdings deutlich niedriger als beim Erbauen
ausfallen sollte. Proben fiir die Reparatur sind alle 15 Mi-
nuten moglich.

»
j 4577 ent é‘&éﬂ (Mec_hanivsrnen)

it einem hirbaren ,Klack’ gab der Boden unter seinem Fufs
ein Stiick weit nach. Noch bevor er irgendetwas machen konnte,

raste vor ihm ein Fallgitter auf den Boden, wiilrend die Wand as

in seinem Riicken sich in einem beachtlichen Tempo auf ihn
zubewegte.”

Auf Samyra gibt es zahlreiche unterschiedliche Arten von

Fallen, angefangen bei einfachen Fallgruben tiber Druck- §

platten bis hin zu komplizierten Konstruktionen, die die

diversesten Funktionen haben kénnen. Gemeinsam haben =

sie, dass sie in der Regel gut versteckt oder getarnt sind, um
ihre Bestimmung erftllen zu kdnnen, bevor sie entdeckt
werden, und dass sie demjenigen, der sie auslost, Schaden

zuftigen oder ihn in einer anderen Art und Weise behin- = &

dern. 4
Mit der Fertigkeit Fallen entdecken ist es moglich, diese &
Mechanismen zu finden, bevor sie ihre Wirkung entfalten
kénnen.




Entscheidet sich ein Charakter aktiv nach Fallen zu su-
chen, braucht er hierfiir mindestens 5 Minuten, um eine
2x2 Meter grofle Fliche sorgsam zu untersuchen. Er ist
wiahrend dieser Zeit zwar stark konzentriert, nimmt sei-
ne Umgebung allerdings noch gut genug wahr, um auf
eventuelle Unterbrechungen, wie das Auftauchen eines
Gegners, reagieren zu kénnen. Sollte es zu einer Stérung
kommen, die den Charakter zwingt seine Arbeit zu un-
terbrechen, kann er danach an der Stelle weitersuchen, an
~ der er aufgehort hat. Nach Ablauf der 5 Minuten wirft der
Spielleiter schlieBlich die Probe, bei deren Gelingen er dem
Spieler wahrheitsgemaf mitteilt, ob sein Abenteurer eine
Falle gefunden hat.

Misslingt die Probe kritisch, hat der Charakter eine Falle
gefunden, aber leider gleichzeitig dabei ausgel6st.

Je nach Art und Komplexitat der Falle kann der Spielleiter
Proben mit Modifikationen belegen, wobei al§ Faustregel
gilt: Je mehr vom Mechanismus der Falle offenliegt, desto
leichter fallt es, diese zu entdecken.

Hat ein Charakter Fallen entdecken erlernt, hat er umfang-
reiches theoretisches Wissen tiber diese Art von Mechanis-
men. Er kann nach dem Finden ungefahr einschitzen, wie
dieser funktioniert und wo seine Schwachstellen sitzen.
Versucht solch ein Charakter eine selbst gefundene Falle zu
entschérfen, wird die FP(Fallen entschérfen) um -1 erleich-
tert.

: j 4577 ent J@ ‘ 271 (Mechanismen)

Mit geschickten Handbewegungen hob sie die Druckplatte aus

dem Verbund der anderen Bodenplatten heraus. Darunter lag
ein fiir ungeiibte Augen kompliziert anmutender Mechanismus,
aber mit ithrem Wissen war es ihr ein Leichtes, die entscheiden-
den Vorrichtungen zu deaktivieren.”

Auf den Abenteurer warten zahlreiche Fallen, die mehr
oder weniger kompliziert sind. Sind solche Mechanismen
erst einmal entdeckt, mochte man sie in der Regel umge-
hen, anstatt sie auszul6sen und moglicherweise Schaden
dadurch zu erleiden. Hierfiir nutzt man die Fertigkeit Fallen
entschdrfen. »

Je nach Komplexitdt der Falle kann der Spielleiter die néti-
ge Probe mit einem Schwierigkeitsgrad belegen, den er fiir
angemessen halt oder den er seinen Hintergrundinformati-
onen entnehmen kann.

Der Charakter braucht zum Entschirfen mindestens 10
Minuten Zeit, in denen er nicht gestort werden darf. Bei
besonders komplexen Fallen kann der Spielleiter diese Zeit
noch erhéhen.

Wird der Charakter wahrend des Entschéarfens unterbro-
chen, weil er zum Beispiel angegriffen wird und seine volle
Konzentration nicht mehr der Falle gilt, wird die Falle aus-
gelost.

Misslingt die Probe mit einem kritischen Fehler, hat die
Spielfigur sich vollig vertan und 16st die Falle aus Versehen
aus, wobei sie sdmtliche Folgen zu tragen hat.

In der Regel gilt eine entschérfte Falle als zerstort, sie kann
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also danach nicht wieder benutzt werden. Gelingt aller- =
dings ein kritischer Erfolg, kann der Charakter die Falle
so unschddlich machen, dass man sie umgehen kann, sie
danach aber weiterhin wirksam bleibt.

Hat ein Charakter Fallen entschérfen erlernt, hat er um-
fassendes Wissen tiber die Konstruktion von Fallen. Die-
ses befihigt ihn zwar nicht dazu, selber Fallen zu bauen *
(daftir benotigt er die Fertigkeit Fallen bauen), aber er kann
vor dem Entschérfen einschétzen, wie die Falle wohl funk- -
tioniert. Solche Figuren diirfen daher vor der eigentlichen
Probe eine Entschirfung simulieren. Dieses bedeutet, dass
der Charakter in Gedanken die moglichen Variationen der
Falle durchgeht und sich auf Eventualititen einstellt. Er
wirft hierfiir eine FP(*Fallen entschérfen), die mit der um
+2 erhéhten Modifikation der Falle belegt wird. Gelingt
dieser Wurf, kann er beim anschlieSenden Entschérfen ei-
nen Misserfolg (auch einen kritischen!) ignorieren und die
Probe ohne erneuten Zeitaufwand sofort wiederholen.

Nicht weit vom Eingang zu einer vermeintlich verlassenen un-
terirdischen Tempelanlage findet Kialah durch Zufall eine Falle.
Eine Druckplatte, die anscheinend einen Mechanismus aktiviert,
wenn man ste betritt. Fin ist diese Einrichtung zu gefihrlich, und
so versucht sie sie zu entschdrfen. Der Spielleiter legt fest, dass es
sich zwar um eine Standardfalle handelt, diese aber nachtriglich
modifiziert wurde und so ein wenig aus dem Rahmen féllt. Die
Modifikation betriigt daher +1. Bevor Fin allerdings ans Ent- .
schérfen geht, kramt sie in ihrem Geddchtnis. Was weif8 sie iiber
Druckplattené Wie sind solche Fallen in der Regel aufgebaut?
Fins Spielerin simuliert zuerst eine Entschirfung und wirft dafiir
eine Probe+3 (+1 festgelegte Fallenmodifikation +2 Simulati-
onsmodifikation) — Niggino ist ihr heute wohlgesonnen, denn die
Simulation gelingt! Nachdem Fin zehn Minuten am Mechanis-
mus gewerkelt hat, fiihrt die Spielerin mit einer FP(Fallen ent- o
schirfen) +1 die eigentliche Entschirfung durch. Misslingt ihr = =
dieser Wurf oder fiihrt er gar zu einem kritischen Fehler, kann sie
ihn ignorieren und direkt noch einmal wiirfeln. Nur wenn auch
diese Probe misslingt, kann die Nigro die Falle nicht unschidlich
machen.

”

d&/ﬁwﬂ (Diebeskunst) 0

,Sorgfdltig studierte er das Siegel. Dann nahm er ein kleines
Messerchen und begann in feinen Ziigen eine Kopie davon in
den gerade getrockneten und erhdrteten Siegelwachs zu schnit-
zen, der auf dem gefdlschten Dokument klebte und noch keine
Priigung hatte.”

Fiilschen befahigt den Charakter dazu, originalgetreue Kopi-
en von Dokumenten und Siegeln zu machen. Es geht hier- |
bei nicht nur darum, den Inhalt zu kopieren, sondern das &
Dokument genauso aussehen zu lassen, wie das Original. = .
Daher umfasst die Fertigkeit nicht nur dié¥Kopie von Tex-
ten und Siegeln, sondern auch die Ubertragung sémtlicher
Macken, die ein Papier oder ein Abzeichen haben kann.

Um erfolgreich Félschen zu koénnen, benétigt der Charak-
ter eine Félscherausriistung, die eine Vielzahl von kleine-
ren Geraten wie zum Beispiel Federkiele verschiedener Art  #
oder kleine Messerchen enthilt. Auflerdem findet man in
solchen Sammlungen auch verschiedene Arten von Papier,
Tinte und Siegelwachs.




Diese Ausriistungen gibt es nicht auf dem freien Markt zu
kaufen. Sie sind nur schwer zu bekommen und existieren
fast ausschlieflich im Untergrund.

Des Weiteren braucht die Spielfigur gentigend Zeit, um
eine Félschung anzufertigen. Da es sich bei solchen Ob-
jekten teilweise schon fast um Kunstwerke handelt, kann
man diese Fertigkeit nicht auf die Schnelle zwischen Ttr
und Angel ausfiihren. Vielmehr braucht der Charakter

~ mindestens einen Tag Zeit pro Seite des Dokuments und

pro Siegel.

Ein zweiseitiges Dokument, das mit einem Siegel verschlossen ist,
kostet den Charakter mindestens drei Tage Zeit (2 fiir das Doku-
ment + 1 fiir das Siegel), um es zu filschen.

Je nach Dokument und Siegel kann der Spielleiter die Probe
mit einer entsprechenden Modifikation belegen. Erschwe-
rend wirkt sich unter anderem aus, wenn das Dokument
in einer Sprache verfasst ist, die der Charakter lesen und
schreiben kann (bei solchen Schriften neigt man dazu, die
Zeichen nicht 1:1 abzumalen, sondern den Text zu schrei-
ben und dadurch Merkmale seiner eigenen Handschrift
mit einflieben zu lassen) oder wenn es sich um ein ext-
rem seltenes und unbekanntes Siegel handelt. Erleichtert
wird das Falschen neben anderen Faktoren durch eine un-
bekannte Schrift des Dokumentes, so dass der Filscher die
Zeichen abmalen muss, oder ein bekanntes Siegel, das an
jedem zweiten Dokument zu finden ist. Andere Modifika-
tionen kommen durch das Alter des Dokumentes zustande
oder durch spezielle Materialien, die zum Erstellen genutzt
wurden, beispielsweise spezielle Papiersorten, Tinten oder
Siegelwachse.

Das Herstellen einer Falschung kann nur einmal versucht
werden. Gelingt der Wurf, wird die Glite der Nachbildung
bestimmt und notiert.

Misslingt der Wurf, weils der Charakter nicht, dass ihm
die Félschung nicht gelungen ist. Deswegen wird dieser
Wurf am besten vom Spielleiter geworfen und notiert. Der
Falscher geht davon aus, dass seine Fahigkeiten reichen
und die Félschung gelungen ist. Ob dieses wirklich zutrifft,
zeigt sich erst bei einer Uberpriifung der Tauschung.

Wird das Dokument oder Siegel nun weitergereicht, kann
entdeckt werden, dassshier ein Falscher am Werk war. Die-
se Entdeckung ist allerdings nur eingeschrankt maglich,
denn nicht jeder Normalbiirger kennt sich gut mit entspre-
chenden Schriftstlicken aus. Unmodifizierte Proben legen
nur solche Personen ab, die tagtiglich mit entsprechenden
Dokumenten oder Siegeln zu tun haben. Bei allen anderen
Beobachtern werden die Proben um +2 erschwert.

Hat ein Charakter Féilschen erlernt, ist er in der Lage, Nach-
bildungen zu erkennen, da er selber gentigend Erfahrung
damit hat, wo man tberall kleine Fehler machen kann. Fiir
solch geschulte Figuren gilt das Entdecken einer Félschung
als normale Tatigkeit, und sie erhalten keine Modifikation
auf die Wirfe.

Beim Félschen geht es allerdings hiufig nicht nur darum,
Kopien von schon fertigen Dokumenten oder Siegeln zu er-
stellen. Vielmehr nutzt man diese Fertigkeit auch dazu, sich
falsche Papiere zu erstellen. Um dieses machen zu kénnen,
muss der Charakter hinreichend Wissen dariiber haben,

s \'—___# vﬁ: \._._.i’

wie diese Dokumente im jeweiligen Land aufgebaut sind.
Am besten besitzt er bereits ein entsprechendes Schrift-
stiick, an dem er sich orientieren kann. Nur Charaktere, = &
die Fiilschen erlernt haben, haben so umfangreiches Wissen, .
dass sie unechte Dokumente aufsetzen koénnen. Hierfir
miissen sie allerdings die Landessprache lesen und schrei- =~ = &0
ben kénnen und das notige Wissen besitzen. Ob sie dieses v =
wihrend ihrer Ausbildung bekommen haben, entscheidet ="
eine unmodifizierte FP(*Falschen). Ansonsten gelten alle
Regeln wie fiir das Erstellen von gefalschten Kopien.

ASSENLUUSSET (Diebeskunst)
Nur wenigen Personen war es erlaubt, diese Riume zu betreten.
Man musste schon die richtigen Kontakte haben — und die hatte
er! —damit man iiberhaupt etwas von diesem geheimen Ort
erfuhr. Und wie nicht anders zu erwarten, fand er hier die Din-
ge, die er brauchte. Sie waren zwar nicht billig, aber immerhin
waren sie fiberhaupt vorhanden!”

In fast jeder groferen Stadt Samyras gibt es irgendwelche
Bewegungen im Untergrund. Diese Organisationen sind
zumeist Diebesgilden, Zusammenschliisse von Assassinen
oder andere Biinde. Alle diese Verbande sorgen dafiir, dass
der Strom an illegaler oder heifSer Ware nicht abbricht. Sie
kaufen und verkaufen Hehlerware, seltene oder illegale .
Gegenstande und Substanzen und kiimmern sich um das
Anheuern von Séldnern, die keine Fragen stellen.

Wann immer ein Charakter die Dienste dieser Organisati-
onen in Anspruch nehmen will, muss er méglichst diskret
versuchen, Kontakt zu ihnen aufzunehmen. Hierfiir macht
er eine FP(Gassenwissen), bei deren Gelingen er die nétigen
Personen findet und mit ihnen Absprachen treffen kann.
Alternativ zu einer einzelnen Probe kann der Spielleiter
auch auf das System zum Ansammeln von Gite zurtick-
greifen und die Suche nach einer entsprechenden Kontakt-
person tber einen ldngeren Zeitraum laufen lassen. Je aus-
gefallener der Wunsch des Charakters, desto ldnger wird es
dauern, jemanden mit entsprechenden Méoglichkeiten zu
finden. "

Ob ein Charakter nur tGber diese Fertigkeit den gewtnsch-
ten Erfolg hat, ist die Entscheidung des Spielleiters. Er kann
die notigen Proben auch mit angemessenen Modifikatio-
nen belegen, wenn er meint, dass die Aufgabe leichter oder
schwerer als normal zu bewaltigen ist.

Je kleiner die Stadt ist, in der man sich nach entsprechen-
den Personen erkundigt, desto schwerer wird die Probe. In
einem kleinen 200-Seelen-Dorf ist es recht unwahrschein-
lich, einen Angehdrigen einer Diebesgilde zu treffen, wah-
rend man in Metropolen mit Zehntausenden Einwohnern .
eine deutlich hohere Chance hat. :

Die einmalige Anwendung von Gassenwissen kostet den = .|
Charakter neben einem ganzen Tag Zeit'auch noch min-
destens 10 Zinn, die vor allem fiir Bestechungen, Schwei-
gegeld oder Ausgaben fiir spendierte Biere benotigt werden.
Beim Ansammeln von Gute muss der Charakter jede bend- &
tigte Probe entsprechend bezahlen. ' .

Mit den gekniipften Kontakten hat der Charakter diverse
Moglichkeiten. Er kann sich nach Geriichten umhoren,
Beute verkaufen, Auftrdge an Land ziehen, Soldner fir ille-
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gale Aktionen anheuern oder seltene, magische oder illegale
Gegenstande bei Handlern erwerben. Nur die Phantasie des
Spielers schrankt seinen Charakter hierbei ein.

Wie méchtig die Moglichkeiten der Biinde in den jeweiligen
Stédten sind, hdngt zum einen von der erreichten Giite der
Probe ab, zum anderen liegt es groftenteils im Ermessen
des Spielleiters. Auch legt der Spielleiter die Hohe des zu
zahlenden Preises fur die gewéhlte Dienstleistung fest.

~ Waiirfelt der Spieler bei der Anwendung von Gassenwissen
einen kritischen Fehler, ist er an jemanden geraten, der
ihm zum einen nicht weiterhelfen kann und zum anderen
den Charakter bei der jeweiligen Obrigkeit verpfeift. Was
hieraus resultiert, kann der Spielleiter nach Gutdiinken
festlegen.
Grundsétzlich ist es nicht strafbar, sich nach entsprechen-
den' Organisationen umzuhoéren, allerdings kommt man
trotzdem meist nicht ohne ein Bufbgeld davon. Wie hoch
dieses ist, entscheidet der Spielleiter anhand der gesuchten
Dienstleistung. In der Regel wird es zwischen 10 und 50
Zinn liegen. In seltenen Féllen kann der Charakter aber
auch fur einige Tage inhaftiert werden.

Wurde Gassenwissen erlernt, hat man weitaus umfassen-
deres Wissen, wo man nach bestimmten Personen suchen
muss und wen man besser nicht anspricht. Charaktere mit
solchen Qualifikationen legen jede erschwerte Probe auf
diese Fertigkeit mit einem Wiirfel weniger ab.

Zusdtzlich konnen sie leichter an Gegenstdnde heran-
kommen, die eigentlich nicht so leicht erhiltlich sind. Die
Verfiigbarkeit von Objekten, die solch eine Angabe haben,
wird um 2 Punkte gehoben. (Genauere Angaben zur Ver-
fugbarkeit: s. Kapitel XIII - Abenteurerleben und die Preislis-
ten im Anhang)

: 24&&@7] (Akrobatik) .

Er war umzingelt von diesen kleinen, widerlichen Goblins, sie
waren tiberall um ihn herum. Kraftvoll stiefs er sich von dem
massiven Steinboden ab, schlug einen Salto iiber einen der
Widersacher und stief3 ihn mit einem Tritt in den Riicken genau
in das Schwert eines seiner Gefihrien, bevor er wieder sicher auf
den Fiifen landete und schnell das Weite suchte.”
»

Neben einfachen Spielmannskunststiicken wie Jonglieren,
Feuerspucken und Ahnlichem beinhaltet die Fertigkeit
Gaukeleien auch diverse korperliche Aktivitdten. Das Spek-
trum reicht vom einfachen Salto tiber geschicktes Abrollen
bis hin zu komplizierten Bewegungsabldufen und -kombi-
nationen. Jede dieser Handlungen zehrt an den Kréiften des

Anwenders und fithrt daher zu einem Ausdauerverlust.

Die Austbung dieser Fertigkeit ist nur durch die Phantasie
des Spielers begrenzt. Wenn er eine genaue Vorstellung des
Manovers hat, dann legt der Spielleiter fest, um wie viele
Wiirfel die Probe erschwert oder erleichtert wird, und der
Spieler kann wiirfeln.

Als Faustregel fiir die Festlegung der Schwierigkeit geht
man von einer unmodifizierten Probe fiir einen einfachen
Bewegungsablauf aus. Pro zusatzlicher Aktion, die mit der
akrobatischen Einlage durchgefithrt werden soll, wird die-
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ser Wurf um +1 erschwert. Wo genau man die einzelnen =
Aktionen allerdings trennt, kann der Spielleiter selbst ent-
scheiden.

Erzielt man bei der Ausfithrung eines solch gewagten Ma-
novers einen kritischen Fehler, kann man die geplante | %
Aktion nicht nur nicht durchfiihren, sondern setzt auch .. . =8
noch so ungliicklich an, dass man sich den Fuf$ verstaucht \!‘-@
und die Bewegung die nichsten 18 Stunden (1 Tag) aufein =
Viertel des Wertes sinkt.

Mit Gaukeleien ist es moglich, sich wihrend der Hand-
lungsphase einer Kampfrunde, in der eigentlich keine Be-
wegung erlaubt ist, bis zu BEW/2 Meter zu bewegen,
wenn man eine Vorstellung eines entsprechenden Mané-
vers hat (Sprtnge, Rollen etc.). Diese Aktion wird im ftinf-
ten Abschnitt der Handlungsphase durchgefthrt.

Hat man Gaukeleien erlernt, hat man einige Bewegungs-
ablaufe so verinnerlicht, dass man diese auch unterbewusst
abrufen kann. Stiirzt ein solcher Charakter im Kampf auf-
grund eines besonderen Wiirfelergebnisses, sei es nun sein
eigenes Verschulden oder die Einwirkung des Gegners, zeigt
eine gelungene FP, dass er den Sturz so geschickt abfangen
konnte, dass er gar nicht erst zu Boden geht. Er darf aller-
dings in der laufenden Runde keine Aktionen mehr durch-
fihren.

Selbst wenn so einem getibten Charakter beim Sturz die .
Probe misslingt, gilt er nur als Figur, die sich hingelegt hat.
Er kann also in der Bewegungsphase der folgenden Runde
aufstehen (vgl. Kapitel VIII - Der Kampf).

w
¢ en.r/é‘mé‘ zm/ eﬂ;e (Magie

Mit wissendem Blick und einem Léicheln auf den Lippen nahm
er den Dolch mit der geschwungenen Klinge aus der langsam = "
erkaltenden Hand seines Gegners. Er hiitte nie gedacht, dass er ﬁ =
hier solch ein bedeutendes Stiick finden wiirde.” AR

Gegensténde und Relikte Umfasst das Wissen iiber Relikte Eia :
und Artefakte vergangener Zeit und kann dazu genutzt w 2l
werden, diese am blofen Aussehen zu erkennen. Zusitz- 2
lich kann man durch die Vertrautheit mit bestimmten
Symboliken auch auf die Wirkung von gewdhnlichen ma-
gischen Gegenstidnden schliefben, so sie denn solche Zeich-
nungen aufweisen.

Fiir eine genaue Analyse reichen die Fahigkeiten allerdings
nicht, dafiir muss man nach wie vor eine Magiergilde kon-
sultieren oder andere Wege finden, die Eigenschaften zu
identifizieren. :

Wie viel Informationen der Spielleiter iiber ein gefundenes = .
magisches Artefakt bei Benutzung dieser Fertigkeit preis-
gibt, bleibt ihm Gberlassen. Bei vielen Gegenstidnden (bei-
spielsweise den Beispielen in Kapitel XIII - Abenteurerleben)
findet man auch Angaben, was eine Anwendung von Ge- &
genstdnde und Relikte far Erkenntnisse bringt. .
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1.}: 23&4&‘ (Athletik) .

»Der Marktplatz war voller Menschen, aber hakenschlagend
fand der Dieb trotzdem seinen Weg hindurch, ohne einen der
Anwesenden iiber den Haufen zu rennen.”

Geldindelauf umschreibt die Fahigkeit, sich auf mit Hinder-

~ nissen Gbersdtem Geldnde sprintend fortzubewegen. So-

lange keine Unebenheiten oder behindernden Gegensténde
oder Personen auftauchen, kann dieses jede spurtschnelle
Kreatur, also alle Wesen mit ausreichenden korperlichen
Veranlagungen und Reaktionsvermdgen, ohne auf die Fer-
tigkeit Geldndelauf zuriickgreifen zu missen.

Sobald aber Stérungen im Lauf auftreten, muss eine Probe
auf Geldindelauf abgelegt werden. Als Stérungen gelten ins-
besondere bei ansonsten freien Strecken unvorhersehbare
Hindernisse. 1

Rennt man eine leere Strafe entlang, ist kein Wurf auf Geldnde-
lauf notwendig. Tritt aber plotzlich ein Wesen aus einer Tiir auf
den Weg, ist eine Probe notwendig, wenn man um das Hindernis
herumlaufen will.

Bei einem Sprint tGber ein Geldnde, das viele oder sogar
noch mehr Hindernisse aufweist, ist in jeder Runde eine
Probe nétig, die je nach Anzahl der Hindernisse erschwert
wird. Auf solchen Strecken ist es nicht moglich zu sprinten,
ohne Gelindelauf anzuwenden. Jede benétigte Probe fiihrt
zu einem Ausdauerverlust.

Auch bei einer gelungenen Probe ist es hier nicht moglich,
sich mit der vollen Sprintgeschwindigkeit fortzubewegen.
Tabelle 7.3 zeigt die maximal erreichbare Geschwindigkeit
innerhalb einer Runde, die man in solchen Gebieten er-
reicht, und die jeweiligen Modifikationen der Probe.

Misslingt der Wurf, stolpert man oder lduft in eines der
Hindernisse hinein. Diese abrupte Unterbrechung des Lau-
fens kostet den Sprinter 1W6 korperliche Energie.
Wairfelt man sogar einen kritischen Fehler, kostet dieses
nicht nur 1W6+2 korperliche Energie, sondern auch ei-
nen verstauchten Fuf, der die Bewegung fur die n4chsten
18 Stunden (1 Tag) auf ein Viertel senkt.

Charaktere, die Gelindelauf erlernt haben, haben im
Kampf die Moglichkeit, durch den Angriffsbereich ihres
Gegner hindurch zu laufen, ohne in ihrer Bewegung zu
stoppen und sich 16sen zu miissen (vgl. Kampfregeln).
Zusétzlich legen sie alle erschwerten Proben auf diese Fer-
tigkeit mit einem Wiirfel weniger ab.

= 2 [IJI‘QKJ J zléf(Diebesl<unst)_ :
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,Die Leute, die um die Vierergruppe herumstanden, begliick-
wiinschten Mias immer wieder zu seiner unverschimten
Gliicksstrihne. Die Wiirfel waren ihm heute wirklich hold! Nun
gut, niemand musste unbedingt wissen, dass Mias viel Arbeit *
investiert hatte, um seinem Gliick ein wenig auf die Spriinge zu

helfen... " Saisi

Die Fertigkeit Gliicksspiel umfasst eine Reihe von Fahigkei-
ten, die genutzt werden, um die Gewinnchancen im Spiel
deutlich zu erhéhen. So zahlreich wie die verschiedenen
Arten von Spielen sind, die auf Samyra existieren, so zahl-
reich sind auch die Tricks und kleineren Betriigereien, die
ein professioneller Gliicksspieler sich angeeignet hat.

Ein Grofteil dieser Fertigkeit beruht auf Fingerfertigkei-
ten, wie dem Zinken von Wiirfeln oder dem Préparieren
eines Kartenspieles. Ein nicht zu unterschatzender Teil des
Gluicksspiels ist aber auch ein umfangreiches Wissen tber
verschiedene Spiele und deren Taktiken, insbesondere bei
Spielen, die nur wenig oder sogar gar nicht vom Zufall ab-
héngen.

Die hochsten Chancen, sein Glicksspiel erfolgreich einzu-
setzen, hat ein Charakter, wenn er sich Wiirfel oder Karten
prépariert und mit diesen spielt. Wie die Prdparation genau .
aussieht, kann man nicht generell sagen, da hierbei jeder
Spieler seine eigenen Vorlieben hat. Damit die Spielmate-
rialien erfolgreich eingesetzt werden konnen, braucht der
Charakter etwa eine Stunde Zeit, um sie vorzubereiten.
Nutzt ein Spieler von ihm selbst gezinkte Wiirfel bei einem
Spiel, kann er nach einer gelungenen FP(Gliicksspiel)+1
selber festlegen, was genau er fiir ein Ergebnis erzielen
mochte. Kluge Spieler nutzen diese Maglichkeit, um ab
und an auch einmal zu verlieren, damit es zwar nach einer
Gliicksstrahne, aber nicht nach Betrug aussieht.

Das Spiel mit gezinkten Karten ist etwas diffiziler, da man
beim Ziehen von einem Kartenhaufen nur schwer bestim-
men kann, welche Karte kommen soll. Vielmehr zielt eine
Préparation von Spielkarten darauf ab, erkennen zu kén-
nen, welche Karten die Mitspieler auf der Hand haben.
Hierftir markiert man diese in der Regel auf der Ruckseite
mit Hinweisen, zum Beispiel Knicken, Schnitten oder Farb-
punkten.

Beim Spiel mit vorbereiteten Karten ist eine
FP(Gliicksspiel) +1 nur dann notwendig, wenn der Spieler
versucht, die Hand der Mitspieler zu durchschauen. Miss-
lingt der Wurf, erkennt er seine eigenen Symbole nicht
mehr genau oder erinnert sich einfach nicht mehr richtig.

Hindernisdichte Probe

Wenig

(plotzlich auftauchendes Hindernis auf
einer Nebenstrafle in einem Dorf oder
einer sparlich bewachsenen Steppe)

Viele
(gut besuchte Strale, steinige Gebirgs-
landschaften mit Geroll, Wald)

Sehr viele
(Hauptstrafbe, Marktplatz, Unterholz)

Bewegung

+0 BEWx4

Bei einem Spiel mit Karten oder Wiirfeln, die der
Gluicksspieler nicht selber prépariert hat, sondern die &
von einem anderen gezinkt wurden, wird die zu wer- = |
fende Probe um +3 erschwert. » ?

Sind Karten und Wiirfel unbehandelt, ist ein Einsatz
von Glucksspiel nicht méglich.

Bei Spielen, die nicht auf Wiirfeln oder Karten basieren,
- sondern vielmehr auf taktischem und strategischem
Denken, basiert die Anwendung von Gliicksspiel zum
- einen auf dem umfangreichen Wissen iber Meisterpar-
tien oder Ahnlichem oder dem einfachen Ablenken des
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Mitspielers und dem unauffilligen Verstellen von Spielfigu-
ren. Unter welchen Umstédnden eine Probe auf Gliicksspiel
hier notwendig ist, liegt im Ermessen des Spielleiters. Da
solche Art Spiele aber in Samyra nur wenig verbreitet sind
und nur dufberst selten um Geld gespielt werden, ist ein
Einsatz von Gliicksspiel hier nur in besonderen Situationen
moglich.

Gliicksspiel kann nicht entdeckt werden, wenn es einmal

- misslingt. Ein Misserfolg bedeutet hier nur, dass der Spieler

nicht die erwtnschten Informationen erhélt beziehungs-
weise seine Tricks nicht durchfthren konnte. Ob die Mit-
spieler die Gliicksstrahne des Charakters verdichtig finden,
ist Entscheidung des Spielleiters.

Hat man Gliicksspiel erlernt, werden alle abzulegenden
Proben um einen Wiirfel erleichtert.

Ve

zé £ (Welt und Linder)

otter tm[

,Er betrachtete die Statue des beleibten, glatzkopfigen Mannes,
der im Schueidersitz auf seinem Podest hockte. Obwohl er noch
nie in Inrida gewesen war, wufSte er aus seinen Forschungeﬂ,
dass dieses ein Abbild Duhbads war. Aber wie kam es nach
Issengoré Und warum hatte es jemand hier in der Eiswiiste
aufgestellt¢”

Gotter und Aspekte beinhaltet primdr das Wissen tiber die
verschiedenen Glaubensausprdgungen der einzelnen Lin-
der. Man weily, wie Gotter dargestellt und wie und wann
ihnen gehuldigt wird, welche Namen man besser nicht
erwahnt und welche Grundsatze die verschiedenen Glau-
bensaspekte vereinen und verkérpern. Hinzu kommen
Kenntnisse tiber den Aufbau einzelner Religionsgemein-
schaften, Hierarchien innerhalb des Klerus und &hnliche
Dinge.

