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Codex Regularis Lemantis

Das Buch der Regeln

Das Buch der Regeln ist fiir den Spielleiter gedacht. Es beinhaltete alle Regeln, die fiir
das Spiel wichtig werden konnen. Der Spielleiter muss nicht alle Regeln beherrschen,
um ein Spiel leiten zu kdnnen. Er sollte aber eine Ubersicht iiber die Mdglichkeiten ha-
ben, die diese Regeln bieten. Es empfiehlt sich daher fiir den Spielleiter, dieses Buch
wenigstens einmal durchzulesen, bevor ernsthaft mit der Leitung einer Spielrunde be-
gonnen wird.

Die Regeln ermoglichen ein Spielen in verschiedenen Komplexititsgraden. Es kann
aber am Anfang auf beliebige Regeln, die zu komplex erscheinen, verzichtet werden,
ohne dass Regelmechanismen gestort werden. Diese konnen dann nach Bedarf hinzuge-
fiigt werden.
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1. Der Rollenspielcharakter

Vor dem Beginn des Spiels muss ein Rollenspielcharakter definiert werden. Damit die-
ser Charakter nicht nur aus einem Blatt Papier und ein paar Zahlen besteht, empfehlen
wir, der Spielfigur einen Hintergrund und spezielle Charaktereigenschaften zu geben.
Dazu sollten einige Fragen vorab gekléart werden, wie zum Beispiel der Name, das Ge-
schlecht, das Alter usw. Diese Charaktereigenschaften kann der Spieler selbst bestim-
men. GroBe und Gewicht konnen auch anhand einer spiter aufgefiihrten Tabelle aus-
wiirfelt werden.

Beipiel:

Name Yuina Dainess

Rasse Mensch

Geschlecht weiblich

Alter 23 Jahre

Gewicht 56 kg

Grofie 165 cm

Hautfarbe welifs

Haarfarbe schwarz

Augenfarbe braun

Herkunft Als Straf3enkind ohne Eltern aufgewachsen... .
Personliche Eigenheiten Langschldfer, kein Verhdltnis zu Geld,
Gesellschaftlicher Stand vogelfrei

Beruf Dienstmagd

Das Eigentum des Charakters muss in Abstimmung mit dem Spielleiter bestimmt wer-
den. Die Ausriistung sollte der Herkunft des Charakters angepasst sein.

Beispiel:

Kleidung Lederhose, Lederhemd, schwarzer Umhang
Bewaffnung Dolch

Vermégen 1 Silbertaler, 22 Kupferstiicke

Die Herkunft sollte moglichst in einer ausfiihrlichen Hintergrundgeschichte beschrie-
ben werden. Diese Hintergrundgeschichte muss nur der Spielleiter erfahren. Die ande-
ren Mitspieler konnen den Charakter nach und nach im Spiel kennen lernen.

Eine plausible Hintergrundgeschichte gibt einem Charakter viel Farbe und seine per-
sonlichen Figenheiten fordern die Moglichkeit zum rollengerechten Spiel, die den
Spielspall erhoht und vom Spielleiter in Form von Erfahrungspunkten (s.u.) "belohnt"
werden sollten.
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Ob die oben beschriebenen Werte vom Spieler selbst festgelegt werden sollen oder ob
diese aus einer Tabelle ausgewiirfelt werden sollen, bleibt der Entscheidung des Spiel-
leiters tliberlassen. Beide Wege sind denkbar. Sollte allerdings ein Spieler auf die Idee
kommen, den Sohn eines Konigs spielen zu wollen, der mit Reichtum gesegnet ist und
durch seine Jugend schon friih den Gebrauch von Waffen trainiert hat, kann der Spiel-
leiter sein "Veto" einlegen. Ebenso "darf" der Spielleiter sich verhalten, wenn ein Spie-
ler einen Magier spielen will, der bereits 20 Jahre in einer Magierakademie die arkanen
Kiinste gelehrt bekommen hat. Zugestéindnisse konnen gemacht werden, wenn schliissi-
ge und anspruchsvolle Vorgeschichten entwickelt wurden. AuBBerdem konnen Féhigkei-
ten mit Handikaps ausgeglichen werden.

Die Charaktere sollten normalerweise als Anfanger beginnen. Zum einen ist es immer
eine Freude, seinen Charakter reifen zu sehen, zum anderen ist der Anspruch an einen
Spieler viel hoher, wenn er keinen "Superhelden" mit auBlergewOhnlichen Kriften
spielen kann. Es muss auch nicht jeden Abend die Welt gerettet werden. Die Herausfor-
derungen des Alltags konnen abenteuerlich genug sein. Spieler konnen so das reifen Ih-
res Helden miterleben.

[
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1.1  Die Eigenschaften eines Rollenspielcharakters

Einem Rollenspielcharakter werden Werte fiir verschiedene Eigenschaften zugeordnet.
Die Eigenschaften sind in 3 Kategorien unterteilt, die korperlichen, die geistigen und
die sonstigen Eigenschaften.

Korperliche Eigenschaften

Korperkraft (KK)
Gewandtheit (GW)
Geschicklichkeit (GE)
Kondition (KO)
Geistige Eigenschaften
Klugheit (KL)
Geistige Stirke (GS)
Mut (MU)
Andere Eigenschaften
Intuition (IN)
Charisma (CH)

1.1.1 Korperliche Eigenschaften des Charakters

1.1.1.1 Die Koérperkraft

entscheidet im Spiel dariiber, wie leicht eine korperliche Anstrengung vom Charakter
bewiltigt werden kann, zum Beispiel Steine anheben, Armdriicken oder das gewaltsa-
me Offnen einer Tiir. Gleichzeitig ist er die Voraussetzung fiir die optimale Handha-
bung schwerer Waffen.

1.1.1.2 Die Gewandtheit

beschreibt die Féahigkeit der Korperbeherrschung. Sie ist mageblich fiir alle korperli-
chen Fertigkeiten wie Klettern, Schwimmen, Reiten und fiir den Kampf.

1.1.1.3 Die Geschicklichkeit

gibt an, wie geschickt ein Charakter ist. Das betrifft hauptsdchlich Fingerfertigkeiten
und handwerkliche Fertigkeiten.

1.1.1.4 Die Kondition

gibt Auskunft iiber die korperliche Verfassung des Charakters. Um hochste korperliche
Leistung zu vollbringen, ist eine ausreichende Kondition nétig. Das ist von besonderer
Bedeutung bei dauerhaften Anstrengungen, z.B. auf der Flucht. Bei schweren Verlet-
zungen entscheidet die Kondition, ob und wie schnell sie iiberwunden werden konnen.
Die Kondition regeneriert sich im Spiel um einen Punkt pro 10 Minuten.
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1.1.2  Geistige Eigenschaften des Charakters

1.1.2.1 Die Klugheit

1st mafBgeblich fiir alle Fertigkeiten des Wissens, wie Lesen, Schreiben, Sprachen usw.
Zudem ist er von besonderer Bedeutung fiir Charaktere die sich der Magie widmen
wollen.

1.1.2.2 Der Mut

ist von Bedeutung, wenn der Spieler seinen Charakter in eine gefdhrliche Situation
bringen will. In diesem Fall kann der Spielleiter eine Mutprobe verlangen.

1.1.2.3 Die Geistige Stirke

ist besonders fiir die Anwendung der Magie von Bedeutung. Um Zauber wirken zu kon-
nen, ist eine geistige Stiarke notig. Sie ist eine Art Energie, von der jeder Zauber zehrt.
Gleichzeitig stellt der (nicht durch Gebrauch reduzierte) Wert die Widerstandskraft ge-
gen beeinflussende Zauber dar.

Die Geistige Stirke regeneriert sich im Spiel um einen Punkt pro Stunde, wihrend ei-
nes ruhigen Schlafes um 2 Punkte pro Stunde.

1.1.3 Sonstige Eigenschaften des Charakters

1.1.3.1 Die Intuition

ist von Bedeutung beim Erspiiren nicht erkennbarer, oft auch {ibernatiirlicher Gefahren.
Sie stellt das Wirken von Instinkten dar. Ebenso spielt sie eine wichtige Rolle fiir die
Priester der Gotter.

1.1.3.2 Das Charisma

ist von besonderer Bedeutung bei Kontakten zwischen Lebewesen. Er bewertet die du-
Bere Erscheinung und die personliche Ausstrahlung. Charisma wird oft mit Schonheit
gleichgesetzt, kann aber auch eine starke, bose Priasenz bedeuten.

Eine besondere Bedeutung hat der Charismawert fiir Priester.

1.2 Die Rasse des Charakters

Der Spieler kann auswéhlen, welcher Rasse sein Rollenspielcharakter angehoren soll.
Hier soll eine kurze Beschreibung der géngigsten Rassen erfolgen, die von Spielern fiir
ihre Charaktere verwendet werden.

1.2.1 Verschiedene Rassen fiir Charaktere

1.2.1.1 Die Menschen

Zu den Menschen muss wohl nicht viel geschrieben werden, - wir kennen sie alle. Men-
schen konnen von verschiedenen Volkern abstammen.

Menschen konnen als neugierig und wissbegierig angesehen werden.
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Elfen sind menschendhnliche Wesen, die einen etwas leichteren Korperbau aufweisen.
Charakteristisch sind ihre spitz zulaufenden Ohren. Elfen haben ein relativ langes Le-
ben. Sie werden erst mit dreiflig Jahren volljdhrig und leben mehrere hundert Jahre.
Auch Elfen konnen verschiedenen Volkern angehdren, die sich sehr unterscheiden. Im
Allgemeinen sind sie mehr der Natur verbunden als andere Rassen. Sie beherrschen oft
die magischen Kiinste, sind aber auch gefahrliche Kdmpfer. Der Bogen ist ihre liebste
Waffe.

Elfen sind vielseitig und besonders an den hohen Kiinsten interessiert.

Sie haben zudem die Féahigkeit in dunkler Umgebung gut sehen zu konnen. In einer hel-
len Vollmondnacht kénnen sie ihre Umgebung fast so gut wahrnehmen wie am Tage.
Allerdings sind dann keine Farben mehr erkennbar.

In einer sternenklaren Nacht konnen Sie immer noch die Umrisse in der ndheren Umge-
bung erkennen. Nur wenn es stockfinster ist, versagen, wie bei Katzen, auch ihre Au-
gen.

1.2.1.3 Die Zwerge

Zwerge sind mit 1,40 - 1,60 Meter deutlich kleiner als Menschen, aber dennoch schwe-
rer. Sie leben oft in Hohlen unter den Bergen und verbringen ihr Leben mit dem Schiir-
fen und Verarbeiten von edlen Metallen. Auch Zwerge leben relativ lange und konnen
mehrere hundert Jahre alt werden. Sowohl Ménner als auch Frauen tragen einen Bart
und sind fiir andere Rassen nicht auf Anhieb zu unterscheiden.

Zwerge lieben schwere Riistungen und schwere Waffen. Die Axt ist ihre beliebteste
Nahkampfwafte. Fiir den Fernkampf verwenden sie eine Armbrust.

Zwerge gelten als sehr zielstrebig bis hin zur Starrsinnigkeit.

Durch ihr Jahrtausende langes Leben in den dunklen Stollen unter den Bergen haben sie
zwel besondere Fihigkeiten erworben. Sie sind in der Lage, im Dunkeln zu sehen. Da-
bei schalten ihre Augen, wie bei manchen Schlagen, in einen infraroten Sichtbereich
der ithnen ermdglicht, Warmestrahlen zu erkennen. Sie erkennen ihre Umgebung dann
an den unterschiedlichen Wérmegraden in einem rot-schwarzen Bild. Ein Warmbliiter
wie ein Mensch ist dann wie ein Leuchtfeuer vor den schwachen Hintergrundstrahlen
der Felswiande zu erkennen.