Auf Samyra ist es allerdings wenig bekannt, dass die Got-
ter nur Avatare der Aspekte sind, geschweige denn, dass
es iberhaupt tibernattirliche Wesenheiten gibt. Einige Per-
sonen, vor allem der gebildete Klerus, haben eine Vermu-
tung, aber keine Gewissheit. Je hoher ein Charakter diese
Fertigkeit gesteigert hat, desto eher durchschaut er diese
Zusammenhénge und die wahre Natur der Bewahrer als
Werkzeug der Aspekte, unabhéngig von den Gottern.

dﬁ% (Verhandeln)

,Der Markt war gut besucht und es herrschte ein reges Treiben.
Ubertént wurde alles von den Marktschreiern, die anscheinend
Jeder etwas Besseres anzubieten hatten als die anderen. Es
wurde an allen Stinden gefeilscht, der Hindler wollte méglichst
viel Profit machen, wihrend der Kunde darauf bedacht war, den
Preis moglichst niedrig zu halten.”

Die Fertigkeit Handeln wird Ublicherweise eingesetzt, um
einen besseren Preis fiir ein Handelsgut zu erzielen. Hierbei
kommt es natiirlich darauf an, ob man kaufen oder verkau-
fen mochte. In beiden Féllen versucht man, mit fadenschei-

nigen Argumenten seinen Standpunkt zu erreichen. Es ist =

naheliegend, dass diese Argumente durchschaut werden
kénnen.

Ein Hindler wird versuchen, seinen Preis méglichst hoch
zu treiben. Er greift hierbei hdufig darauf zurtick, dem Kun-

den die Vorztge und die Qualitat seiner Produkte nahezu--
bringen und ihn davon zu tGberzeugen, dass es keine bes-
seren Waren auf der ganzen Welt gibt. Sollte dieses nichts

nltzen, kommt es auch vor, dass Handler versuchen, einen &4 ¢

Mitleidskauf zu erpressen, indem sie dem Kunden erzdh-
len, wie schlecht es ihnen doch gehe und dass ihnen Frau

und Kinder die Haare vom Kopf frafsen oder gar noch herz-

erweichendere Geschichten auftischen.

Ein Kunde hingegen mochte in der Regel moglichst we-
nig fiir ein Gut zahlen. Er wird alle die Qualitaten, die der
Héndler anpreist, anzweifeln und gezielt nach Méngeln am
Produkt suchen und bei Erfolg sofort versuchen den Preis
dadurch zu driicken. Auch hier ist es mdoglich, auf Basis des
Mitgeftihls zu argumentieren, warum man ganz dringend
genau diesen Gegenstand braucht, aber bei Weitem nicht
den geforderten Preis zahlen kann.

Da das Feilschen relativ schwierig auszuspielen ist, da im
Normalfalle die Gegenstdnde den Spielern nicht vorliegen,
tiber die diskutiert wird, ist Handeln eine der wenigen Fer-
tigkeiten des Grundwertes Verhandeln, die man mit einem .
blofen Wiirfelwurf abtun kann. b
Hierftir wiirfeln sowohl der Charakter als auch sein Ver-
handlungspartner eine FP(Handeln). Die Figur mit der ho-
heren Giite darf den Preisiin seinem Interesse um Gute x5%
verdndern (maximal aber 50%). Ein Héndler wird den Preis
also im Normalfalle heben, ein Kunde senken. Bei gleichen
Giiten wird der Wurf wiederholt.

Kritische Erfolge werden bei der Ermittlung der Giite bei
einem Wurf auf Handeln nicht beachtet, man bekommt
nicht die Gbliche Erhéhung.

Erzielt der Gewinner des Handels einen kritischen Erfolg,
darf er stattdessen den Preis um bis zu Gite x10% (maxi-
mal 75%) zu seinen Gunsten versndern.

Misslingt eine Probe kritisch, hat man vollig falsche Ar-
gumente gewahlt, die dem Verhandlungspartner einen ent-
scheidenden Vorteil verschaffen. Solch ein Fehlwurf wird
so gewertet, als ob das Gegentiber einen kritischen Erfolg
erzielt hitte.

Fallen einem Spieler gerade besonders viele Argumente ein,
die er zum Feilschen einsetzen konnte, und der Spiellei-
ter fihlt sich dieser Aufgabe gewachsen, spricht nattirlich

nichts dagegen, solche Situationen auszuspielen. In solch
einem Falle kann man den Wurf auch wegfallen lassen und =

das Ergebnis allein tiber die Argumente ermitteln. Im Ideal-

falle kann man hiermit sogar gréfbere Vorteile als nur 50% & i

Preisverdnderung erzielen. »

Hat ein Charakter Handeln erlernt, besitzt er nicht nur
umfangreiches Wissen dartber, wie er bessere Preise erzielt,
sondern hat auch weitreichende Kenntnisse tiber den Han-
del im grofien Stil. Er kennt sich aus mit bestimmten Han-
delsgtitern, weifls, wo er sie am besten bekommen kann,
wie sie geeignet transportiert werden und welche Handels-
route er hierfiir am sinnvollsten wihlen sollte. Zusitzlich
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weils er, in welchen Lindern er bestimmte Giiter bekommt
und wo der Marktwert fiir Grofeinkiufe bestimmter Wa-
ren ungefahr liegt.

Der Bereich der Handwerksfertigkeiten ist sehr umfangreich

~ und beinhaltet alles, was in irgendeiner Form mit der Aus-

tbung eines handwerklichen Berufes zu tun hat. So geho-
ren Kenntnisse tiber das Schmieden, das Nahen, die Holz-
verarbeitung, die Landwirtschaft und vieles, vieles mehr
dazu. Man findet fir diese Fertigkeiten auf dem Charak-
terbogen im Grundwert Handwerk eine leere Linie, auf der
man die Kenntnisse des Charakters eintragen kann: In der
Regel hat eine Figur dieses Wissen durch eine angefangene
(oder abgeschlossene) Lehre oder durch die Arbeit im elter-
lichen Betrieb erworben. 1

Bei fast allen diesen Fertigkeiten handelt es sich nur um das
theoretische Wissen, nur selten werden sie dem Charakter
helfen, eine praktische Arbeit anzufertigen. In den meisten
Féllen werden einem reisenden Abenteurer nicht nur das
benétigte Material, sondern auch die Werkzeuge, Arbeits-
stitten und vor allem die Zeit fehlen, um sein Wissen in der
Praxis anzuwenden.

Vielmehr kann man mit seinen Kenntnissen einschitzen,
wie hochwertig eine Arbeit ist, wie lange es dauern wiirde,
diese herzustellen, welche Materialien man benétigen wiir-
de und Ahnliches. Dazu gesellen sich kleinere praktische
Arbeiten, die zwar ihren Zweck erfiillen, denen man aller-
dings ansehen kann, dass sie nicht von einem Profi erstellt
wurden. Modifikationen auf diese praktischen Proben erge-
ben sich vor allem aus dem Umfang der Arbeit, aber auch
aus dem vorhandenen Material, der Zeit, die zur Verfiigung
steht, dem Werkzeug, der benutzten Arbeitsstétte, etc.

Ein Charakter, der die Handwerksfertigkeit Schmieden gewdihlt
hat, kann damit keine Riistungen oder Waffen herstellen. Viel-
mehr kann er sein Wissen nutzen, um andere Stiicke einzuschiit-
zen. Sollte seine eigene Riistung allerdings einmal eine hinderli-
che Delle haben oder ein Halteriemen gerissen sein, kann er diese
kleineren Instandsetzungsarbeiten selbst durchfiihren. Man wird
danach allerdings problemlos erkennen kinnen, dass die Arbeit
von einem Amateur durchgefiihrt wurde.
»

Mogliche Handwerksfertigkeiten sind unter anderen:
Ackerbau, Backen, Feinmechanik, Kochen, Malerei, Niihen,
Schmieden, Tierzucht und viele mehr. Im Grunde ist die
genaue Fertigkeit nur durch die Phantasie des Spielers be-
grenzt.

Heilung

,Der kleine, harmlos aussehende Stich brannte wie Feuer. Mit
aller Kraft saugte er an dem kleinen Einstich und hatte sofort
den Mund mit einer blutigen, sehr bitteren Fliissigkeit gefiillt.

Angewidert spuckte er sie aus und spiilte sorgfdltig mit Wasser

¥ nach.”

Heilung - Gift dient dazu, Vergiftungen zu erkennen und
zu behandeln. Zunichst ist es notwendig, zu erkennen,

um welches Gift es sich handelt. Hierfiir wird eine Probe =

auf Heilung - Gift geworfen, die unter Umstdnden mit er-
schwerenden Modifikationen belegt werden kann, je nach

Art des Giftes. War dieser Wurf erfolgreich, weifs der Cha- =

rakter, womit er es zu tun hat.

=, o

Méchte er nun ein Gegenmittel herstellen, bendtigt er s . E Y

hierfiir eine tragbare Ausriistung, ahnlich dem Set, das fiir

Heilung - Wunden erforderlich ist. Man kann diese Samm-
lung in jeder grofleren Stadt erwerben, wobei sie sich j
nach ausgegebenem Geld in ihrer Ausstattung unterschei-
det. Fiir je 10 Zinn erhélt man eine Qualitatsstufe bis zu
einem Maximum von 20.

Wird die Ausrtistung lingere Zeit nicht benutzt, verderben

einige der enthaltenen Stoffe. Alle zwei Wochen sinkt da-
her die Qualitatsstufe um 1.

Ist das wirkende Gift erkannt, wiirfelt man mit 1W20 und
vergleicht das Ergebnis mit der Qualitatsstufe der Heilmit-
tel. Bei seltenen Giften kann dieser Wurf auch noch modi-
fiziert werden. Ist das Ergebnis hochstens so hoch wie die
Qualitatsstufe, enthélt das Set die notigen Zutaten, um ein
Gegengift herzustellen.

Fur das Brauen benétigt ein Charakter 10 Minuten Zeit,
relativ viel Ruhe und die Méglichkeit; ein offenes Feuer zu
entziinden. Nach Ablauf der Zeit wirft er eine erneute Pro-

e

be auf Heilung - Gift. Egal ob dieser Wurf gelingt oder nicht, . ;

die Qualitatsstufe der Ausriistung wird auf jeden Fall durch
den Verbrauch von Substanzen um einen Punkt reduziert.
Damit das Opfer in den 10 Minuten, die zum Herstellen
des Gegengiftes benétigt werden, keinen weiteren Schaden
nimmt, kann der Charakter einmalig das Gift fiir genau
diese Zeit am Wirken hindern, zum Beispiel durch das Ab-
binden von Blutbahnen oder Ahnlichem.

Gelingt die Herstellung eines Gegenmittels, muss der Spiel- = o

leiter seinen Unterlagen entnehmen, wie genau das Gift
hierdurch geschwicht wird. Im Idealfalle wird es vollstan-
dig neutralisiert.

Misslingt der Wurf, kann der Charakter ein erneutes Mal
versuchen, ein Heilmittel herzustellen, allerdings entfaltet
das Gift in den benétigte?l 10 Minuten ganz normal seine
Wirkung.

Ein kritischer Fehler bei der Herstellung verbraucht die
doppelte Menge an Zutaten (das Set verliert also zwei
Punkte Qualitdt), ohne einen Erfolg zu erzielen.

Je nach Art des Giftes kann der Spielleiter erschwerende

Modifikationen auf das Brauen einer Arznei vergeben.

Wias ein erfolgreicher oder fehlgeschlagener Versuch bei ei-
ner Vergiftung bewirkt, sollte in dem Hintergrundmaterial

des Spielleiters enthalten sein oder von diesem den Um- .

stdnden entsprechend entschieden werden.
Genauere Informationen zu Giften findet man in Kapirel
XIII - Abenteurerleben.

v .
Hat man Heilung - Gift erlernt, hat man sich umfassend
mit den unterschiedlichen Substanzen und deren Wirkung
auseinandergesetzt. Ein Gift zu erkennen, fillt solch einem

Charakter deutlich leichter, daher wird die entsprechen_de_

Probe um -1 erleichtert.

Zudem ist er routinierter beim Herstellen von Gegenmit- |

teln und benétigt nur noch die Halfte der Zeit, also 5 Mi-
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»Sorgsam tauchte er die Tiicher ins kalte Wasser und legte sie
auf den Korper des Erkrankten. Es war eine mithsame Arbeit,
denn der Korper gliihte so stark, dass die Tiicher schnell wieder
warm wurden. Aber er wufste, dass Kiihlung die einzige Hoff-
nung fiir den Fatienten war.”

Aufgrund der oftmals miserablen hygienischen Zustdnde
in den Stddten Samyras, kommt es immer wieder zum
Ausbruch von Krankheiten, hiufig in verheerendem Aus-
mafd. Doch auch fiir den wandernden Abenteurer, der sich
nur sporadisch in Stddten aufhalt, stellen Krankheiten eine
ernste Gefahr dar. So kénnen beispielsweise zahlreiche
Tiere Krankheiten Gibertragen oder die rostige Waffe eines
Feindes einen gefahrlichen Wundbrand auslésen. Um all
diese Leiden zu behandeln, bedient man sich dér Fertigkeit
Heilung - Krankheit. '

Wie bei der Heilung von Gift ist es zunédchst entscheidend,
eine Krankheit zu erkennen, idealerweise noch bevor sie
vollends ausbricht. Wird beim ersten Anzeichen von Un-
wobhlsein eine erfolgreiche FP(Heilung - Krankheit)+2 ge-
worfen, kann die Krankheit frihzeitig erkannt werden.
Man kann zwar nur selten den Ausbruch verhindern, aller-
dings werden alle weiteren Proben mit -1 erleichtert.

Ist die Krankheit ausgebrochen und noch nicht identifiziert
worden, zeigt eine FP(Heilung - Krankheit), ob der Arzt aus
den Symptomen die richtigen Schliisse zieht.

Bei vielen Erkrankungen wird der Wurf zur Identifizierung
mit erschwerenden Modifikationen belegt, da die anfing-
lichen Symptome keine genaue Festlegung zulassen. Bei-
spielsweise beginnen viele Leiden mit Fieber und Unwohl-
sein. Wie die weitere Entwicklung ist, kann daran jedoch
noch nicht festgemacht werden. Diese Erschwernisse wer-
den auf die Probe angerechnet, egal ob die Krankheit schon
ausgebrochen ist oder nicht.

Erschweren die Symptome einer Krankheit das Erkennen um +2,
miissen alle Proben zur Identifizierung mit zwei Wiirfeln mehr
durchgefiihrt werden. Wird also versucht, die Krankheit vor Aus-
bruch zu erkennen, wird eine FP(Heilung - Krankheit) +4 gewor-
fen, nach Ausbruch eine FP(Heilung - Krankheit) +2.

»
Fur die Behandlung einer Krankheit braucht man in den
meisten Fallen aufler sauberen Ttichern und frischem Was-
ser keine spezielle Ausriistung. Es gibt allerdings auch ei-
nige Arzneimittel, die man einem Patienten verabreichen
kann. Diese sind aber nicht weit verbreitet und relativ teu-
er. Ob es fiir eine Krankheit ein Heilmittel gibt und wie
viel es kostet, kann der Spielleiter entscheiden oder seinem
Hintergrundmaterial entnehmen.
Ebenfalls sollte der Spielleiter in seinen Informationen
genauere Angaben zum Verlauf der Krankheit und der
Auswirkung einer erfolgreichen Anwendung von Heilung -
Krankheit finden.

Genauere Informationen zu Krankheiten findet man in Ka-
pitel XIII - Abenteurerleben. w

Ein Charakter, der Heilung - Krankheit erlernt hat, hat um-
fassendes Wissen iiber die bekannten Krankheiten der Welt

und deren Behandlung. Er fihrt jede erschwerte Probe mit =
einem Wiirfel weniger durch, insbesondere die Probe zum
frihzeitigen Erkennen eines Leidens.

+Beruhigend sprach sie auf den in der Ecke kauernden Mann

ein, der sie mit weit aufgerissenen Augen und Schaum vor dem — &3¢

Mund anstarrte und unverstéindliche Laute von sich gab.”

Obwohl auf Samyra nicht weit verbreitet, gibt es erste For-

schungen im Bereich der Psychotherapie und Psychiatrie,
angetrieben vor allem von den Priestern zahlreicher Todes-
gotter. Die Fertigkeit Heilung - Psyche umfasst diese Kennt-
nisse und das Wissen dartber, wie man sie anwendet. Fiir
einen normalen Abenteurer ist diese Fertigkeit in ihrer ei-
gentlichen Bedeutung in den meisten Féllen nicht von gro-
Ber Bedeutung, sie kdnnen ihr Wissen aber anwenden, um
beispielsweise andere Personen zu beruhigen, ihnen ihre
Angst zu nehmen oder Psychosen zu tiberwinden. Wichtig
fir den Einsatz dieser Fertigkeit ist hierbei, dass das Ziel
der Anwendung die Besserung des Zustandes des Patienten
ist. Sie kann nicht genutzt werden, um Informationen zu
erhalten oder die Person zu Handlungen zu treiben, die sie
nicht durchftihren mochte (fiir diese Ziele gibt es die Fertig-
keiten des Grundwertes Verhandeln).

Die Anwendungsmdoglichkeiten sind im Grunde recht
umfangreich, im Abenteureralltag aber recht selten, daher
wird hier auf genaue Regeln verzichtet. Soll Heilung - Psyche
zum Einsatz kommen, liegt es im Ermessen des Spielleiters,
die benétigten Proben und deren Modifikationen festzule-
gen. Unter Umstdnden entscheidet er auch, dass die Be-

handlung tber einen lingeren Zeitraum stattfinden muss = . -

und daher das System zum Ansammeln von Gute genutzt
werden soll.

Da die Erforschung von psychischen Krankheiten und de-
ren Behandlung ein recht neues Forschungsgebiet ist und
sich nur wenige Personen damit beschiftigen, gehort die-
ses Wissen nicht zur Allgemeinbildung. Daher ist es nur
Charakteren, die diese Fertigkeit erlernt haben, méglich,
sie anzuwenden.

T %ﬂé; (Heilung)

+Die Wunde sah ziemlich iibel aus und blutete heftig, als sie sie

das erste Mal betrachtete. Schnell kramte sie ihre Ausriistung i

aus dem Rucksack und begann mit fachkundigen Handgriffen 5

den Schnitt zu sdubern und zu desinfizieren, um ihn schliefSlich

zu verndhen und zu verbinden. Das Ergebnis war kein Wunder- = 3

werk, aber sollte vorerst reichen, um die Blitung zu stoppen.”

Das medizinische Allgemeinwissen ist auf Samyra ver-
schwindend gering und geht kaum tber einfache Kenntnis-

se hinaus, wie zum Beispiel, was man macht, wenn man
sich mit dem Hammer auf den Daumen schldgt oder wenn
man eine Erkdltung hat. Alle diese Kenntnisse basieren

Uberwiegend auf dem Verabreichen von Placebo oder ein-
fachen Hausmittelchen und reichen bei Weitem nicht, um




i ‘ﬁ;

die umfangreichen Verletzungen, die ein Abenteurer sich
unweigerlich auf seinen Reisen zuziehen wird, zu versor-
gen.

Es wird einem Abenteurer immer wieder passieren, dass er
kleinere oder grofSere Wunden bekommen wird. Da es auf
Reisen in der Regel eher schwer ist, einen Wundheiler oder
Arzt zu finden, gehort Heilung - Wunden zu einer der wich-
tigsten Fahigkeiten, die ein Wanderer sich aneignen kann.
Mit dieser Fertigkeit ist es ihm mdglich, duflere Verletzun-
gen zu sdubern und zu verbinden und somit zu verhindern,
dass sich Wunden entziinden oder andere unangenehme
Nebeneffekte auftreten.

Um Heilung - Wunden Uberhaupt anwenden zu kdnnen,
bendtigt der Abenteurer eine kleine Reiseapotheke, in
der diverse Utensilien, angefangen von unterschiedlichen
Krautern, Salben und Fliissigkeiten tiber Verbande bis hin
zu Nadel und Faden alle notwendigen D1nge enthalten
sind, die man zum Verarzten einer Wunde benétigt. Eine
derartige Ausrtstung ist in jeder groferen Stadt leicht zu
bekommen und nicht allzu teuer.

Will ein Charakter Heilung - Wunden auf eine Verletzung
anwenden, sei es bei einem Kameraden oder bei sich selbst,
bendtigt er hierfiir 10 Minuten Zeit und eine halbwegs ru-
hige Umgebung. Nach Abschluss der Behandlung wiirfelt
der Verarztende eine Probe auf seine Fertigkeit.

Hat eine zu behandelnde Figur O oder weniger Lebens-
energie, wiirde sie innerhalb einer Zeitspanne sterben, die
zu gering ist, um erfolgreich Heilung - Wunden anzuwen-
den. In solchen Fillen kann der Heiler den Patienten aller-
dings so lange am Leben halten, wie er braucht, um einmal
seine F4higkeiten zu nutzen.

Misslingt dieser Wurf allerdings, stirbt der Patient. Ein er-
neuter Versuch ist nicht méglich.

Gelingt der Einsatz von Heilung - Wunden, wird die Gute
ermittelt. Diese Menge an Punkten kann nun nach Belie-
ben auf KE und LE verteilt werden, je nach Wunsch des
Heilers und der Art der Verwundung des Patienten. Es ist
allerdings nicht moglich, mehr als zwei Drittel auf eine
Energie zu verteilen.

Da Wunden jedoch trotz einer Behandlung noch Zeit
brauchen, um zu verheilen, ist es nicht méglich, dass der
Verarztete nach der Behandlung vollstindig gesundet ist.
Die Punkte kdonnen daher nicht so verteilt werden, dass der
Behandelte eine oder beide Energien danach wieder auf sei-
nem Maximum hat. Er wird noch mindestens ein Zehntel
seines Maximums an Schaden behalten.

Sollte durch diese Einschrdnkungen eine Verteilung aller
Punkte nicht méglich sein, verfallen die tiberschiissigen.

Fadsha (LE 15, KE 25) hat in einem Gefecht trotz seiner magi-
schen Schutzmafnahmen 9 von seinen 15 Punkten Lebensenergie
verloren. Zusdtzlich-hat er durch diverse kleinere Verletzungen
16 Punkte kirperliche Energie eingebiifst. Also hat er momentan
6 LE und 9 KE. Fachkundig werden seine Blessuren von Fin ver-
bunden. Die Probe auf Heilung - Wunden ergibt eine Giite von 6.
Es stehen also insgesamt 6 Punkte zur Verfiigung, um Fadshas
Wunden zu versorgen. Er setzt 2 Punkte ein, um seine LE wieder
herzustellen, und 4, um seine KE zu erhéhen. Fadsha hat also

nach der Heilung'8 LE und 13 KE. Er ist somit zwar nicht kom-

plett geheilt (was mit Heilung - Wunden auch nicht moglich ge-
wesen wdre), aber er fiihlt sich schon krdftiger als vorher.

Misslingt die Probe auf Heilung - Wunden, kann der Hei-
ler erneut versuchen, die Wunden zu verbinden, allerdings
wird mit jeder misslungenen Probe die Schwierigkeit um =
+1 erhoht. Man gelangt somit — wenn man nicht vorher s
abbricht — irgendwann an einen Punkt, an dem man sich ** &
eingestehen muss, dass man mit seinem Kénnen bei den
momentan vorliegenden Verletzungen keine Heilung her-
beiftihren kann. Erst wenn die zu behandelnde Figur neue
Verletzungen bekommen hat oder zwischenzeitlich voll-
stdndig genesen ist, sei es durch nattrliche Regeneration
oder durch Magie, kann der Heiler erneut mit einer unmo-
difizierten Probe versuchen, die Wunden zu verarzten.

Einem Heiler misslingt seine Probe auf Heilung - Wunden. Er will
es aber trotzdem noch einmal versuchen und erhilt auf diesen
Wurf +1. Misslingt auch diese Probe und will er dennoch weiter-
hin versuchen, den Fatienten zu heilen, wird der Schwierigkeits-
grad mit jeder Probe um weitere +1 gehoben. Die néichste Probe
wird also mit +2 abgelegt. Nach diesem Misserfolg beschlief3t
der Verarztende, die Versuche aufzugeben. Eine unmodifizierte
Probe legt dieser Heiler bei dem Fatienten aber erst wieder ab,
wenn der Patient erneut verletzt wurde, da in diesem Falle die
neuen Wunden behandelt werden kénnen, oder wenn der Patient
zwischenzeitlich vollstindig gesundet ist und dann wieder ver-
letzt wird. Bis zu diesem Zeitpunkt werden alle seine Proben bei .
diesem Verletzten mit +2 erschwert.

Konnte ein Heiler mit seinen momentanen Fahigkeiten die
Verletzungen des Patienten nicht behandeln, hat eine Fi-
gur mit einem niedrigeren Wert auf Heilung - Wunden keine
Moglichkeit mehr, die Wunden zu versorgen, weil ihm auf
jeden Fall das Wissen fehlt, das tiber das des Gescheiterten
hinausgeht.

Wunden heilen trotz der Anwendung von Heilung - Wun-
den nur langsam und nur in den seltensten Fallen niitzt es
etwas, eine Wunde Tag fiir Tag neu zu behandeln. Daher
ist es nicht moglich, diese Fertigkeit jeden Tag auf ein und
dieselbe Person anzuwenden. Zwischen zwei erfolgreichen
Anwendungen, auch durch unterschiedliche Heiler, miis-
sen mindestens 2 Tage vergehen.

Misslingt die Probe auf diese Fertigkeit mit einem kriti-
schen Fehler, hat der Heiler einen verheerenden Fehler
gemacht und schadigt den Verletzten noch stérker, anstatt
ihn zu heilen. Der Patient verliert sofort 1W6-1 LE. Auch
nach einem kritischen Fehler kann man weiterhin versu-
chen, die Wunde zu verarzten, allerdings steigt die Schwie-
rigkeit der nichsten Probe nicht um +1, sondern um +2.

Die Reiseapotheke eines wandernden Heilers muss regel- &
malig aufgefrischt werden, da zum einen einige der ent- = &
haltenen Substanzen verderblich sind und zum .anderen
Nadeln, Fdden und Verbande durch die zumeist widrigen
Umstédnde wahrend eines Abenteuers verdrecken und un-
brauchbar werden kénnen.

Mindestens alle vier Wochen muss der Bestand erneuert
werden. Entsprechende Pakete gibt es wie auch die Start- -
ausriistung in jeder groferen Stadt zu kaufen.

Wurde die Ausrtistung nicht rechtzeitig erneuert, wird pro
angefangene Woche tiber die vier hinaus jede durchgefiihrte
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Probe auf Heilung - Wunden um jeweils +1 erschwert.

Hat ein Charakter Heilung - Wunden erlernt, kann er auch
schwere Verletzungen behandeln. Diese Art von Verletzung
ist nicht nur mit einem hohen Verlust an Lebens- und kér-
perlicher Energie verbunden, sondern zusétzlich mit einer
gewissen Zeitspanne, wéhrend der der Patient stark in sei-
nen Aktivititen eingeschrankt ist. Eine schwere Verletzung
macht den Verwundeten bis zu seiner Genesung vollig
~ handlungsunfahig. In dieser Zeit kann er nichts machen,
auber sich leise unterhalten und auf einem Lager ruhen. In
solch einem Zustand wiirde ihn eine Stresssituation oder
erhohte korperliche Aktivitat sofort toten.

Wird auf einen derart stark verletzten Patienten Heilung
- Wunden angewendet, kann die Anzahl Tage, die der Ver-
letzte unter den Nachteilen seiner Verwundung leidet; um
die Gute der Probe reduziert werden. Der Behandelnde hat
hierfiir einen unmodifizierten Versuch, seine Fertigkeit er-
folgreich anzuwenden. Diese Probe kann nur einmal ver-
sucht werden, gibt dem Verletzten keine Energie zuriick
und darf zusdtzlich zu einer normalen (heilenden) Anwen-
dung der Fertigkeit durchgefiihrt werden. Gelingt der Wurf,
erholt sich der Patient schneller als normal. Misslingt die
Probe, kann der Heiler nichts fiir den Verwundeten tun,
auflber seine duferlichen Verletzungen (durch eine weitere
Probe) zu lindern. Nach einer misslungenen Probe kann
auch ein anderer Heiler keine Linderung verschaffen.

Zudem haben Charaktere, die Heilung - Wunden erlernt ha-
ben, deutlich mehr Routine in der Anwendung der Fertig-
keit und ein deutlich umfangreicheres Wissen. Die verfiig-
baren Punkte bei einer Heilung werden um 5 erhoht, also
aus Giite+5 errechnet.

&tﬁﬂ (Athletik)
Die Wand erhob sich fast senkrecht vor ihm, aber er wusste,
dass er sie erklimmen musste, um seine Freiheit zu erlangen.
Also spuckte er vorbereitend in die Héinde, spannte seine Mus-
keln und erklomm, die winzigsten Griffmoglichkeiten nutzend,
den Fels”

Jeder Abenteurer kann sich an einem mit Knoten versehe-
nen Kletterseil hinaufziehen oder einen Baum erklimmen,
wenn er gentigend Zeit hat, um nach Haltemoglichkeiten
zu suchen. Ebenso hat jeder Charakter die Méglichkeit,
eine Felswand zu erklettern, wenn entsprechende Hilfs-
mittel vorhanden sind, wie ein entsprechend gesichertes
Seil.

Die Fertigkeit Klettern wird bei solchen einfachen Aufgaben
erst benétigt, wenn der Charakter bei der Austibung unter
Zeitdruck steht oder es aus irgendeinem anderen Grund
wichtig ist, die genaue Geschwindigkeit zu ermitteln. Auch
wird die Fertigkeit benétigt, um sich ohne Hilfsmittel an
einer Felswand hinauf zu bewegen oder ein nicht entspre-
chend prépariertes Seil empor zu klettern.

Jede Probe auf Klettern, die der Spieler ablegen muss, wird,
beeinflusst durch zwei Faktoren, mit bestimmten Modifi-
kationen belegt und fihrt beim Charakter zu einem Aus-
dauerverlust. Die beiden Einflisse, die sich auswirken,
sind die Anzahl der Griffmdéglichkeiten und die Feuchtig-

keit. Tabelle 7.4 zeigt einen Uberblick iiber die Schwierig- = :

keiten der einzelnen Begebenheiten. Wie beim Balancieren
sind die Einflusse der Umgebung kumulativ, das heifSt, sie
addieren sich zu einer schwereren Probe oder kénnen sich =
unter Umstdnden gegenseitig aufheben.

In der Tabelle findet man auflerdem eine Meterangabe. Pro -
angefangene Einheit muss der Kletterer eine Probe auf seine
Fertigkeit ablegen, um heil das Hindernis zu tiberwinden.

Die Angabe der Meter ist zudem gleichzeitig eine Angabe, = =& &

wie viele Meter man sich innerhalb einer Runde bewegt.

Im Gegensatz zu Balancieren wahlt man beim Klettern im- =
mer die Meterangabe, die der letztendlichen Erschwernis
der Probe entspricht. :

Kialah ist bei der Erkundung einer Burg durch ungliickliche Um-
stdnde in ein tieferes Stockwerk gefallen, weil der Boden unter
ihr zusammengebrochen ist. Nun will sie an einem Seil empor
klettern, das ihre Gefdhrten ihr in das Loch geworfen haben,
nachdem es oben entsprechend befestigt worden ist. Ungliickli-
cherweise ist das Seil vorher nass geworden und jetzt nicht mehr
so griffig. Der Spielleiter legt fest, dass das Seil nur wenig Griff-
moglichkeiten bietet und durch die Badeeinlage noch leicht feucht
ist. Der Schwierigkeitsgrad der Probe errechnet sich daher aus
+1 (wenig Griffmdglichkeiten) +1 (geringe Feuchtigkeir) =
+2. Fiir die ungeiibte Kletterin ist es also ziemlich schwer, das
Seil zu erklimmen. Sie legt pro Runde 2 Meter (da die letztend-
liche Modifikation +2 betriigt) der insgesamt 5 Meter Strecke .
zuriick, muss also 3 Proben ablegen, um wieder zu ihren Kame-
raden zu gelangen.

Misslingt eine Probe auf Klettern, stiirzt der Kletterer ab.
Es wird davon ausgegangen, dass er bis zu diesem Zeit-
punkt noch eine Strecke erklimmen konnte, die der Halfte
der fur seine Probe tiblichen Meter entspricht. Allerdings

kann sich der Kletterer auch wieder fangen, wenn ihm eine = = -

nochmalige Probe, die ebenfalls Ausdauer kostet, mit der-
selben Modifikation gelingt wie die, an der er gescheitert
ist. Er stiirzt in diesem Falle nur so viele Meter hinunter,
wie er mit einem Wurf zurticklegt, und kann sich dort wie-
der festhalten. Diese Aktion kostet ihn allerdings durch Ab-
schiirfungen, Prellungen Und das abrupte Abbremsen 1W6
korperliche Energie.

Misslingt die Probe mit einem kritischen Fehler, besteht
die Moglichkeit des Abfangens nicht mehr.

Erzielt man beim Klettern einen kritischen Erfolg, ver-

doppelt sich die zurtickgelegte Strecke.

Kialah beginnt, das Seil zu erklimmen. Die ersten beiden Proben
gelingen erstaunlicherweise trotz der Erschwernis von +2. Bei der
dritten Probe misslingt allerdings der Wurf. An dem feuchten Seil -

kann sich Kialah nicht mehr halten und rutscht ab. Da sie 2§ i3
Meter pro Runde geschafft hat, befindet sie sich jetzt genau auf 5~ 5 o8

Griffmoglichkeiten  Feuchtigkeit Probe Meter

sehr viele - -1 8
viele trocken +0
wenig feucht +1
sehr wenig nass +2
nahezu keine schleimig +3

Tabelle 7.4: Modifikationen und Geschwindigkeit beim Klettern
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Metern Hohe, also wdre sie eigentlich angekommen. Aber so nahe
vor dem Ziel ldsst ihre Konzentration ein wenig nach, und noch
ehe sie sich irgendwo festhalten kann, fillt sie. Sie wiederholt
die eben gescheiterte Probe und schafft sie ganz knapp. Nach 2
Metern Sturz kann sie sich gerade noch halten. Aber durch die
feste Umklammerung des Seils wihrend des Sturzes hat sie sich
ihre Handinnenseiten stark abgeschiirft, was sie 2 korpetliche
Energie kostet. Mit blutigen Héinden und einer schmerzenden
Schulter macht sie sich daran, die wenigen Meter nochmals zu
- erklimmen. Diesmal ist sie aufmerksamer und erreicht ungehin-
dert ihre Kameraden.

Hat man Klettern erlernt, wird der Schwierigkeitsgrad aller
erschwerten Proben um 1 verringert.

AufSerdem kann man sich auch bei einem kritischen Fehler
wieder fangen, allerdings wird die Probe fiir das Fangen um
+1 erschwert.

/
m& (Athletik)

,Mit einem missmutigen Blick schaute er zu dem riesigen
Felsbrocken, der von der Decke gefallen war und nun den Weg
versperrte. Warum musste er eigentlich immer die Drecksarbeit
erledigent Aber er spannte seine Muskeln an und schob den
Stein dchzend beiseite.”

Die Fertigkeit Kraftakt beschreibt die Fahigkeit des Charak-
ters, seine Stirke gezielt einzusetzen und damit gewaltiges
zu bewegen — im wahrsten Sinne des Wortes. Diese Fertig-
keit wird immer dann eingesetzt, wenn die Figur machtige
Felsbrocken bewegen will, Gitterstabe verbiegen muss oder
Tiren einrennen mochte. Je nach Schwere der Aufgabe
kann der Spielleiter natiirlich Modifikationen auf den Wurf
vergeben.

Jede FP(Kraftakt) fithrt beim Charakter zu einem Ausdau-
erverlust.

Misslingt die Probe, hat man nicht die notige Kraft und
Korperbeherrschung, um die Aufgabe zu bewéltigen. Die
Probe darf daher nicht wiederholt werden.
Erzielt man sogar einen kritischen Fehler, rutscht man ab
oder zieht sich eine Zexrung zu, was im sofortigen Verlust
von 1W6 korperlicher Energie resultiert.

Hat man Kraftakt erlernt, darf man die benotigte Probe
beliebig oft wiederholen (solange man Ausdauer hat).

@Mé&lﬂ(g(Natur)

,Das Kraut schmeckte bitter und der Sud, den er aus ihm
herauskaute, brannte in seiner Kehle, als er ihn schluckte. Aber
er spiirte seine Krifte zuriickkehren. SchliefSlich spuckte er die
zerkauten Reste aus und erhob sich erfrischt von seinem Lager.”

Es gibt auf Samyra zahlreiche Pflanzen, die, wenn man
sie richtig zubereitet oder anwendet, eine mit Magie ver-
gleichbare Wirkung entfalten. Das Spektrum reicht von
einfachen Heilkrdutern, die man zerkaut und dadurch eine
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Linderung seiner Verletzungen erfihrt, bis hin zu Pflanzen,
die die Schnelligkeit des Charakters erhéhen oder ihn in ei-
nen rasenden Berserker verwandeln. Viele dieser Gewachse
muss man allerdings erst richtig verarbeiten, damit sie die
gewiinschte Wirkung haben. Man muss sie kochen, trock-
nen oder dhnlich behandeln.

Kriuterkunde zielt genau auf das Wissen tiber diese Pflan-
zen ab. Diese Fertigkeit verkdrpert nicht nur die Fihigkeit ©
eines Charakters, solche Kriuter zu finden und zu bestim-
men, sondern sie auch richtig zu behandeln und zu lagern, = =
falls dieses notwendig und machbar ist. '

real it at (Kreativitit)

,Rhalkaiis dachte angestrengt nach und versuchte einen Zusam-
menhang zwischen den Ereignissen herzustellen. Und plotzlich
war es ihm vollig klar, und er konnte sich ohrfeigen, dass er das
Offensichiliche so lange Zeit iibersehen hatte.”

Die Kreativitit des Charakters ist ein Maf fiir seine Intelli-
genz. Sie zeigt an, wie gut das Gedéchtnis und die Kombi-
nationsgabe einer Figur sind, wie ausgeprégt ihr logisches
Denken ist und wie leicht ihr das Erkennen von Zusam- |
menhéngen fallt. A, o

Neben der Nutzung zum Durchschauen von anderen Fer- .
tigkeiten, kann man Kreativitdt auf zwei weitere Weisen
anwenden.

Wann immer die Spieler an einer Stelle eines Abenteuers
partout nicht weiterkommen, kann der Spielleiter passive
Waiirfe auf diese Fertigkeit durchftihren. Gelingen eine oder
mehrere Proben, kann er den Spielern kleine Hinweise ge-
ben, die ihnen moglicherweise helfen, auf die richtige Spur
zurtickzukommen. Ob der Spielleiter dieses nutzt oder die
Spieler lieber weiter herumirren ldsst, bleibt ihm tberlas-
sen.

Sollte es bei der passiven Anwendung zu einem kritischen
Fehler kommen, sollte der Spielleiter darauf verzichten,
den Spielern falsche Informationen zu geben und ihnen
damit noch mehr Steine i den Weg zu legen.

Kreativitit kann aber auch aktiv von einem Spieler als
Entscheidungshilfe durchgefiihrt werden. Oftmals haben
Spieler viele Ideen, die sich nicht mit dem Wissen und der 4
Geschichte ihres Charakters vereinbaren lassen. In diesen f
Fallen kann der Spieler eine FP(Kreativitit) werfen, um zu
sehen, ob der Charakter auf die gleiche Idee kommen wiir-

de wie der Spieler.

Pollux, der Bruta aus einem Nomadenstamm in der Wildnis
Issengors, wird mit einem pneumatischen Mechanismus kon- 3
frontiert, dessen Funktionsweise er durchschauen muss, um im

schnell eine Vorstellung davon, was zu tun ist¥ Aber abgesehen
davon, dass diese Art Mechanismus auf Samyra eher selten
ist, ist sich der Spieler sicher, dass sein Bruta davon noch nie
etwas gehort, geschweige denn gesehen hat. Damit also auch &
seine Spielfigur auf die richtigen Ideen kommt, wirft der Spieler
eine FP(Kreativitit), die allerdings misslingt. (Wen wundert es 3
bei einer Fertigkeitsstufe von 4¢). Somit entscheidet der Spieler,
nichts von seinen Ideen zu sagen, sondern das (nicht vorhandene)
Charakterwissen auszuspielen.
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Sowohl die passiven als auch die aktiven Proben sollten
nicht Uberhand nehmen und so den Spielfluss zerstéren.
Der Spielleiter sollte passive Proben nur durchfthren,
wenn die Spieler schon lange an einem Rétsel scheitern
und in eine vollig falsche Richtung denken. Diese Art
Proben sollten nicht dazu dienen, dass der Spielleiter den
Spielern das Abenteuer ,vorkaut®, sondern um sie auf den
richtigen Weg zurtickzuleiten und den Spielfluss wieder in
Gang zu bringen.

Hingegen sollten auch aktive Proben nur dann angewen-
det werden, wenn die Idee eines Spielers definitiv nicht
zum Charakter passt, und nicht bei jedem Geistesblitz,
den man hat. Diese Proben sollen zum besseren Rollenspiel
beitragen und nicht dazu fihren, dass die Abenteurer aus-
gebremst werden.

: é 477/;[77/ ﬁ eule (Welt und Lénder) e

JAilian begann einen Zauber gegen die aufgebrachte Masse zu
wirken. Mit entsetztem Blick trat ihm Mirya krdftig gegen das
Schienbein, sodass seine Konzentration unterbrochen wurde.
Spdter erfuhr er dann, dass das Zaubern in diesem Land nur
mit einer speziellen Genehmigung erlaubr war.”

Mit der Fertigkeit Land und Leute ist es dem Charakter mog-
lich, sich Informationen iiber die momentane Situation ei-
nes Landes zu verschaffen.

Sie umfasst Angaben tber die politische Lage, Herrschafts-
systeme, spezielle und landestypische Gesetze und Recht-
sprechung, wichtige Personen und gegebenenfalls ihre
Wappen, ihren Ruf und ihre Interessen sowie die Verbrei-
tung der Rassen im Land und Ahnliches.

Informationen tber die wirtschaftliche Lage lassen sich
ebenfalls herausfinden. Wichtigste Import- und Exportgt-
ter, Infrastruktur, eventuelle Zélle oder Ahnliches gehéren
zum Umfang des Wissens, das ein Charakter durch Land
und Leute besitzt.

Zusétzlich kann er Aussagen Uber bestimmte landschaftli-
che Merkmale machen. Er weifs zum Beispiel, ob es irgend-
welche gravierenden Unterschiede zwischen den einzelnen
Jahreszeiten gibt, kann Landschaftsgebiete wie grofe Ge-
birge oder Wasserflichen benennen, weil, wo die groen
Stadte liegen und wie er dort tiber die befestigten StralSen
am besten hinkommt. %

Zudem hat er Kenntnisse tiber die tiblichen Sitten und Ge-
brduche im Lande, weils, wann welche Feste gefeiert wer-
den und wie man sich dort zu verhalten hat.

M 35[1;77 &( (Handwerk)

,Salynas geschulter Blick wanderte iiber das Gewirr aus
Zahntddern, Hebeln, Riemen und den ganzen anderen Dingen,
die fiir den neben ihr stehenden Bruta nur ein Haufen Schrott
waren. Aber sie hatte die Funktionsweise recht schnell durch-
schaut und zog beherzt an einem der Hebel.”

Mechanik beschreibt die Fihigkeit eines Charakters, die
Funktionsweise von Konstruktionen unterschiedlichster
Art zu durchschauen, solange sie sichtbar sind und auf
normalen physikalischen Gesetzen beruhen. Bestehen al-

L — ?{;: i

lerdings Teile des Mechanismus aus Magie (und sind somit
nicht sichtbar), hilft diese Fertigkeit nicht weiter, um die-
sen zu durchschauen.

Die Figur hat zudem Kenntnisse tiber verschiedene physi-
kalische Gesetze, wie beispielsweise Erdanziehung, Hebel-
wirkungen, Lastiibertragung durch Flaschenziige etc. Alle
diese Kenntnisse sind vergleichbar mit dem Wissen, das im -
europdischen Mittelalter erforscht war. g

Die Kenntnisse der Mechanik gehéren nicht zum Allge- =

meinwissen und bleiben daher Charakteren vorbehalten,
die sich eingehend damit beschiftigt haben. Nur Figuren,
die diese Fertigkeit erlernt haben, diirfen sie anwenden.

Mﬂﬂ.ffﬁéé:lﬂé‘(l\latur)

it einem lauten Krachen und dem Bersten von Baumstéiim-
men bahnte sich die riesige Echse einen Weg durch den Wald. Er
safd zusammengekauert hinter einem Busch und versuchte nicht
einmal zu atmen, denn er wusste, dass das Nonster hauptsdch-
lich Bewegungen wahrnehmen konnte.”

Auf Samyra gibt es zahlreiche Lebewesen, die nicht zu
den normalen Rassen oder den natiirlichen Tieren geho-
ren. Manche dieser Kreaturen sind Charakteren gegentiber

feindlich gesinnt, manche haben viel mehr Angst vor den .

Abenteurern als sie vor ihnen. ;

Mit Monsterkunde kann man dieses recht schnell herausfin-
den, aber auch noch diverse andere Informationen erhal-
ten. Man hat unter anderem Kenntnisse tiber das Verhalten
und die Lebensgewohnheiten von Monstern. Man weil,
wie sie sich erndhren, wie ihr soziales Verhalten unterein-
ander ist. Man kennt das Kampfverhalten und eventuelle
Schwachpunkte oder auch Stdrken solcher Wesen, unter
anderem hat man Wissen dartber, welche Spezialattacken
sie durchftihren konnen, oder ob sie eventuell magisch be-
gabt sind und Zauberspriiche wirken.

*

M ll.fz (67187 (Gesellschaft)

JAls sie abends am Lagerfeuer safSen, beschloss Hiobat spontan,
einmal die Flote aus seinem Rucksack zu holen, die sie erst

vorhin in einer Truhe gefunden hatten. Er setzte sie an und - =
versuchte ein lustiges Liedchen zu spielen. So schlecht war er gar -+ &

nicht, allerdings fand der Zwerg es so grausam, dass er Hiobat
sein Bier ins Gesicht schiittete.”

Musizieren ist die Kunst, einem Instrument Téne zu entlo-

cken, die dem Zuhorer gefallen oder ihn sogar verzaubern. &

Wenn man seine Kunst wirklich gut beherrscht, kann man

nicht nur ein paar Leute begeistern und sich so vielleicht = .

ein Abendessen in einer Taverne verdienensondern zu gro-
flem Ruhm gelangen.

Man unterscheidet zwischen verschiedenen Instrumenten-
gattungen, die jeweils eine Reihe von einzelnen Musikin-
strumenten enthalten, die je nach Herkunftsland sehr un- &
terschiedlich sein kénnen. o0

Blasinstrumente erfreuen sich in einem grofen Teil der
Welt hoher Beliebtheit. Zu dieser Gattung gehéren unter




anderem jegliche Arten von Floten, die es in fast jedem
Land in diversen Formen zu finden gibt, Horner, die vor
allem in Divarra oft eingesetzt werden, oder auch der mid-
lannische Dudelsack sowie das assaische Didjeridu.
Saiteninstrumente sind besonders beliebt bei den reiche-
ren Bewohnern Samyras, da sie recht schwer herzustellen
und somit sehr teuer sind. Zu dieser Kategorie gehtren zum
Beispiel die Leier oder die Harfe. Auch die Laute, die auf der
ganzen Welt verbreitet ist und besonders von fahrenden
Musikanten sehr geschdtzt wird, fallt in diese Gattung.
Schlaginstrumente werden hingegen auf Samyra nur we-
nig genutzt, da sie in der Regel nicht dazu geeignet sind,
Melodien oder Lieder zu spielen. Beliebt sind Trommeln oft
bei den etwas primitiveren Voélkern oder den Ureinwoh-
nern, die sie zur Unterstlitzung fur diverse Stammesriten
nutzen.

Ein Charakter beherrscht zu Beginn seiner Laufbahn keines
der Instrumente, da jedes ein intensives TrainTng voraus-
setzt, um ihm halbwegs verntnftige Tone zu entlocken.

Hat ein Charakter diese Fertigkeit allerdings erlernt, muss
er sich entscheiden, welches Instrument er beherrschen
mochte. Diese Entscheidung ist abhédngig von seinem Her-
kunftsland, seiner Rasse und natiirlich seinen persénlichen
Vorlieben.

Hat der Charakter dann den Schritt des Erlernens hinter
sich, beherrscht er nicht nur sein Instrument besser, son-
dern hat auch eine Reihe von Melodien oder Rhythmen in
seinem Repertoire, die er wiedergeben kann. Hierbei unter-
scheidet man je nach Kénnen des Charakters. Um dieses
zu ermitteln, addiert man die Fertigkeitsstufe in Musizieren
und den Grundwert in Gesellschaft. Je nach Ergebnis sagt
dieser Wert etwas tiber die Fahigkeit der Figur aus.

bis 10: Der Charakter beherrscht einige Lieder seiner Hei-
mat und kann diese fehlerfrei wiedergeben. Die Darbietun-
gen klingen sehr einstudiert, Improvisationen sind dem
Musikanten nicht méglich.

11 bis 17: Der Charakter hat seinen Vorrat an Liedern auf-
gestockt und beherrscht auch Lieder aus anderen Lindern
und von anderen Rassen. Er kann diese Lieder in einem
kleinen Umfang improvisieren und ihnen so einen eigenen
Stil geben.
»

18 bis 25: Der Bestand an Liederwissen ist sehr umfang-
reich. Der Charakter kann quasi in jeder Situation das
richtige Lied spielen oder relativ leicht eine Improvisation
aus einzelnen Bestandteilen seiner verinnerlichten Lieder
erstellen. Auflerdem hat sich sein Kénnen (so er es denn
einmal der Offentlichkeit prasentiert hat) herumgespro-
chen, und er genielSt einen gewissen Ruf in den Landern,
in denen er schon einmal dargeboten hat.

ab 26: Der Vorrat an Liedern des Charakters ist fast un-
erschopflich. Er kann mit Leichtigkeit Konzerte von ei-
ner Stunde oder langer geben. Er weill in jeder Situation,
welches Lied er wahlen muss und kann auflerdem eigene
Lieder komponieren. Sein Ruf als Musikant hat sich mitt-

lerweile weit herumgesprochen (immer vorausgesetzt, er *

hat sein Kénnen auch einmal présentiert). Es kann vor-
kommen, dass er von Fremden angesprochen und um ein
Konzert gebeten wird.

Proben auf Musizieren sind sehr selten und werden in der
Regel nur dann durchgefthrt, wenn es darauf ankommt,
mit welcher Giite der Musikant abschliefbt. Situationen, in
denen so etwas vorkommt, sind zum Beispiel Wettbewer-
be. ¢
Misslingt einem gelernten Musikanten eine Probe, darf er
diese sofort wiederholen. Gelingt ihm der Wurf, konnte er
durch eine spontane Improvisation den falschen Ton kom-
pensieren. Misslingt die zweite Probe allerdings, verspielt
sich der Charakter vollig und muss das Lied unterbrechen.
Misslingt eine Probe kritisch, hat der Musikant sein In-
strument zerstort. Das muss nicht daran liegen, dass er
etwas falsch gemacht hat, sondern kann auch einfach ein
Anzeichen von Verschleild oder schlechter Materialverar-
beitung sein.

Ungelernte Charaktere werfen keine Proben auf Musizieren,
da sie die Instrumente so schlecht beherrschen, dass sie mit
ihrem Tun nur sehr wenig erreichen kénnen.

,A/dfl”‘télﬂé.(Natur)

,Er betrachtete den dunklen und scharflantigen Gesteinsbro-
cken und war ein wenig iiberrascht. Eigentlich kam diese Art
nur in den Steinwiisten Rasharrs vor. Wie also war er nach
Sirana gelangt¢”

Die Fertigkeit Naturkunde beschreibt das Wissen eines
Charakters tGber verschiedene Gesteinsarten sowie deren
Vorkommen und Zusammensetzung. Zudem umfasst sie
auch Kenntnisse tiber Vulkanismus, Erdbeben und andere
Naturphdnomene. Man weif}, in welchen Gegenden und
Boden nattirliche Ressourcen zu finden sind und kann an-
hand der Wolkenform erahnen, wie sich das Wetter vor-
aussichtlich entwickeln wird. Kenntnisse iiber die Tempe-
raturen und Wetterbedingungen in den unterschiedlichen
Landern umfasst diese Fertigkeit ebenfalls.

an. 3?]&(11774‘ (Natur)

,Gralmpf hatte einen ganzen Arm voll Friichte aus dem Wald
geholt und ins Lager geschleppr. ,Essen.”, murmelte der Bruta
und warf sie auf den Boden. ,Schmeckt scheuflich, aber Mutter

sagen, sein gesund.”, grummelte er weiter und fing an, das Obst =

”

in sich hineinzustopfen.

Neben den bereits erwdhnten Kriutern gibt es natiirlich
auch eine grofle Spannbreite an natirlichen Pflanzen auf
der Welt Samyra in den unterschiedlichsten Formen. Gré-
ser, Blumen, Strducher, Bdume und andere Arten findet

man in fast jedem Land in den unterschiedlichsten Aus- &

pragungen. Mit Pflanzenkunde kann man diese Gewdéchse |
nicht nur erkennen und einordnen, sondern insbesondere
feststellen, ob sie essbar sind oder zu der Kategorie unge-
niefbar oder sogar giftig gehoren.
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Ein Charakter beherrscht rudimentére Fihigkeiten im Rei- =

Man weils unter anderem, wo bestimmte Pflanzen zu fin-
den sind, wann sie ihre Friichte tragen und hat grundle-
gende Kenntnisse, wie man diese bearbeiten muss, damit
sie schmackhaft werden und eine gelungene Abwechslung
zum Reiseproviant bieten.

_RBC/?:&?J (Rechnen)

,Ste liefs ihren Blick iiber die Inventarliste des Lagerhauses
schweifen. Gewissenhaft waren hier Zu- und Abgdinge verzeich-
net, aber trotzdem stimmte etwas nicht. Es blieb ihr wohl nichts

anderes iibrig, als siamtliche Rechnungen nachzuvollziehen,

wenn ste den Fehler finden wollte.”

Rechnen umfasst nicht das Arbeiten mit einfachen Zahlen.
Die normalen Rechenoperationen wie Addition und Sub-
traktion sind im Grunde jedem Bewohner Sarﬁ'yras (mehr
oder weniger) geldufig. Die Fertigkeit beschreibt hingegen,
wie gut der Charakter sich mit komplexeren mathemati-
schen Themen auseinandergesetzt hat, wie beispielsweise
dem Dreisatz (und damit verbunden der Prozentrechnung),
einfachen geometrischen Rechnungen (Flacheninhalte, Vo-
lumen und Winkel von verschiedenen geometrischen For-
men), Grundlagen der Statistik, der im Heimatland tbli-
chen Buchhaltung und einigem mehr.

Zudem umfasst Rechnen die Kenntnis tiber die mystische
Bedeutung von Zahlen in den unterschiedlichen Kultur-
kreisen.

4 Zéezlen (Lenken)

JEr sprach beruhigend auf das Pferd ein, wihrend er es zum
Galopp antrieb. Im richtigen Augenblick stief3 er dem Tier die
Absdtze in die Seite und forderte es damit auf, mit einem mdéch-

”

tigen Satz iiber das Hindernis zu springen.

Obwohl der Reiterkampf auf Samyra weitestgehend unbe-
kannt ist, gibt es doch viele Bewohner, die sich eines Tieres
bedienen, um komfortabel und vor allem schnell zu reisen.
Es gibt zahlreiche unterschiedliche Arten von Reittieren,
beginnend bei Pferden, tiber Elefanten und Kamele, bis hin
zu der exotischen Reitechse Shu Gei, die in Hult Ha Yak
gezlichtet wird. Da alle diese Tiere unterschiedliches Reit-
verhalten zeigen, sind die folgenden Regeln recht allgemein
gehalten.

Eine Probe auf Reiten ist nur dann notwendig, wenn es zu
einer Extremsituation kommt, die vom normalen Reiten im
Trab oder einer langsameren Gangart abweicht. Zu diesen
speziellen Situationen gehoren vor allem das Galoppieren,
das Zusammentreffen mit einem wilden Tier oder anderen
Moglichkeiten, bei denen das Reittier scheuen kénnte, und
das Uberspringen eines Hindernisses.

Reiten ist fur den Reiter nur bedingt anstrengend. Er verliert
pro Probe nur die Hélfte der Giblichen Ausdauerpunkte.
Dahingegen werden dem Reittier die vollen Punkte abge-
strichen.

Beim Galopp verlieren Reiter und Tier diese Ausdauer pro
Runde, in anderen Situationen nur dann, wenn eine Probe
abgelegt werden muss.

ten nur fir Tiere, die in seiner Heimat beziehungsweise bei
seiner Rasse weit verbreitet sind. Mit diesen Tieren kann er

die hier genannten Optionen (Beruhigen, Galopp, Sprung) =

auch durchfiihren, ohne dass er Reiten erlernt hat.
Generell kann man aber auf jedem Reittier reiten (soweit es
fiir die Rasse des Charakters geeignet ist). :

Hat man Reiten fiir das Tier seiner Heimat (oder Rasse)

zusdtzlich erlernt, werden alle erschwerten Proben mit =

einem Wiirfel weniger durchgefihrt.

Zudem kann man das Fithren eines anderen Reittieres
nachtréglich erlernen und dann auch mit diesem die oben
genannten Manéver durchftihren. Eine Erleichterung der
Proben erhdlt man bei diesen Tieren allerdings nicht!

Galopp

Will der Reiter sein Tier zu einem Galopp antreiben, muss
dieses zum einen fiir diese Art der Fortbewegung geeignet
sein und zum anderen muss ihm eine FP(Reiten) gelingen.
Proben wihrend des Galopps werden nur dann geworfen,
wenn es zu einem Zusammentreffen mit einem Hindernis
kommt. In Gebieten, die sehr viele Schwierigkeiten aufwei-
sen, kann es durchaus notwendig sein, jede Runde einen
Wurf durchzufthren. Bei einem Ritt durchs offene Geldnde
oder Uber eine Strale wird davon ausgegangen, dass das
Reittier seinen Weg selbststandig findet und der Reiter nur
wiirfeln muss, wenn er zum Beispiel die Richtung dndern .
mochte. ;
Befindet sich das Tier im Galopp, wird sein Wert fir die
Reaktion wichtig, da dieser bestimmt, wie schnell es auf
auftauchende Hindernisse reagieren kann. Der Wert liegt
in der Regel zwischen -2 und +4 und gibt an, um wie viel
die Probe fiir diese Aktion erleichtert beziehungsweise er-
schwert wird. In Tabelle 7.5 findet man die Modifikatio-
nen, die als Basis fiir diese Berechnung genutzt werden.

Kialah nutzt zum Reiten ihre treue Shu Gei, die sie auf den Na-
men ,Jakisha” getauft hat. Diese extrem schnellen und wendigen
Echsen haben eine Reaktion von -2. Reitet Kialah nun iiber ein
Geliinde, das viele Hindernisse aufweist, hdtte sie normalerweise
+2 auf alle ihre Proben. DaJakisha aber von sich aus schon sehr
reaktionsschnell ist und Kialah als Reiterin gar nicht mehr so viel
Arbeit damit hat, das Tier zu lenken, sinkt die Modifikation um
-2. Beim Galoppieren durch solch ein Geldnde legt Kialah also
unmodifizierte Proben ab.

Auf Geldnden, die viele oder sogar sehr viele Hindernisse

aufweisen, kann sich ein Reittier nicht mit voller Galopp-
geschwindigkeit (BEW x4) fortbewegen. In Tabelle 7.5 fin-
det man deswegen Angaben zur maximalen Laufgeschwin-
digkeit in solchen Geldnden.

Misslingt der Wurf beim Galopp, strauchelt das Reittier

und muss erst einmal gebremst werden, damit es nicht
»

Beweg-ung

Hindernisdichte Basis-Probe

wenig oder plotz-
lich auftauchende +1 BEWx4
Hindernis

viel +2 BEWx3
sehr viel +3 BEWx2

Tabel : Modifikationen und Geschwindigkeit beim Galopp
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stirzt und sich selbst Schaden zufiigt. Der Galopp wird
sofort unterbrochen und das Tier muss nach solch einer
misslungenen Probe erneut angetrieben werden.

Misslingt der Wurf allerdings kritisch, gibt es keine Mog-
lichkeit, das Reittier am Sturz zu hindern. Es stolpert oder
lauft genau in ein Hindernis hinein. Solch ein Fehlschlag
kostet das Tier 1IW6+2 und den Reiter 1W6 koérperliche
Energie. Aulerdem fillt der Reiter aus dem Sattel. Zusatz-
lich wird mit 1W20 geworfen. Bei einem Ergebnis von 4
- oder weniger hat das Reittier einen schlimmen Schaden
hingenommen (in der Regel wird dieses ein gebrochenes
Bein sein) und kann nicht mehr weiterlaufen.

Soll das Reittier den Galopp wieder beenden, muss dem
Reiter eine weitere unmodifizierte FP(Reiten) gelingen, um
es zu drosseln. Diese Probe kann jede Runde erneut: ver-
sucht werden, wenn sie misslingt. Sobald sie zu einem Er-
folg fuhrt, kann man das Tier zum Stillstand oder je nach
Waunsch in ein langsameres Tempo bringen.

Beruhigen

Kommt es wéihrend des Reitens zu einem Zusammentref-
fen mit einem wilden Tier, einem groflen Feuer oder an-
deren Situationen, in denen das Reittier scheuen kénnte,
bendtigt man einen weiteren Wert: Die Scheu des Tieres,
die zwischen -2 und +4 liegt. Im Gegensatz zum Galopp

eine FP(Reiten) +4 ab, da Jakishas Scheu +4 betriigt. Jede der

folgenden Runden wird der Wurf um -1 erleichtert. In der zweiten
Runde macht Kialahs Spielerin also nur noch eine FP(Reiten)+3,
in der folgenden eine FP(Reiten) +2 und schliefilich in der vierten
Runde eine FP(Reiten)+1, die endlich auch gelingt. Mit einiger
Miihe kann Kialah Jakisha also zum Stillstand bringen. Mit

Schaum vorm Mund und zitternden Beinen bleibt das Tier mitten v+ © 8

im Wald stehen.

Spriinge

Will man mit seinem Reittier ein Hindernis Gberspringen,
hat das Tier auch hierftir einen Wert, der malgeblich da-
fiir verantwortlich ist, mit welchem Schwierigkeitsgrad die
Probe auf Reiten belegt wird. Dieser Wert ist die Sprung-
kraft, die sich in zwei Teile aufteilt und tiblicherweise zwi-
schen -2 und +4 liegt.

Die Sprungkraft (Hohe) bezeichnet die Modifikation,
die man auf seine Probe bekommt, wenn man ein 1 Meter
hohes Hindernis tiberspringen mochte. Pro angefangene 30
Zentimeter weniger wird sie um -1 erleichtert, pro ange-
fangene 30 Zentimeter mehr um +1 erschwert.