Allerdings darf ein Zwerg dann nicht plotzlich in eine heile Flamme sehen, da er dann
manchmal fiir 1dngere Zeit geblendet wird. Trotz dieser Fahigkeit ziehen die Zwerge es
vor, thre Hohlen mit Fackeln und Lampen zu erhellen, da sie thre Umgebung dann bes-
ser wahrnehmen konnen. Sie erfreuen sich an den Farben des Erzes und dem Glitzern
der Edelsteine, was sie im infraroten Sichtbereich nicht wahrnehmen konnen.
AuBlerdem sind Zwerge in der Lage unterhalb der Erde immer die Himmelsrichtung zu
erkennen. Sie wissen instinktiv, wo Norden ist.

1.2.1.4 Die Riesen

Riesen sind weit liber zwei Meter gro3 und sehr kréftig. Thre Kraft ist im Kampf ge-
fiirchtet. Allerdings sind sie nicht die kliigsten, so dass es selten einen Magier unter ih-
nen gibt. Riesen sind unter den anderen Rassen nicht sehr beliebt. Zum einen ist ihre
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Gesinnung sehr oft zweifelhaft, zum anderen haben sie ein unangenehmes Auferes.
Korperpflege gehort nicht zu ihren regelmafigen Tétigkeiten.

Riesen sind meist mit groen, schweren Hiebwaffen ausgeriistet. Oft tragen sie auch
schwere Riistungen.

Uber die Kultur der Riesen ist wenig bekannt. Sie sind sehr selten und in ihrem Wesen
zumeist eigenbratlerisch.

1.2.1.5 Die Halblinge

Halblinge sind mit 1,20 bis 1,40 nicht nur etwas kleiner als Zwerge, sondern auch viel
leichter. Sie sind schwiécher als Menschen oder Elfen, aber sehr gewandt, was ihnen im
Nahkampf einen gewissen Vorteil gibt. Normalerweise meiden sie aber einen direkten
Kampf. Halblinge sind oft unter Dieben zu finden, da sie sehr geschickt sind und kein
so starres Bild von Eigentum haben wie andere Rassen. Bewaffnet sind sie meist mit ei-
nem Dolch.

Halblinge sind sehr gesellig und meist wenig wagemutig.

1.2.1.6 Die Gnome

Gnome sind eine ungewohnliche Rasse und nicht so sehr verbreitet in Lemantis. Sie
sind etwas grofler als Halblinge, aber genau so schwer. Ihr Gewicht ist aber nicht in
Muskeln zu finden, sondern in der Regel in dem runden Bauch, den sie vor sich her tra-
gen. Thre Arme und Beine sind im Verhéltnis zum Koérper recht diinn. Dennoch sollte
man sich von der duBeren Erscheinung nicht tduschen lassen. Gnome konnen recht
kréftig sein. Thre Haut ist blass-griin und meist mit Warzen iiberséht. Thre Erscheinung
entspricht nicht dem Schonheitsideal der Menschen, weshalb sie dort auch nicht gern
gesehen werden. Gnome sind wie die Elfen der Natur verbunden und leben nur selten
in grofBeren Stddten. Gnome tragen meist leichte Waffen und meiden wenn moglich di-
rekte, korperliche Auseinandersetzungen.

Sie haben wie die Elfen die Fahigkeit der Sternensicht.

Gnome sind bekannt fiir ihre geschickten Arbeiten und sind untereinander sehr gesellig.

1.2.2 Weitere Rassen

Diese Liste soll keine Einschrinkung sein. Weitere Rassen und ausfiihrliche Beschrei-
bungen sind im Libri Orbis Lemantis, dem Buch der Welt, zu finden.

1.2.3 Wertmodifikationen der Rassen

Jede Rasse hat unterschiedliche Charaktermerkmale. Riesen sind starker, aber dimmer
als Menschen. Zwerge sind stérker, aber nicht so gewandt wie Elfen und Halblinge.
Diese Unterschiede werden dargestellt durch die Wertmodifikationen.

Die Wertmodifikationen verdndern die Hohe eines Eigenschaftswertes. Wie das genau
aussieht, wird im folgenden Kapitel beschrieben. Mochte ein Spieler eine Mischrasse
spielen, so sind die Rassenmodifikationen in Absprache mit dem Spielleiter innerhalb
des Spektrums dieser Rassen zu verschieben. Der Spielleiter hat darauf zu achten, das
die Rassenmodifikationen ausgeglichen bleiben, damit ein Mischcharakter nicht nur die
positiven Modifikationen seiner Elternrassen erbt.
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1.2.3.1 Verschiebung von rassenspezifischen Wertmodifikationen
Ist ein Charakter durch die rassenspezifischen Wertmodifikationen stark in seinen Ent-
faltungsmoglichkeiten behindert, konnen Punkte fiir Wertmodifikationen aus anderen
Charaktermerkmalen verschoben werden.
Wenn zum Beispiel ein Spieler einen Zwergenmagier spielen mochte hat er durch die
Modifikation -2 bei der Klugheit einen zu starken Nachteil, als dass er einen guten Ma-
gier spielen kann. Diesen Nachteil kann er ausgleichen, muss thn aber mit Punkten bei
anderen Charaktermerkmalen bezahlen.
Dabei gilt:

- es konnen nicht mehr als 2 Punkte erhoht werden

- fiir jeden Punkt den er verschieben will, muss er zwei Punkte von anderen

Charaktermerkmalen abziehen
- Er kann auf diese Weise ein Charaktermerkmal nicht iiber +1 erhohen
- Das gilt auch, wenn er am Anfang schon +1 oder mehr hat

1.2.4 Fertigkeiten

Ein Charakter hat auf dem Charakterbogen Fertigkeiten eingetragen, die iiber einen
Punktewert dargestellt werden. Bestimmte Fertigkeiten sind Standardfertigkeiten, die
fest auf dem Charakterbogen eingetragen sind.

Bei der Erschaffung eines Rollenspielcharakters erhélt der Charakter zusitzliche Fertig-
keiten, die sich der Spieler aussuchen darf.

Die Anzahl der zusitzlichen Fertigkeiten, die ein Charakter bei der Erschaffung mitbe-
kommt, ist je nach Rasse unterschiedlich. Diese werden durch die in der Rassenmodifi-
kationstabelle angegebenen Ausbildungspunkte (AP) dargestellt.

1.2.4.1 Fertigkeiten der Menschen

Die Menschen sind neugierig und schnell lernfdhig. Sie haben viele zusétzlichen Fertig-
keiten.

1.2.4.2 Fertigkeiten der Elfen

Auch die Elfen sind neugierig und haben vielerlei Interessen. Aber sie sind eine langle-
bige Rasse und nehmen sich Zeit beim Lernen. Daher haben sie zu Beginn ihres
Abenteurerlebens nicht sehr viele besondere Fertigkeiten (Ausbildungspunkte).

1.2.4.3 Fertigkeiten der Zwerge

Zwerge lernen sehr langsam und konzentrieren sich auf die Dinge, die sie im Besonde-
ren interessieren. Daher haben sie nur wenige Fertigkeiten (Ausbildungspunkte).

1.2.4.4 Fertigkeiten der Halblinge

Halblinge sind noch neugieriger und lernhungriger als die Menschen. Sie nutzen die
Zeit der Jugend und stecken ihre Nasen in alles, was sie interessant finden. Und sie las-
sen nicht locker in ihrem Bemiihen, bis sie genug von dem wissen, was sie interessiert.

1.2.4.5 Fertigkeiten der Gnome
Gnome sind dhnlich wie die Halblinge immer an neuen Dingen interessiert.
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1.2.4.6 Fertigkeiten der Riesen

Die Riesen sind eine langlebige Rasse und kiimmern sich meist nicht um die Dinge in
der Welt. Sie wissen oft nicht viel von andren Rassen und Reichen.
Mit dem Lernen lassen sie sich Zeit.

1.2.5 Rassenmodifikationstabelle

Rasse KK GW | GE | KO| KL MU | GS |IN| CH | AP
Menschen -1 55
Elfen 20| +1 -1 +1| +2 | 50
Zwerge +3 ] -1 | +1 | +3 | -2 | 2 | +2 | -3 | -2 | 45
Halblinge | -3 | +3 | +1 2 | 3| 2 |2 60
Gnome -1 +1 | +2 | -1 -2 20+ |2 -3 60
Riesen +7 | -1 3| 13 -3 +1 302 60

1.3  Die Geburt eines Rollenspielcharakters

Um die Werte eines Rollenspielcharakters {ibersichtlich darstellen zu konnen, werden
sie im sogenannten Charakterbogen eingetragen. Dazu sollte ein weicher Bleistift ver-
wendet werden, da die Werte auf dem Charakterbogen sich stindig dndern konnen.
Zunéachst sollte der Name des Charakters in das dazu gehorige Feld oben auf dem Cha-
rakterbogen eingetragen werden.

1.3.1 Festlegung der Rasse des neuen Charakters

Hat sich der Spieler entschieden, welcher Rasse sein Rollenspielcharakter angehodren
soll, muss er die zu der Rasse gehdrigen Modifikationen auf dem Charakterbogen ein-
tragen. Diese sind der oben dargestellten Rassenmodifikationstabelle zu entnehmen.

1.3.2 Ermitteln der Geburtswerte der Eigenschaften

Zur Ermittlung des Geburtswertes wird in der Spalte ,,Geburtswert* zu jedem Charak-
termerkmal eine 6 eingetragen.

Der Spieler kann die Grundwerte nach eigenen Vorstellungen weiter erhhen. Dazu er-
hilt er 14 Punkte, die er beliebig auf die Charaktereigenschaften verteilen darf. Jedoch
gibt es zwei Einschrinkungen um die Ausgewogenheit eines neuen Charakters zu
gewahrleisten.

1.3.2.1 Geburtswerte tiber 10

Soll ein Charaktereigenschaftswert iiber 10 steigen, ,.kostet” diese Steigerung nicht nur
einen, sondern zwei Punkte

1.3.2.2 Verteilung auf alle Kategorien

Es muss in jeder Kategorie, also bei den Korpereigenschaften, bei den Geisteseigen-
schaften und bei den anderen Eigenschaften mindestens ein Punkt vergeben werden.

1.3.3 Eintragen der Punkte des Geburtswertes

Sind die Punkte verteilt, wird der Geburtswert auf das Zehnfache erhoht, indem eine 0
an den bisherigen Wert angehédngt wird. Das ist nun der endgiiltige Geburtswert.
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1.34 Die Wirkung der Rassenmodifikationen

Die Rassenmodifikation verdndert den Probenwert einer Eigenschaft. Positive Werte
erhohen den Wiirfelwert, negative Werte reduzieren ihn.

Beispiel:

Der Charakter hat eine Kérperkraft von 94 Punkten. Das ist ein Probenwert von 9. Ist
der Charakter ein Zwerg, so hat er eine Rassenmodifikation von +3 fiir die
Korperkraft. Damit steigt der Probenwert um 3 auf 12. Diese wird auf dem
Charakterblatt in der Spalte ,, Wert* eingetragen.

Durch diese Regelung werden die Unterschiede zwischen den einzelnen Rassen nicht
nur am Anfang, sondern durch das ganze Abenteurerleben unterschiedliche Wertigkei-
ten setzen. Da ein Punktwert von 180 das absolute, kaum zu erreichende Maximum
darstellt, wird ein Halbling mit einer Korperkraft-Wertmodifikation von -3 nie mehr als
einen Wert von 15 erreichen konnen, wihrend ein Riese mit +7 bei der gleichen Punkt-
zahl einen Wert von 25 erreicht.