Die Sprungkraft (Weite) gibt an, wie weit ein Tier sprin-
gen kann. Hierbei gilt als Referenz ein Sprung von zwei
Metern. Pro angefangenem Meter mehr beziehungsweise
weniger wird die Anzahl der Wiirfel nach oben beziehungs-
weise unten um 1 verandert.

gibt es bei solchen Situationen keinen Basis-Schwierig- Will man sowohl hoch als auch weit in einem Sprung sprin- o
keitsgrad. Die notige Probe, ob man das Reittier auch in gen, werden die Modifikationen der beiden Werte addiert. =
solchen brenzligen Situationen im Zaum halten kann, wird ¥ 33 '33.3,5;
mit einer Modifikation abgelegt, die dem Wert der Scheu Alle Sprungkraftwerte beziehen sich auf Springe, die aus . qu' 1
entspricht. dem vollen Galopp heraus gemacht werden. Hat das Tier ;WE

Kialah liebt ihre Jakisha zwar, allerdings ist diese kleine und
nicht gerade krdftige Echse extrem dngstlich und scheut schon bei
der kleinsten Unregelmdfigkeit. Bei einem Ausritt durch einen
Wald scheuchen Reiterin und Reittier eine Familie Wildschwei-
ne auf, die sich in ihrer Ruhe gestort fithlen und vor allem eine
Bedrohung fiir ihre Jungen sehen. Wihrend der Eber eindeutige
Drohgebdrden macht, hat Kialah alle Miihe, Jakisha im Zaum
zu halten. Das Tier hat eine Scheu von +4, so dass es Kialahs
Spielerin extrem schwer hat, das Tier ruhig zu halten. Sie sucht
sich 5 Wiirfel und wie nicht anders zu erwarten, misslingt der
Wurf! Jakisha schreit erschrocken auf, dreht sich auf ihren mus-
kuldsen Hinterldufen fast auf der Stelle herum und galoppiert in
wilder Panik vor dem erbosten Eber davon.

Bei besonders gefahrlichen oder eher ungeféhrlichen Uber-
raschungen kann der Spielleiter die durch die Scheu des
Tieres festgelegte Modifikation auch nach oben oder unten
korrigieren.

Misslingt der Wurf auf Scheu, wird das Reittier durchge-
hen und in wilder Panik kehrtmachen und von der Gefahr
weggaloppieren. Jede Runde ist neben der tiblichen Probe
wegen des Galopps auch noch eine weitere Probe gegen die
Scheu des Tieres notwendig, allerdings wird hierbei pro
Runde kumulativ -1 auf die Probe angerechnet, solange
man sich von der Gefahrenquelle entfernt. Es wird also mit
zunehmender Entfernung immer leichter, sein Tier zu ban-
digen. Sobald dieser Wurf gelingt, kann man das Tier zum
Stehen bringen.

Nicht nur, dass Kialah schon genug Miihe hat, Jakisha durch
die Biume zu lotsen, sie muss auch noch versuchen, das aufge-
brachte Tier zu beruhigen. Hierfiir legt sie in der ersten Runde

keine so hohe Geschwindigkeit, wird die Probe nochmals
mit einer Modifikation von +1 belegt.

Kialah ist mal wieder mit Jakisha unterwegs. Die Reitechse ist
ein begabter Springer und kann ohne weiteres breite Hindernisse
iiberspringen. Da sie aber relativ klein ist, fallt ihr das Uberwin-
den hoher Barrieren recht schwer. Ihre Sprungkraftwerte betra-
gen: Weite -2, Hohe +3. Auf dem Ausritt spornt Kialah ihr Tier
zum Galopp an, ohne zu bemerken, dass sie sich mit rasender
Geschwindigkeit einem kleinen Fluss néhern. Als Kialah den
Fluss bemerkt, ist es zu s;ﬂéz'?, um Jakisha zu bremsen. Sie muss
wohl oder iibel springen. Der Fluss ist an dieser Stelle 4 Meter
breit, das heifst 2x ein Meter mehr als die Referenz von zwei Ve-
tern. Der Schwierigkeitsgrad der Probe wird daher um +2 er-
hoht, also auf -2 (Sprungkraft) +2 = 0. Kialahs Spielerin muss
also eine unmodifizierte Probe ablegen, damit sie das andere Ufer
sicher erreicht.

Misslingt der Wurf fiir den Sprung, macht der Reiter eine
erneute Probe fiir Reiten, die mit einer Modifikation belegt

wird, die der Reaktion des Tieres entspricht. Gelingt dieser el

Wurf, kann das Tier noch rechtzeitig zum Stillstand kom- -

men. Misslingt allerdings auch dieser Wurf, setzt das Tier

zum Sprung an, kann aber nicht hoch beziehungsweise = &

weit genug springen. Was dieses fiir Folgertthat, liegt in der
Entscheidung des Spielleiters. Bei weiten Spriingen wird
der Satz mitten im Hindernis enden, eventuell erleiden
sowohl Tier als auch Reiter Sturzschaden. Hohe Spriinge

schaden normalerweise den Beinen des Reittieres. Es erlei- 5
det 1W6+2 KE Schaden und auflerdem besteht die Mog- i
lichkeit, dass es sich ein Bein bricht und nicht mehr laufen

kann (siehe Galopp).
Misslingt der Wurf kritisch, entfallt der zweite Wurf. Der
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Sprung geht auf jeden Fall schief.

Mit hoheren Fertigkeitsstufen sind auch hohe Modifika-
tionen oftmals kein Hindernis. Allerdings kann selbst der
beste Reiter sein Tier nicht iber die nattirlichen Grenzen
hinaus antreiben. Proben auf Spriinge, die eine Erschwernis
von +5 oder mehr haben, gelten daher automatisch als
misslungen. Es gilt hierbei der Wert vor der -1 Erleichterung
durch das Erlernen von Reiten. Zu solchen Sitzen ist das

- Tier einfach nicht in der Lage.

Setzt sich die Modifikation eines Sprunges aus Héhe und
Weite zusammen, gilt die hochste Modifikation als Maf-
stab fiir die natiirliche Grenze, nicht die Endmodifikation.

Will Kialah ihre Reitechse iiber ein 2 Meter breites und 1,5 Me-
ter hohes Hindernis springen lassen, errechnet sich die endgiil-
tige Modifikation aus -2 (Sprungkraft Weite) + 0 (2 Meter ist
die Referenzweite) = -2 sowie +3 (Sprungkraft Hohe) + 2 (2x
angefangene 30 Zentimeter iiber 1 Meter Referenzzrc’ihe) =gt5.
Die Probe ergibt zwar im Endergebnis nur eine Erschwernis von
+3, gilt aber durch die Erschwernis von +5 durch die Hohe au-
tomatisch als misslungen. Die kleine Reitechse erreicht einfach
nicht geniigend Sprunghohe, um das Hindernis zu iiberwinden,
es ist hierbei unerheblich, dass Kialah Reiten fiir das Tier erlernt
hat und eigentlich erschwerte Proben mit einem Wiirfel weniger
ablegt.

Die Werte ftir Reaktion, Scheu und Sprungkraft aller Reit-
tiere finden sich in Kapitel XIV - Kreaturen.

_' thé;n (Lenken)

LAls Land in Sicht war, wurde der Anker ins Wasser gelassen
und die Ruderboote wurden ausgesetzt. Die Matrosen an Bord
trieben die Beiboote mit krdftigen Ruderschldgen in schnellem
Tempo durch das mit Haien verseuchte Gewdisser auf die kleine
Insel zu.”

Die Fertigkeit Rudern umfasst die Handhabung von Boo-
ten jeglicher Art, die mit Rudern oder Paddeln angetrieben
werden. Dazu gehort insbesondere das normale Ruderboot,
das hiufig als Bei- oder Rettungsboot fur gréfere Schiffe
genutzt wird, aber auch das Kanu, das sich vor allem auf
Tiron grofler Beliebtheit erfreut, und das Kajak, das im
Norden Divarras verbreitet ist.

Allen Booten ist es gemein, dass sie in der Regel nicht see-
tauglich sind, also nicht bei grobem Wellengang eingesetzt
werden konnen, da es ihnen an Tiefgang und Stabilitat
mangelt. Bei mehr als vier Meter hohen Wellen ist der
Einsatz solch eines Bootes auf jeden Fall zum Scheitern
verurteilt, der Wurf entfillt hierbei.

Proben sind nur notwendig, wenn es zu brenzligen Situa-
tionen kommt, in denen Boot und Insassen ernster Gefahr
ausgesetzt sind, oder wenn es auf die Fahrtgeschwindigkeit
ankommt. Die Probe wird beeinflusst von zwei Faktoren:
dem Wellengang des Gewdssers und der Strémung, die an
dem Boot zerrt. Tabelle 7.6 gibt Aufsehluss tiber die Modi-
fikationen in entsprechenden Situationen. Wie immer sind
alle Angaben kumulativ.

Als normale Situation wird beim Rudern die Fahrt tiber ei-

nen Fluss angenommen, der zwar ein wenig, aber nicht all- =

zu starke Stromung und durch méfSigen Wind verursach-
ten Wellengang aufweist.

Bei manchen Booten, die eine entsprechende Lange aufwei-
sen, reicht es nicht, wenn ein Insasse die Ruder bedient.
Sollte es mit einem derartigen Boot zu einer gefihrlichen

Situation kommen; miissen alle Charaktere, die an den =

Riemen sitzen, eine Probe auf Rudern ablegen und erleiden

entsprechenden Ausdauerverlust. Sind mindestens die =~ =& &

Halfte der Proben gelungen, kann das Boot auf Kurs gehal-
ten werden.

Die Geschwindigkeit des Bootes hangt im Wesentlichen
von der Starkesdes Ruderers und von der Richtung, in der
das Boot zur Stromung steht, ab. Es wird davon ausgegan-
gen, dass sich ein normales Ruderboot bei normaler Fahrt
(mit der Strémung) pro Runde mit einer Bewegung, die
der Fertigkeitsstufe des Ruderers entspricht, fortbewegt.
Bei mehr als einem Ruderer werden die Fertigkeitsstufen
gemittelt.

Rudert man senkrecht zur Strémung, wird der Wert hal-
biert, bei einer Fahrt gegen die Strémung geviertelt.

Der Spielleiter kann, soweit mehr Realismus erforderlich
ist, die Geschwindigkeit an die jeweilige Stromungsstufe
anpassen, sie also erhéhen oder verringern, wenn die Stré-
mung besonders stark oder schwach ist.

Misslingen bei einem Ruderer eine Probe beziehungswei- .
se bei mehreren Ruderern mehr als die Halfte der Proben,
kann es zum Schiffbruch kommen. Der Ruderer mit der
hochsten Fertigkeitsstufe in Rudern wirfelt eine erneute
Probe, die nur mit der Modifikation belegt wird, die aus
dem Wellengang resultiert. Gelingt dieser Wurf, konnte der
Schiffbruch noch abgewendet werden. Misslingt allerdings
auch dieser Wurf, wird mit 1W20 auf Tabelle 7.7 geworfen,
es kommt zum Schiffsbruch.

Misslingt die Probe kritisch, entfallt der zweite Wurf. Das
Boot wird auf jeden Fall Schiffbruch erleiden.

Hat ein Charakter Rudern erlernt, legt er erschwerte Pro-
ben mit einem Wiirfel weniger ab.

Auflerdem kann er Schiaden am Boot bis zu einem be-
stimmten Ausmaf selber reparieren, wenn er das notwen-
dige Werkzeug und Material zur Verfiigung hat.

Ein Boot, das kentert, dreht sich einmal kopfiber und alle

Insassen und Ladung werden ins Wasser geschleudert. Ist
die See zu unruhig, missen alle Charaktere, denen dieses *

Schicksal zustoft, Proben auf Schwimmen ablegen, um sich
tiber Wasser zu halten. Soll das Boot wieder fahrtiichtig
gemacht werden, muss eine Probe auf Rudern gelingen,
die mit der Modifikation des Wellenganges belegt wird. Es
reicht, wenn ein Charakter diese Probe besteht, da er den

Stromung Wellengang
stehendes Gewésser keiner
schwach leicht
normal normal
stark bis 1 m
reifbend bis 3 m
Strudel / Wasserfall ab3 m

abelle 7.6: Modifikationen beim Rudern




R

anderen dann entsprechende Anweisungen geben kann,
was zu tun ist. Bei besonders grofSen oder sperrigen Booten
kann der Spielleiter die Probe noch erschweren.

Ist ein Boot aufgelaufen, was nur in entsprechenden
Gewsdssern passieren kann, wo besonders viel Schilf vor-
handen ist oder das besonders viele Algenteppiche oder
Sandbénke aufweist, kann es nicht weiter bewegt werden.
Mindestens ein Insasse muss ins Wasser hinabsteigen und
die grobsten Hindernisse beseitigen, bevor eine Weiterfahrt

~ moglich ist.

Tragt das Boot reparable Schiden davon, bedeutet dieses
in der Regel, dass es ein Hindernis gerammt hat oder dass
eventuell ein Ruder aus der Halterung gebrochen ist oder
Ahnliches. Da solche Ereignisse nicht einfach so eintreten,
wird nochmals mit dem W20 gewtirfelt. Ist das Ergebnis
dieses Wurfes kleiner oder gleich dem vorherigen Wurf, ist
das Boot nicht nur beschidigt, sondern auch gekentert be-
ziehungsweise aufgelaufen. Ist der Wurf héher, wurde das
Gefahrt zwar durch eine Kollision oder Ahnliches besché-
digt, bleibt aber stabil im Wasser liegen.

Reparable Schdden konnen von einem gelernten Ruderer
repariert werden, wenn er das notige Werkzeug und Mate-
rial aufbringen kann und genug Zeit investiert. Reparatu-
ren konnen allerdings nur an Land durchgefiihrt werden.
Damit ein reparabler Schaden behoben werden kann, muss
der Ruderer eine Gesamtgiite von 20 ansammeln, wobei
Proben alle halbe Stunde abgelegt werden. Pro Wurf, den
er benétigt, verbraucht er Material im Wert von 10 Zinn.

Aufwindige Schaden sind deutlich schwerwiegender.
Auch hier wird gewtrfelt, ob das Boot kentert oder auf-
lauft. Wie auch immer dieses Ergebnis ausfillt, es ist auf
jeden Fall ratsam, an Land zu rudern und das Boot in fach-
kundige Hande zu geben. Auch ein gelernter Ruderer ist bei
solchen Schiden tiberfordert.

Ein normales Ruderboot kann bis zu dreimal aufwéndige
Schaden abbekommen. Wird es danach nochmals so stark
beschddigt, geht es unter. Bei kleineren Booten wie zum
Beispiel Kanus oder Kajaks kann diese Anzahl auch gerin-
ger sein.

Wellengang Schaden
keiner

keiner gekentert / aufgelaufen
reparable Schéaden
keiner
gekentert / aufgelaufen
reparable Schdden
aufwéndige Schéden
keiner

bis 1 Meter

gekentert / aufgelaufen
reparable Schiden
aufwindige Schiden
Untergang

keiner

gekentert / aufgelaufen
reparable Schaden
aufwandige Schiden

bis 3 Meter

mehr als 3 Meter

Bei einem Untergang wird das Boot auf einen Schlag so =

stark beschédigt, dass es in seine Einzelteile zerbricht und
untergeht.

LS e Ilﬂ/ £ 5714;7 (Land und Leute)

Es war genau 932 nach Untergang, als die Zwerge sich mit

den Menschen verbiindeten und eine grofie Hetzjagd auf die w3 &

Orks in Midland stareten. Sie standen damals unter der Fith-
rung des noch jungen Palron Hammerstiel, der 20 Jahre spditer
zum Konig der Zwerge gekront wurde.”

Beschéftigt sich die Fertigkeit Land und Leute insbesondere
mit der momentanen Situation eines Landes, beinhaltet
Sagen und Legenden das Wissen Uber die Vergangenheit. Die
Fertigkeit umfasst unter anderem Kenntnisse {iber vergan-
gene Herrscher, gefithrte Kriege und deren Auswirkungen
auf die Lander und Rassen und noch zahlreiche andere ge-
schichtliche Daten.

Hinzu kommen Informationen tiber die Mirchen, Sagen
und Mythen der Welt, tiber Helden und Gotter und ihre bo-
sen Gegenspieler sowie mythische und mystische Wesen.

df&gﬁﬂ (Beobachten) : ; :

,Mit glinzenden Augen lief3 er das Schmuckstiick immer wieder
durch seine Hénde gleiten. Es musste ein Vermdgen wert sein.
Oder vielmehr: Er wusste, dass es ein Vermdgen wert war. Es
sollte ohne Probleme miglich sein, es fiir mehrere tausend Zinn
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zu verkaufen.”

Immer wieder wird ein Abenteurer im Laufe seines Lebens =«

mit Wertgegenstidnden konfrontiert werden. Seien es Be-
lohnungen fur erfullte Auftrége, Beute von geschlagenen
Feinden oder eventuell der Gewinn eines Einbruchs. Woher
auch immer Schmuckstticke, Kunstgegenstdnde oder ande-
re wertvolle Giiter stammen, ein Abenteurer wird wissen
wollen, wie viel Geld er dafiir bei einem Handler bekom-
men kann. Da Héndler aber die unangenehme Eigenschaft
haben, moglichst wenig fiir ein Objekt zu zahlen und
oftmals versuchen, deutlich weniger zu geben als ein Ge-
genstand wirklich wert ist, kann ein Charakter versuchen,
diesen mit Schdtzen zu untersuchen.

Die Fertigkeit kann ausschlieflich angewandt werden, in-
dem der Charakter den Gegenstand einer eingehenden Un-
tersuchung unterzieht. In der Regel wird er dieses machen,

wenn er gentigend Zeit und Ruhe dazu hat, er braucht aber
minimal 10 Minuten dafiir. Erzielt der Spielleiter einen Er- ¥

folg bei der anschliefbenden Probe, teilt er dem Spieler eine
vage Werteinschitzung mit.

L |
Normale Hinweise fiir ungelernte Charaktere sind etwa ,ein

paar Diamanten”, ,eine Handvoll Duran”, , Tausende von Zinn’
oder Ahnliches.

Misslingt der Wurf kritisch, liegt der Charakter bei seiner |
Einschitzung véllig daneben. Er erkennt wertvolle Gegen-
stande als billigen Plunder, rechnet dafiir aber bei einfachen
Dingen mit einem extrem hohen Preis. Wie stark die Ab-




weichung ist, ist nattrlich auch eine Sache der Offensicht-

lichkeit.

Dass eine Statue aus purem Gold nicht nur ,ein paar Zinn” wert
ist, erkennt jeder, so schlecht er auch in dieser Fertigkeit ist.

Samtliche Abschitzungen, die der Spielleiter mitteilt, be-
ziehen sich ausschlieBlich auf den Verkauf bei einem inte-
ressierten und geeigneten Handler. Sollte man nur versu-
chen, etwas moglichst schnell beim erstbesten Kaufmann
loszuwerden, kann der Preis auch deutlich niedriger liegen.

Einen Edelstein bei einem normalen Krdmer zu verkaufen wird
einen deutlich niedrigeren Verkaufspreis erbringen, als wenn man
ihn bei einem Juwelier verdiufert.

Schiitzen bezieht sich lediglich auf den Materialwert von
Gegenstdnden. Sollte ein Objekt magische Eléenschaften
oder einen Sammlerwert haben, der deutlich tiber dem
Materialwert liegt, entzieht sich dieses der Kenntnis' des
Charakters. Um solche speziellen Dinge einzuschitzen
oder zu einem angemessenen Preis zu verkaufen, bedarf es
etlicher Nachforschungen und eines speziellen Kéaufers mit
entsprechenden Interessen.

Hat ein Charakter Schdtzen erlernt, hat er sich eingehend
mit der Verarbeitung verschiedenster Materialien befasst
und kann die Qualitdt eines Gegenstandes sehr viel ge-
nauer einschétzen. Begutachtet ein derart geschultes Auge
ein Objekt und erzielt der Spielleiter einen Erfolg fiir den
jeweiligen Charakter, teilt er dem Spieler einen deutlich
genaueren Wert mit, wobei er sich direkter Zahlenwerte
bedient. Er sollte hierbei allerdings die Spannweite recht
grofziigig gestalten.

Ein Charakter, der Schiitzen erlernt hat, kann feststellen, dass
ein Gegenstand ,zwischen 50 und 150 Zinn”, ,zwei bis drei Di-
amanten” oder auch ,um 2500 Duran” wert ist.

kSC[d;lJﬁ(ﬁé; 77 (Gesellschaft) .

,Der Saal war gefiillt mit Besuchern, aber er war sich seiner Sa-
che sicher. Er hatte ausreichend geprobt und konnte fast perfekt
mit seiner Rolle verschmelzen. Einzig der lange Monolog machte
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ihm ein wenig Sorge.”

Mit der Fertigkeit Schauspielern ist es einem Charakter
nicht nur moglich, seine Personlichkeit zu verstellen und so
dem Beobachter vorzugaukeln, er sei jemand anders. Viel-
mehr beruht ein Grofteil der Fertigkeit auf dem Training
bestimmter dramaturgischer Darbietungen und effektvol-
lem Auftreten. Hinzu kommt ein nicht zu unterschatzen-
des Gedachtnistraining, das den Charakter dazu befdhigt,
sich lange und unterschiedliche Texte einzuprdgen und
wiederzugeben.

Solange Schauspielern im Rahmen einer normalen Theater-
vorfiihrung angewandt wird, sind keine Proben notwendig.
Es wird davon ausgegangen, dass die Schauspieler gent-
gend geprobt haben, um das Stiick fehlerfrei aufzufiihren.

In besonderen Situationen, wo es von Bedeutung sein soll-
te, wie gut die Auffihrung war, wiirfelt der Regie fithrende
Charakter eine Probe und ermittelt daraus die Giite.

Wird Schauspielern allerdings genutzt, um eine andere Per-
son nachzuahmen und auf diese Weise zum Beispiel Infor-
mationen zu erhalten, muss der Charakter jedes Mal eine

Probe durchfithren, wenn er mit einer Figur zusammen-

trifft, die die imitierte Person persdnlich kennt. Der Beob-
achter hat in diesem Falle die Moglichkeit, die Maskerade
des Schauspielers zu durchschauen.

Misslingt eine der Proben kritisch, wird der Charakter auf
jeden Fall durchschaut. Auch niitzt Schauspielern natirlich
nicht, wenn man einer eingehenden Befragung unterzogen -
wird.

Schauspielern kann man auflerdem dazu nutzen, um sich
Texte jeglicher Art zu merken. Voraussetzung ist, dass man
den Text selber mehrfach lesen konnte. Fiir das Einpra-
gen eines Textes wird eine FP(Schauspielern)+4 gewor-
fen. Fir jede misslungene Probe muss der Charakter den
Text einmal mehr durchlesen. Misslingt die Probe, wird sie
um einen Wiirfel erleichtert und erneut durchgefiihrt. Der
Charakter kann dieses so lange wiederholen, bis einer der
Wiirfe ein Erfolg war oder er keine Zeit mehr hat, den Text
nochmals zu lesen.

Kommt es anschlieffend zu einer Situation, in der der Text
wiedergegeben werden soll, wird eine unmodifizierte
Probe durchgefthrt. Gelingt der Wurf, konnte der Charak-
ter den Text einwandfrei reproduzieren.

Misslingt die Probe, hat der Charakter Teile des Inhaltes
vergessen. Wie viel genau dieses ist und wie wichtig die .
Bestandteile waren, entscheidet der Spielleiter. Einen An-
haltspunkt bietet hierbei die Abweichung des Wiirfelergeb-
nisses von der Fertigkeitsstufe des Charakters. Je grofSer die
Differenz, desto wenigerkann wiedergegeben werden.
Misslingt die Probe sogar kritisch, hat der Charakter den
gesamten Text vergessen.

Bei besonders langen oder komplizierten Texten kann der
Spielleiter erschwerende Modifikationen auf die Proben
zum Einpragen und Wiedergeben vergeben.

Ist der Text hingegen nur sehr kurz, eventuell nur ein Satz,
oder besteht er nur aus sehr einfachen Satzkonstruktionen,
kann die Probe auch erlei%htert werden.

Hat ein Charakter Schauspielern® erlernt, hat er spezielle
Techniken trainiert, mit denen er Texte schneller und ef-
fizienter auswendig lernen kann. Solch erfahrene Figuren
wiirfeln beim erstmaligen Versuch, sich einen Text einzu-
prégen, eine Probe+2.

Auch koénnen solche Charaktere keine kritischen Fehler

beim Wiedergeben von Texten erzielen. Fallt solch ein be-
sonderes Wiirfelergebnis, wird es als normaler misslunge-
ner Wurf gedeutet.

Ahnlich wie beim Musizieren kann man auch mit der
Schauspielerei einen gewissen Ruhm erlangen, wenn man

des Offren auf 6ffehtlichen BibAGH AkMCEIE othoicy i AN

das Kénnen ermittelt, indem man die Fertigkeitsstufe und
den Grundwert addiert.

bis 10: Der Charakter kennt diverse Bithnenstiicke der

Lander, in denen er gelernt hat, und kann zumindest die &

wichtigsten Dialogstellen jederzeit auswendig zum Besten
geben.

11 bis 17: Umfangreiches Wissen der wichtigsten Drama-
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turgen der Welt vereinen sich mit den Kenntnissen, wie
bertihmte Regisseure diese umsetzen. Der Charakter kann
auf ein umfassendes Repertoire an Dialogen zurtickgreifen,
diese rezitieren und mit einer dramaturgisch wirksamen
Darbietung kombinieren.

18 bis 25: Durch die eingehende Beschiftigung mit den
GrofBen der Welt kann der Charakter eigene Theaterstiicke
schreiben und in Szene setzen, wenn er die entsprechenden

~ Darsteller findet, die ein gewisses Kénnen haben. Zusitz-

lich kann er ein paar der groferen und berthmteren Stiicke
fast vollstandig auswendig. Mittlerweile eilt ihm sein Ruf
voraus, und er kann auf einige Bewunderer zdhlen.

ab 26: Der Charakter kennt so gut wie jedes Theaterstiick,
das sich zumindest eines gewissen Rufes erfreut, und hat
sich/intensiv mit den stilistischen Mitteln der bedeutenden
Schauspieler der Welt befasst. Er kann e1gene Theatersti-
cke von recht hoher Qualitit selber erstellen Und auf die
Buhne bringen. Nicht selten wird er zu 6ffentlichen Ver-
anstaltungen eingeladen und um eine Auffithrung gebeten,
sei es allein oder mit einer Gruppe.

Cﬂﬂ?ﬂ/ﬁ;f (Heimlichkeitenl

+Die Rehe grasten friedlich auf der saftigen Weide und waren
sich nicht bewusst, dass sich Leif ihnen niherte. Langsam
und behutsam ertastete er sich jeden Schritt, um im trockenen
Unterholz keinen verrditerischen Laut zu verursachen und die
Tiere nicht zu verscheuchen. Den Pfeil auf dem halb gespann-
ten Bogen liegend schlich er immer néher, bis er an einer guten
Schussposition angelangt war.”

Schleichen wird immer dann genutzt, wenn der Charakter
versucht, sich lautlos zu bewegen, sei es, um sich ungehort
jemandem zu ndhern oder praventiv.

Die Schwierigkeit wird beeinflusst von der allgemeinen
Lautstédrke der Umgebung und von den moglichen Entde-

Situation

Opfer...

.. schlaft

.. trégt einen Helm

.. hat iibermenschliches Gehor

.. ist besonders aufmerksam
Umgebungslautstarke ist...

.. lauter als normal

.. leiser als normal

.. absolute Stille
Bewegung mit maximal...

.. BEW-6

.. BEW-4

.. BEW-2
Anwender trigt...

.. Kettenpanzer

.. Schuppenpanzer

.. Plattenpanzer

b ?’il:. \I-u-l" Shs
ckern. Die nebenstehende Tabelle 7.8 zeigt die relevanten =

Situationen, die den Schwierigkeitsgrad verdndern. Wie
immer sind nattirlich auch hier alle Modifikationen kumu-
lativ.

Als normale Situation wird das Anschleichen an ein Wesen

mit menschlichem Gehér in einer Umgebung angesehen, in
der kleinere Nebengeriusche vorhanden sind, seien dieses *
nun Gespréche, Naturgerdusche oder Ahnliches. Lautere

Umgebungslautstirke findet man zum Beispiel in Gast- &

hiusern oder auf Markpldtzen. Weniger Gerdusche gibt es
auf jeden Fall in einem Schlafsaal oder in einem nichtli-
chen Wald. S
Beim Schleichen bewegt man sich in der Regel mit einer
um 6 verringerten Bewegung, minimal nattrlich 1. Will
man schneller gehen, wird der Schwierigkeitsgrad erhoht.
Will man schleichen, kann man auch als sehr getibter Cha-

rakter niemals eine Geschwindigkeit erreichen, die hoher
als BEW-2 ist.

Hat ein Charakter Schleichen erlernt, wird jede erschwer-
te Probe mit einem Wirfel weniger durchgefiihrt.

dfﬂﬂﬂ' Jer ﬂ‘i i nen (Me_chani§men)

,Da standen sie nun vor der Tiir zur Schatzkammer. Einen
Schliissel hatten sie nicht. Hatten sie ihn vielleicht iibersehen’
Aber der Dieb der Gruppe leramte kurz in seinem Rucksack und
entnahm ihm eine kleine Schatulle, in der sich allerlei filigrane
Werkzeuge befanden. Unverziiglich fing er an, das Schloss in
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seine Einzelteile zu zerlegen. Kurz darauf war der Weg frei

Diese Fertigkeit befahigt den Charakter dazu, Schlésser zu
offnen, ohne diese dabei zu beschidigen. Damit er dieses
bewerkstelligen kann, bendétigt er einen speziellen Satz
Dietriche, die man in jeder groferen Stadt bekommen
kann. Diese Dietriche sind ein Muss fir die Anwendung
von Schidsser dffnen (auch‘fiir Charaktere, die diese Fertig-
keit erlernt haben!).

Besitzt der Charakter sogar einen Satz Einbrecherwerk-
zeug, hat er nicht nur diese Universalschliissel, sondern
besitzt auch noch zusitzliche Gerdtschaften, um Schldsser

zum Beispiel aufzuschrauben, wenn er mit seinen Dietri-
chen nicht weiterkommt. Diese Werkzeuge sind aber nur = &

schwer zu bekommen und sehr teuer, da ihr Besitz im Ge-
gensatz zu einem Satz Dietriche in jedem Land illegal ist.
Die Verwendung von Einbrecherwerkzeug verringert die

Schwierigkeit jedes Schlosses um eine Stufe, entsprechende . -

Proben werden also um einen Wiirfel erleichtert. |

Jedes Schloss hat eine bestimmte Schwierigkeit, die der = .

Spielleiter festlegen oder seinen Hintergrunidinformationen
entnehmen muss. Bei normalen Schléssern, wie an Haus-
ttiren oder gewohnlichen Truhen, wird von einer Probe+0
ausgegangen. Es gibt aber auch Spezialanfertigungen, die
deutlich schwerer zu knacken sind. Mit Fallen préparierte &
Schiosser sind ebenfalls mit einer hoheren Schwierigkeit zu |
belegen (zumindest wenn man die Falle beim Offnen nicht
auslosen will).

Vereinfacht wird das Schldsser dffnen nur dann, wenn das
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Schloss nicht von einem Fachmann erstellt wurde, was al-
lerdings nicht allzu haufig der Fall ist.

Um ein Schloss zu knacken, benétigt ein Charakter mindes-

tens 10 Minuten Zeit. Im Gegensatz zu Fallen entschérfen

kann er hierbei allerdings jederzeit abbrechen oder gestért

werden. Er muss danach nur wieder von vorne anfangen.

Bei Bedarf kann der Spielleiter die bendtigte Zeit aufgrund
der Komplexitdt des Schlosses erhéhen.

Bei einem kritischen Fehler bricht der Dietrich im Schloss
ab. Nur mit einer Einbrecherausriistung kommt der Cha-
rakter jetzt noch weiter. Er wiirfelt eine erneute Probe fiir
die Fertigkeit, allerdings ohne die Erleichterung des Einbre-
cherwerkzeuges. Misslingt dieser Wurf, hilft ihm auch die-
ses spezielle Werkzeug nicht weiter.

Hat ein Charakter Schldsser iffunen erlernt, kann er Schlésser
auch so préparieren, dass andere Leute es schwerer haben,
sie zu knacken. Er benétigt hierfir allerdings Einbrecher-
werkzeug. Wenn diese Option wahrgenommen werden
mochte, legt der Spieler eine FP(*Schldsser 6ffnen)+1 ab,
wobei die Erleichterung durch das Einbrecherwerkzeug
nicht berticksichtigt wird. Gelingt dieser Wurf, muss der
nichste Dieb beim Schldsser dffnen nicht nur die Schwie-
rigkeit des Schlosses tiberwinden, sondern auch noch min-
destens die Gute erreichen, die bei der Préparation erzielt
wurde. Misslingt die Probe des Spielers allerdings kritisch,
wird das Schloss vollstandig zerstort!

Die Préparation schiitzt nicht vor dem Offnen des Schlos-
ses mit dem richtigen Schlissel.

it starren Augen und ungelenken Bewegungen kam das ei-
gentlich friedliche Tier auf sie zu und fletschte angriffslustig die
Zihne. Ihr war es zuwider, eine Kreatur der Natur anzugreifen,
daher liefs sie ihren Blick suchend umherwandern. Irgendwo
musste doch der Zauberer sein, der das Wesen kontrollierte.”

Wie bei den Fertigkeiten Aspekimagie und Elementarmagie
spiegelt auch Schulmagie das theoretische Wissen einer
Figur Gber diesen Zweig der Magie wider. Somit umfasst
diese Fertigkeit Kenntnisse tiber die Magietheorie, die hin-
ter den Zaubern steht, welche Effekte sie hervorrufen, wie
man sich dagegen schiitzen kann, wie die Akzeptanz bei
der Bevolkerung und der Obrigkeit ist und noch einiges
mehr.

AufSerdem weifld der Charakter, wie Magiegilden aufgebaut
sind, wie ihre tibliche Hierarchie ist und wo er welche Gil-
de finden kann, sowie deren Schwerpunkte bei der Ausbil-
dung.

Ry Schrimmen (Athletik)

,Die See warf hohe Wellen, aber sie wusste, dass sie nicht
aufgeben durfte, wollte sie nicht ertrinken. Mit ihren letzten
Kriiften kdmpfte sie sich durch das tosende Gewdisser dem
dunklen Streifen am Horizont entgegen: Land!”

Jeder Charakter kann sich einigermafien tiber Wasser hal- =

ten und sich strampelnd fortbewegen und auf diese Weise
in einem langsamen Tempo ruhige Gewdsser durchqueren.
Ist das Gewdsser aber nicht so ruhig, oder steht der Cha-
rakter unter Zeitdruck und muss diese Aufgabe méglichst
schnell bewaltigen, ist ein Wurf auf Schwimmen notwendig.

Wie beim Rudern wird die Probe mit einer Modifikation

belegt, die sich aus der Stromung und dem Wellengang

zusammensetzt, allerdings kann ein menschendhnliches = @3

Wesen sich nur bis zu einem Wellengang von maximal drei
Metern Hohe tber Wasser halten. Bei hoherem Seegang
wird es in ziemlich kurzer Zeit untergehen und ertrinken.
In Tabelle 7.9 findet man die ftr die jeweiligen Strémungen
und Wellengénge geltenden Modifikationen.

Man bewegt sich schwimmend innerhalb einer Runde
mit einer Bewegung, die dem Grundwert Athletik des
Schwimmers entspricht. Es wird hierbei davon ausge-
gangen, dass man senkrecht zur Strémung schwimmt.
Schwimmt man mit der Strémung, verdoppelt sich der
Wert, gegen die Stromung wird er halbiert.

Im Gegensatz zu anderen Fertigkeiten dieses Grundwertes
verliert man beim Schwimmen nicht nur Ausdauerpunk-
te, wenn man eine Probe ablegen muss, sondern jede Run-
de, auch wenn man nicht wiirfeln muss!

Misslingt die Probe auf Schwimmen, kostet dieses den An-
wender doppelt so viele Ausdauerpunkte wie normal.

Hat ein Schwimmer keine Ausdauer mehr oder reicht die
vorhandene nicht fiir eine Probe, geht er unter und be-
ginnt zu ertrinken. Er wird hierbei einiges an Wasser
einatmen und verliert dadurch jede Runde 1W6 korper-
liche Energie, bis er entweder stirbt oder gerettet wird.
Sobald man anféngt zu ertrinken, legt man keine weiteren
FP(Schwimmen) ab.

Bei einem kritischen Fehler tritt dieses Ereignis automa- .

tisch ein, egal, wie viele Ausdauerpunkte der Schwimmer
noch besitzt.

Erzielt man hingegen einen kritischen Erfolg, kann man
in der laufenden Runde dae doppelte Strecke zuriicklegen.

Hat man Schwimmen etlernt, legt man in jeder Runde die
doppelte Strecke zurtick. Die normale Schwimmgeschwin-
digkeit derart getibter Charaktere betrédgt also das Doppelte
des Grundwertes Athletik.

Zusétzlich hat solch ein Charakter auch grundlegende
Kenntnisse im Rettungsschwimmen und kann Ertrin- ©

kende bergen. Damit ihm dieses gltickt, muss er zunéchst
selbst zur Ungliicksstelle gelangen. Dort greift er den Er-
trinkenden in einem sicheren Griff, der seinen Kopf tber
Wasser hilt. Ab jetzt verliert der Verunglickte keine kor-
perliche Energie mehr pro Runde. Um sicher wieder ans

Stromung Wellengang Probe
stehendes Gewésser keiner
schwach leicht
normal normal
stark bis 1 m
reiflend bis 2 m
Strudel / Wasserfall bis 3 m

abelle 7.9: Modifikationen beim Schwimmen




Ufer zuriickzugelangen muss der Retter entsprechend vie-
le Proben in Schwimmen ablegen. Alle diese Wiirfe werden
mit +1 belegt, die sich zu den anderen Modifikationen aus
Wellengang und Strémung addiert. Wahrend der Rettungs-
schwimmer den Verungliickten transportiert, kann er sich
nur mit der halben Geschwindigkeit pro Runde bewegen.

Ist der verungliickte Charakter an Land, kann der Retter
versuchen, ihn wieder ins Leben zuriickzuholen, indem er
eine unmodifizierte FP(*Schwimmen) ablegt. Dieser Wurf

~ kann beliebig oft wiederholt werden, allerdings kostet jeder

Versuch 10 Minuten Zeit und das Opfer 1W6 korperli-
che Energie.

Gelingt dem Retter die FP(*Schwimmen), kann er das Was-
ser aus der Lunge des Opfers entfernen und es kann sich
normal erholen.

v

,Der Kapitin stand auf dem Deck des Schtffes und lauschte
dem Klang, mit dem die mdchtigen Wellen sich am Bug brachen.
Es war kein guter Tag, um in See zu stechen, die schwarzen Wol-

ken versprachen ein geféhrliches Unwetter, aber er konnte nicht
linger warten...”

Die Fertigkeit Sege/n umfasst die Handhabung aller Arten
von Schiffen, die mit Windkraft betrieben werden. Dieses
sind insbesondere Boote und Schiffe mit einem einzelnen
Segel.

Alle diese Wasserfahrzeuge sind in der Regel auch bedingt
seetauglich und so stabil gebaut, dass sie grofbere Windstér-
ken und damit verbundene Wellengénge bewaltigen kon-
nen.

Obwohl die meisten dieser Schiffe mehr als einen Mann
Besatzung bendtigen, gibt es doch immer jemanden, der die
Koordination der Seeleute Ubernimmt. Dieser Charakter
wird im Folgenden nur als der Kapitédn bezeichnet. Er ist
fur alle notwendigen Proben auf Segeln zustdndig, wenn
es zu Extremsituationen kommen sollte. Tabelle 7.10 kann
man die entsprechenden Schwierigkeitsgrade aufgrund von
Stréomung und Windstédrke entnehmen, die wie bei allen
anderen Fertigkeiten kumulativ sind.

Als Normalsituation wird eine Fahrt auf halbwegs ruhiger
See angesehen, die eine Windstdrke von maximal 4 auf-
weist und deren Strémung der normalen Meeresbewegung
entspricht. Bei allen Situationen, die geféhrlicher sind, sind
Proben notwendig. Sollte die See ruhiger sein, sind Schiffe

Windstarke Stromung
stehendes Gewésser
schwach

bis 4 normal
5-6 stark
7-8 reifend
9-11 gewaltig
ab 12

Boen: Diese unberechenbaren Winde erhéhen die Modi-
fikation um +2

Windstarke Schaden

keiner
bis 4 - aufgelaufen

reparable Schaden
keiner
aufgelaufen
reparable Schdden
aufwandige Schiden
keiner
gekentert / aufgelaufen
reparable Schaden
aufwaindige Schiden
Untergang
keiner
gekentert / aufgelaufen
reparable Schdden
aufwandige Schiden
Untergang
keiner
gekentert / aufgelaufen
reparable Schaden
aufwaéndige Schiden

der angegebenen Grofle kaum noch per Segelkraft zu bewe-
gen. Proben entfallen somit, da man hier in Extremsituatio-
nen eher zu den Rudern greifen wird.

Die Geschwindigkeit von Segelschiffen ist sehr von der
Bauweise und dem Wind abhéngig. Hier werden keine ge-

nauen Werte fiir die Bewegung angegeben, da es bei solchen

Gefihrten nur selten entscheidend ist, wie weit sie sich in-
nerhalb von 5 Sekunden, also einer Kampfrunde, bewegen.
Ihre Geschwindigkeit wird in Kilometern pro Stunde ge-
rechnet. Man findet hierzu Angaben im Kapitel XIII - Aben-
teurerleben im Abschnitt }}’eisegeschwindigkeit.

Misslingt die Probe des Kapitdns, kann der Seemann mit
der hochsten Fertigkeitsstufe in Segeln sich seinem Befehl
widersetzen und seinen Kameraden andere Anweisungen
geben, um ein Ungliick zu verhindern. Da man sich beim

Segeln recht gut mit dem Wind auskennt, sich aber trotz
allem eher mit der Stromung des Wassers versieht, wird =

die Probe mit einem Schwierigkeitsgrad belegt, der aus
der Stromung resultiert. Scheitert der Wurf, ist ein Schiff-
bruch nicht mehr zu verhindern.

Gleiches gilt fiir einen kritischen Fehler. Hierbei ist kein

weiterer Wurf zuldssig, der Schiffbruch ist unabwendbar.

Tabelle 7.11 zeigt die Folgen eines Schiffbruches eines Se-

gelschiffes. Die Angaben entsprechen denen bei Rudern.
Hat man Sege/n erlernt, kann man nicht nur mit Einmas-
tern, sondern auch mit grofleren Uberseeschiffen umge-

hen. Diese Schiffe sind deutlich gréfer und schlechter zu

manévrieren und haben zwei oder drei Segel. o
Charaktere, die sich ausgiebig mit Sege/n beschaftigt haben ¥

haben auferdem grundlegende oder sogar bessere Kennt-

nisse tiber die Navigation solcher Schiffe. Sie kénnen sich
mit Hilfe entsprechender Messgerdte und Karten tberall
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zurechtfinden, indem sie ihre Position anhand von Ster-
nenkonstellatwnen oder dem Stand der beiden Sonnen ge-
nau bestimmen. Diese Méglichkeit haben solche Figuren
auch, wenn sie sich an Land befinden.

Es war ihm schleierhaft, wie sich der Gefangene befreien konn-
te. Er hatte ihn verschniirt wie ein Paket, und dennoch hatte der
Dieb es irgendwie geschafft, die Knoten zu losen.”

Seiltechnik deckt all das ab, was ein Abenteurer in seinem
Alltag mit einem Seil anstellen kann. Hierzu z&hlen bei-
spielsweise das Binden von Knoten und das Werfen eines
Enter- oder Kletterhakens beziehungsweise eines Lassos.

Fiir das Binden eines Knotens ist eine einfaché Probe not-
wendig, die den Charakter mindestens 30 Sekunden (6
Runden) Zeit kostet. Bei einem Charakter, der diese Fertig-
keit nicht erlernt hat, handelt es sich um einen normalen
Knoten, der zwar seinen Zweck erfillt, aber problemlos
wieder gedffnet werden kann. Fir das Losen solcher Ver-
bindungen ist keine Probe notwendig.

Einen Misserfolg beim Binden eines Knotens erkennt man
und kann die Probe entsprechend so lange wiederholen, bis
sie gelingt. Jede dieser Proben kostet entsprechend 6 Run-
den Zeit.

Misslingt der Wurf allerdings kritisch, geht der Charakter
davon aus, dass ihm der Knoten so gelungen ist, wie er es
bezwecken wollte und bemerkt seinen Fehler nicht. In eini-
gen Situationen kann diese Fehleinschdtzung fatale Folgen
haben.

Das Werfen eines Hakens gilt als Fernkampfangriff (vgl.
Kampfregeln) mit den Reichweiten einer Wurfaxt und ent-
sprechenden Modifikationen fiir den weiten und sehr wei-
ten Bereich. Es wird allerdings nicht auf die Waffenfertig-
keit sondern auf Seiltechnik geworfen. Gleiches gilt fur den
Wurf eines Lassos, wobei die Reichweiten deutlich geringer
sind und denen eines Wurfpfeils gleichen.

Charaktere, die Seiltechnik erlernt haben, haben dadurch
ein deutlich breiteres Spektrum an Knotenvarianten zur
Verfiigung. Sie konnen verschiedenste Verkniipfungen her-
stellen, die je nach Situation leicht oder schwer zu lsen
sind. Auch sie werfen eine unmodifizierte Probe, um den
Knoten zu erstellen. Sie konnen sich aber ihre Probe freiwil-
lig um bis zu +3 erschweren und damit einen Knoten er-
schaffen, der schwerer zu 16sen ist. Will eine andere Person
diese Verbindung entzweien, muss ihr eine FP(Seiltechnik)
gelingen, die mit der gleichen Modifikation belegt wird, die
der Charakter beim Erschaffen gewahlt hat.

Zudem fiihrt das Erlernen dieser Fertigkeit dazu, dass die
Figur ein umfassendes Wissen Gber die Qualitdt von Seilen
und Knoten hat und dadurch ungefahr einschitzen kann,
wie der Zustand eines Seils ist und wie viel Gewicht es tra-
gen kann.

Erwar sich nicht sicher, ob er lieber niesen oder husten wollte,

dﬂf;f/;é;va Ilﬂz (Selbstbeherrschung) __”.

,Der Staub reizte seine Nase und brannte in Augen und Hals. E.

aber er wusste auch, dass jedes Gerdusch die Fatrouille auf ihn ;p;...

aufmerksam machen wiirde. Also nahm er sich zusammen, un-
terdriickte die Signale seines Kdrpers und verharrte konzentriert
in seiner Deckung.”

Die Selbstbeherrschung eines Charakters wird immer dann
Uberpriift, wenn er Reflexe seines Korpers unterdricken
mochte. Zu diesen automatischen Reaktionen gehdren
unter anderem Nies- und Hustenreize, der Schluck- und
Woiirgereflex oder der Lidschlag. Auch wenn er verhindern
mochte, dass er bei einer tiberraschenden oder schmerzhaf-
ten Verletzung unbewusst aufstdhnt oder schreit, muss er
eine Probe ablegen.

Die Selbstbeherrschung zeigt aulberdem, wie gut die Figur
Versuchungen jeglicher Art widerstehen und seine Emotio-
nen unterdriicken kann.

Je nach Situation kann der Spielleiter die benétigte Probe
mit Modifikationen belegen. Insbesondere wenn man lan-
gere Zeit versucht, bestimmte Reflexe zu unterdriicken,
steigt die Schwierigkeit. In welchen zeitlichen Abstdnden
Wiirfe notwendig sind, liegt im Ermessen des Spielleiters.

Erzielt man beim Wurf einen kritischen Fehler, schafft
man es nicht nur, den Reflex nicht zu unterdriicken, son-
dern zusitzlich noch zu verstirken. Wie sich dieses genau
auswirkt, muss anhand der Situation entschieden werden.
Ein Hustenreiz konnte sich beispielsweise zu einem regel-
rechten Hustenanfall ausweiten, und der Versuch, Schmerz

zu unterdriicken, kénnte in einem lauten Schreien und Flu-

chen enden.

diﬂ 277 (Gesellschaft)

,Plotzlich setzte ein lieblicher Gesang ein, der sie sofort verzau-
berte. Neugierig dinderte sie die Richtung und schlug sich den
Weg durch das dichte Unterholz frei, bis sie schliefSlich an einen
kleinen Lichtungssee kam, an dem eine junge Aftaleeni safs und
ihrem kleinem Hund, der mit grofen Augen und hoch aufgerich-
teten Ohren vor ihr hockte, etwas vorsang.”

Das Singen ist dem Musizieren sehr dhnlich. Die Fertigkeit
verkorpert die Fahigkeit des Charakters, Lieder oder Me-
lodien zu singen. Dieses umfasst allerdings nicht nur das

blofe Singen eines einfachen Wanderliedes, sondern auch §

mit seiner Stimme bestimmte Gefthle beim Zuhérer zu
wecken, um so einen effektvollen Auftritt zu bieten.

Im Gegensatz zum Musizieren kann jede ‘Spielfigur mehr
oder minder gut singen. Normalerweise kennt jeder Cha-
rakter ein paar Lieder seiner Heimat und seines Standes.
Das reicht von einfachen Kneipen- oder Wanderliedern

tiber Schlaflieder bis hin zu kleinen Passagen aus Opern, je .-

nach Stand des Charakters. In der Regel ist solch ein Wis-
sen aber luckenhaft, und dem Sanger fehlen hierbei immer
wieder Teile des Textes, oder er kennt gar nur eine einzige
Strophe.
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Bei ungelernten Charakteren sind Proben auf Singen nur
sehr selten, da zumeist niemand die Lieder von ihnen ho-
ren mochte oder die Qualitit des Gesanges einfach nicht
von Bedeutung ist.

Hat man Singen allerdings erlernt, hat man eine umfassen-
de Ausbildung erhalten, die einem nicht nur ermdglicht, die
Tone zu treffen, sondern auch das Spektrum der méglichen
Hohen und Tiefen erweitert. Das Training umfasst aber
nicht nur den Ausbau der stimmlichen Qualititen, sondern
zusdtzlich einige dramaturgische Ansétze, um die vorgetra-
genen Lieder eindrucksvoller darzubieten. Da auf Samyra
das Singen in Chéren relativ unbekannt ist, sondern eher
alleine oder in kleineren Gruppen gesungen wird, beinhal-
tet diese Ubung haufig auch schauspielerisches Training.
Wie mit Musizieren und Schauspielern kann man auch mit
dem Singen einen bestimmten Ruf erlangen, der davon
abhingt, wie gut das Konnen des Charakters ist und na-
ttirlich auch, wie haufig man in der OffentlichKeit auftritt.
Gemdf der anderen Fertigkeiten werden hier ebenfalls die
Fertigkeitsstufe von Singen und der Grundwert Gesell-
schaft addiert.

bis 10: Der Charakter kann die in seinem Land, seinem
Stand und seiner Rasse tiblichen Lieder fehlerfrei wiederge-
ben und ihnen durch seine Art des Vortragens seinen eige-
nen Stil geben.

11 bis 17: Die Kenntnis tiber Lieder reicht deutlich tiber
die einfachen Lieder der ersten Stufe hinaus und umfasst
nun sowohl umfangreichere und komplizierte Stiicke wie
lange Epen oder Balladen, als auch Teile von Opern. Das
Tonspektrum des Charakters hat sich deutlich erhéht und
auch Hohen und Tiefen machen ihm nur noch wenige Pro-
bleme.

18 bis 25: Die Gesangsqualitdten des Charakters sind ver-
gleichbar mit den heutigen Opernsdngern, auch wenn diese
Kunstform auf Samyra eher wenig verbreitet ist. Vielmehr
wird er seine Féhigkeiten nutzen, um den grofen Lied-
vorrat mitreilflend zu singen und die Zuhorer férmlich in
seinen Vortrag zu bannen. Der Charakter kann auflerdem
anfangen, kleine Lieder selber zu komponieren und hat sich
einen gewissen Ruf durch seine Auftritte erarbeitet.

ab 26: Der Charakter ist weit iber die Grenzen der Lander,
in denen er aufgetreten ist, bekannt. Er hat ein erstaun-
liches Stimmvolumen und -spektrum und kann umfang-
reiche Stticke selber komponieren. Es kommt vor, dass er
um ein Konzert oder einen Auftritt in einer Gesellschaft
gebeten wird.

Wie beim Musizieren sind auch beim Singen Proben recht
selten und werden nur in Ausnahmesituationen durchge-
fihrt, in denen das Ergebnis von Bedeutung ist. In allen an-
deren Fallen wird davon ausgegangen, dass der Charakter
nur Lieder vortragt, die er so gut beherrscht, dass sich eine
Probe ertibrigt.

d[ﬂ 77£ (Beobachten)
B e e, v | S A —

,Mitten im Schritt stockte sie und hielt den Atem an. Hatte sie

dort nicht etwas gehort¢ Angespannt lauschte sie, konnte aber

nichts wahrnehmen. Doch dann roch sie es: Der Wind wehte s
einen Duft von verwesendem Fleisch zu ihr heran. Mit einem
Ruck zog sie ihr Schwert aus der Scheide und niherte sich
vorsichtig der néichsten Gangbiegung.”

Die Fertigkeit Sinne zeigt an, wie gut der Charakter héren,
riechen und schmecken kann. Sie kann sowohl aktiv als
auch passiv angewandt werden, wobei ein passiver Ein-
satz erfahrungsgemal ofter auftritt (weil Spieler dazu nei-
gen, diese drei Sinne zu vernachldssigen).

Maochte man aktiv sein Gehér verwenden, um zum Bei-
spiel an Turen zu lauschen, darf man hierbei keinen Helm
tragen.
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Eine passive Anwendung von Sinne kann der Spielleiter B L
2

nutzen, um seine Spieler vor drohenden Gefahren zu schiit-
zen. Wie weit die Charaktere sich hierbei der Quelle ndhern
miissen, um ihr Gehor oder ihren Geruchssinn einsetzen zu
kénnen, muss je nach Situation entschieden werden.

Die Abenteurer laufen mal wieder laut redend und mit mehre- .
ren entziindeten Fackeln durch ein Hohlensystem, das sie fiir
verlassen halten. Der Spielleiter allerdings weif3, dass gar nicht
weit entfernt einige sehr kampflustige Orks auf die Charaktere
warten. Da er seine Spielermicht einfach ins Verderben schicken
machte, wirft er fiir jeden eine Probe auf Sinne. Gelingt wenigs-
tens einer der Wiitfe, teilt er den entsprechenden Spielern mit,
dass ihre Abenteurer ein verddchtiges Gerdusch gehirt haben und
hofft, dass sie angemessen darauf reagieren. x
Je nach Intensitit des zu erhaltenden Eindrucks kann der
Spielleiter Proben auf Sinne mit einer erschwerenden Modi-
fikation belegen. Erleichtert werden diese Wiirfe nicht, da
etwas, was leichter als nq&mal zu finden ist, offensichtlich
ist.

dz 45[; Ilﬂ/:—sfﬁlzg (Sprache und Schrift) :

L

Auf Samyra findet man zahlreiche verschiedene Sprachen ¢

und Schriften. So vielfaltig auch das gesprochene Wort
ist, so teilen sich doch fast alle Sprachen ein paar wenige
Schriftbilder.

Fast jedes Land und jede Rasse hat ihre eigene Sprache,

hinzu kommen einige so genannte tote Sprachen, die nicht

mehr oder nur noch sehr selten gesprochen werden. Man

findet sie in der Regel nur noch in alten Dokumenten oder =

anderen Aufzeichnungen. »
Auflerdem gibt es die Manazeichen, die eine gemeinsame
Schrift fur alle Magiebenutzer darstellen. Es handelt sich

hierbei um eine riesige Sammlung von magischen Symbo- = &
len, mit denen man nahezu jeglichen Sachverhalt verdeut- &
lichen kann, auch wenn die Schrift primér dazu dienen soll,

magische Abhandlungen zu verfassen. So findet man auch
Symbole, die speziell daftiir entworfen wurden, den Aufbau
von Arkanmatrizen oder Manakonstrukten darzustellen,
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was in einer anderen Schrift oder sogar mit dem gespro-
chenen Wort nahezu unmdglich ist. Es gibt keine Sprache,
die zu diesen Manazeichen geh6rt. Wenn man einen Text in
Manazeichen vorlesen mochte, ibersetzt man die Zeichen
in eine der anderen Sprachen (obwohl das sehr uniiblich
ist).

Sprachen muss man jeweils einzeln erlernen, damit man
sie sprechen kann. Nach diesem Studium beherrscht man

- sie so gut, dass man sich problemlos damit verstdndigen

kann (unabhéngig von der Fertigkeitsstufe). Normalerwei-
se wird man recht leicht als jemand erkannt, der nicht sei-
ne Muttersprache spricht. Erst wenn man viele Jahre lang
die gleiche Sprache gesprochen hat und in dieser Zeit viel
mit Leuten zusammen war, die diese als Muttersprache
sprechen, kann man seinen Akzent beseitigen.

Beherrscht man eine Sprache auf einem Wert unterhalb
des Grundwertes Sprachen, weil man diese Bruchstiick-
haft durch das Zuhoren gelernt hat (vgl. Kapitel XII), kann
man sie nur gebrochen sprechen und macht viele Fehler.
AufSerdem fehlen viele Vokabeln, sodass man viele Begriffe

Land
Assar
Bakuria
Chulufur
Daktia
Farness
Finthra
Galtir
Hult Ha Yak
Inrida
Issengor
Ivana
Midland
Rasharr
Sirana
Skae Bara
Tahary
Tiranja*
Verment
Ystrien

Sprache
Assai
Bakrisch
Chulu
Dakki
Midlannisch
Finthi
Galtrisch
Hulti
Inri
Issengi
Ivanisch
Midlannisch
Rashai
Siraisch
Skaebrisch
Tahari
Veraisch
Vermenti
Ystrisch

Schrift
Araasisch
Neu-Bahay
Tiraiay
Calbyrger Zeichen
Calbyrger Zeichen
Elach-Menat
Calbyrger Zeichen
Haijuta
Calbyrger Zeichen
Ahnenrunen
Tiraiay
Calbyrger Zeichen
Elach-Menat
Calbyrger Zeichen
Gottesglyphen
Tahary-Zinken
Lirads Inschrift
Neu-Bahay
Tiraiay

Aftaleeni
Brutas
Ceglags
Nigros™**
Riikaatii**
Verasti
Zikaru**
Zwerge

Liah‘Faiah
Brulak
Cilagias
Nagori
Purami
Veraisch
Gratlok
Durleva

Rassenspezifische Sprachen und Schriften:

Qualira
Ahnenrunen
Schwingenschrift

Lirads Inschrift

Ahnenrunen

Anmerkungen:

Tabelle 7.12: Sprachen und Schriften

* Tiranja hat keine eigene Sprache und Schrift. Da hier die Veras-
ti vorherrschend sind, wird ihre Sprache und Schrift als inoffizi-
elle Amtssprache angegeben.
** Diese Volker haben fur ihre Sprachen keine eigenen Schriften,
sie bedienen sich der Schrift, die in ihrer jeweiligen Heimat von
den Menschen genutzt wird.

mit einfacheren Worten umstandlich umschreiben muss. =

Dieser Tatsache sollte sich der Spieler bewusst sein und
sie idealerweise in sein Spiel mit einfliefSen lassen. AufSer-

dem wird er zahlreiche Worter nicht verstehen, die sein ~

Gegentiber nutzt. Ob sich dadurch der Sinn einer Aussage
verfalscht, liegt im Ermessen des Spielleiters. Er kann in
diesem Falle auch Wiirfe auf die Sprachfertigkeit oder die

Kreativitit des Spielers verlangen, um diese Frage zu beant- =

worten. Zudem sollte der Spielleiter fiir Gesprachspartner

des Ofteren Proben auf Kreativitit werfen, um zu tiberprti- -~ % &

fen, ob er das Gesagte richtig verstanden hat.

Schriften muss man nicht fir jede Sprache erlernen. Es

reicht hierbei, wenn man die einzelnen Schriftbilder be-
herrscht. Voraussetzung fiir das Erlernen einer Schrift
ist, dass man mindestens eine der Sprachen, die sich die-
ser bedient, selber beherrscht. Nach dem Training kann
man sdmtliche Sprachen lesen und schreiben, die sich der
gelernten Schrift bedienen und die man selber sprechen
kann, selbst wenn man einige der Sprachen erst nach dem
Schriftbild erlernt.

Sprachen, die man nur durch das Zuhotren gesteigert hat
und deren Fertigkeitsstufe unter dem Grundwert Sprachen
liegen, kénnen nicht automatisch gelesen werden. Erst
wenn die Fertigkeitsstufe den Grundwert iberschreitet,
gelten sie als erlernt und kénnen somit auch mit einem
entsprechenden Schriftbild gelesen werden.

Proben auf Sprachen und Schriften sind sehr selten. Wie
schon erwidhnt, kann man sich problemlos verstdndigen,
sobald man eine Sprache erlernt hat. Ebenso kann man re-
lativ problemlos die gangigsten Schriftstiicke lesen, wenn
man eine Schrift beherrscht. Proben werden nur in Situati-
onen benétigt, die tiber den alltdglichen Gebrauch hinaus-
gehen. Will man beispielsweise wissenschaftliche Abhand-

lungen lesen, in einer fremden Sprache philosophieren oder = o

verhandeln oder Ahnliches, sind Wiirfe durchaus berech-
tigt.

Welche Sprachen und Schriftbilder es in den einzelnen Lin-
dern gibt, findet man in 'l;abelle 712

Opringsn (Athleik)

,Sein Riicken schmerzte unter der Last der Kiste voller Gold,
der Boden bebte und iiberall offneten sich Spalten im Boden.

Er hatte den Ausgang fast erreicht, als sich vor ihm ein Loch

im Boden auftat. Mit dem Mut der Verzweiflung setzte er mit
einem gewagten Sprung dariiber hinweg und wurde fast von der
schweren Truhe in die Tiefe gerissen...”

Die Fertigkeit Springen wird immer dann angewandt, wenn
ein Charakter ein Hindernis springend tiberwinden méch-

te. Man unterscheidet zwischen einem Weit- und einem = ..

Hochsprung. v

Weitsprung

Bei einem Sprung in die Weite ist ein Wurf erst notwendig,
wenn eine Strecke {iberwunden werden soll, die langer als
die Kérpergrofe des Springers ist. Fiir solch einen Sprung  #
fiihrt der Spieler eine FP(Springen)-2 durch. Pro angefange-
ne 50 Zentimeter tber der eigenen Grole wird die Probe
mit +1 belegt.




Weitspriinge, die eine Modifikation von +0 oder mehr
haben, werden immer aus dem Lauf ausgefiihrt. Fir sie
braucht der Charakter mindestens so viele Meter Anlauf,
wie er weit springen mochte. Fehlt ihm der Platz fiir den
bendétigten Anlauf, wird die Probe fiir jeden fehlenden Me-
ter um +1 erhoht.

Liegt bei einem Weitsprung die Zielseite mindestens 50
Zentimeter hoher beziehungsweise niedriger als die Ab-
sprungseite, wird die Probe pro angefangenen halbem

- Meter iiber 50 Zentimeter Héhenunterschied um +1 er-

schwert beziehungsweise um -1 erleichtert.

Misslingt der Weitsprung, wird die gewiinschte Weite
nicht erreicht. Dieses kann viele Ursachen haben. Bei be-
sonders weiten Springen scheitert es zumeist an der Ein-
schitzung der eigenen Sprungkraft oder des benétigten
Anlaufes. In solch einem Falle macht der Spieler eine weite-
re unmodifizierte Probe auf Springen. Misslingt auch diese,
springt er trotz seiner fehlerhaften EinschéitZL?ﬁg, kommt
aber nicht bei der gewiinschten Weite an. Gelingt die Probe,
kann er den Sprung noch rechtzeitig abbrechen und bleibt
an der Absprungseite stehen.