1.3.5 Gleichberechtigung im Rollenspiel

Im Rollenspiel herrscht absolute Gleichberechtigung der Geschlechter. Hier haben
Frauen die gleiche Korperkraft wie Ménner.

Sollte ein weiblicher Charakter freiwillig auf einen Punkt der Korperkraft verzichten
wollen, steht thm als Ausgleich ein Punkt fiir Charisma und Intuition zu. Dies muss bei
der ,,Geburt eines Charakters festgelegt werden.

1.3.6 Grofle und Gewicht

Die GroBe und das Gewicht eines Charakters, sowie seine Hautfarbe, Haar- und Augen-
farbe konnen frei mit dem Spielleiter abgesprochen werden. Sie konnen aber auch aus-
gewlrfelt werden.

Um GroBe und Gewicht von Charakteren zu ermitteln wird ein Mindestmal3 vorgege-
ben zu dem dann eine gewiirfelte Zahl addiert wird.

Beispiel:

Ein menschlicher Charakter hat eine Mindestgréfie von 150 cm. Dazu wiirfelt der Spie-
ler mit 5 W10 und addiert das Ergebnis zu der Mindestgrofie. Ebenso wird das Gewicht
ermittelt. Die Werte fiir die einzelnen Rassen sind der folgenden Tabelle zu entnehmen.

Rasse Grofiecm + | W10 | Gewicht kg + | W10

Menschen 150 5 50 5
Elfen 160 5 40 5
Zwerge 130 4 80 5
Halblinge 110 4 30 3
Gnome 120 4 30 3
Riesen 210 5 150 7
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1.3.7 Ausriistungsgegenstande

Welche Ausriistungsgegenstinde ein Charakter bei seiner Erschaffung erhélt muss mit
dem Spielleiter ausgehandelt werden. Sie sollten zu der Hintergrundgeschichte des
Charakters passen.

Tipp: In der Praxis hat es sich bewéhrt, wenn ein Spieler sich die gewlinschten Ausriis-
tungsgegenstiande aussucht und auf dem Charakterbogen eintragt und diesen dann dem
Spielleiter zur Priifung libergibt. Der Spielleiter entscheidet dann, welche Ausriistungs-
gegenstinde gestrichen werden miissen.

1.3.8 Barvermogen

Wie grof3 das Barvermdgen eines Charakters bei seiner Erschaffung ist, kann mit 1
W10 ermittelt werden. Die gewiirfelte Zahl stellt die Anzahl der Silbermiinzen dar.

2. Weiterentwicklung des Charakters

2.1  Erfahrungspunkte

Im Laufe des Spiels vergibt der Spielleiter Erfahrungspunkte (EP). Fiir jeden Tag, den
ein Charakter (iib)erlebt, kann er Erfahrungspunkte erhalten, je nachdem, was er erlebt
hat. Fiir auBBergewohnliche Erlebnisse oder rollengerechtes Spielen kdnnen Sonder-
punkte vergeben werden. An einem Spielabend (3-6 Stunden) sollte der Spielleiter 30
bis 100 EP pro Spieler vergeben.

Sollte ein Charakter die erste Spielsitzung iiberleben, sollte der Spielleiter auch hier
100 Erfahrungspunkte vergeben. Der Spieler wird zum Weitermachen motiviert und er-
hilt gleichzeitig eine Einweisung in die Weiterentwicklungsmoglichkeiten des Charak-
ters.

Wie und wann ein Spielleiter ansonsten Erfahrungspunkte vergeben will, bleibt ithm
letztlich selbst {iberlassen. Die Erfahrung zeigt jedoch, dass Erfahrungspunkte als Be-
lohnung fiir rollengerechtes Spielen dem Spielspall sehr forderlich sind und in diesem
Fall direkt im Spiel gegeben werden sollten.

Mit der Erhohung der Werte sollte jedoch bis zum Ende des Spiels gewartet werden, da
die Unterbrechung die Stimmung stort.

2.2 Verbesserung der Eigenschaften des Charakters

Alle volle 100 EP erhilt der Spieler 6 Wiirfe mit 2 W10 um die Eigenschaften seines
Charakters zu verbessern.

Fiir fiinf Wiirfe kann der Spieler frei wéhlen, welche Eigenschaft er verbessern will.
Einmal wird die zu erh6hende Eigenschaft mit einem W10 ausgewiirfelt, wobei wir
empfehlen die auf dem Charakterblatt eingetragenen Eigenschaften von oben nach un-
ten durch zu zdhlen ( bei 0 wird der Wurf wiederholt).
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2.2.1 Erhohung der Punkte fiir die Eigenschaften

Die zusitzlichen Punkte fiir die Eigenschaften werden durch Wiirfelproben ermittelt.
Grundlage der Wiirfelprobe ist der ,,Zehnerwert* der Punkte. Das heif3it, bei 114 Punk-
ten liegt der Probenwert bei 11. Bei 97 Punkten liegt der Probenwert bei 9.

(einfach die letzte Ziffer der Zahl streichen)

Gewiirfelt wird mit 2 zehnseitigen Wiirfeln. Alle gewiirfelten Punkte tiber dem Proben-
wert werden dann zu den Punkten der Eigenschaft hinzu gezahlt.

Beispiel:

Ein Charakter hat einen Geburtswert von 90 Punkten bei der Charaktereigenschaft
., Korperkraft“. Er wiirfelt mit 2 zehnseitigen Wiirfeln eine 6 und eine 7. Das ergibt in
der Summe ein 13. Von diesen 13 wird der Probenwert fiir die Kérperkraft (immer der
Zehnerwert ), in diesem Fall also 9, abgezogen. Es bleibt ein Uberschuss von 4
Punkte. Diese werden zu den 90 Punkten fiir die Korperkraft hinzugezdhlt. Damit
wurde die Korperkraft auf 94 Punkte erhoht.

Der Wiirfelwert dieser Eigenschaft liegt aber immer noch bei 9. Erst wenn 100 Punkte
erreicht wurden, erhoht sich auch der Probenwert auf 10.

Schema:

Korperkraftpunkte 90 = Wirfelwert 9
Gewiirfelte Erh6hungsprobe 13
Minus dem Wiirfelwert -9
Punktegewinn durch die Erh6hungsprobe = 4
Korperkraftpunkte 90

Plus Punktegewinn durch die Erh6hung + 4
Neuer Punktestand der Korperkraft = 94

2.3  Verbesserung der Fertigkeiten des Charakters

Ebenso erhélt der Charakter innerhalb von 100 Erfahrungspunkten 10 mal die Moglich-
keit, seine Fertigkeiten zu verbessern. Diese vergibt der Spielleiter je nach den einge-
setzten Fertigkeiten. Dies kann auch wéhrend des Spiels geschehen, da das nur einen
einzigen Wurf erfordert.

Damit sich die Spieler nicht immer merken miissen, wie oft er seine Fertigkeiten inner-
halb von 100 Erfahrungspunkten erhoht hat, ist in der Spieltabelle (sieche 9.2 Der
Abenteuerbogen ) eine Zeile vorgesehen, in der bei jedem Wurf ein Strich eingetragen
werden kann. Die Lernproben fiir Fertigkeiten sollten vom Spielleiter groBziigig verge-
ben werden, da ansonsten nur ein geringer Teil der moglichen Lernproben erreicht wer-
den.
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3. Die Fertigkeiten des Charakters

Die Fertigkeiten beschreiben spezielle Fihigkeiten des Charakters.

Die Anzahl der moglichen Fertigkeiten ist unbegrenzt. Dem Spielleiter steht es jeder-
zeit frei, nach Bitten des Spielers seinen Charakter eine neue Fertigkeit erlernen zu las-
sen.

Eine Liste mit Beispielen und Vorschldgen weiterer Fertigkeiten ist im Anhang aufge-
fiihrt.

Rollenspielneulinge konnen die Fertigkeiten am Anfang auch problemlos weglassen.
Die Proben miissen dann gegen den Wert der Charaktermerkmale gewtirfelt werden.

3.1 Der Anfangswert der Fertigkeiten

3.1.1 Die Grundwerte fiir Fertigkeiten
Jede Fertigkeit muss genau einer Charaktereigenschaft zugeordnet werden.

Beispiel:

Fertigkeit Charaktereigenschaft
Schwimmen Gewandtheit

Reiten Gewandtheit
Taschendiebstahl Geschicklichkeit
Lesen Klugheit

Gefahren spiiren Intuition

Selbstbeherrschung Geistige Stdrke

Es gibt auch Fertigkeiten, die nur schwer einem einzelnen Charaktermerkmal zugeord-
net werden konnen. So zum Beispiel ist die Frage, ob Kochen besser der Klugheit oder
der Intuition zugeordnet werden soll. Diese Frage muss der Spieler mit dem Spielleiter
klaren. Wenn er plausibel machen kann, weshalb der Charakter rein intuitiv seine Mahl-
zeiten bereitet, kann der Spielerleiter bei diesem Charakter die Fertigkeit Kochen der
Intuition zuordnen, wéahrend diese Fertigkeit bei einem anderen Charakter, der nach Re-
zeptbuch kocht, der Klugheit zugeordnet wird.

3.1.2 Der Grundwert der Fertigkeiten
Der Grundwert fiir die Fertigkeiten ist abhingig vom Wiirfelwert des zugeordneten

Charaktermerkmals. Er entspricht genau dessen Hélfte. Mit diesem Wert wird eine neue
Fertigkeit eroftnet.
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Beispiel:

Ein Spieler will den Fertigkeitswert seines Charakters fiir "Reiten" ermitteln. Da
"Reiten" eine Fertigkeit der Gewandtheit ist und der Charakter einen
Gewandtheitswert von 12 besitzt, betrdigt der Grundwert fiir die Fertigkeit 6
(Wiirfelwert).

3.1.2.1 Fertigkeitswerte auf dem Charakterbogen

Auf dem Charakterbogen wird nicht der Wiirfelwert eingetragen, sondern der Punkte-
wert. Der Punktewert entspricht dem Wiirfelwert mal 10.

Beispiel:

Der Spieler hat fiir seinen Charakter einen Wiirfelwert von 6 bei der Fertigkeit
,, Reiten* ermittelt. Auf dem Charakterbogen wird in der Spalte , Punkte* eine 60
eingetragen.

Haitte der Charakter einen Gewandtheitswert von 13, ergébe das einen Anfangswert der
Fertigkeit von 6,5 und damit einen Punktewert von 65. Die Proben werden jedoch im-
mer auf den Zehnerwert der Punktzahl gewiirfelt.

3.2 Standardfertigkeiten

Die sogenannten Standardfertigkeiten sind Fertigkeiten, die bereits auf dem Charakter-
bogen eingetragen sind. Ob ein Spieler diese Fertigkeiten bei der Erschaffung des Cha-
rakters erhohen will oder sich fiir andere, auf dem Charakterbogen noch nicht aufge-
fithrte Fertigkeiten entscheidet, bleibt ihm {iberlassen. Die Anfangswerte sollten den-
noch im Charakterbogen eingetragen werden.

Sie stehen jedem Charakter zur Verfiigung.

3.3  Zusitzliche Anfangsfertigkeiten eigener Wahl

Bei der Charaktererschaffung kann sich der Spieler zusitzliche Fertigkeiten aussuchen.
Welche und wie viele Fertigkeiten der Spieler wihlt, bleibt thm iiberlassen.

Die Fertigkeiten eigener Wahl sollten auch die gewiinschten Waffenfertigkeiten oder
Runenfertigkeiten umfassen.

Hat ein Spieler die zusitzlichen Fertigkeiten fiir seinen Charakter gewéhlt, kann er sie
in den Charakterbogen eintragen. Die Anfangswerte ergeben sich aus dem halben
Grundwert der dazugehorigen Eigenschaft. Das Feld fiir die Punkte kann aber noch frei
gelassen werden, da sie im folgenden erhoht werden konnen.