Misslingt die Probe allerdings kritisch, kann er den miss-
gluckten Sprung nicht mehr abbrechen.

Welche Auswirkungen das Nichterreichen der Sprungweite
zur Folge hat, muss der Spielleiter anhand seiner Informa-
tionen festlegen. Da solche Spriinge in der Regel tiber Lo-
cher, Gruben oder Spalten durchgefiihrt werden, wird es
zumeist zu Stiirzen mit entsprechenden Schidden kommen.

Hochsprung

Bei einem Sprung in die Hohe geht es nicht um das sprin-
gende Uberwinden eines Hindernisses, sondern vielmehr
um den Sprung aus dem Stand, um sich mit ausgestreckten
Armen an einem Sims, einem Vorsprung oder einer anderen
Griffmoglichkeit festzuhalten und sich dann auf das Hin-
dernis hinaufzuziehen. Daher ist eine Probe erst notwen-
dig, wenn die Hohe der Barriere mehr als das Anderthalb-
fache der Korpergrofle des Springers betrdgt. Auch hier
wird die Schwierigkeit dieses Sprunges mit -2 erleichtert,
pro angefangene 20 Zentimeter erschwert sich der Wurf
um +1.

Ein Misserfolg hat bei einem derartigen Sprung keine
groferen Auswirkungen, aufSer, dass man eine Runde Zeit
verliert.

Misslingt die Probe allerdings kritisch, hat man sich beim
Absprung den Fuf$ verstaucht und kann in den nichsten 18
Stunden (1 Tag) nur noch mit einem Viertel seiner Bewe-
gung laufen.

Zusétzlich zu den bisher genannten Modifikationen durch
die Weite bzw. Hohe gibt es noch weitere Faktoren, die die
Probe beeinflussen.

Charaktere in Ketten- oder Schuppenpanzer mussen die
Probe mit einer um +1 erhohten Schwierigkeit durchfiih-
ren, bei Spielfiguren, die eine noch schwerere Riistung tra-
gen wird die Schwierigkeit sogar um +2 erhoht.
Abenteurer, die schwer beladen sind (also mehr Gewicht
schleppen, als ihre Traglast zulésst), erhalten ebenfalls +1
auf ihre Probe.

Auflberdem beeinflusst die Rasse der Figur recht stark, ob
die Schwierigkeit einer Probe nochmals gehoben oder ge-
senkt wird.

I — "{; o
Alle bisher gemachten Angaben beziehen sich auf Aftalee-

ni, Brutas, Menschen, Verasti und Zikaru.

Sollte ein Ceglag einmal in die Verlegenheit kommen, dass
er springen muss und er sich nicht auf seine Fliigel verlas-
sen kann, legt er die nétigen Proben mit +2 ab, da er nicht
nur sehr unbeweglich ist, sondern auch noch schlecht An-

lauf nehmen beziehungsweise sich mit seinen recht schwa- -
chen Beinmuskeln kaum vom Boden abstofen kann, um

einen Sprung aus dem Stand zu machen.

Nigros und Zwergen fillt es nicht leicht, weite und hohe
Spriinge durchzufthren. Bei ihnen steigt die Schwierigkeit
bei einem Weitsprung fiir je 25 und beim Hochsprung fiir
je 10 Zentimeter. ¢

Riikaatii sind von Natur aus sehr gute Springer. Miissen
sie erschwerte Proben auf Springen ablegen, verwenden
sie einen Wiirfel weniger.

Bei Charakteren, die Springen erlernt haben, wird die
Schwierigkeit einer erschwerten Probe um einen Wiirfel
gesenkt (bei Riikaatii also um insgesamt zwet).

Selbst der beste Springer wird irgendwann an seine Gren-
zen stofben, und so werden Proben, dhnlich wie beim Rei-
ten, ab einer Gesamtmodifikation von +5 oder mehr au-
tomatisch als gescheitert betrachtet.

Die Gruppe aus Pollux (Bruta, 285 cm), Kialah (Mensch, 175

cm) und Fin (Nigro, 81 cm, Springen erlernt) gelangt an einen .

Abgrund, den es zu iiberwinden gilt. Hinter sich horen sie schon
das wiitende Gebriill der ungeféhr vierzig Orks, die ihnen schon
eine ganze Zeit folgen. Vielleicht hiitten die Abenteurer den
Schatz des Hdauptlings doch nicht mitnehmen sollené Wie dem
auch sei, sie haben momentan keine Zeit, dariiber nachzuden-
ken, denn diese Felsspalte stellt schon ein Problem dar, das ernst
genug ist. Sie ist 3 Meter breit, die gegeniiberliegende Seite ist
allerdings um einen Meter abgesunken. Das erleichtert die Sache
zwar erheblich, aber vermutlich gibt es gewisse Schwierigkeiten
bei der Befirderung der Nigro. Zundichst wird die Schwierigkeit
fiir die Charaktere festgelegt.

Bei Pollux fallt dieses recht leicht: Er ist 285 Zentimeter grof3,
muss also nur eine Probe+1 ablegen, die aus den angefangenen
50 Zentimetern iiber seiner Korpergrofe resultiert. Da er aller-
dings den Grofteil des recht schweren und sperrigen Schatzes
trdgt (Warum muss ein Orkkonig auch Kronleuchter sammelné),
gilt er als schwer beladen. Zuriicklassen kann die Gruppe den
Schatz nicht, sie wiirde ihn danach nicht iiber die Grube bekom-

men. Also wird durch die schwere Belastung Pollux’ Probe noch-
mals um +1 erhéht. Da die Zielseite aber um einen Meter abge- +

sunken ist, wird die Probe um -1 (durch den halben Meter iiber
50 Zentimeter Unterschied) erleichtert. Er hat also im Endeffekt
eine Probe-1 (-2 (Startwert) + 2 (Belastung, Weite) -1 (Hohen-

unterschied)) vor sich. Der Wurf ist erfolgreich. Ein Gruppenmit- el

glied (und der Schatz!) ist damit bereits auf der anderen Seite.

Weiter geht es mit Kialah. Sie ist 175 Zentimeter grofs, muss = &

also 125 Zentimeter iiber ihre Korpergrofe iibetvinden, das sind
3x angefangene 50 Zentimeter. Die Probe wird also um +3 er-
schwert. Auch hier wird durch den Hohenunterschied wieder um
-1 erleichtert. Sie muss also eine Probe+0 ablegen. Auch dieser

Warf ist erfolgreich und Kialah kommt heil auf der anderen Seite 5

an.

Nun kommt allerdings das Problemkind Fin. Sie ist gerade ein-
mal 81 Zentimeter grofs. Bis zu einer Weite von 3 Metern fehlen
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ihr bedngstigende 219 Zentimeter. Da sie zusdtzlich noch fiir je
25 Zentimeter eine Erhdhung der Schwierigkeit bekomms, wird
die Probe um +9(!) erschwert. Die Probe wiirde also mit +7
durchgefiihrt werden (-2 Startwert + 9 durch die Weite). Doch
auch hier wird der Wurf um -1 erleichtert, weil die Zielseite ab-
gesunken ist. Immer noch wird die Probe mit +6 erschwert. Da
Fin Springen erlernt hat, erleichtert sich die Probe nochmals um
einen Wiirfel auf ein Gesamtergebnis von +5. Diese Modifika-
tion ist aber immer noch zu hoch: Der Wurf wdre automatisch

 misslungen und Fin wiirde in den Abgrund stiirzen. Somit fingt

die Gruppe lieber an, iiber Alternativen nachzudenken.

dgﬂfﬁﬂ&fﬁﬂ (Beobachten) :

Langsam lief3 er sich in die Hocke herab und betrachtete den
Boden. Auch wenn seine Kameraden ihm skeptisch dabei zusa-
hen, fand er, wonach er suchte: Kaum wahrnehnibare Fufab-
driicke, einige zerbrochene Aste und ein paar niedergedriickte
Grashalme. Er wusste, dass sie auf dem richtigen Weg waren.”

Spurenlesen umschreibt die Begabung eines Charakters, von
anderen Lebewesen verursachte Féhrten zu finden und zu
verfolgen. Ob es sich hierbei um Wildspuren oder die Ab-
drtcke von intelligenten Bewohnern Samyras handelt, ist
nicht von Bedeutung. Zum Auffinden ist es nicht notwen-
dig, dass es direkte Fuspuren gibt, vielmehr orientiert sich
ein Fahrtenleser an anderen Anhaltspunkten, zum Beispiel
an zerbrochenen oder abgeknickten Asten, heruntergetre-
tenen Grashalmen oder Ahnlichem.

Sucht ein Charakter aktiv nach Spuren, bendtigt er min-
destens 5 Minuten, um einen 2x2 Meter groflen Bereich
zu examinieren. Er muss hierfiir seine Konzentration tber-

wiegend auf den Boden richten, normalerweise wird er sich

kniend fortbewegen. Er ist durch seine Tatigkeit so stark
abgelenkt, dass er zum Beispiel eine Anndherung eines
Feindes erst spat wahrnehmen wird, wenn er niemanden
bei sich hat, der ihn rechtzeitig warnen kann.

Nach Ablauf der 5 Minuten wiirfelt der Spielleiter verdeckt
eine Probe auf die Fertigkeit des Charakters und teilt bei
einem Erfolg dem entsprechenden Spieler mit, dass sein
Abenteurer etwas gefunden hat. Anhand der Beschreibun-
gen des Spielleiters kann man sich jetzt entscheiden, den
Spuren zu folgen, falls dieses sinnvoll erscheint. Hierbei
ist es notwendig, jedes Mal, wenn die Fihrte durch einen
Wasserlauf oder eine Geheimtiir fithrt, eine weitere Pro-
be zu werfen. Diese kann allerdings auch der Spieler durch-
fiihren, da sie nur anzeigt, ob der Charakter die Spur nach
dem Hindernis problemlos wieder aufnehmen und ihr fol-
gen kann. Sollten die erwahnten Unterbrechungen nicht
auftreten, wird jede halbe Stunde eine FP(Spurenlesen)
geworfen, bei deren Misslingen der Charakter die Spur ver-
liert.

Alle Anwendungen dieser Fertigkeit werden mit Modi-
fikationen belegt, die sich aus der Umgebung, dem Alter
der Spur und den Witterungsbedingungen ergeben und die
man Tabelle 7.13 entnehmen kann.
"

Fir eine passive Anwendung von Spurenlesen muss der
Charakter sich mindestens einen Meter an die Féhrte he-
ran begeben und in die entsprechende Richtung schauen.

Situation
Untergrund ist...
... hart
... weich
Pflanzenbewuchs ist...
... gering
... Uppig
Spur...
... ist mehr als einen Tag alt
... fihrt durch einen Wasserlauf
... fihrt durch eine Geheimtiir
... wurde bewusst verwischt

Regen / Schnee nach Entstehen der Spur

13: Modifikationen beim Spurenlesen =

Ein Charakter, der Spurenlesen erlernt hat, hat sich ausgie-
big mit verschiedensten Merkmalen von Fahrten beschif-
tigt. Er kann nicht nur erkennen, dass eine Spur vorhanden
ist, sondern auch ihr Alter relativ exakt einschitzen. Au-
Berdem kann er anhand der gesammelten Informationen
nach einer gelungenen Probe erkennen, wie viele Wesen
die Abdriicke verursacht haben. Bei relativ frischen Spuren
kann er sogar noch erkennen, was die Verursacher an der
Stelle gemacht haben, an der der Charakter die Spur das
erste Mal auffindet.

Zusétzlich hat er die Méglichkeit, seine eigenen Spuren zu .
verwischen beziehungsweise sich darauf zu konzentrie-
ren, dass er nur wenige Hinweise hinterldsst. Gelingt ihm
hierfiir eine aktive Probe (die der Spieler auch selber wiirfeln
kann), erhalt eine andereFigur, die anschliefend versuchen
sollte, ihm zu folgen, die in Tabelle 7.13 notierte Erschwe-
rung von +2 auf seine Proben. Das Verwischen von Spuren
ist allerdings hinfillig, wenn der Verfolger Gbernatiirliche
Sinne neben dem optischen Sinn zur Verfigung hat, zum
Beispiel einen besonders guten Geruchssinn.

K—S[ ﬁﬂﬁ(ﬂ (Diebeskunst)

,Vorsichtig nétherte er sich von hinten seinem Opfer, das Messer
in seiner Hand fest umklammert. Sein Blick hing gebannt an
dem kleinen Beutel am Giirtel der Aftaleeni, der bei jedem ihrer
Schritte ein klimperndes Gerdusch von sich gab. Als er den

Augenblick als giinstig einschdtzte, machte er einen schnellen
Schnitt, lief den Beutel in seine Hand gleiten und machte sich

”

schleunigst davon.

Mit dieser Fertigkeit kann man anderen Personen Gegen-
stande aus den Taschen ziehen oder kleine Beutel vom Guir-
tel schneiden. Generell kann man quasi alles entwenden,
was nicht direkt am Korper getragen oder in der Hand ge-
halten wird.

Damit das allerdings méglich ist, muss dér Charakter zu-
nédchst nah genug an das Opfer herankommen, ohne dass
dieses Verdacht schopft. Ob er hierftr einen Vorwand oder

die Deckung einer Menschenmenge nutzt, ist ihm tberlas- &

sen.

Je nach Situation und Gegenstand, der geklaut werden soll,
kann der Spielleiter die n6tige Probe mit einer Modifikation
belegen.
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Eine Probe+0 ist das Entfernen eines am Gurtel befestig-
ten Geldbeutels, den man mittels eines Messers abschnei-
det. Schwerer wird das Unterfangen, wenn der Gegenstand
grofber oder schwerer ist, weil man ihn dann nicht so gut
verschwinden lassen kann. Auch ist es nicht so einfach,
dem Opfer Dinge direkt aus der Hosentasche zu stehlen.
Leichter wird die Probe, wenn man nicht direkt am Opfer
arbeitet, also zum Beispiel Gegenstdnde aus einem getrage-
nen Rucksack entnehmen méchte.
Die Verfassung der ausgewdhlten Person spielt ebenfalls
eine Rolle fiir den Schwierigkeitsgrad. Je abgelenkter sie ist,
desto leichter kann man sie um ihren Besitz bringen. Ist sie
allerdings besonders aufmerksam, fllt das Ganze sehr viel
schwerer.

Bei jeder Probe, die geworfen wird, besteht die Moglich-
keit; dass der Dieb bei seinem Tun entdeckt wird. Dieses
bezieht sich beim Stehlen allerdings nicht nur auf das Opfer,
sondern auch auf alle umstehenden Personen.‘}ede dieser
Figuren hat die Méglichkeit, den Dieb zu Uberftihren. Wie
nicht direkt betroffene Personen auf einen Diebstahlsver-
such reagieren, liegt in der Entscheidung des Spielleiters.

Misslingt eine Probe auf Stehlen, kann der Dieb sie wie-
derholen, allerdings ist sein Handeln recht auffillig. Jede
weitere Probe wird um jeweils +1 erschwert. Irgendwann
wird der Charakter an einen Punkt kommen, an dem es
einfach zu aufféllig wird. Er muss sich dann vom Opfer
entfernen, eine Zeit lang warten und kann anschliefbend
einen erneuten Versuch unternehmen, der wieder mit der
Schwierigkeit belegt wird, die zu Beginn festgelegt wurde.
Misslingt eine Probe allerdings kritisch, ist der Dieb sehr
ungeschickt ans Werk gegangen. Er entwendet zwar er-
folgreich die Beute, wird aber genau in diesem Augenblick
entdeckt.

Wenn man Stehlen erlernt hat, ist man so sicher in seinem
Handwerk, dass man nur entdeckt werden kann, wenn die
Probe misslingt. Und selbst in diesem Falle werden die noti-
gen Proben méglicher Beobachter um +1 erschwert.

dﬂ[(ﬁ\ﬂ (Beobachten)

JSanft liefs sie ihre Finger iiber das raue Holz des Tisches
gleiten. Sie wusste, dass irgendwo hier eine Moglichkeit sein
musste, um die verborgene Lade zu offuen. Schliefilich fand
sie den kleinen Knopf, der an der Unterseite des Mobels gut
versteckt war.”

Suchen verkdrpert den optischen Sinn und den Tastsinn
einer Figur. Diese Fertigkeit kann dazu eingesetzt werden,
Geheimmechanismen zu finden und zu 6ffnen. Die Art der
Konstruktionen reichen von rein mechanischen wie zum
Beispiel versteckten Hebeln und Tiren bis hin zu magi-
schen Illusionswénden oder Ahnlichem.

Fiir den gezielten Einsatz seines Tastsinnes muss man sich
seiner Handschuhe entledigen, um auch die feinsten Un-
ebenheiten spiiren zu kénnen. w

Will ein Charakter Suchen aktiv anwenden, benotigt er
hierfir mindestens 5 Minuten, um einen bis zu einen

Quadratmeter groflen Bereich mittels seines optischen
Sinns und seines Tastsinns systematisch abzusuchen.
Wenn sich dort etwas Verborgenes befindet, findet er es

nach einer erfolgreichen FP(Suchen), die vom Spielleiter ®

durchgefthrt wird.

Misslingt der Wurf kritisch, nimmt der Charakter falschli-
cherweise an, dass er etwas entdeckt hat, obwohl dort gar
nichts ist. Befindet sich allerdings doch ein Mechanismus *
in dem vom Spieler bezeichneten Bereich, gilt die Probe als
normaler Misserfolg.

Passive Proben auf Suchen sind nur moglich, wenn das zu
findende Objekt eine Mindestgréfie von, 10x10 Zentime-
tern hat. Zudem muss der Charakter sich bis auf mindes-
tens einen Meter ndhern und verstdndlicherweise in die
entsprechende Richtung schauen.

Je nach Art des Mechanismus kann der Spielleiter auf ak-
tive und passive Proben erschwerende Modifikationen
vergeben. Als Faustregel gilt: Je kleiner das Objekt, desto
schwerer ist es zu finden. Zusitzlich kann der Spielleiter
festlegen, dass eine Untersuchung langer dauert als die 5
Minuten Mindestzeit.

Erleichtert werden Proben auf Suchen normalerweise nicht.
Wenn etwas leichter als normal zu finden ist, dann ist es
offensichtlich.

Hat ein Charakter Suchen erlernt, hat er sich diverse .
Kenntnisse tiber die Beschaffenheit von Geheimmechanis-
men angeeignet. Er weilb relativ genau, wonach er suchen
muss und auch, an welchen Stellen er am ehesten mit ei-
nem Versteck rechnen kann. Sucht ein derartig trainierter
Abenteurer einen bestimmten Bereich ab, ist er deutlich ef-
fizienter bei seiner Betrachtung und kann in den 5 Minuten
eine bis zu 2x2 Meter grofSe Flache untersuchen.
Zusitzlich zu dem Wissen, wo er schauen muss, kann er
gefundene Mechanismen ohne langes Herumprobieren
offnen. Hierftir wrfelt der Spieler nach einem Fund eine
Probe auf Suchen, bei deren Erfolg er das Versteck 6ffnen
kann (solange es keine speziellen Schliebmechanismen wie
zum Beispiel Schlosser gibt). Bei besonders komplizierten
Mechanismen kann der Sgielleiter die Probe fiir das Offnen
nattrlich mit entsprechenden Modifikationen belegen.

¢ ;dﬂ 277 (Gesellschaft)

,Als die Musik einsetzte, fasste er seine Partnerin fester und
begann gekonnt mit ihr zu tanzen. Der entziickte Blick in ihren
Augen sagte ihm unmissverstdndlich, dass es ein wundervoller

Abend werden wiirde...”

Tanzen ist die Fahigkeit, sich rhythmisch zu verschiedenen

Arten von Musik zu bewegen. Da sich der Tanz auf Sa- .

myra recht grofSer Beliebtheit erfreut, reicht das Spektrum
bekannter Ténze sehr weit. Stark davon abhéngig, aus wel-
chem Land und Stand der Charakter kommt und welcher
Rasse er angehort, sind dieses entweder Einzel-, Paar- oder
Gruppentinze, die zu unterschiedlichsten Zwecken ge-
tanzt werden. L

Jeder Charakter beherrscht gentigend Kenntnisse in die-
ser Fertigkeit, um an gesellschaftlichen Ereignissen seiner
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Schicht teilnehmen zu kénnen, ohne besonders aufzufal-
len. Proben sind hier nur sehr selten notwendig und wer-
den nur durchgefthrt, wenn die Giite der Darbietung von
Bedeutung ist.

Hat ein Charakter Tanzen erlernt, beherrscht er nicht nur
einheimische Tédnze, sondern auch einige Tdnze aus ande-
ren Lindern und Kulturkreisen. Er kann neue Schritte deut-
lich schneller lernen und hat ein stark ausgeprégtes Gefthl

- fir Takt und Rhythmus eines Liedes.

Im Gegensatz zu musikalischen oder schauspielerischen
Auffthrungen, kann man mit Tanzen nur wenig Anse-
hen gewinnen. Es wird zwar bei hohem Kénnen in die-
ser Fertigkeit immer wieder zu kleineren Bewunderungen
kommen, aber da die Bevolkerung nur geringe Bereitschaft
zeigt, neu kreierte Tdnze zu testen, sondern sich vielmehr
auf die bisher bestehenden konzentriert, kann ein sehr er-
fahrener Ténzer hiermit kaum einen Ruf gewir?nen.

Ist das Ergebnis der Addition von Fertigkeitsstufe und
Grundwert hoher als 20, kann der Charakter eigene Tanz-
choreographien entwerfen, die allerdings nicht zum ge-
sellschaftlichen Tanz genutzt werden, sondern eher fiir
Auftritte mit einer kleineren Tanzergruppe geeignet sind.
Solche Tanzgruppen sind insbesondere auf den stdlichen
Kontinenten Samyras auf Festen der Reichen gern gesehen.

: .( ;df 717 (Heimlichkeiten)

»Er ahnte michts Béses, als er durch die dunkle Gasse nach
Hause ging. Doch was war das¢ Hatte sich dort im Schatten
nicht etwas bewegté Angestrengt spéhte er an die vermeintliche
Stelle, konnte aber nichts entdecken. Er drehte sich um, ging
weiter und bemerkte nicht den schlanken Mann mit dem Messer
in der Hand, der sich langsam aus dem Dunkel loste.”

Tarnen ist die F&higkeit, sich selber vor den Blicken anderer
zu verbergen, indem man sich in dichtem Gebtsch oder in
dunklen Ecken versteckt.

Nachdem man einen geeigneten Platz gefunden hat, ver-
harrt man dort regungs- und lautlos, bis die Beobachter
voriiber gezogen sind.

Diese Fertigkeit umfasst nicht das lautlose Bewegen oder
das ungesehene Gelangen zu dem auserwdhlten Platz.
Wiahrend man sich tarnt, kann man sich nicht bewegen.
Sollte man doch dazu gezwungen werden, fliegt die Ver-
bergung sofort auf.

Ein entscheidender Punkt beim Tarnen ist entsprechend
der Umgebung geeignete Kleidung. Diese sollte méglichst
farblich der Gegend entsprechen und nicht besonders auf-
fallig sein. Hinderlich sind Kleidungsstiicke, die besonders
ausschweifend oder exotisch sind.

Tragt man vollig unpassende Sachen, féllt man sofort auf.
Ein Wurf entfallt hierbei.

Um sich in Dunkelheit zu verstecken, sollte man moglichst in
schwarz oder anderen sehr dunklen Farben gekleidet sein.

In der Natur ist griine oder braune Kleidung sowie Lederbeklei-
dung sehr hilfreich beim Tarnen.

Im Schnee ist Kleidung in Weifs oder Grau zu empfehlen.

Lj(;!l(fgﬂ (Athletik)

Situation

Dunkelheit 1
(Schlagschatten, Nacht)
Helligkeit +1
(Sonnenschein, gute Beleuchtung)
Beobachter hat Gbermenschliche Wahrnehmung 43
(Geruchssinn, Infrarotsicht, ...)
unpassende Kleidung ]

ig, aber nicht zur Umgebung passend)

odifikationen beim Tarnen

Mit Kleidung in schreienden Farben fillt man nahezu iiberall
auf. Ein Tarnen ist hiermit nicht moglich. Gleiches gilt fiir exoti-
sche Accessoires, wie etwa auffillige Hiite.

Tarnen ist aulerdem nur in einer ledernen Rustung mog-
lich, die keinerlei metallene Teile hat, weil Metall schon
beim geringsten Licht Reflexe bilden kann, die einem Beob-
achter unweigerlich auffallen wiirden.

Als Normalsituation, in der eine unmodifizierte Probe
durchgefithrt wird, wird beim Tarnen das Verstecken in
einer geeigneten Umgebung in dazu passender Kleidung
angesehen. Die Lichtverhéltnisse in solch einer Situation
entsprechen denen eines normalen, leicht bedeckten Tages
ohne allzu starken Sonnenschein. b,
Tabelle 7.14 zeigt die Schwierigkeiten fiir die Félle, die von . ‘#%E
einer der oben genannten Situation abweichen. Wie immer

sind alle Angaben kumulativ.

Entdeckt werden kann ein getarnter Charakter nur, wenn
man sich ihm bis auf mindestens drei Meter nihert.
Passiert eine Gruppe von Spielfiguren den Platz des Cha-
rakters, wird der passive Wurf nur fiir das Mitglied mit dem
hochsten Wert in Beobachten gemacht. Es steht aber natiir-
lich allen anderen Figuren frei, noch aktiv zu suchen.

Hat man Tarunen erlernt, kann man sich getarnt auch be-
wegen. Dieses muss behutsam und langsam durchgefiihrt
werden. Es ist nicht moglich, sich mehr als 1 Meter pro
Runde zu bewegen. Will man sich schneller bewegen,
muss man pro Runde eine Probe auf Tarnen ablegen, die
zu den situationsbedingten Modifikationen mit +1 pro
zusatzlichen 2 Metern Bewegung belegt wird. Leise wird
der Charakter dadurch allerdings nicht! Will er sich auch 4
noch lautlos bewegen, muss ihm zusétzlich eine Probe auf =
Schleichen gelingen. Nattirlich muss der Charakter wah- =
rend der Bewegung weiterhin darauf achten, in einem Be-  #ig

reich zu bleiben, der fur das Tarnen geeignet ist.

, Aus unsichtbaren Offuungen in der DeckéStromte ein griin- 38
licher Rauch in den Raum, der Pollux’ Nase reizte und in den &,
Augen brannte - Gift! Er nahm noch einen tiefen Zug der nicht
mehr ganz frischen Luft, kniff die Augen zusammen und suchte &
verzweifelt nach der Tir.” " §

Tauchen ist die Fahigkeit, ldngere Zeit die Luft anzuhalten.
Sie bezieht sich nicht nur darauf, unter Wasser nicht zu
atmen, sondern wird auch in anderen Situationen genutzt,
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in denen der Spielfigur keine Atemluft zur Verfiigung steht.
Dieses kann zum Beispiel das unfreiwillige Anhalten der
Luft sein, wenn man durch einen Gegner gewiirgt wird.
Egal, zu welchem Zweck die Fertigkeit verwendet wird, im
Text wird der Anwender allgemein als Taucher bezeichnet.

Konnte man sich vor dem Luftanhalten nicht darauf ein-
stellen, weil man zum Beispiel tiberraschend unter Wasser
gezogen wird oder sich urplétzlich in einem Wiirgegriff be-

~ findet, ist die erste Probe auf Tauchen nach einer Runde
fallig. Konnte man sich sorgféltig auf die Zeit ohne atmen
vorbereiten, legt man den ersten Wurf nach sechs Runden
ohne Luft ab.

Die erste Probe wird mit einer Schwierigkeit von -2 durch-
gefihrt. Danach ist jede Runde eine weitere notwendig,
wenn man nicht nach Luft schnappen will. Alle sechs
Runden (alle 30 Sekunden) wird die Probe-um +1 er-
schwert. Erreicht man eine Schwierigkeit von +4, kann
man noch maximal sechs Runden lang die Luft anhalten,
solange vorher nicht eine Probe misslingt. Spatestens nach
dieser Zeit muss auch der getibteste Taucher nach Luft
schnappen. Das heif’t, dass ein Charakter der Tauchen nicht
erlernt hat, maximal dreieinhalb Minuten ohne Luft aus-
halten kann.

Misslingt eine Probe, muss der Taucher Luft holen. Wird
er daran gehindert, weil er zum Beispiel gewtirgt wird oder
sich unter Wasser befindet, kostet ihn der Misserfolg 1W6
korperliche Energie. Gibt es nichts, was den Charakter
davon abhalt, zu atmen, wird er seine Lungen mit Luft fiil-
len. Welchen Schaden er hierbei davontrigt, weil er even-
tuell mitten in giftigen Dampfen steht, entscheidet der
Spielleiter aufgrund seiner Hintergrundinformationen. Ist
der Taucher wéhrend dieser Zeit unter Wasser, gilt er als
ertrinkend (vgl. Fertigkeit Schwimmen). Sobald er diesen Zu-
stand erreicht hat, legt er keine weiteren FP(Tauchen) ab.

Will man sich unter Wasser tauchend fortbewegen, zdhlt
dieses als normales Schwimmen, allerdings entfallen bei
den Proben die Schwierigkeitsgrade durch den Wellengang.
Allerdings werden die entsprechenden Wiirfe auf Schwim-
men mit +1 abgelegt.

Charaktere, die Tauchen erlernt haben, kénnen deutlich
langer die Luft anhalten. Bei ihnen z&hlt auch ein sponta-
nes Luftanhalten als vorbereitet, das heilbt, sie wiirfeln die
erste Probe erst nach sechs Runden. Nehmen sie sich die
Zeit, sich auf das Stoppen der Atmung einzustellen, mis-
sen sie die erste Probe sogar erst nach zwolf Runden (einer
Minute) durchfithren. Aulberdem folgen bei ihnen die not-
wendigen Wiirfe nur alle zwolf Runden. Ein gelernter Tau-
cher kann also bis zu sieben Minuten ohne Luft aushalten.

_ _' j zkmémzé. (Natur)

it geschultem Blick betrachtete er die Zihne des Pferdes. Gut

sahen sie nicht aus. Auch war das Tier fiir seinen Geschmack

etwas zu wenig muskulds. Der Zikaruschiittelte den Kopf und

meinte: ,Ich glaube ich verzichte auf den Kauf und nehme
lieber normalen Reiseproviant.”

. - vi‘;

Z‘{[;f" J[J 77 (Uberleben)

Tierkunde dhnelt im Wesentlichen der Monsterkunde, bein- =
haltet allerdings das Wissen tiber natiirliche Tiere.
Zusétzlich zu den bei Monsterkunde genannten Kenntnis-
sen gesellen sich hierbei noch Informationen dartiber, wel-
che Tiere recht gutes und schmackhaftes Fleisch haben und
wie und wo man sie gut jagen kann.

Aullerdem kann Tierkunde genutzt werden, um die Quali--
t4t von Nutztieren zu ermitteln. g

Uberleben ist eine fiir den wandernden Abenteurer eigent-
lich unerléssliche Fertigkeit. Sie zeigt seine Fdhigkeit, sich
in der freien Natur zurechtzufinden. Sie umfasst das Wis-
sen, wie man auftretende Gefahren vermeidet, wie man sie
frithzeitig erkennen kann und wie man sich davor schiitzt,
sollte man doch hineingeraten. Man kann sich mit dieser
Fertigkeit orientieren und so seinen Weg finden, wobei
Uberleben hilft, den gefahrlosesten Pfad zu erkennen. Sie ist
auflerdem einsetzbar, um Nahrung und geschiitzte Lager-
platze zu finden oder um Fallen aufzustellen, sei es nun
zum Fangen von Tieren oder eventuell sogar gréfSeren und
intelligenteren Wesen.

Jeder Charakter beherrscht zu Beginn seiner Abenteurer-
laufbahn Uberleben fiir die Landschaftsform, die in seinem
Heimatland am weitesten verbreitet ist. Die Fertigkeit gilt
fiir ihn als erlernt. Tabelle 7.15 zeigt, welche Art Uberleben
ein Charakter aufgrund seines Herkunftslandes bei Spiel-
start erlernt hat. Diese Angaben gelten auch fir alle nicht-
menschlichen Rassen, die aus dem entsprechenden Land
stammen.

Obwohl mit der Tabelle jedem Land eine grundlegende = =
Landschaftsform zugeordnet wird, heilbt dieses nicht, dass
man immer auf die entsprechende Fertigkeit wiirfelt, wenn
man sich in dem Land aufhélt. Es ist durchaus mdoglich,
dass man auf andere zurtickgreifen muss, wenn man sich
in bestimmten Gebieten e‘i’ufhéilt.

Wenn man in Chulufur einen Abstecher in das Cepotl macht, be-
nétigt man hierfiir durchaus Uberleben - Berge und nicht das fiir
das Land iibliche Uberleben - Steppe.

Proben auf Uberleben werden je nach Anwendungsgebiet
und Landschaft mit entsprechenden Modifikationen er-
leichtert oder erschwert. In Tabelle 7.16 findet man einen
Uberblick, in welchen Situationen man sich welcher Mo-
difikation bedient, abhdngig von der Art der Umgebung.

Sollte sich durch Witterungsbedingungen die Landschaft
augenscheinlich &ndern, gelten weiterhin die Regeln fiir die
Uberlebensfertigkeit der urspriinglichen Form.

4 ?
Ein im Winter vollig verschneiter Wald féllt auch weiterhin unter
Uberleben - Wald und nicht unter Uberleben - Schnee.

Nahrung und Lagerplatz :
Ein Charakter kann einmal am Tag Uberleben e1nsetzen
um far sich und eventuell seine Kameraden Nahrung und 3
Wasser zu suchen oder zu jagen, abhingig von der Umge-
bung. Er ist hierbei eine Stunde beschaftigt, und ein Erfolg
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versorgt ihn mit gentigend Nahrung, sodass er damit einen
Tag lang tberleben kann. Mit dieser Fertigkeit gefundenes
Essen oder Trinken ist in der Regel allerdings nicht lange
haltbar, Pflanzen und Wurzeln vertrocknen, Fleisch wird
ohne entsprechende Behandlung schnell faul. Man kann
solche Vorrdte maximal zwei Tage lang aufbewahren, da-
nach sind sie verdorben. Trotzdem ist es sinnvoll, ab und
an einmal frisches Essen zu suchen, da eine dauerhafte
Erndhrung durch gekauften Reiseproviant langerfristig zu

~ Mangelerscheinungen fhren kann.

Ein Charakter kann sich auferdem eine Kochausriistung
zulegen, in der sich neben einem Topf und einer Pfanne
auch zahlreiche Gewtrze unterschiedlicher Art befinden
(je nach Land, in dem man sie kauft). Diese Sets sind in
nahezu jeder Stadt erhéltlich und nicht allzu teuer. Die'ent-
haltenen Zutaten sind problemlos mehrere Wochen haltbar
und kénnen genutzt werden, um aus der gefundenen Nah-
rung ein schmackhaftes Mahl zuzubereiten. Celingt eine
erneute FP(Uberleben) fiir den Landschaftstyp, in dem die
Nahrung gefunden wurde, kennt der Charakter entspre-
chende Rezepte und kann diese zubereiten, wenn er Zu-
gang zu einem offenen Feuer hat.

Bei regelmifigem Gebrauch miissen die Gewiirze der
Kochausriistung ungefahr alle 4 Wochen erneuert werden.
Diese kleinen Zusammenstellungen sind in fast allen St4d-
ten und Doérfern erhéltlich.

Uberleben kann man auch einsetzen, um einmal am Tag
einen geeigneten Unterschlupf zum Rasten zu finden, der
den gewiinschten Vorstellungen des Charakters entspricht.
Fir diese Suche bendtigt der Charakter eine Stunde Zeit.
Hauptaugenmerk beim Aufspiiren eines Lagerplatzes
wird sein, dass er geschiitzt ist und eventuell Méglichkei-
ten fiir mehr oder weniger bequemes Liegen bietet. Andere
Wiinsche kénnten sein, dass er so gelegen ist, dass man den
Schein eines Feuers verstecken kann oder Ahnliches.

Sowohl fiir die Nahrungssuche als auch fur das Finden ei-
nes Lagerplatzes braucht der Charakter Tageslicht. Finden
diese Aktionen erst in der Ddmmerung statt, werden die
entsprechenden Proben um +1 erschwert. In der Nacht ist
es nicht moglich, erfolgreich etwas zu finden.

Misslingt einem Charakter die Suche, hat eine Figur mit
einer niedrigeren Fertigkeitsstufe keine Moglichkeit mehr,
etwas zu finden. Wird nochmals eine Stunde Zeit geopfert,
kann man den Wurf wiederholen.

Misslingt eine Probe kritisch, ist dem Abenteurer ein Miss-
geschick passiert. Wie genau dieses aussieht, liegt im Er-
messen des Spielleiters. In wildreichen Gegenden kénnte
zum Beispiel ein aggressives Tier aufgescheucht worden
sein. Ebenso kénnte der Charakter in eine natirliche Falle
geraten sein, wie zum Beispiel ein Sumpfloch oder Treib-
sand.

Orientierung

Das Orientieren in der freien Natur wird tiberwiegend
tber die Himmelsgestirne durchgefiihrt. Bei einer starken
Bewdlkung ist der Einsatz von Uberleben nicht oder nur
schwer moglich. Eine Probe fiir die Orientierung ist jede
Stunde moglich, aber nicht notwendig. Der Spielleiter
sollte entscheiden, in welchen Situationen eine Wiederho-
lung einer einmal gelungenen Probe gemacht werden muss.

Land Uberleben

Assar Steppe
Bakuria Schnee
Chulufur Steppe
Daktia Dschungel
Farness Wald
Finthra Steppe
Galtir Wald

Hult Ha Yak Steppe
Inrida Dschungel
Issengor Schnee
Ivana Steppe
Midland Berge
Rasharr Wiiste
Sirana Wald

Skae Bara Steppe
Tahary Steppe
Tiranja Steppe
Verment Schnee
Ystrien Steppe

Normalerweise geht man davon aus, dass der Charakter ‘»ﬂ" %
seine Richtung beibehalten kann, sobald er einmal einen . '_‘5 g’
Erfolg erzielt hat. ¥
Wechselt nach einer erfolgreichen Probe die Bewolkungs-
dichte, muss der Charakter seine Probe wiederholen.
Misslingt eine Orientierungsprobe, kommt der Aben-
teurer leicht von seinem eigentlichen Kurs ab. Bei kurzen
Strecken ist dieses in der Regel nicht weiter schlimm, aber
bei ldngeren Wanderungen kann es vorkommen, dass man 23
weit am Ziel vorbeilauft. Daher darf der Charakter jede = =
Stunde eine erneute Probe durchfiihren. Gelingt diese, fallt
ihm sein Versehen auf und er kann die Richtung korrigie-
ren.

Misslingt ein Wurf kritisch, entfallen die weiteren Proben.
Der Charakter hat sich vollkommen verlaufen, ist aber der
festen Uberzeugung, dass er den richtigen Weg gewahlt
hat.

Gefahren

Wird ein Charakter in der Wildnis mit einer Gefahrensitu-
ation konfrontiert, sei es das Zusammentreffen mit wilden
Tieren oder der Landschaft eigenen Tticken wie zum Bei-
spiel Unwetter, hilft ihm auch hier seine Uberlebensfertig-
keit.

Der Spielleiter kann hier praventive Proben verlangen, die
einen Charakter davon abhalten, bestimmte Situationen .
zu provozieren oder eventuell Schutzmalnahmen zu er-
greifen, um sich vor nicht abwendbaren Gegebenheiten zu
bewahren.

v
Eine Abenteurergruppe ist in den weiten Steppen Ivanas unter-
wegs. Der Spielleiter weifd durch sein Hintergrundwissen, dass
in gar nicht allzu grofer Entfernung ein Buschfeuer auf die Aben-
teurer wartet, das sich mit recht hoher Geschwindigkeit auf sie zu
bewegt. Er verlangt eine priventive Probe auf Uberleben - Steppe
von einem der Abenteurer. Gelingt dieser Wurf, nimmt der Cha-
rakter in einiger Entfernung Wildtiere wahr, die gehetzt auf die
Gruppe zu galoppieren. Der Abenteurer kann daraus schliefen,
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dass sie vor irgendetwas Gewaltigem fliehen. Nun hat die Grup-
pe gentigend Zeit, sich auf die Gefahr vorzubereiten.

Schon eine ganze Zeit lang suchen die Charaktere den Eingang
zu einer Hohle, die mitten in den verschneiten Bergen liegen
soll. Endlich findet einer der Abenteurer den fast verschiitteten
Zugang und setzt gerade dazu an, seine Kameraden zu sich zu
rufen. Der Spielleiter verlangt eine Probe auf Uberleben - Berge.
Der Wurf gelingt und dem Charakter wird klar, dass es wohl
keine gute Idee ist, in solch einem Gebiet herumzubriillen, es sei

 denn, er ist erpicht darauf eine Lawine auszuldsen.

Waurde eine Gefahr erst einmal erkannt, zeigt eine weite-
re Probe (in Tabelle 7.16 als Gefahrenprobe bezeichnet),
ob man das Wissen hat, wie man sich effektiv dagegen
schiitzen kann beziehungsweise wie man die Situation am
besten umgeht. Gelingt auch dieser Wurf, kann man davon
ausgehen, dass sich der Charakter (in der Regel mitsamt
seiner Gruppe) schiitzen kann und sie — je nach den Um-
stdnden — die Gefahr ohne grofere Blessuren iiberstehen.
Sollte es nicht méglich sein, eine Gefahr zu umgehen, oder
versagt die praventive Probe und man gerdt mitten in die
Notlage hinein, zeigt eine Gefahrenprobe, ob man weify,
wie man sich am besten verhalt, um die Schaden méglichst
gering zu halten.

Hierbei reicht es, wenn ein Charakter weif5, was zu tun
ist und dem Betroffenen oder der Gruppe entsprechende
Anweisungen geben kann.

Fin, wie immer neugierig, hat es wieder einmal ein wenig zu weit
getrieben. Kialah hatte ihr extra gesagt, dass sie unbedingt auf
den Wegen bleiben solle. Aber nun hilft es alles nichts, denn die
Nigro sitzt schreiend und wimmernd in dem Sumpfloch fest. Da
der Spielleiter weif3, dass Fin sich im Sumpf nicht auskennt, ver-
langt er von Kialahs Spielerin eine Probe auf Uberleben - Sumpf.
Ist dieser Wurf erfolgreich, kann sie ihrer Geféhrtin sagen, was
sie zu tun hat, damit sie nicht noch weiter in dem stinkenden
Matsch versinkt. Aufserdem weifs Kialah dann genau, was sie
tun muss, um Fin wieder aus dem Loch herauszuziehen.

Fallen

Wie oben erwihnt, kann man Uberleben auch einsetzen,
um in der Wildnis Fallen zu bauen und aufzustellen. Diese
Option steht einem Charakter allerdings erst offen, wenn
er Uberleben erlernt hat. Der Charakter sollte zumindest
ansatzweise eine Vorstellung davon haben, wie die Falle
aussehen und funktionieren soll, und er muss in den meis-
ten Fallen Teile der benotigten Materialien bei sich haben.
Dieses sind vor allem Seile oder kleinere Werkzeuge, mit

denen er vorhandenes Naturwerk so bearbeiten kann, dass = &

der gewtiinschte Effekt erzielt wird.

Wildnisfallen sind vorwiegend dafiir geeignet, das Opfer zu
fangen. Nur wenige dieser Konstruktionen sind dafiir aus-
gelegt, dem Betroffenen ernsthaften Schaden zuzufiigen.
Ublicherweise handelt es sich um Fallgruben, Seilfallen
oder Netze. :

Je nach gewiinschter Art und Bauweise braucht der Cha- ="

rakter hierfir mehr oder weniger Zeit, um sie zu bauen,

und einiges an Material und Arbeitskraft. Der Spielleiter - .=

kann sich hier auch der Moglichkeit zum Ansammeln von
Giite bedienen, wobei er anhand der Angaben des Spielers
die bendtigte Gesamtsumme und das Zeitintervall der Pro-
ben festlegen kann.

Néhert sich ein Opfer der praparierten Stelle, besteht die
Méglichkeit, dass es die Falle mittels Beobachten passiv
oder Uber die Fertigkeit Suchen aktiv entdeckt. Sollte die-
ses nicht der Fall sein, wird eine Probe auf Uberleben ge-
worfen, die zeigt, ob die Falle richtig und funktionstiichtig
konstruiert ist. Gelingt der Wurf, wird sie ausgelost. Welche
Konsequenzen das fir das Opfer hat, ist Entscheidung des
Spielleiters und hédngt stark davon ab, um welche Art Fal-
le es sich handelt. Fiir intelligente Wesen kann unter Um-
stdnden noch eine FP(Ausweichen) geworfen werden, ob
sie rechtzeitig reagieren und eventuell vor der Falle zurtick-
weichen. In solchen Fillen ist sie zwar ausgelost worden,
hat aber keine Wirkung gezeigt.

Berge :

Unter Berge im Sinne des Uberlebens versteht man grofse
Steinmassive, etwa wie das Albatros-Massiv in Midland.
Die Fertigkeit umfasst sowohl das Uberleben in den stei-
nigen und oft nur kérglich bewachsenen unteren Regionen
solch hoher Héhenztige, als auch die Kenntnis der oftmals
schneebedeckten Teile weit oberhalb der Baumgrenze. In

dieser lebensfeindlichen Umgebung ist es dem Charakter = P

bei einer gelungenen Probe nur moglich, sich selbst mit
Nahrung zu versorgen. Er kennt sich mit den tblichen Ge-
fahren aus, wie Lawinen, Steinschlag, Felsspalten, hat aber
auch Kenntnisse dartiber, wie er sich in besonders grofien
Hohen verhalten muss, wenn der Sauerstoffgehalt der Luft
diinner wird. x

Dschungel
Dschungel fasst all die Wélder zusammen, die nicht nur
aus einfachen Laub- oder Nadelbiumen bestehen, sondern

eine Vielzahl an exotischen Gewichsen und Tieren bieten
und eine sehr hohe Luftfeuchtigkeit aufweisen. Man findet *

Uberleben Nahrungssuche Lagersuche

Berge, unterhalb der
Baumgrenze

Berge, oberhalb der
Baumgrenze / Schnee

Dschungel -2 +0
Schnee

Steppe +0 +1
Sumpf -1 +2
Wald -1 -2

Wiiste +3* +3*

1 -+

+2 +2

abelle 7.16: Modifikationen beim Uberleben

Priaventive

Orientierung Proben

Gefahrenprobe Fallenbau
+2 +0 =1 A1

+0 +0 +2

+3 +0 +0
=il +1 +0
2 -2 +0
+0 +0* +1%
+1 -1 -1
+0 +1* +0*

Ein * zeigt an, dass nur Charaktere, die die entsprechende Fertigkeit erlernt haben, die Tatigkeit durchfiihren kénnen.
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diese dicht bewachsenen Gebiete insbesondere auf Valkar
und in Daktia. Hier ist es einem Charakter ohne grofere
Probleme moglich, sich und seine Kameraden mit Nahrung
und Wasser zu versorgen, wenn ihm die entsprechende
Probe gltuckt. Er weifl3, wie er sich vor den tiblichen Gefah-
ren schitzen kann, die insbesondere von giftigen Pflanzen
und Tieren ausgehen. Er kann zudem einschitzen, wann
mit den sintflutartigen Regenschauern zu rechnen ist und
weill, wo man am besten Schutz davor sucht.

Schnee

Die Fertigkeit Uberleben - Schnee bezieht sich nicht auf eine
winterlich verschneite Ebene in einer gemafigten Zone,
sondern beinhaltet das Uberleben in den Gebieten Samy-
ras, die dauerhaft mit Schnee und Eis bedeckt sind. Man
findet diese Landschaftsformen im hohen Norden Divar-
ras. Vegetation ist hier bis auf wenige Flechten und Moose
oder stark angepasste Eispflanzen quasi nicht vorhanden,
Tiere sind sehr selten. Um in einer derart lebensfeindlichen
Umgebung etwas zu essen zu finden, braucht man intensi-
ves Training. Nur Charaktere, die Uberleben - Schnee erlernt
haben, haben eine Chance, etwas zu finden. Gleiches gilt
fiir die Suche nach einem Lagerplatz. Gefundene Nahrung
reicht maximal fir den Charakter selbst, nicht fiir seine
Kameraden. Gefahren in Schneegebieten sind insbesondere
sich auftuende Spalten im Eis, in einigen Gegenden Lawi-
nen, und die vor allem bei Sonnenschein recht schnell auf-
tretende Schneeblindheit.

Steppe

Der Begriff Steppe umfasst einen recht weiten Bereich an
Landschaften. Hierzu gehdren unter anderem die sehr kar-
gen und weitestgehend fast unfruchtbaren Flichen Skae
Baras, aber auch die {ippigen Grassteppen Ivanas. Uberleben
- Steppe fasst alle die Gebiete zusammen, die sich durch gro-
Se Ebenen auszeichnen, in denen es nur selten Vegetation
gibt, die grofer als Busche und Striucher ist. Hier findet
man oft umherziehende Tierherden und diverse essbare
Pflanzen. Ein Charakter, der erfolgreich nach Nahrung ge-
sucht hat, findet gentigend Essen, um seine gesamte Grup-
pe damit zu versorgen. Allerdings sind solche Gegenden
haufig sehr ungeschiitzt und bieten nur wenige geschiitzte
Lagerplatze. Darin liegt die Hauptgefahrenquelle. Oftmals
kommt es zu StUrmen in solchen Regionen, Buschfeuer
breiten sich bei groRer Hitze ungehindert aus. Wenn es viel
regnet, kann sich der Boden fast schon zu einem Sumpf
aufweichen.

Sumpf
Es gibt einige grofle Sumpfgebiete auf Samyra, zum Bei-
spiel den Kipifai in Daktia oder den Waktah Cawan in Ys-
trien. Doch auch in anderen Landern gibt es besonders in
der Néhe von grofien Seen oder Flissen Fléchen, in denen
der Boden vollig aufgeweicht ist. Um sich hier zurechtzu-
finden, benétigt man Uberleben - Sumpf. Da die Vegetation
recht Gppig ist, gibt es gentigend Nahrung zu finden, aller-
dings sind viele Pflanzen, die hier wachsen, ungeniefSbar
oder sogar giftig. Daher kann nur ein Charakter, der es ge-
lernt hat, hier zu tiberleben, eine Probe ftr die Nahrungs-
suche ablegen. Fiihrt diese zum Erfolg, findet er genug fiir
sich und seine Kameraden. Aulerdem ist die Suche nach
einem Lagerplatz im Sumpf nicht einfach. Es gibt zwar
viele Moglichkeiten, ein Lager aufzuschlagen, aber oftmals
lauern ungesehene Gefahren an sicher geglaubten Orten.

Z{[ﬂ;’r ﬁé;l (Verhandeln) _

Allgemein sind Gefahren im Sumpf nur schwer zu erken-
nen und zu umgehen, da sie nicht nur in ihrer Anzahl sehr
unterschiedlich sein kénnen, sondern auch in der Art und
Weise, wie sie auftreten. Ein Sumpfloch kann zum Beispiel
sehr unterschiedliche Tiefen haben. Daher diirfen praventi-
ve und Gefahrenproben nur von Charakteren durchgefiihrt
werden, die diese Fertigkeit erlernt haben.

Wald
Auf Samyra gibt es diverse waldreiche Gebiete. Das Grofite &
davon liegt in Sirana, aber auch in anderen Lindern gibt
es mehr oder weniger dicht bewaldete Flachen. Uberall wo
sehr viele Laub- und Nadelbdume auf engem Raum zusam-
menstehen und sich entsprechendes Unterholz gebildet
hat, benétigt man Uberleben - Wald um sich zurechtzufin-
den. Hier gibt es eine Vielzahl von Pflanzen und Tieren und
auch Wasser ist in der Regel recht einfach aufzusptren.
Gelingt einem Charakter eine Probe fiir die Nahrungssu-
che, kann er ohne Probleme gentiigend Essen fiir sich und
seine Kameraden finden. Zudem bietet ein Wald eine reich-
haltige Auswahl an geschiitzten Lagerplatzen. Nattirliche
Gefahren sind hier relativ selten, meistens recht einfach zu
erkennen und bestehen vor allem aus dem Auftauchen ag-
gressiver Tiere.

Wiiste

Die Wiiste ist neben dem ewigen Eis wohl das lebensfeind-
lichste Gebiet auf Samyra, allerdings findet man diese .
Landschaftsform nur in Rasharr, wobei man hier sowohl
Stein- als auch Sandwiisten findet. Hier gibt es keinerlei
Vegetation und nur sehr wenige Tiere, die meisten davon
sind Insekten oder Schlangen. Um hier Nahrung zu finden,
muss man lange trainieren, daher kann nur ein Charak-
ter, der Uberleben - Wiiste erlernt hat, Proben fir die Nah-
rungssuche durchfiihren. Er wird jedoch bei einem Erfolg 23
maximal gentgend Essen finden, um sich selbst zu erndh- = =
ren. Dazu kommt, dass man sehr viel Ubung braucht, um
einen geschitzten Lagerplatz oder Uberhaupt einen Platz
zu finden, an dem man gefahrlos eine ldngere Zeit rasten
kann. Die Gefahren, die in der Wiiste lauern, sind vielfal-
tig und reichen von Sandsttirmen und Fata Morganas {iber
Treibsand bis hin zu giftié%n Tieren, die den Abenteurer im
Schlaf toten koénnen. Ein Charakter, der in der Fertigkeit
getlibt ist, weil’, wie er sich davor schiitzen kann, bezie-
hungsweise wie er damit umzugehen hat. Er weil3, wie er
sich am besten verhalt und kleidet, um der starken Sonnen-
einstrahlung am Tag und den eisigen Temperaturen in der
Nacht zu entgehen.

,Mit Engelszungen redete er auf die Wache ein und versuchte, 1+ 28
sie frgendwie dazu zu bewegen, das Tor ausnahmsweise auch = &
nach Sonnenuntergang noch einmal fiir ilth zu ffnen. Auch
wenn der Wache dabei offensichtlich nicht wohl war, lief8 sie sich
schiieBlich iiberreden.”

Uberreden ist die Kunst, eine Person mit bloflen Worten &
dazu zu bringen, etwas zu tun, was sie im Normalfalle
nicht tite. Man redet hierbei so lange mit dem Opfer, bis
es — wenn auch widerwillig — die gewiinschte Handlung
durchfithrt. Ihm ist dabei durchaus bewusst, dass es sich




gerade hat tiberreden lassen und welche Konsequenzen die
Tat haben wird, und wird daher mit nur wenig Enthusias-
mus ans Werk gehen.

Um diese Fertigkeit zu nutzen, muss man sich mindes-
tens 10 Minuten ungestért und allein mit dem Opfer
unterhalten kénnen. Nach Ablauf der Zeit wirft man eine
FP(Uberreden). Gelingt der Wurf und wird man dabei nicht
durchschaut, wird das Opfer die gewlnschte Handlung
durchfithren, solange ihm dadurch keine Gefahr fiir Leib
und Leben entsteht.

Jemand dazu zu iiberreden, in eine Schlucht zu springen, ist von
Vornherein zum Scheitern verurteilt. Niemand wird sich durch
bloBe Worte bewegen lassen, sich selbst ernsthaft zu verletzen
oder gar zu téten.

Da sich die Zielperson dartiber im Klaren ist, was sie tut
und dass sie manipuliert wurde, beeinflussen auch eventu-
elle Spatfolgen, die die gewtinschte Handlung nach sich
ziehen kénnen, die Entscheidung des Opfers. Sollte durch
die Tat in der Zukunft eine ernsthafte Gefahr fiir das Opfer
entstehen (wenn es beispielsweise entdeckt wird), wird die
FP(Uberreden) um +2 erschwert.

Will man die Wache vor der Schatzkammer des Kinigs, die genau
weifs, dass ihr Leben beendet ist, wenn sie jemanden einldsst,
iiberreden, die Tiir dennoch zu dffnen (es wird schon keiner be-
merken...), wird die Probe auf Uberreden um +2 erschwert. Es
droht ihr zwar keine unmittelbare Gefaht, wenn sie die Hand-
lung durchfiihry, allerdings kdnnten die Spdtfolgen bei einer Ent-
deckung fatal sein.

.
Ebenso konnen eine starke Loyalitat oder andere Bindun-
gen (zum Beispiel familidrer Art) daftir sorgen, dass es deut-
lich schwerer ist, eine Person zu iiberreden. In diesem Falle
kann der Spielleiter zusétzlich eine Erschwernis von +1
oder +2 vergeben.

Misslingt eine Probe auf Uberreden, wird der Charakter
automatisch durchschaut. Es ist allerdings moglich, dass er
erneut die notige Zeit aufbringt und einen weiteren Ver-
such unternimmt. Da es aber immer schwerer wird, die
richtigen Argumente zu finden, erhéht sich die Schwierig-
keit mit jeder weitere Probe um jeweils +1.

Fuhrt eine Probe zu einem kritischen Fehler, wird die
Person jegliche weiteren Uberredungsversuche abblocken
und eventuell gar nicht mehr mit sich reden lassen. Es ist
in diesem Falle nicht méglich, einen erneuten Versuch mit
dem gleichen Ziel zu starten, auch nicht von einer anderen
Person.

Charaktere, die diese Fertigkeit erlernt haben, haben ein
Gespir dafiir entwickelt, wie sie mit ihren Opfern umzu-
gehen haben. Sie erkennen sehr schnell, mit welchen Ar-
gumenten sie zum Erfolg kommen kénnen und benétigen
daher nur die Hélfte der Zeit (also 5 Minuten).

Zudem ist es ihnen mdglich, auch nach einem kritischen
Fehler einen erneuten Versuch zu unternehmen. Die Probe
gilt als normaler Misserfolg.

Z{[E;“ 2UFET (Verhandeln)

it eindringlichen Worten sprach er zu der kleinen Gruppe
Soldaten, die sich vor ihm versammelt hatte. Der Feind war
iibermdchtig, aber er wusste, dass sie eine Chance hatten. Er

musste den Minnern nur geniigend Mut machen und sie von "

ihren Féhigkeiten iiberzeugen.”

Uberzeugen ist eine sehr méchtige Fertigkeit, mit der man
Personen einer regelrechten Gehirnwésche unterziehen
kann, allerdings erfordert sie viel Arbeit und Zeit. In der
Regel reicht es nicht, ein einfaches, kurzes Gesprach mit
dem Opfer zu fiihren. Vielmehr muss man nicht nur seine
Argumente sorgsam auswahlen, sondern auch noch genau-
estens dartiber nachdenken, wie man Sitze konstruiert,
damit sie moglichst wirkungsvoll sind. Oftmals zieht sich
der Prozess des Uberzeugens iiber zahlreiche Gesprache
hin. Minimal muss man sich aber eine halbe Stunde lang
ungestort mit dem Opfer allein unterhalten kénnen, damit
die Wirkung sich entfaltet.

Proben werden jeweils nach einem gefthrten Gesprach ge-
worfen. Bei einem Erfolg ist das gewlnschte Ziel erreicht
worden.

Misslingt einer der Wiirfe kritisch, ist der Charakter auf
seine Grenzen gestoflen und kann das Opfer nicht oder .
nicht weiter beeinflussen.

Wird der Einsatz dieser Fertigkeit nicht tber lange Zeit
gedehnt, sondern nur das eine, minimal erforderliche Ge-
sprach gefthrt, darf der Betroffene einmal pro Tag versu-
chen, zu durchschauen, dass er beeinflusst wurde.

Charaktere, die Uberreden erlernt haben, kénnen mit die-
ser Fertigkeit nicht nur einzelne Personen beeinflussen,
sondern ganze Massen unter ihre Kontrolle bringen, indem
sie sich vor sie stellen und mitreiflende Reden halten. Solch
ein Charakter kann hierbei die Zuhorer nicht nur von sei-
ner Meinung Uberzeugen; sondern auch bestimmte Gefiih-
le in ihnen wecken. So kann er Panik hervorrufen, kann
sein Publikum in Trauer oder Wut versetzen oder sogar re-
gelrechten Hass gegen bestimmte andere Wesen schiiren.
Aber er kann sie auch in ihren Meinungen bestédrken und
ihnen Mut oder Hoffnung und einen starkeren Glauben an
sich und ihre Fihigkeiten vermitteln oder sie beruhigen.

Zudem sind derartig geschulte Figuren so vertraut mit dem
Fithren von Gespréchen und haben ein umfangreiches Re-
pertoire an vorgefertigten Argumenten, dass ihnen schon

10 Minuten reichen, um eine Einzelperson zu tiberzeugen. .

Derart getbte Rhetoriker kénnen aber auch tber lingere

Zeit ein einzelnes Opfer bearbeiten und es so in seinen ' .|

grundlegenden Einstellungen beeinflussett Dieses kostet
einiges an Zeit und kann teilweise mehrere Tage oder sogar
Wochen dauern. Bei solchem Vorgehen kann der Spiellei-
ter auf die Moglichkeit zum Ansammeln von Giite zu-

rtickgreifen und einen Betrag festlegen, den der Charakter &

{iberschreiten muss, um das gewtinschte Ziel zu erreichen.
Die entsprechenden Wiirfe werden normalerweise einmal
pro Tag durchgefiihrt und beinhalten, dass der Charakter
sich in dieser Zeit einen Grofteil des Tages mit seinem Op-
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fer beschaftigt. In diesen Fallen hat der Beeinflusste keine
Moglichkeit, die Argumente von sich aus zu durchschau-
en. Er wurde einer Gehirnwdsche unterzogen, die seine
Einstellung und Persénlichkeit grundlegend gedndert hat.
Zum Uberdenken seines Sinneswandels kann das Opfer
erst gebracht werden, wenn es sich mit Fragen konfrontiert
sieht, die die Argumente des Rhetorikers widerlegen.

T

,Loria fand ihn eigentlich ziemlich abscheulich. Er sah gut aus,
aber sein Verhalten war einfach abstofend. Doch sie brauchte
diese Information von ihm, und er wollte damit nicht rausrii-
cken. Also driickte sie nochmals ihr Briiste im Dekolleté zurecht
und néherte sich ihm mit schwingenden Hiiften.”

Mit Verfiihren ist es dem Charakter moglich, ein geeignetes
Opfer zu bezaubern und davon zu tiberzeugen, dass er eine
lohnende Partie ist. Die Hintergrinde fiir das Anwenden
dieser Fertigkeit konnen recht unterschiedlich sein. Sei es
nun reines Vergntgen, ernste Absicht oder einfach nur, um
Informationen zu erlangen; die Regeln sind fur alle Situa-
tionen die gleichen.

Eine Grundvoraussetzung fur eine erfolgreiche Verfiihrung
ist, dass beide Figuren die gleiche Sprache sprechen und
sich theoretisch zueinander hingezogen fithlen kénnten.

Eine Frau wird es schwer haben, einen gleichgeschlechtlich ori-
entierten Mann zu verfithren. Ebenso wird es ein Bruta schwer
haben, eine Riikaatii fiir sich zu begeistern.

N

Der Spielleiter sollte darauf bestehen, dass zumindest Teile
der Unterhaltung ausgespielt werden und das Verfthren
nicht nur ein blofles Wiirfeln wird. Der Charakter sollte
wenigstens ein paar Sdtze mit seinem Gegentiber wechseln
und eventuell auch noch andere Methoden in Betracht
ziehen, wie kleinere Geschenke oder mehr oder weniger
eindeutige Gesten und Mimik. Wenn der Spieler seinen
Charakter tiberzeugend spielt, kann der Spielleiter die fol-
genden Proben durchaus mit erleichternden Modifikatio-
nen belegen.