Im Spiel kann er jederzeit zusétzliche Fertigkeiten lernen.

3.4  Verbesserung der Anfangsfertigkeiten

Alle Fertigkeiten, die ein Charakter bei seiner Erschaffung besitzt, also Standardfertig-
keiten und individuelle Anfangsfertigkeiten, konnen bei der Charaktererschaffung ver-
bessert werden. Der Anfangswert einer Fertigkeit vor dieser Erhohung ist — wie oben
beschrieben - der halbe Grundwert der dazugehdrigen Charaktereigenschaft.
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Maochte ein Spieler eine Standardfertigkeit nicht verbessern, muss er das nicht.

34.1 Rassenspezifische Anzahl von Ausbildungspunkten

Je nach Rasse hat ein Charakter eine unterschiedliche Anzahl von Ausbildungspunkten
(AP). Diese sind in der Rassenmodifikationstabelle dargestellt.

Die Ausbildungspunkte konnen bei der Charaktererschaffung frei verteilt werden um
den Wert der Fertigkeiten zu erhohen. Dabei gilt allerdings folgende Einschrankung:

Es gibt 3 Eigenschaftsklassen:

1. korperliche Eigenschaften (Korperkraft, Gewandtheit, Geschicklichkeit, Kondition)
2. geistige Eigenschaften (Klugheit, Mut, geistige Stirke)

3. sonstige Eigenschaften (Intuition, Charisma)

Es darf je Eigenschaftsklasse nur einmal eine 6 und nur zweimal eine 5 fiir die zu-
gehorigen Fertigkeiten vergeben werden.

3.5 Die Fertigkeitsproben

Die Fertigkeitsproben werden immer auf den Zehnerwert der Punkte abgelegt, die im
Charakterbogen eingetragen sind. Der Fertigkeitswert von 9 entspricht einer Punktzahl
von 90 bis 99, der Fertigkeitswert von 10 entspricht einer Punktzahl von 100 bis 109.
Eine Probe gilt als gelungen, wenn nicht tiber den Wert der Fertigkeit gewiirfelt wurde.
Der Spielleiter kann die Probe erschweren, wenn die Umsténde, bei denen die Fertig-
keit angewandt wird, schwieriger sind als normal.

3.6  Zusitzliche Fertigkeiten

Soll im Laufe des Spiels eine neue Fertigkeit entwickelt werden, wird der Anfangswert
anhand des Grundwertes ermittelt (halber Grundwert multipliziert mit 10) und auf dem
Charakterbogen eingetragen.

3.7 Die Erhohung der Fertigkeitswerte

Die Erhohung der Fertigkeitswerte findet direkt im Spielablauf statt. Allerdings miissen
Lernmdglichkeiten vorhanden gewesen sein. Das kann sowohl ein Lehrer, wie auch die
Anwendung einer Fertigkeit im Spiel oder ein anstandiger Kampf (Waffenfertigkeiten)
sein.

Der Spielleiter bietet dem Spieler die Moglichkeit einer Erhohung an, wenn er der Mei-
nung ist, der Charakter konnte in der angewendeten Fertigkeit etwas dazu gelernt ha-
ben. Ebenso kann der Spieler eine Lernprobe beim Spielleiter beantragen.

3.7.1 Die Erhohungsprobe fiir Fertigkeiten

Die Erhohung der Fertigkeitswerte geschieht nach dem gleichen Grundmuster wie die
Erhohung der Charaktermerkmale, wo mit 2 W10 {iber die bereits vorhandene Punkt-

Seite 24



Codex Regularis 2019

Lemartis*

zahl gewilirfelt werden muss. Die Punkte liber dem bereits vorhandenen Wert konnen
zur Punktzahl addiert werden.

3.7.2 Fertigkeitsbonus fiir Grundwerte

Die Differenz zwischen dem Fertigkeitswert und dem entsprechenden Grundwert (z.B.
Gewandtheit) wird bei jedem Erhohungswurf beriicksichtigt. So hat es ein Charakter
mit einem hohen Klugheitswert zum Beispiel leichter, Lesen und Schreiben zu lernen
als ein Charakter mit einem niedrigen Klugheitswert. Um diese Berechnung im Spiel zu
erleichtern, ist im Charakterbogen fiir die Fertigkeiten die Spalte "Bonus" vorgesehen.
Dort wird die Differenz zwischen dem Basiswert und dem Fertigkeitswert eingetragen,
auch wenn dieser Wert negativ ist.

Beispiel:

Ein Charakter hat einen Gewandtheitswert von 11. Der Punkte-Wert der Fertigkeit
"Reiten" betrdigt 85, der Probe-Wert demnach 8. Will der Charakter diese Fertigkeit
nun erhohen, muss er mit 2 W 10 iiber den Probe-Wert wiirfeln. Die erwiirfelte
Differenz erhoht dann den Punkte-Wert.

Hiditte der Charakter in diesem Fall eine 12 gewiirfelt, betriige die Differenz zu 8 gleich
4 Punkte. Der Punkte-Wert wiirde demnach auf 89 steigen.Da die Differenz zwischen
dem Grundwert (Gewandtheit 11) und dem Fertigkeitswert (Reiten 8) 3 Punkte betrdgt,
werden diese 3 zu den erwiirfelten Punkten von 4 hinzu gezdhlt und ergeben damit 7,
die dann zu dem Punkt-Wert von 85 addiert werden. Daraus ergibt sich dann der neue
Wert von 92 Punkten. Ist der Grundwert niedriger als der Fertigkeitswert, wird die
Differenz von den erwiirfelten Punkte abgezogen.

Der Bonus gilt nur fiir die Erth6hungsprobe, nicht fiir den Probenwert der Fertigkeit!

Schema:

Grundwert Gewandtheit 11
minus Fertigkeitswert Reiten - 8
ergeben Bonuspunkte = 3
Erh6hungsprobe mit 2W10 12
minus Fertigkeitswert Reiten - 8
ergibt Zwischenergebnis = 4
Zwischenergebnis 4
plus Bonuspunkte + 3
ergibt eine Erhohung von = 7

Die 7 Punkte werden der Punktzahl der Fertigkeit ,,Reiten* hinzugezahlt.
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Wichtig:

Der Bonuswert kann sich dndern, sobald sich der Fertigkeitswert oder der Wert des
Charaktermerkmals dndert. Das sollte dann sofort im Charakterblatt vermerkt werden.

3.7.3 Lehrer fiir Fertigkeiten

Ist ein Lehrer vorhanden, der dem Charakter Kenntnisse in einer Fertigkeit vermitteln
kann, so kann ein Bonus auf die Probe angerechnet werden. Der Bonus entspricht der
Differenz zwischen dem Fertigkeitswert des Lehrers und dem Fertigkeitswert des Schii-
lers, maximal jedoch der Hohe des Fertigkeitswertes des Lehrers iiber 10. Die Dauer
des Unterrichts ist je nach Fertigkeit verschieden und liegt im Ermessen des Spiellei-
ters.

3.7.4 Fertigkeitswerte bei Grundwertveranderung.

Erhoht sich im Laufe des Spiels der Grundwert einer Fertigkeit (das Charaktermerk-
mal) um einen 10er-Punkt, werden alle dazugehorigen Fertigkeiten um 5 Punkte erhoht.

Beispiel:

Ein Charakter hat einen Fertigkeitswert fiir Klettern von 86 Punkten bei einem
Gewandtheitswert von 8. Durch die Erhohung des Gewandtheitswertes bei einer
Stufenerhohung auf einen Wert von 9 erhohen sich alle Fertigkeiten der Gewandtheit
um 5 Punkte. Der Wert fiir Klettern wird also um 5 auf 91 erhoht.

3.8 Die Waffenfertigkeit

Die Waffenfertigkeit soll an dieser Stelle besondere Beachtung finden. Durch héufige
Benutzung und Training mit einer Waffe kann die Féhigkeit, sie zu fiihren, bis zur
Meisterschaft gesteigert werden. Dazu konnen die Wiirfe der Fertigkeitenerhohung ge-
nutzt werden.
Der Fertigkeitswert fiir eine Waffenkategorie ist ma3geblich bei der Ermittlung des
Kampfwertes.

Es gibt folgende Waffenkategorien:

Kategorie Beispiele

Stumpfe Hiebwaffen | Keule, Stock

Stichwaffen Messer, Kurzschwert, Dolch, Florett
Schwerter Sébel, Breitschwert

Axte alle Arten von Axten
Stabwaffen Kampfstab, Speer, Hellebarde
Kettenwaffen Flegel, Morgenstern mit Kette
Wurfwaffen Messer, Speer, Wurfaxt, Dolch
Schusswaffen Bogen, Armbrust
Schleuderwaffen Steinschleuder, Pfeilschleuder
Spezialwaffen Bumerang, Blasrohr
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Spezialwaffen wie zum Beispiel der Bumerang haben ihre eigenen Fertigkeiten.
Der Anfangswert fiir die Waffenfertigkeit betrdgt wie bei allen Fertigkeiten den halben
Grundwert. Die Gewandtheit ist normalerweise der Grundwert fiir Waffenfertigkeiten.

Fiir jeden Punkt iiber einem Probenwert von 10 kann auf den Kampfwert 1 Bonuspunkt
dazu gerechnet werden, fiir jeden Punkt unter 10 muss 1 Malus-Punkt hingenommen
werden.

Die Waffenfertigkeit muss fiir jede Waffenkategorie getrennt erhoht werden. Das gilt
auch fiir Fernkampfwaffen. Hier erhoht sich jedoch nicht der Kampfwert, sondern die
Treffgenauigkeit. Fiir jeden Punkt der Fernkampffertigkeit iiber 10, wird die Fern-
kampfprobe mit 2W10 um 1. erleichtert, fiir jeden Punkt unter 10 um 1 erschwert.

3.9 Behinderungen von Fertigkeiten

Fiir alle Fertigkeiten miissen unter bestimmten Bedingungen Maluspunkte hingenom-
men werden. Wenn ein Held sich z.B. die Finger einklemmt und dafiir einen Abzug von
5 Punkten auf seine Geschicklichkeit hinnehmen muss, so werden diese 5 Punkte auch
von allen Fertigkeiten der Geschicklichkeit abgezogen. Das gilt auch fiir die Waffenfer-
tigkeiten.

3.10 Liste der Fertigkeiten
Die Anfangsfertigkeiten, die jeder Charakter bei der seiner ,,Geburt* besitzt:

Gewandtheit : Schwimmen, Reiten, Klettern, Schleichen.
Geschicklichkeit : Fingerfertigkeit, Handwerkliche Fahigkeiten
Klugheit : Allgemeinsprache

Intuition : Gefahren spiliren, Wahrnehmung, Spuren lesen
Charisma : Uberreden

Geistige Starke  : Selbstbeherrschung

Beispiele fiir weitere Fertigkeiten:

Gliicksspiel, Geheimfacher finden, Sich Verstecken, Schlosser 6ffnen, Fallen entschér-
fen, Taschendiebstahl, Uberreden, Feilschen, Fallen stellen, Essen zubereiten, Holzbe-
arbeitung, Metallbearbeitung, Schmieden, Kleidung néhen / flicken, Zeichnen, Steue-
rung von Segelschiffen / Booten.

3.11 Beschreibung der Anfangsfertigkeiten

Proben auf Fertigkeiten werden normalerweise mit einem W10 ausgewiirfelt. Die Probe
ist gelungen, wenn der Wiirfelwert nicht iber dem Probewert der Fertigkeit liegt. Meis-
tens werden die Proben erschwert, je nach Situation. Da der Wert der Fertigkeit theore-
tisch bis 18 gesteigert werden kann, ist manchmal eine Probe nicht notig.

In besonderen Fillen konnen auch Schicksalsproben verlangt werden. Diese werden
mit 2W10 gewiirfelt.

Durch das Anlegen von Riistungen kann der Gewandtheitswert und dadurch auch die
Werte fiir die entsprechenden Fertigkeiten sinken.
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3.11.1  Anfangsfertigkeiten der Gewandtheit

3.11.1.1 Schwimmen

Die Standardprobe bezieht sich auf das Durchschwimmen eines ruhigen Gewéssers
ohne nennenswerte Behinderung durch Kleidung oder andere Gegenstinde. Bei Stro-
mungen oder Behinderungen muss die Probe entsprechend erschwert werden. Fiir jeden
zu schwimmenden Meter ist eine Probe abzulegen. Fiir jedes Misslingen verliert der
Schwimmer einen Punkt von seiner LK.

Das Schwimmen mit einer Metallriistung ist nicht moglich, ganz gleich wie hoch der
Fertigkeitswert gesteigert wurde. Auch das Mitnehmen von schweren Waffen ist nicht
moglich.

3.11.1.2 Reiten

Die Standardprobe bezieht sich auf Reiten im Galopp. Im Schritttempo kann eine Er-
leichterung von +4 gegeben werden. Beim Ritt durch schwieriges Gelidnde oder iiber
Hindernisse wird die Probe entsprechend erschwert.

Die Proben sind alle 100 Meter oder bei dem Hindernis abzulegen. Bei einem Sturz
wird eine Schicksalsprobe auf die Gewandtheit abgelegt. Misslingt sie, ergibt ein Sturz
im Galopp 1 W10 Schadenspunkte. Wo der Schaden entsteht, kann ausgewiirfelt wer-
den, wie es unter dem Thema ,,Kdrperzonensystem‘ beschrieben wird.

In wieweit ein Charakter durch das Anlegen von schweren Riistungen Abziige auf die
Gewandtheit erhilt, entscheidet der Spielleiter je nach Riistung und Situation.

3.11.1.3 Klettern

Die Standardprobe ist vergleichbar mit dem Klettern auf einen Baum und ist bei jedem
Meter abzulegen.

3.11.1.4 Schleichen

Die Standardprobe entspricht einem gerduschlosen Schleichen auf ebenem Lehmboden
mit leisem Schuhwerk und ohne Riistung.

3.11.2  Anfangsfertigkeiten der Geschicklichkeit

3.11.2.1 Fingerfertigkeit

Damit sind allgemeine Fertigkeiten gemeint, bei denen geschickte Finger gebraucht
werden. Die Probe kann zum Beispiel beim Offnen von Schldssern, Entschirfen von
Fallen oder Ldésen von Fesseln angewandt werden. Diese Fertigkeiten konnen auch
speziell gelernt werden. So hat zum Beispiel ein Charakter mit einem Fingerfertigkeits-
wert von 12 lingst nicht die gleichen Chancen beim Offnen von Schldssern wie ein
Charakter mit einer Fertigkeit "Schldsser Offnen" mit dem Wert von 12. Jemand, der
eine spezielle Fertigkeit wie "Schldsser Offnen" oder "Fesseln Losen" erlernt, ist darin
ein Spezialist. In Spiel duBlert sich der Unterschied zwischen der allgemeinen Fingerfer-
tigkeit und einer speziellen Fertigkeit darin, dass im Vergleich zu einer Standardprobe
(s.u.) bei einer speziellen Fertigkeit die gleiche Probe bei der allgemeinen Fingerfertig-
keit um 5 erschwert wird.
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Beispiel:

Ein Charakter will ein einfach gebautes Schlofs offnen. Hat der Charakter die
Fertigkeit "Schlosser offnen" erlernt, ist nur eine Standardprobe notig. Hat der
Charakter diese spezielle Fertigkeit nicht erlernt, muss er eine Probe auf die
allgemeine Fingerfertigkeit ablegen. Diese wird aber um 5 erschwert.

3.11.2.2 Handwerkliche Fertigkeiten

Auch hiermit sind allgemeine handwerkliche Fertigkeiten gemeint, wie Holzbearbei-
tung, Bogenbau, Fallen stellen usw. Auch diese konnen speziell erlernt und wie bei den
Fingerfertigkeiten angewendet werden.

3.11.3  Anfangsfertigkeiten der Klugheit

3.11.3.1 Allgemeinsprache

Ein Charakter beherrscht seine Muttersprache in der Regel ausreichend. Die Allgemein-
sprache hingegen wird nicht im jedem Fall ebenso beherrscht. Als Allgemeinsprache
wird normalerweise die Hochsprache der Menschen auf einer Spielwelt bezeichnet, mit
der sich die Allgemeinheit verstindigt. Die Muttersprache der Menschen entspricht in
diesem Zusammenhang den lokalen Sprachen wie ostfriesisch, sdchsisch oder bayrisch.
Erst ab einem Probenwert von 9 kann ein Charakter sich in der Allgemeinsprache pro-
blemlos verstindigen, ohne Gefahr laufen, Missverstindnisse hervorzurufen.

3.11.4  Anfangsfertigkeiten der Intuition

3.11.4.1 Gefahren spiiren

Diese Probe kann der Spielleiter verdeckt auswiirfeln, wenn grofle Gefahren drohen, in
die Spieler ahnungslos tappen. Dabei sollte eine Schicksalsprobe (s.u.) angewandt wer-
den, wenn keine Anzeichen fiir eine Gefahr vorhanden sind.

Bei gelungener Probe gibt der Spielleiter den Hinweis, dass eine Gefahr droht.

3.11.4.2 Wahrnehmung

Diese Probe zeigt dem Charakter ob er nicht offensichtliche Sinneswahrnehmungen er-
kennt. Sie wird meistens nach einer gelungenen (verdeckten) Gefahren spiiren - Probe
vom Spieler verlangt, da er durch die vom Spielleiter verlangte Probe vorgewarnt ist.

3.11.4.3 Spuren lesen

Die Standardprobe entspricht dem Erkennen und Verfolgen von Spuren in weichen Bo-
den. Fir Waldboden oder Grasland sind Zuschlidge nétig, bei Staub- oder Sandbdden
sind Erleichterungen moglich. Diese Fertigkeit eignet sich nicht zum Erkennen, um
welche Tierart es sich bei einer Spur handelt. Dazu wire eine Fertigkeit "Tierkunde"
notig.

3.11.5  Anfangsfertigkeiten des Charisma

3.11.5.1 Uberreden

Die Kunst, jemanden zu iiberreden, hat nichts mit wirklicher Uberzeugungskraft zu tun.
Hier ist die Kunst des Vertreters gemeint, der zum Kauf eines Gegenstandes iiberredet,
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wobei sich der Uberredete kurze Zeit spiter dariiber klar werden kann, dass er gegen
seinen Willen etwas aufgeschwatzt bekommen hat.

3.11.6  Anfangsfertigkeiten der Geistigen Starke

3.11.6.1 Selbstbeherrschung

Selbstbeherrschung ist in vielen alltdglichen Situationen notig. Wenn ein Spieler sich
fiir ein untypisches Verhalten des Charakters entscheidet, kann der Spielleiter eine
Selbstbeherrschungsprobe verlangen. Wenn zum Beispiel ein stolzer Krieger von einer
Ubermacht beleidigt wird, und der Spieler sich aus ,,Sicherheitsgriinden* fiir einen
Riickzug entscheidet, kann eine solche Probe verlangt werden.

Ein anderes Beispiel wire ein hungriger Charakter, der an einem gefiillten Marktstand
vorbei geht, ohne Geld um die Nahrungsmittel zu kaufen.

3.12 Weitere Fertigkeiten

Nr. Basiswert  Fertigkeit

1 GW - Sich verstecken

1 GE - Schldsser 6ffnen

2 GE - Fallen stellen

3 GE - Fallen entscharfen
4 GE - Fessel 16sen

5 GE - Taschendiebstahl

6 GE - Zimmereiarbeit

7 GE - Zeichnen

8 GE - Falschspiel

9 GE - Spuren verwischen
10 GE - Feuer machen

11 GE - Schmiedekunst

12 GE - Meucheln

13 GE - Musizieren

1 KL - Runensprachen

2 KL - Heilen

3 KL - Rechnen

4 KL - Tierkunde

5 KL - Heilpflanzenkenntnis
6 KL - Fremdsprachen

7 KL - Physik - Kenntnisse
8 KL - Alchemie - Kenntnisse
9 KL - Medizin herstellen
10 KL - Orientierung

11 KL - Navigation

12 KL - Nahrung zubereiten
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1 IN - Nahrung finden

2 IN - Geheimfacher finden
3 IN - Gliicksspiel

4 IN - Singen

5 IN - Schitzen

6 IN - Motivation erkennen
1 CH - Schauspielern

2 CH - Uberreden

3 CH - Feilschen

4 CH - Tiere abrichten

Die Beschreibung der weiteren Fertigkeiten sind im Anhang in Kapitel 8 ,,Beschrei-
bung allgemeiner Fertigkeiten,, zu finden.

s
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4. Die Wiirfelproben

4.1 Standardproben

Wiirfelproben auf eine Fertigkeit werden im Normalfall mit einem 10-seitigen Wiirfel
(1W10) ausgewiirfelt. Es gilt dann, den Wert der entsprechenden Eigenschaft nicht zu
iiberschreiten. Die Zahl Null gilt dabei als Null. Dabei kommt es natiirlich vor, dass der
Wert der Eigenschaft oder der Fertigkeit hoher ist als 9, eine Probe somit iiberfliissig
wird. In diesem Fall braucht sie auch nicht gewiirfelt zu werden. Oft muss die Probe je-
doch erschwert werden, wodurch dann auch wieder ein Wurf nétig ist.

Beispiel:

Ein Held hat den Mutwert 9. Nun kommt er an eine tiefe Felsspalte, die genau einen
Meter breit ist. Der Spieler will nun seinen Charakter hiniiberspringen lassen. Das ist
zwar fiir einen halbwegs gewandten Charakter kein Problem, doch da die Spalte 40
Meter tief ist, kostet es doch schon etwas Uberwindung. Dazu kann der Spielleiter nun
eine Mutprobe verlangen. Weil aber der Charakter schon einen Mut-Wert von 9 hat,
kann er bei einer normalen Probe nicht scheitern. Deshalb entfillt nun die Probe. Er
ISt mutig genug.

Etwas weiter kommt er erneut an eine Felsspalte, doch diese ist nun 2 Meter breit.
Diese Spalte zu iiberspringen, dazu gehort schon etwas mehr Mut. Daher verlangt der
Spielleiter eine Mutprobe -2. Die Probe wird also um 2 erschwert, da beim Anblick
dieser tiefen Spalte der Charakter etwas von seinem Mut verliert. Ein Mutwert von 9
minus 2 ergibt eine 7. Nun wird eine Probe notig, denn wenn eine 8 oder 9 gewiirfelt
wird, ist die Probe gescheitert. Man kann nun sagen, dass eine Spalte von 1. Meter eine
Standardprobe notig macht.

Standardprobe heif3t, dass keine Verdnderungen vorgenommen werden. Bei einem Spalt
von 2 Metern wird die Standardprobe also um 2 erschwert.

Von Standardproben ist spiter noch ofter die Rede. Sie geben das Mal3 vor, an dem der
Spielleiter sich orientieren kann. Spéter im Spiel, wenn die Charaktere sich schon
weiterentwickelt haben, sind Standardproben kaum noch nétig. Dann werden Proben
nur noch verlangt, wenn sie erschwert wurden. Die Helden wissen aus ihren Erfahrun-
gen mit einfachen Situationen umzugehen und haben die notigen Fahigkeiten.