In Tabelle 7.17 findet man einige vorgegebene Modifikati-
onen, die insbesonderesvom gesellschaftlichen Status des
Charakters und des Opfers abhdngen. Da in den meisten
Landern Samyras grofe Stiicke auf die Ehe oder auch nur
Verlobung gegeben werden, ist eine Verfithrung solcher Per-
sonen recht schwer.

Stammen Verfithrer und Opfer sowohl aus unterschiedli-
chen Stdnden als auch aus unterschiedlichen Rassen, wird
nur die héhere Modifikation, also +3, auf den Wurf ver-
geben, da in vielen Rassen einige gesellschaftliche Stidnde
nicht bekannt sind.

Gelingt der Wurf auf Verfiihren, kann sich das Opfer mit
einer FP(*Selbstbeherrschung) dagegen wehren. Erzielt es
hierbei eine hohere Giite als der Verfithrer, widersteht es
dieser Versuchung. Es kann allerdings ein erneuter Versuch
unternommen werden. w

Misslingt eine Probe auf Verfiihren, hat das Opfer die Mog-
lichkeit, die wahren Motive hinter dem Tun des Charakters
zu durchschauen. Wie bei einer Durchschauung reagiert

Situation
Standesunterschied
Rassenunterschied*
Opfer ist verheiratet
Opfer ist verlobt
Verfiihrer ist adlig

* Viele Rassen sind an Angehorigen anderer Rassen prinzipiell
nicht interessiert. In solchen Situationen kann der Spielleiter
auch direkt entscheiden, dass eine Probe immer zum Scheitern
verurteilt ist.

.17: Modifikationen beim Verfiihren

wird, héngt nattirlich gréfitenteils davon ab, welche Ab-
sichten der Verfthrer hat. Im idealen Falle waren seine
Annsherungsversuche ernster Natur und das Opfer war
durchaus gewillt, darauf einzugehen. In solchen Situatio-
nen kann es auch sein, dass nun das Opfer die Initiative
ergreift. Weit weniger glimpflich wird es vermutlich zuge-
hen, wenn durchschaut wird, dass alles Werben nur dazu
dient, das Opfer auszunutzen — in welcher Form auch im-
mer.

Muisslingt eine Probe kritisch, hat sich der Charakter ver-
plappert und seine wahren Motive von sich aus offenbart.

Hat ein Charakter Verfiihren erlernt, kann er sich recht
schnell aus kleineren Missgeschicken herausmanévrieren.
Misslingt ihm eine Probe, darf er sie sofort wiederholen. .
Gelingt sie dieses Mal, wird der Misserfolg nicht beachtet,
der Charakter kann so weitermachen wie immer. Miss-
lingt sie allerdings wieder, darf das Opfer versuchen, ihn
zu durchschauen. w

Aulerdem ist es solchen Charakteren nicht méglich, sofort
durchschaut zu werden. Werfen sie einen kritischen Fehler,
gilt dieses als normaler Misserfolg mit anschliefSender Pro-
be, ob das Opfer den Verfiihrer durchschaut.

%[037“ 27 (Verhandeln)

,Zrizsarl wusste schon immer, dass er gut ist, aber er war

der Beste! Niemand hatle es bisher geschafft, den Willen des
Verddchtigen zu brechen, dabei war es so einfach gewesen. Die
ausweichenden Antworten, die vielen Ungereimtheiten. Einem
Verasti konnte man einfach nichts vormachen!”

Verhéren ist die Kunst, einer Person Informationen zu ent-
locken, die sie eigentlich lieber nicht preisgeben méchte. ©

Hierbei wird das Opfer in ein Gesprich verwickelt und mit
gezielten Fragen in die Enge getrieben. Unwahrheiten und
Notliigen werden durch genaues Nachhaken fast sofort
aufgedeckt, da sich das Opfer frither oder spéter selber ver-

raten muss. In der Regel werden bei einem Verhor diverse &

Fakten auf den Tisch gelegt, die unterschiedliche Ziele ver-

folgen. Zum einen soll der Befragte unsicher gemacht wer- = |

den, indem er weif’, dass sein Gegeniiber sowieso iiber alles
informiert ist, zum anderen wird versucht, tiber das Pri-
sentieren bestimmter Tatvorgédnge oder Verwicklungen das
Opfer dazu zu bewegen, eine Beteiligung zuzugeben. Dass
diese Motive hiufig erst wahrend der Befragung im Kopf
des Ermittlers entstehen und nicht auf bestehenden Fakten |
beruhen, wird dem Verhorten tunlichst verschwiegen.

Fir ein wirksames Verhor ist es notwendig, dass der Cha-




rakter vorher schon einige Informationen oder zumindest
Vermutungen hat, mit denen er das Opfer konfrontieren
kann.

Eine Probe auf Verhoren wird jedes Mal dann geworfen,
wenn der Charakter spezielle Informationen von seinem
Opfer mochte. Bei einem Erfolg kommt das Opfer nicht
mehr umhin, die Wahrheit zu sagen.

Fihrt der Wurf zu einem kritischen Erfolg, bricht der
Verhorte vollstdndig zusammen und gibt dem Charakter
bereitwillig alle Informationen, die er haben méchte.

Auf alle FP(Verhoren) kénnen noch Modifikationen ver-
geben werden, je nach entsprechender Situation. Folter
zum Beispiel erleichtert ein Verh6r ganz extrem (wobei es
allerdings auch passieren kann, dass ein Opfer alles sagt,
was der Verhorer horen mochte, nur damit die Schmerzen
aufhoren).

Hat ein Charakter Verhiren erlernt, kann er nicht nur im
Rahmen eines offensichtlichen Verhéres Informationen ge-
winnen, sondern auch in ganz normalen Gesprachen. Er
nutzt hierbei seine Fahigkeit dazu, auch auf die kleinsten
Nebensachlichkeiten, die sein Gesprachspartner erzahlt, zu
achten und speziell nach diesen zu fragen. Wie auch bei ei-
nem normalen Verhor wird fiir jede erwiinschte Informati-
on eine Probe geworfen. Hierbei kann das Opfer allerdings
versuchen, diese bei einem Erfolg zu durchschauen und
somit herauszukriegen, dass versucht wird, ihn auszuhor-
chen.

Zusétzlich zu diesen versteckten Verhoren hat der Charak-
ter einiges an Wissen tiber spezielle Verhérmethoden und
weil, wie er sich selber dagegen schiitzen kann. Wird eine
derartig getibte Figur selber verhort, darf sie auf jede Probe,
die ihr Peiniger ausfuhrt, ihrerseits mit einem Wurf auf ihre
Fertigkeit Verhoren reagieren. Liegt die Gute des Charakters
hoher als die des Fragenden, konnte er keine Informationen
gewinnen. Diese spezielle Art der Verteidigung ist aller-
dings nur in erkennbaren Verhorsituationen moglich. Wird
der Charakter versteckt ausgehorcht, steht auch ihm nur
eine normale Méglichkeit, dieses zu durchschauen, zu.

/J/ﬁ [Eé;l (Gesellschaft)

,Die Verkleidung war nur schnell improvisiert, und er hoffte
instindig, dass das nicht entdeckr wiirde. Eigentlich war die
Aufgabe einfach: Er musste nur in der Gestalt des entfiihrten
Diplomaten auf dem Fest auftauchen, damit der Friedensvertrag
unterschrieben wurde. Also, was sollte schon grof3 schiefgehent”

Mit dieser Fertigkeit kann sich der Charakter das Ausse-
hen einer anderen Person verleihen, die ungeféhr die gleiche
Grofbe wie er selbst hat. Die imitierte Personlichkeit kann
ohne Weiteres dicker sein, allerdings ist es nicht mdglich,
seine Statur zu verringern, also schlankere Personen dar-
zustellen. _

Um sich zu verkleiden, braucht der Charakter eine ent-
sprechende Ausriistung, die ihn einmalig 250 Zinn kos-
tet. Diese Sammlung wird in der Regel nur geringfigig
verbraucht und enthélt neben Schminke und Perticken
diverse Kleidungsstiicke und Masken, sowie andere niitz-
liche Requisiten, zum Beispiel falsche Barte oder Gebisse.

Es gibt auch eine kleine Version der Ausriistung, die sich in
einem Rucksack verstauen ldsst und nur 50 Zinn kostet.
Sie enthélt keine Kleidungsstiicke oder Masken, sondern

nur Schminke, Periicken und kleinere Requisiten. Dieses =

beschrankte Material erschwert allerdings alle notigen Pro-
ben um +1.

Das Anlegen einer verniinftigen Verkleidung kostet den "
Charakter mindestens eine halbe Stunde Zeit. Hat man
weniger Zeit zur Verfigung, wird die Probe mit einer ent-
sprechenden Schwierigkeit belegt. Pro 10 Minuten, die
dem Anwender fehlen, wiirfelt man mit +1 Wiirfel mehr.
Zusétzlich kann der Spielleiter noch andere Schwierigkeits-
grade vergeben, die abhingig von der Verkleidung sind.

Das Verkleiden in eine Ferson anderen Geschlechts kénnte der
Spielleiter als schwer einstufen und +1 auf die Probe geben, wiih-
rend das Vortduschen einer anderen Rasse eher als sehr schwer
einzustufen wire und eine Erschwerung um +2 oder sogar +3
rechtfertigen wiirde.

Auflerdem ist es entscheidend, wie aufmerksam die Beob-
achter sind und ob sie eventuell die imitierte Person ken-
nen, was es natiirlich deutlich schwerer macht, sich fiir
diese Person auszugeben.

Erleichtert wird der Wurf unter anderem, wenn die Beob-
achter abgelenkt sind.

Will der Charakter eine bekannte Person vortduschen, .
muss er diese mindestens einmal vorher gesehen haben.
Bekommt er nur eine mundliche Beschreibung des Ausge-
wahlten, wird die Probe entsprechend des Umfanges der
Beschreibung erschwert. %

Ein verkleideter Charakter kann entdeckt werden. Die
entsprechenden Wirfe werden allerdings nicht ausgefiihrt,
wenn es sich um eine offensichtliche Maskierung handelt,
wie zum Beispiel im Theater oder bei anderen Auffihrun-
gen.

Mit dieser Fertigkeit ist es nicht moglich, eine andere Per-
sonlichkeit darzustellen, sondern nur seine Gestalt zu ver-
koérpern. Um vollstdndig eine andere Person zu werden,
ist neben einer erfolgreic%en Probe auf Verkleiden auch ein
Wurf auf Schauspielern notwendig.

Hat ein Charakter Verkleiden erlernt, hat er einen be-
stimmten Schwerpunkt. Er kann sich fiir eine bestimmte
Verkleidung entscheiden und legt alle Proben hierfiir mit -1

ab. Er darf sich allerdings nur ein Spezialgebiet wéhlen, das o

entweder ein Geschlecht oder eine Rasse ist, wobei bei den
Rassen nattirlich nur die gewahlt werden diirfen, die von
der Grofbe passen. Es ist durchaus méglich, sein Spezialge-
biet auf sein eigenes Geschlecht oder die eigene Rasse zu
legen. Sollte man dieses tun, bedeutet das, dass man sich
intensiv damit beschéftigt hat, wie man verschiedene Ge-
stalten dieser Rasse darstellen kann.
v .

Kialah (Mensch, weiblich) har Verkleiden erlernt und als
Schwerpunkt Menschenfrauen, da sie es immer wieder kompli-

ziert findet, sich wie ein Mann aufzufiihren. Sie legt jede Frobe, &

die sie machen muss, wenn sie sich in eine Artgenossin verwan-
deln michte, mit -1 ab. Diese Wurferleichterung zéiihlt allerdings
nicht, wenn sie sich wie eine Aftaleeni oder eine Verasti verklei-
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j _%Jf&&éﬂ (Diebeskunst)

,Es war keine grofie Miihe, das Zeremonienmesser verschwinden
zu lassen. Ein viel groferes Problem wird es werden, es durch

die Kontrollen zu bekommen. Aber sie hatte ihr Handwerk gut
gelernt. Mit viel Aufwand und einiger Arbeit schaffte sie es, das
kleine Messer in ihren Umhang einzuncihen. Wer wird schon
den Saum eines Uberwurfes untersuchent”

Mit der Fertigkeit Verstecken kann der Charakter Gegenstan-
de am Korper, im Rucksack oder in der Kleidung verbergen.
Ubliche Gegenstande sind kleinere Waffen, Schmucksti-
cke, Edelsteine, Miinzen oder Wahrungsdiamanten.

Wo und wie der Charakter den Gegenstand versteckt, ist
der Phantasie seines Spielers tiberlassen. Mégliche Verstecke
konnen durch Einndhen, kiinstlichen Faltenwu‘rf, spezielle
Sonderanfertigungen von Waffenhalterungen oder Ahnli-
chem erzeugt werden. Je nach Komplexitdt der Vorstellung
des Spielers vergibt der Spielleiter eine Modifikation.

Eine unmodifizierte Probe geht von einem kleinen, maxi-
mal faustgrofben Gegenstand von hochstens ein paar hun-
dert Gramm Gewicht aus, der in die Kleidung eingeniht
werden soll.

GroBere oder schwerere Objekte erhohen die Schwierigkeit,
waéhrend kleinere ohne Weiteres leicht zu verbergen sind.
Damit die Arbeit gewissenhaft ausgefiihrt werden kann,
braucht der Charakter mindestens eine Stunde Zeit, in
der er vor allem mit Ndharbeiten beschéftigt ist. Er trennt
Néhte auf, arbeitet Beute in die Stoffstruktur mit ein oder
verandert die Stofflage durch gezielte Eingriffe, so dass
ganz gewollte Falten entstehen, in denen Gegenstédnde ver-
schwinden kénnen.

Verstecken kann entdeckt werden. Da der Gegenstand aber
so stark verborgen ist, kann er niemandem zuféllig auffal-
len. Eine passive Entdeckung entfallt somit. Auch die ak-
tive Probe auf Suchen wird nur dann geworfen, wenn der
Charakter einer genauen Leibesvisitation unterzogen wird.
Erst zu diesem Zeitpunkt wird die notwendige
FP(Verstecken) geworfen, denn erst jetzt entscheidet sich,
ob der Gegenstand tiberhaupt gut genug verborgen ist.
»

Hat eine Spielfigur Verstecken erlernt, hat sie so viel Wissen
Uber die Moglichkeiten, Gegenstdnde verschwinden zu las-
sen, dass sie ihre Kleidung entsprechend praparieren kann.
Stiehlt der Charakter jetzt etwas, kann er die Beute di-
rekt in einem seiner vielen Verstecke verschwinden lassen,
wenn er zuvor welche angelegt hat, die grol5 genug sind,
um das Objekt zu fassen. Wird er bei einem erfolgreichen
Diebstahl entdeckt, legt er eine FP(*Verstecken) ab. Gelingt
der Wurf, steht er mit leeren Hinden da und es kann ihm
keine Schuld nachgewiesen werden, ohne ihn eingehend
untersucht zu haben.

%/ﬁﬂjfﬂléﬂ (Lenken) :

, Mit voller Geschwindigkeit raste das Gespann iiber die holp-
rige StrafSe. Der Kutscher sah den groferen Stein erst zu spdt.
Mit einem Krachen zerbarst eines der Wagenrdider, der Karren

schlingerte, neigte sich bedingstigend zur Seite, bevor er sein "

Gleichgewicht wiederfand und knirschend zum Stillstand kam.”

Wagenlenken umfasst die Fihigkeit, von Tieren gezogene.
Gespanne zu kontrollieren und zu lenken. Somit wird die-

se Fertigkeit nicht nur benutzt, um einfache Pferdekarren

oder Kutschen zu bedienen, sondern auch fiir exotischere
Gespanne, wie zum Beispiel die Hundeschlitten oder Ren-
tiergespanne der Issengi.

Solche Fahrzeuge haben in der Regel zwischen ein und
sechs Zugtiere des gleichen Typs, die mit Ziigeln geftihrt
und mit einer Peitsche angetrieben werden. Die Geschwin-
digkeiten sind sehr unterschiedlich und sehr stark von der
Art und Anzahl der Tiere sowie der Grofbe des Gefahrts ab-
héngig.

Wie auch beim Reiten sind Proben nur dann notwendig,
wenn es zu Extremsituationen kommt. Proben kosten den
Wagenlenker keine Ausdauer, fihren aber bei den Zugtie-
ren zu einem Ausdauerverlust.

Es ist moglich, dass ein oder mehrere Tiere scheuen,
wenn es zu bedrohlichen Situationen kommt. In solchen
Fallen wirft der Kutscher fiir jedes seiner Zugtiere eine
FP(Wagenlenken) mit eimer Schwierigkeit, die der Scheu
des jeweiligen Tieres entspricht.

Misslingt auch nur einer der Wiirfe, geht das gesamte Ge-
spann durch und galoppiert gradlinig vom Ausldser weg.
Da dieses in der Regel mit einer recht abrupten Wendung
verbunden ist, muss dem Fahrer eine Probe auf Wagen/enken
gelingen, die mit einer Schwierigkeit belegt wird, die der
Anzahl der scheuenden Tiere entspricht (maximal aber
+4). Misslingt dieser Wurf, kippt der Wagen um. Gelingt
die Probe, wendet das Gefihrt und entfernt sich in hohem
Tempo vom Ausloser der Panik. Der Fahrer muss ab jetzt
jede Runde eine Probe fiir eine schnelle Fahrt ablegen (s.u.).
Zusétzlich legt er jede Runde eine Probe auf Wagenlenken
ab, die mit einer Schwierigkeit belegt wird, die der Anzahl

der scheuenden Tiere entspricht (maximal aber +4). Dieser
Schwierigkeitsgrad wird wie beim Scheuen eines einzelnen *

Tieres jede Runde um eine Stufe gesenkt. Sobald der Wurf
gelingt, hat man den Wagen wieder unter Kontrolle.
Misslingt das Wagenlenken kritisch, kippt nicht nur der

Wagen, sondern es bricht auch noch die Deichsel, und die

Tiere galoppieren frei davon.

Kommt es zu Situationen, in denen das Gefahrt besonders '~ .|

schnell fahren soll, muss der Kutscher jede Runde eine FP
ablegen, die mit den gleichen Schwierigkeiten belegt wird,
wie bei einem Galopp mit einem einzelnen Reittier (vgl.
Fertigkeit Reiten, Tabelle 7.5).

Misslingt ein derartiger Wurf, kann es zu einem Unfall |
und einem damit verbundenen Schaden des Gespanns |
kommen. Der Kutscher wirft erneut eine Probe mit der-
selben Schwierigkeit, wie die gescheiterte. Gelingt dieser




Waurf, kann er das Ungliick noch abwenden. Misslingt aller-
dings auch dieser Wurf, wird auf Tabelle 7.18 mit dem W20
geworfen. Bei Bedarf kann der Spielleiter auf das Wiirfeln
verzichten und einen passenden Punkt auswéhlen. :
Misslingt der Wurf sogar kritisch, kann das Ungltick nicht
mehr abgewendet werden.

Ereignis
Das Fahrzeug kommt abrupt zum Stillstand und
1 stellt sich quer

Es dauert 10 Minuten, um das Fahrzeug wieder in die richtige
Fahrtrichtung zu bringen.

Das Fahrzeug kommt ins Schleudern

2 Insassen und Fahrer verlieren bei misslungener FP(Balancieren)
das Gleichgewicht und 1W6+2 AUS, der Fahrer verliert aufSer-
dem die Zugel (s. 8-9).

Das Fahrzeug rutscht vom Weg
8 Um das Fahrzeug wieder auf den Weg zu bekommen, sind eine
FP(Wagenlenken) und 10 Minuten Zeit notwendig.

Um einen Wagen aus solch schneller Fahrt zu bremsen, be-
notigt es eine weitere unmodifizierte FP(Wagenlenken), die
einmal pro Runde geworfen werden darf, falls sie miss- -
lingt. Beim ersten Erfolg kommt das Gefahrt innerhalb von
1W6+ (Anzahl der Zugtiere) Runden zum Stillstand

Die Zugtiere verweigern e
& & oder wechselt in eine langsamere Gangatrt.

4 Die Tiere bleiben stehen. Um sie wieder zu bewegen, ist eine
FP(Wagenlenken) notwendig.

Das Gespann geht durch Charaktere, die Wagenlenken erlernt haben, legen alle er-
Zihlt wie das Scheuen des Gespanns, allerdings wenden schwerten Proben mit einem Wiirfel weniger ab.

5 die Zlfgtlgre nlcht, sondern'laufen (unkontro}hert) in die Aulberdem sind solche geschulten Figuren in der Lage, ge-
urspriingliche Richtung weiter. Auferdem wird der Wagen zu : i r
10% beschadigt. ringe Schdden am Wagen selber auszubessern, wenn gent-

Ein Zugtier stolpert gend Zeit und Material vorhanden sind.

1W6-2 Zugtiere (mindestens 1) stolpern und verlieren 1W6+2

6-7  korperliche Energie. Auferdem besteht fir jedes Tier eine
Chance von 1-6 auf dem W20, dass es sich ein Bein bricht und
nicht mehr weiterlaufen kann.

Bei der Schadenstabelle wird davon ausgegangen, dass jeder
Wagen nicht eine bestimmte Anzahl von Schadenspunk-
ten hinnehmen kann, sondern dass ein Gefdhrt im Neuzu- =
stand 0% Beschadigung hat (gebrauchte Wagen konnen =
natiirlich mehr haben). Bei jedem Unfall, bei dem die Be-
schadigung genannt wird, steigt dieser Wert um die jeweils
genannte Zahl.

Der Fahrer verliert die Ztigel

Hat der Fahrer sich die Ziigel um das Handgelenk gebunden,
8-9  tritt dieser Punkt nicht auf. Der Fahrer kann pro Runde eine

FP(Wagenlenken) machen, um die Ziigel wieder zu greifen. In

dieser Zeit laufen die Tiere weiter geradeaus.

Das Fahrzeug droht zu kippen

Alle Insassen und der Fahrer miissen eine FP(Balancieren)
10-11 machen. 1W6 nicht angebundene Gegenstinde fallen aus dem

Wagen, ebenso alle Insassen, deren FP misslungen ist (2W6 KE-

Schaden). 10% Wagenbeschadigung.

12 Ei? Radlager ist angeschlagen
20% Wagenbeschadigung.

13  Eine Speiche bricht
30% Wagenbeschidigung.

Rad verloren

14 Zahlt zu Reparaturzwecken als 15% Wagenbeschadigung,
allerdings kann der Wagen erst nach einem Radwechsel weiter-
fahren. Zusatzlich tritt automatisch 10-11 ein.

Kurz hintereinander verursacht ein Kutscher zwei Unfille. Das
eine Mal kippt der Wagen um und bleibt auf der Seite liegen. Er
erhdilt 30% Beschidigung. Der nichste Unfall ist noch ein Stiick
heftiger und sorgt dafiir, dass sich das gesamte Gefihrt iiber-
schldgt. Die Beschidigung wird nochmals um 50% erhoht. Der
Wagen ist jetzt zu 80% beschidigt — er konnte eine Reparatur
vertragen...

Ein Wagen der zu mehr als 25% beschadigt ist, kann sich
nur noch mit maximal der Halfte seiner Geschwindigkeit
fortbewegen. Der Fahrer erhilt bei solchen Schiden zusitz-
lich +1 auf seine erforderlichen Wiirfe.

Ist die Beschadigung schon auf 50% oder mehr gestiegen, v
kann sich das Gefshrt nur noch mit einem Drittel seiner 4 & &
eigentlichen Geschwindigkeit fortbewegen. Das Lenken ei-
nes solchen Gespannes wird mit +2 belegt und erfordert
hohe Konzentration.

Ist der Wagen sogar zu mehr als 80% beschédigt, sollte man
sich schleunigst mit ihm in eine professionelle Werkstatt
begeben. Er l4sst sich nur noch mit maximal einem Viertel
seiner urspriinglichen Geschwindigkeit bewegen und kann i
bei der kleinsten UnregelméBigkeit auseinander fallen. Fiir -
den Kutscher ist es eine sehr schwere Aufgabe, solch ein Ge- .
spann noch sicher zu fahren. Er erhélt auf alle Proben +3.

Das Fahrzeug kippt um
15 30% Wagenbeschidigung. Alle Insassen und Tiere sowie der
Fahrer erleiden 2W6 KE-Schaden.

Die Zugtiere stiirzen im Gespann

1W6-2 Zugtiere (mindestens 1) stiirzen im Gespann. Die Tiere
16 erleiden 2W6 KE-Schaden und der Wagen kommt zum Stehen.

Aulerdem besteht fiir jedes gestiirzte Tier eine Chance von

1-10 auf dem W20, dass es sich ein Bein bricht und nicht mehr

weiterlaufen kann.

Das Fahrzeug tiberschldgt sich
17 Zugtiere, Insassen und Fahrer erleiden je 3W6 KE und 1W6 LE
Schaden. 50% Wagenbeschidigung.

Deichselbruch

50% Wagenbeschédigung zu Reparaturzwecken, Weiterfahrt

allerdings erst nach einer Reparatur méglich. Die Zugtiere
18  laufen 2W6 Runden weiter. Hat der Fahrer sich die Ziigel um

das Handgelenk gebunden, wird er mitgeschleift und verliert

pro Runde 1W6+2 KE. Gelingt ihm eine FP(Wagenlenken),

kann er die Ziigel 16sen.

Ein gelernter Wagenlenker kann Schiden bis maximal &
80% selbst reparieren, wenn er das notige Material und = .
Werkzeug griffbereit hat. Er muss hierfi¥ eine Gesamt-
giite ansammeln, die der Beschddigung des Wagens ent-
spricht. Die entsprechenden Proben darf er alle 10 Minu-
ten ablegen. Es versteht sich von selbst, dass ein Wagen
wahrend der Reparatur nicht gefahren werden kann. Trotz
der Reparatur wird der Wagen danach von jedem Unfall -
noch wenigstens 5% Beschddigung behalten.

Frontalzusammenstol> mit einem Hindernis
19 50% Wagenbeschidigung. Alle Zugtiere verlieren 1W6+4 KE,
alle Insassen und der Fahrer TW6.

Das Fahrzeug zerschellt
20 100% Wagenbeschadigung, keine Reparaturmoglichkeit.
Zugtiere verlieren je 2W6+4 kérperliche Energie, Insassen und
Fahrer je 2W6.

abelle 7.18: Unfille beim

Der Kutscher aus dem obigen Beispiel kann seinen Wagen selbst
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reparieren, da er mit 80% Beschddigung gerade noch an der
Grenze der Moglichkeiten ist. Hat die Figur 80 Giite angesam-
melt (was einiges an Zeit kosten diirfte), hat der Wagen danach
trotzdem noch von jedem Unfall 5% Beschidigung iibrig. Da sich
die Beschdadigung aus zwei Unfillen zusammensetzt, hat er also
nach der Reparatur noch 10% Beschiidigung.

Bei Schaden tiber 80% ist an eine schnelle Reparatur aus

eigener Hand nicht mehr zu denken. So ein stark ange-
- schlagenes Gespann muss in professionelle Hinde gegeben

werden, damit es wieder komplett einsatzfahig ist.

In groferen Kutschen sind Werkzeug und Material fur Re-
paraturen in der Regel vorhanden und reichen fiir drei klei-
nere Eingriffe (bis 26% Beschaddigung) oder einen grofieren
(bis 80% Beschadigung).

,Erversuchte alle Luft aus seiner Lunge zu pressen, zog den
Bauch ein und strampelte wie wild mit den Beinen, wihrend er
verzweifelt versuchte, seine Finger in den Fels zu bohren, um sich
vorwdrts zu ziehen. Aber es niitzte alles nichts: Er steckte fest!”

Winden wird genutzt, um sich durch enge und schmale
Offnungen zu bewegen. Hierbei nutzt man nicht nur die
korpereigenen Moglichkeiten, sich méglichst diinn zu ma-
chen, sondern auch spezielle Techniken, um sich in derartig
beengenden Umgebungen vorwartszubewegen.

Je nach Rasse ist die Grofe, die eine Offnung haben muss,
damit man sich tberhaupt dort hindurch zwangen kann,
unterschiedlich und kann Tabelle 7.19 entnommen wer-
den. Bei der angegebenen Offnungsgrofie ist eine un-
modifizierte Probe notwendig. Ist der Durchgang kleiner,
wird der Wurf fiir je 2 angefangene Zentimeter um +1
erschwert.

Erhoht sich die Modifikation auf +5 oder héher, kann
man die Fertigkeit nicht mehr anwenden; man kann sich
nicht so stark zusammenpressen, dass man durch eine so
schmale Offnung hindurchpasst.

Bei schlank beziehungsweise breit gebauten Angehérigen
der Rassen wird die bendtigte Offnung fiir eine unmodi-
fizierte Probe um 5 Zentimeter gesenkt beziehungsweise
erhoht. Dementsprechend verdndert sich auch die Min-
destgrobe.

Bei Charakteren mit Fliigeln auf dem Riicken erhoht sich
der Wert fiir die Offnung um 20 Zentimeter, bei Fliigeln an
den Armen um 10. Bei Ceglags ist diese Erhéhung in der
Tabelle schon eingeschlossen.

Die angegebenen Werte diirfen nur entweder in Héhe oder
Breite eintreten. Die jeweils andere Ausrichtung muss eine

Charakters entspricht.

Bei allen Proben wird davon ausgegangen, dass man nur
normale Strafbenkleidung trégt. Felle und Lederriistun-
gen erhohen die Erschwernis auf eine Probe um so viele
Wairfel, wie der Rustungsschutz betrigt. Metallene Ris-
tungen, jegliche Rustteile, Ruckséicke, Waffen und andere ©
sperrige Ausriistung machen die Anwendung der Fertigkeit
unméglich.

Will man sich mittels Winden durch einen langeren schma-
len Tunnel oder Ahnliches zwéngen, ist pro Runde ein
Waurf notwendig. Jede erfolgreiche Probe befordert den
Charakter einen Meter weit und fihrt zu einem Ausdau-
erverlust.

Ein kritischer Erfolg verdoppelt in dieser Runde die zu-
riickgelegte Strecke.

Erzielt man hingegen einen kritischen Fehler, hat man
sich vollig verkeilt und kommt weder vor noch zurtck.
Ohne fremde Hilfe ist es nicht moglich, sich aus einer
derartigen Situation zu befreien. Zudem muss man eine
FP(Selbstbeherrschung) ablegen, um nicht in Panik zu ge-
raten und sich durch verzweifelte (aber erfolglose) Befrei-
ungsversuche selber 1W6 LE und KE Schaden zuzuftigen.
Diese Probe wird alle 10 Minuten wiederholt, bis man aus
seiner misslichen Lage befreit wurde.

Bei Charakteren, die diese Fertigkeit erlernt haben, wird
die benotigte Offnungsbreite um 5 Zentimeter gesenkt,
wenn sie diese Verminderung nicht schon dadurch erhalten
haben, dass sie von schlanker Statur sind.

Durch die zahlreichen Ubungen in Kriechtunneln und
anderen beengten Umgebungen haben sie Routine dabei, — &5
sich dort fortzubewegen. Sie legen daher die doppelte = =
Strecke pro Runde zurtick. AuBerdem ist es ihnen durch
ihr Training méglich, sich auch aus einer verkeilten Situ-
ation herauszubewegen, ohne fremde Hilfe in Anspruch
zu nehmen. Hierfir wiirfeln sie die kritisch misslungene
Probe erneut. Nur wenn sie ebenfalls einen kritischen Feh-
ler zeigt, verkeilt sich def Charakter. Andernfalls kommt
er diese Runde einfach nur nicht voran, kann aber in der
folgenden Runde wie gewohnt weiterwiirfeln.

Rasse Offnungsgrofie

Aftaleeni, Mensch, Riikaatii, Verasti 30 cm
Bruta, Zikaru, Zwerg 40 cm
Ceglag 50 cm
Nigro 20 cm
Statur:

schlank -5 cm

breit +5 cm

abelle 7.19: OffnungsgrofSen beim Winden
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