4.2  Erweiterte Standardprobe

Verlangt der Spielleiter eine erweiterte Standardprobe, muss der Spieler in jedem Fall
Wiirfeln. Wird dabei eine 9 geworfen, kann durch die weiter unten beschriebene Patzer-
Regel eine Schicksalsprobe nétig werden.

4.3  Schicksalsproben
Schicksalsproben werden mit zwei 10-seitigen Wiirfeln ermittelt, wobei wiederum
nicht iiber den vorhandenen Wert gewtirfelt werden darf. Solche Proben werden in Fil-
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len noétig, wo "Koénnen" allein nicht ausreicht, sondern auch Gliick, also das Schicksal
mitspielt.
Bei der Schicksalsprobe darf der Wurf nicht {iber dem Fertigkeitswert liegen.

4.4 Patzer

Als Patzer gilt ein Wurf, bei dem der oder die Wiirfel den schlechtesten Wert anzeigen.
Bei einer erweiterten Standardprobe ist das eine 9.

Bei einer Nahkampfprobe ist dies 2 x die 0.

Beim Fernkampf ist dies 2 mal die 9.

4.4.1 Patzer bei erweiterter Standardprobe

Wird bei einer erweiterten Standardprobe eine 9 geworfen, wird die Probe wiederholt.
Allerdings wird die erneute Probe um 1W10 erschwert.

4.4.2 Patzer bei Kampfproben

Wird im Kampf ein Patzer geworfen, verschlechtert sich der Kampfwert weiter um
1W10.

4.5 Resistenzprobe

Mit dieser Probe wird die Widerstandsfahigkeit gegen Magie ermittelt. Eine Resistenz-
probe ist eine Probe mit 1W10 auf die maximale Geistige Stirke, die um die doppelte
Stufe des angewendeten Zaubers erschwert wird.

Ist die Resistenzprobe gegen eine andere Eigenschaft (etwa den Mut) erforderlich, so
wird dies extra erwéhnt (z.B. Resistenzprobe Mut oder Resistenzprobe gegen den Mut-
Wert).
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5. Das Nahkampfsystem

Ein Kampf ist immer mit Risiko verbunden. Erhilt ein Charakter einen Treffer, so muss
er Schadenspunkte hinnehmen. Die Schadenspunkte verringern seine Lebenskraft.
Die Lebenskraft setzt sich aus der Summe von Korperkraft und Kondition zusammen
und betrdgt im Normalfall zwischen 10 und 24. Sinkt die Lebenskraft auf Null, ist der
Charakter todlich verletzt und kann sofort das Bewusstsein verlieren. Dann entscheidet
der Uberlebenskampf (s.u.), ob der Charakter die Verwundung iiberlebt oder nicht.
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5.1 Kampfrunde

Eine Kampfrunde umschreibt die Dauer eines Waffengangs mit Angriff und Abwehr
und dauert ca. 5 Sekunden bei einem normalen Kampf mit einem Gegner.

5.2  Kampf zweier Gegner

Jeder Spieler wiirfelt pro Kampfrunde (ca. 5 Sekunden) einmal mit 2 W10, wobei die 0
als Null gewertet wird. Die Summen der Wiirfelergebnisse werden jeweils miteinander
verglichen. Ist die Differenz der Wiirfe nicht gréBer als 3, gilt der Schlagabtausch als
ausgeglichen. Ist die Differenz der Wiirfe grofer als 3, ist der Charakter mit dem niedri-
geren Wurf getroffen. Die Hohe des Schadens entspricht dabei der Differenz zwischen
den beiden Wiirfen. Der Schaden wird von der Lebenskraft des Unterlegenen abgezo-
gen. Zusitzlich verliert der Unterlegene einen Punkt seiner Kondition.

Der Wert, der mit 2 W10 ermittelt wird, ist der "Kampfwert".

5.3 Die Wirkung der Waffenfertigkeiten im Nahkampf

Ein in den Waffenfertigkeiten geiibter Charakter ist im Nahkampf einem nicht so geiib-
ten Charakter liberlegen. Unter Kampf zweier Gegner wurde fiir beide Charaktere der
gleiche Waftenfertigkeitswert von 10 fiir die eingesetzte Waffe angenommen. Der Wert
10 gilt hier als Mittelwert. Liegt der Waffenfertigkeitswert eines Charakters unter 10,
erhélt dieser Abziige im Nahkampf. Liegt der Waffenfertigkeitswert eines Charakters
tiber 10, erhélt er Bonuspunkte. Der Bonus und Malus auf den Nahkampf entspricht
also dem Wert liber bzw. unter 10. So erhilt ein Charakter mit einem Waffenfertigkeits-
wert von 8 einen Abzug von 2 Punkten auf seinen Kampfwert, wihrend ein Charakter
mit einem Waffenfertigkeitswert von 12 einen Bonus von 2 Punkten erhilt.

Beispiel:

Kdmpfer Anton mit einem Waffenfertigkeitswert von 8 wiirfelt mit 2 W10 eine 13. Da er
aber mit seinem Waffenfertigkeitswert 2 Punkte unter dem Mlttelwert von 10 liegt,
werden ihm von seinem Wurf 2 Punkte abgezogen. Daraus ergibt sich ein Kampfwert
von 11. Kdmpfer Bernd mit einem Waffenfertigkeitswert von 12 wiirfelt mit 2 W10 eine
9. Da er aber mit seinem Fertigkeitswert 2 Punkte iiber dem Mittelwert liegt, erhdlt er
einen Bonus von 2 Punkten auf seinen Wurf. Daraus ergibt sich dann ebenfalls ein
Kampfwert von 11.

Der Kampf ist in diesem Fall ausgeglichen, obwohl die Spieler unterschiedliche
Wiirfelergebnisse erzielten.

5.4  Die Wirkung der Korperkraft auf den Nahkampf

Ein starker Charakter ist einem Schwicheren im Kampf iiberlegen. Das gilt besonders
fiir die Heftigkeit der Schlidge. Ein starker Schlag fligt dem Gegner mehr Schaden zu
als ein schwacher. In dem Beispiel oben wurde von einem Korperkraftwert von 10 aus-
gegangen. Der Wert von 10 ist hier ebenfalls wieder der Mittelwert.

Liegt der Korperkraftwert eines Charakters unter 10, verursacht ein Treffer weniger
Schaden. Liegt der Korperkraftwert eines Charakters iiber 10, verursacht ein Treffer
mehr Schaden. Es wird ein entsprechender Bonus oder Malus wirksam.
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Beispiel:

Kdimpfer Anton mit einem Waffenfertigkeitswert von 8 und einem Korperkraftwert von
13 wiirfelt mit 2 W10 eine 13. Da sein Waffenfertigkeitswert 2 Punkte unter dem
Mittelwert liegt, werden 2 Punkte von seinem Wiirfelergebnis abgezogen. Es bleibt ihm
ein Kampfwert von 11.

Kdmpfer Bernd mit einem Waffenfertigkeitswert von 12 und einem Korperkraftwert von
9 wiirfelt mit 2 W10 eine 5. Da sein Waffenfertigkeitswert 2 Punkte iiber dem Basiswert
liegt, erhdlt er 2 Punkte zu seinem Wiirfelwurf hinzu. Das ergibt einen Kampfwert von
7.

Zwischen den beiden Kampfwerten 11 und 7 liegt eine Differenz von 4 Punkten.
Kdmpfer Anton hat also bei diesem Schlagabtausch einen Treffer erzielen konnen und
Bernd muss die Differenz von 4 Punkten als Trefferpunkte hinnehmen und zusdtzlich
seine Kondition um einen Punkt verringern.

Da Anton jedoch iiber eine tiberdurchschnittliche Korperkraft (13) verfiigt, und somit
krdftigere Schlige austeilt, muss Bernd 3 weitere Trefferpunkte hinnehmen. Die 3
zusdtzlichen Punkte ergeben sich aus der Differenz des Korperkraftewertes von 13 zum
Mittelwert 10.

Wichtig:

Die Hohe der Korperkraft hat keinen Einfluss auf die Ermittlung des Kampfwertes. Erst
wenn eine Kampfwert-Differenz von iiber 3 Punkten auftritt, findet die Korperkraft
eine Beriicksichtigung.

Wenn im weiteren Kampfverlauf Bernd einen Treffer mit einer Kampfwert-Differenz
von mindestens 4 Punkten erzielt, muss Anton Trefferpunkte hinnehmen und seine
Kondition um 1 verringern. Da Bernd mit einem Wert von 9 jedoch nur {iber eine unter-
durchschnittliche Korperkraft verfiigt und somit nicht so kriftig zuschlagen kann, ver-
ringern sich die Trefferpunkte, die Anton einstecken muss um einen Punkt.

5.5 Die Kondition im Kampf

Die Kondition kann im Kampf schnell nachlassen. Fiir jede verlorene Kampfrunde
muss ein Charakter seine Kondition um einen Punkt senken. Dabei ist es nicht von Be-
deutung, ob er Schadenspunkte hinnehmen musste oder nicht. Eine Kampfrunde gilt als
verloren, wenn zwischen den Kampfwiirfen eine Differenz von iiber 3 Punkten auftritt.
Solange die Kondition nicht unter 0 sinkt, hat sie keine Auswirkung auf den Kampf.
Gelangt der Wert flir die Kondition aber in den Minusbereich, ist der Charakter er-
schopft und muss Abziige auf seine Kampfkraft hinnehmen. Die Konditionspunkte un-
ter Null werden von der Waffenfertigkeit des Charakters abgezogen. Das hat direkte
Auswirkungen auf den Kampf. Es kann wie bisher der Kampfwert aus dem Wiirfeler-
gebnis und dem Waffenfertigkeitswert ermittelt werden. AnschlieBend jedoch wird der
Kampfwert um die Punkte verringert, die der Konditionswert unter Null liegt.

Beispiel:
Kdimpfer Bernd mit einem Gewandtheitswert von 12 und einem Wiirfelergebnis von 9,
ist auf einem Konditionswert von -4 angelangt. Aufgrund seiner Gewandtheit und
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seines Wurfes erreicht er einen Kampfwert von 11 (9 + 2). Da er jedoch aufgrund seine
Erschopfung kaum noch die Waffe halten kann, verringert sich der Kampfwert um 4 auf
7 (9+2-4=7).

5.6  Riistungen

Riistungen schiitzen vor Schaden durch Wafteneinwirkung. Eine Riistung reduziert die
erhaltenen Trefferpunkte um den Riistungsschutz. Die reduzierten Trefferpunkte sind
die Schadenspunkte, um die sich die Lebenskraft des getroffenen Charakters reduziert.

Es gibt verschiedene Riistungen mit einem unterschiedlichen Riistungsschutz. Eine
Riistung mit einem Riistungsschutz (RS) von 3 vermindert den Schaden eines Treffers
um 3 Punkte.

Beispiel:

Kdmpfer Anton trdigt eine Lederriistung mit einem Riistungsschutz von 3 und erhdlt im
Kampf einen Schlag von 7 Trefferpunkten. Die Riistung vermindert den Schaden um 3
Punkte, so dass Anton nur noch 4 Schadenspunkte einstecken muss.

Erhdlt Kdmpfer Bernd eine Schlag von 3 Trefferpunkten, fingt die Riistung alle 3
Trefferpunkte ab und Bernd erhdlt keine Schadenspunkte. Dennoch verliert er einen
Punkt seiner Kondition, da er in der Kampfrunde der Unterlegene war.

5.6.1 Definition von Riistungen

Eine Riistung muss nicht alle Korperteile gleich schiitzen. Es miissen auch nicht alle
Korperteile eine einheitliche Riistung haben. Die Riistung kann individuell zusammen-
gestellt werden.

Alle Riistungen konnen fiir jeden Korperteil getrennt angefertigt werden, das heif3t fiir

Kopf
Arm Arm

Rumpf
Bein Bein

Die Werte der einzelnen Riistungen sind beispielhaft in der Riistungstabelle zu finden.
Ein Helm stellt zum Beispiel pauschal ein Zehntel einer Riistung dar, sowohl fiir das
Gewicht als auch fiir den Preis. Ebenso ein Arm oder ein Bein. Der Rumpf hingegen
wird mit 5 Zehntel bewertet. Dies mag nicht ganz der Realitit entsprechen, stellt aber
ein berechenbares Verhéltnis dar.

Auf dem Abenteuerbogen sind Korperzonen dargestellt, wo die unterschiedlichen Riis-
tungswerte eingetragen werden konnen.
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5.6.2 Berechnung einer Riistung

Die Werte einer Riistung, die alle Korperteile gleich schiitzt, konnen aus der Riistungs-
tabelle entnommen werden.

Um den durchschnittlichen Riistungsschutz fiir eine speziell zusammengestellte Riis-
tung zu ermitteln, geht man wie folgt vor:

Beispiel: Ein Kdampfer hat sich die folgende Riistung zusammengestellt. Bis auf den
Rumpf wird jedes Korperteil mit einer 1 gewichtet. Der Rumpf ist grof8er und wird mit
5 gewichtet. Daraus ergibt sich dann die Wertung des einzelnen Riistungsteils.

Korperzone Rustung Rustungsschutz Gewichtung Wertung

Rumpf Ringelpanzer 7 5 35
Bein Lederriustung 3 1 3
Bein Lederristung 3 1 3
Arm Kettenhemd 4 1 4
Arm Kettenhemd 4 1 4
Kopt Stahlhelm 10 1 10
Summe Gesamt 59

Indem wir die Summe der Wertungen durch 10 teilen, also vor die letzte Zahl ein
Komma stellen, erhalten wir eine 5,9. Die zusammengestellte Riistung hat somit einen
Riistungsschutz von 5,9.

Die Werte der einzelnen Riistungen sind beispielhaft in der Riistungstabelle zu finden,
konnen aber je nach Spielleiterinformationen fiir besonders gut oder besonders schlecht
gearbeitete Riistungen abweichen.

Auf dem Abenteuerbogen sind Korperzonen dargestellt, wo die unterschiedlichen Riis-
tungswerte eingetragen werden konnen.

5.6.3 Behinderung durch Riistungen

Riistungen mit einem Riistungsschutz unter 2 behindern den Trdger nicht in seiner Be-
wegung. Schwerere Riistungen vermindern die Gewandtheit und alle Fertigkeiten der
Gewandtheit eines Charakters. Das gilt auch fiir die Waffenfertigkeiten.

Die Hohe des Abzugs entspricht dem Riistungsschutz geteilt durch 2 (abgerundet). Im
oben genannten Beispiel wire der Riistungsschutz 5,9 , der durch 2 geteilt eine 2,95 er-
gibt, was abgerundet eine Behinderung von 2 Punkten bei allen Fertigkeiten der
Gewandtheit ergibt. Das gilt auch fiir die Waffenfertigkeiten!

Die Verminderung der Gewandtheit gilt also auch im Kampf. Das heil}t, der Kampfwert
verringert sich, wenn ein Kédmpfer eine starke Riistung trégt. Er ist darin nicht so be-
weglich wie ein ungeriisteter Kdmpfer und erhélt deshalb Abziige im Kampf.
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Tragt ein Charakter eine Riistung, die zu schwer fiir ihn, also seine Korperkraft ist nicht
grof} genug ist, verringert sich seine Gewandtheit zusatzlich. Die Hohe ist abhéngig von
der Qualitdt der Riistung und wird vom Spielleiter festgelegt.

Riistungen schiitzen vor Schaden. Je schwerer sie sind, desto besser schiitzen sie meist,
desto unbeweglicher machen sie jedoch den Kimpfer. Ein reisender Abenteurer mit
schwerer Metallriistung ist eine unmogliche Sache. Sollte ein Spieler absolut darauf be-
stehen, mit einer derart hinderlichen Riistung durch die Lande zu ziehen, empfehlen wir
dem Spielleiter, bei jeder Gelegenheit die starke Behinderung deutlich zu machen.
Schwere Riistungen sind fiir Kémpfer gedacht, die in die Schlacht ziehen oder fiir Wa-
chen, die nach Beendigung der Schicht den Panzer ablegen konnen.

5.6.4 Riistungstabelle

Riistungen konnen in unterschiedlicher Qualitit und Stirke hergestellt werden. Ein Ket-
tenhemd mit einem Riistungsschutz von 2 ist ebenso mdglich wie ein schweres Ketten-
hemd mit einem Riistungsschutz von 6. Eine Lederriistung kann ebenfalls unterschied-
liche Stiarken und damit unterschiedlichen Riistungsschutz haben. Entscheidend fiir den
Abzug an Gewandtheit ist immer der Riistungsschutzwert der Riistung, solange der
Spielleiter keine speziellen Riistungen ins Spiel bringt.

Die Riistungsschutzwerte in der nachfolgenden Tabelle sind daher nur zur Orientierung
gedacht.

Riistungen GW | RS | KK | Preisin | kg
Silber
Lederkleidung, dicke Kleidung - 1 3 50| 6
Waffenrock, dicke Lederkleidung -1 2 6 700 5
Lederriistung, leichtes Kettenhemd -1 3 8 150 7
Kettenhemd, schwere Lederriistung -2 4 9 500 9
Schw. Kettenhemd, leichter Schuppenpanzer -2 5 10 600 | 13
Ringelpanzer -3 6 11 400| 15
Schuppenpanzer -3 7 12 2.000| 16
Plattenpanzer -4 8 13 1.500| 20
Vollriistung -5 10 14 5.000| 23
Schwere Vollriistung -5 11 15 6.000 | 25
Ritterriistung -6 12 15 7.000| 30

Einzelteile der Riistungen

Teile der Riistung Preis & kg
Helm 1/10
Armschutz (je Arm) | 1/10
Beinschutz (je Bein) | 1/10
Rumpf 5/10
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5.6.5 Preise fiir Riistungen

Die Preise fiir Riistungen orientieren sich an dem Riistungsschutz in Verbindung mit
der Behinderung. Ein Kettenhemd mit einem Riistungsschutz von 4 Punkten ist teurer
als ein Kettenhemd mit einem Riistungsschutz von 3 Punkten, da fiir beide ein Abzug
von 2 Punkten auf die Gewandtheit gilt und das Kettenhemd mit RS 4 einen klaren Vor-
teil hat.

5.7  Waffen im Nahkampf

Da eine Waffe im Prinzip speziell fiir jede Korperkraft hergestellt werden kann, ist der
in der Waffentabelle eingetragene Wert fiir die Korperkraft nur ein Durchschnittswert.
Die Qualitit und die Durchschlagskraft einer Waffe ergibt sich aus den Werten von Ma-
terial und Gewicht einer Waffe.

Waften haben funf Werte:

-das Trefferpotential

-den Korperkraft-Sollwert
-den Materialbonus

-den Preis

-das Gewicht

5.7.1 Die Nahkampf-Waffentabellen
Die folgenden Tabellen enthalten Waffen mit Durchschnittswerten.

Hiebwaffen TP | KK |Preis in Silbertaler | kg
Leichter Kniippel |6 6 1 1
Schwerer Kniippel |10 |10 1 3
Leichte Keule 8 7 5 1
Schwere Keule 12 |11 5 3
Beil 12 |7 8 1,5
Axt (Zweihand) 15 |10 10 2,5
Kriegsbeil 17 |11 40 2
Streitaxt 19 |13 60 3
Zweihandstreitaxt |20 |14 80 4
Morgenstern 19 |13 120 2,5
Schwerter TP | KK |Preis in Silbertaler | kg
Entermesser 13 |7 40 1,1
Kurzschwert 16 |9 80 1
Séibel 17 |8 150 1
Schwert 17 [10 1200 1,5
Breitschwert 21 14 200 2,5
Zweihandschwert |21 |14 250 3,5
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Stabwaffen TP | KK | Preis in Silbertaler | kg
Kampfstab 9 8 2 2
Wurfspeer 13 |7 20 1,5
StoBspeer 13 |7 15 2,5
Pike 15 |9 50 2,8
Hellebarde 16 |10 60 6,5
Stichwaffen TP | KK |Preis in Silbertaler | kg
Messer (RW 2) 8 3 5 0,2
Dolch 10 |4 20 0,5
Schwer. Dolch 11 5 35 0,8
Schilde TP | KK | Preis in Silbertaler | kg
Lederschild 8 6 40 1,5
Holzschild 12 |8 30 2.5
Eisen beschlagen |18 |10 60 4
Eisenschild 21 |11 150 5

5.7.2 Das Trefferpotential

Das Trefferpotential gibt an, wie viele Trefferpunkte mit einer Waffe maximal erreicht
werden konnen. Wird in einem Nahkampf aufgrund der Wiirfelwerte und der Korper-
kraft eine hohere Trefferpunktzahl ermittelt, wird nur das Trefferpotential der Waffe an-
gerechnet.

Das Trefferpotential wird ermittelt aus der Summe des Korperkraft-Sollwertes und dem
Materialbonus.

So kann jede Waffenart fiir fast jede Korperstarke hergestellt werden

5.7.3 Der Korperkraft-Sollwert

Der Korperkraft-Sollwert gibt an, wie stark ein Charakter mindestens sein sollte, um
die entsprechende Waffe filhren zu konnen. Liegt der Korperkraftwert eines Charakters
unter dem Sollwert der Waffe, so erhilt er im Kampf einen Abzug auf die Gewandtheit.
Die Hohe des Abzuges entspricht der Differenz zwischen dem Korperkraftwert des
Charakters und dem Sollwert der Waffe.
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5.7.4 Der Materialbonus

Waffen konnen aus folgenden Materialien hergestellt sein:

Material Bonus
ungeschiitzte Faust -5
ungeschiitzter Full -4
gestiefelter Full -2
Holz 0
Krallen, Horn |
scharfe Krallen, Zihne 2
Weichmetalle, Silber 3
Stein, Bronze 4
Hartmetall, Eisen 5
geschmiedetes Eisen 6
Stahl 7
Stahllegierung 9
gefalteter Stahl 11
geschliffener Diamant 15

Diese Tabelle gilt als Richtlinie. Sicherlich gibt es Steine, die hérter sind als Bronze.
Hier muss der Spielleiter die Werte fiir die entsprechenden Waffen selbst definieren.
Andere Materialien miissen entsprechend eingeordnet werden.

Auch Krallen und Zihne von Tieren miissen unterschiedlich bewertet werden. Die
stumpfen Krallen eines Hundes sind sicherlich nicht mit den scharfen Krallen einer
Raubkatze zu vergleichen, oder der Biss eines Biaren mit dem eines Pferdes.

5.7.4.1 Der Materialbonus fiir Fernkampfwaffen und Schilde
Werden die Materialien bei Fernkampfwaffen oder fiir Schilde eingesetzt, wird der
Trefferpotentialbonus fiir das Material verdoppelt.

5.8  Defensiver Kampf

Soll eine Waffe im Kampf rein defensiv gefiihrt werden, kann ein dritter Wiirfel zur Er-
mittlung des Kampfwertes hinzugenommen werden. Dem Gegner kann dabei kein
Schaden zugefiigt werden.

Die Kondition verringert sich auch hier, wenn der Angreifer einen hoheren Kampfwert
erreicht als der defensive Verteidiger. Die Kondition des Angreifers verringert sich bei
einer defensiven Abwehr nicht, da er ja keine Kampfrunde verliert.

Auf diese Weise kann sich ein schwécherer Kémpfer eine Zeitlang halten. Kommt ihm
jedoch niemand zur Hilfe, wird er frither oder spater dennoch unterliegen, da er dem
Gegner keinen Schaden zufiigt und ithm irgendwann die Puste (Kondition) ausgeht.
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5.9  Ausweichen eines Angriffs

Ein Kidmpfer kann versuchen, einem Angriff auszuweichen. Dabei muss ihm eine
Schicksalsprobe auf die Gewandtheit gelingen.

Ein Charakter muss einen Ausweichversuch immer dem Spielleiter vorher ankiindigen.
Dabei muss er auch klarstellen, ob er defensiv oder offensiv Ausweichen will.

Bei Verletzungen am Bein wird das Ausweichen erschwert um die halben Scha-
denspunkte.

5.9.1 Defensives Ausweichen

Wenn beim defensiven Ausweichen die Ausweichprobe gelingt, muss der Charakter
einen Schritt zuriickweichen, wobei er gerade nach hinten, rechts oder links nach hin-
ten ausweichen kann. Ist der Platz hinter thm nicht frei, ist ein defensives Ausweichen
nicht moglich.

Beim defensiven Ausweichen kann der Verteidiger zusétzlich seine Waffe zur Abwehr
einsetzen, falls dass Ausweichen misslingt. Dabei wiirfelt er mit dre1 Wiirfeln (defensi-
ver Kampf) gegen den Angriff. Ubertrifft er den Kampfwert des Angreifers, hat das fiir
den Angreifer keine Folgen.

5.9.2 Offensives Ausweichen

Beim offensiven Ausweichen versucht der Kdmpfer den Angriff seines Gegners zu un-
terlaufen. Die dazu nétige Schicksalsprobe auf die Gewandtheit wird erschwert. Je bes-
ser der Gegner seine Waffe beherrscht, desto schwieriger ist ein offensives Ausweichen.
Die Probe wird erschwert um den Wert der Waffenfertigkeit des Gegners iiber 10. Hat
der Gegner eine Waffenfertigkeit von 13, wird die Probe um 3 Punkte erschwert.
Gelingt das Ausweichen, hat der Ausgewichene in der gleichen Kampfrunde einen An-
griff frei, der nur mit 2 W10 abgewehrt (nur defensiv) werden kann.

Misslingt das Ausweichen, hat der Ausgewichene in der ndchsten Runde nur 2 W10 fiir
einen defensiven Wurf. Ein erneutes Ausweichen ist nun nicht mehr moglich.

Hat der Gegner einen Waffenfertigkeitswert von unter 10, erhdlt der Ausweichende kei-
nen Bonus auf seine Ausweichprobe.

Wenn beide Kédmpfer die Taktik des offensiven Ausweichens gewéhlt haben, laufen sie
aneinander vorbei ohne Schaden anrichten zu konnen.

Hinweis: Fast alle von Tieren durchgefiihrte Angriffe werden durch ein offensives Aus-
weichen eingeleitet.

5.10 Schilde

Ein Schild ist die iibliche Paradewaffe. Die Benutzung eines Schildes erhoht den
Kampfwert um mindestens einen Punkt. Will ein Charakter einen Schild wirkungsvol-
ler einsetzen, kann er den Gebrauch als zweite Waffe wie eine normale Waffenfertigkeit
lernen und erhdéhen. Dies wird weiter unten (Kampf mit zwei Waffen) beschrieben.
Dabei bleibt der Schild immer eine defensive Waffe und kann nicht zum Angriff einge-
setzt werden.
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Der Anfangswert der Waffenfertigkeit Schildkampf betrdgt wie bei allen Waffenferti-
keiten den halben Gewandtheitswert. Im Kampf wird bei einem Wert unter 100 Punkten
allerding kein Punkt Malus gewertet ( so als hdtte der Charakter 100 Punkte der Fer-
tigkeit ,,Schilde*) , da ein Schild immer einen gewissen Vorteil bietet.

Ab einem Wert von 11 gibt es dann die gewohnten + Bonuspunkte.

Schilde unterliegen auch der Bruchfaktorregelung, wobei der Materialbonus hier wie
bei den Fernkampfwaffen doppelt zdhlt (Korperkraft-Sollwert + (2 mal Materialbonus)
= Bruchfaktor des Schildes).

Bei Verbundmaterialien, wie Eisen beschlagene Holzschilde entscheidet der Spielleiter
iber den Materialbonus.

5.11 Schilde gegen Fernwaffen

Um ein Schild gegen eine Fernkampfwaffe einzusetzen muss der Angriff rechtzeitig er-
kannt werden. Dazu muss der Bereich, der von der Mitte des Schildes abgedeckt wer-
den soll, vorher bestimmt werden.

Zum Gelingen muss eine Schicksalsprobe auf die Waffenfertigkeit ,,Schild* erleichtert
um die Gewandtheit iiber 10 bestanden werden. Nur bei einem Patzer (9+9) ist die Ab-
wehr nicht gelungen.

5.12 Stabwaffen

Die Handhabung von Stabwaffen (Kampfstab, Speer, Hellebarde) ist ein komplexes
Thema. Eine Stabwaffe kann mit der Kraft beider Hinden gefiihrt werden, mit den Aus-
wirkungen des beidhdndigen Kampfes. Manche kénne auch einhidndig benutzt werden
oder wie beim Kampf mit mehreren Waffen. Beides ist weiter unten ( Kampf mit zwei
Waffen und Zweihandwaffen ) beschrieben. Wie die Waffe eingesetzt wird, muss der
Spieler dem Spielleiter vorher mitteilen. Ansonsten wird davon ausgegangen, dass die
Waffe wie eine beidhédndig gefiihrte eingesetzt wird.

5.13 Besondere Paradewaffen

Die Benutzung von besonderen Paradewaffen erhoht den Kampfwert um die Punkte der
dafiir erworbenen Waffenfdhigkeit iiber 10. Eine besondere Paradewaffe kann z.B. eine
Armschiene oder auch ein Stuhl sein. Auch hier ist der Bruchfaktor zu beachten.

5.14 Kampf mit zwei Waffen

Um mit beiden Hianden gleichzeitig jeweils eine Waffe flihren zu konnen, muss fiir bei-
de Héinde eine Waftenfertigkeit eingeilibt werden. Diese muss als separate Fertigkeit auf
dem Charakterbogen eingetragen werden. Spéatestens hier muss die Fiihrungshand des
Charakters festgelegt werden.

StandardméaBig gehen wir von der rechten Hand als der Fiihrungshand aus. Soll dann
eine Waffenfertigkeit mit der linken Hand trainiert werden, ist diese Fertigkeit schwieri-
ger zu lernen als mit der rechten Hand. Deshalb wird eine Lernprobe fiir die Waffenfer-
tigkeit der Nicht-Fiihrungshand um 2 Punkte erschwert.

Der Spieler hat dem Spielleiter mitzuteilen, welche Waffe die offensive Waffe ist, die
einen eventuellen Treffer verursacht. Tut er das nicht, kann der Spielleiter entscheiden,
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welche Waffe zur Ermittlung des Trefferpotential herangezogen wird, oder die Waffe
auswiirfeln (gerade = rechts, ungerade = links) .

5.14.1  Zwei Waffen gegen einen Gegner

Der Bonus fiir die Waffenfertigkeit beider eingesetzten Waffen wird zu dem gewiirfel-
ten Kampfwert addiert.

Beispiel:

Ein Charakter hat in der rechten Hand ein Schwert, das er mit einer Waffenfertigkeit
von 13 fiihrt. In der linken Hand hat er einen Dolch, den er mit einer Waffenfertigkeit
von 11 fiihrt. Daraus ergibt sich eingesamter Waffenfertigkeitsbonus von (3 + 1) 4
Punkten, die zu dem ausgewiirfelten Kampfwert von 2 W10 addiert werden.

5.15 Fullkampf

Will ein Kédmpfer auch seine Fiile zum Kampf einsetzen, muss er die Fertigkeit ,,Ful3-
kampf* lernen. Dann kann er diese Kampfart wie eine dritte Waffe einsetzen. Die Bo-
nuspunkte fiir die Fertigkeit iiber 10 werden dem Kampfwert hinzugezahlt.

Wichtig: Beim Lernen der Waffenfertigkeit FuBkampf gilt immer ein Malus von 2.

5.15.1  Defensiver Fullkampf

Beim defensiven FuBkampf setzt der Kdmpfer den Full bewusst vorsichtig ein, damit er
nicht in die Waffenwirkung der gegnerischen Waffen gerét. Er versucht damit, den Ge-
gern mit dem Ful} zu treffen. Dabei wird zur Schadenspunktermittlung das Trefferpo-
tential des FuBBes herangezogen werden.

Dafiir wird der Ful nicht als Paradewaffe herangezogen, wenn der Kdmpfer im Kampf-
wert unterliegt.

5.15.2  Offensiver Fullkampf

Soll der FuB3 als gleichwertige Waffe behandelt werden, wird ausgewiirfelt, mit welcher
Waffe, also mit welchem Trefferpotential der Schlag ausgefiihrt wurde.

Bei einer Gleichbehandlung des Fulles zu den anderen Waffen muss der Ful} als Kor-
perwaffe bewertete werden, was Auswirkungen auf den Bruchfaktor hat. Es muss also
nicht nur bei einem gewonnen Schlagabtausch gewlirfelt werden, welche Waffe getrof-
fen hat. Auch bei einem verlorenen Schlagabtausch muss gewiirfelt werden, mit wel-
cher Waffe der Schlag ausgefiihrt wurde. Wurde mit dem Ful3 abgewehrt, gelten die
gleichen Regeln wie fiir den unbewaffneten Kampf gegen Bewaftnete.

Dabei wird mit einem W6 gewiirfelt.

1 und 4 = rechter Arm

2 und 5 = linker Arm

3 und 6 = Bein

Ein FuBkampf beim Reiten kann nicht mit allen anderen Waftenfertigkeiten eingesetzt
werden. Der Reiter muss sich mit einer Hand oder den Beinen auf dem Pferd halten.
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5.16 Kampf mit mehreren Gegnern

Greifen mehrere Gegner einen Kadmpfer an, sollte er zusitzliche Taktiken oder Waffen
anwenden. Er kann den Angriffen durch Ausweichen entgehen oder eine zweite Waffe
zur Parade einsetzen. Dies wird weiter unten beschrieben.

Kann ein Kédmpfer einen Angriff weder parieren noch thm ausweichen, muss er den
Schlag ungemindert einstecken. Nur eine gute Riistung bietet dann noch einen gewissen
Schutz.
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5.16.1  Anzahl der Gegner

Bei einem Nahkampf, in dem mehrere Gegner gegen einen kidmpfen, gelten besondere
Regeln. Zuerst einmal muss beriicksichtigt werden, dass nicht beliebig viele Gegner
einen einzelnen Kédmpfer angreifen konnen. Dazu fehlt der Platz.

Beispiel
Der Kampfplatz wird in neun Quadrate aufgeteil, wo jedem Kdmpfer ein Quadrat
zugeteilt ist.

Gegner

Gegner | Kdmpfer | Gegner

Gegner

Der einzelne Kadmpfer steht dabei im mittleren Quadrat. Jeder Gegner muss eine
Kantenldnge als Angriffsfliche haben um den Kédmpfer in der Mitte angreifen zu
konnen. Ansonsten wird die Anzahl der moglichen Angreifer eingeschénkt.

Situation max. Anzahl der Geg-
ner / Person

in freien Rdumen 4

mit dem Riicken zur Wand 3

Riicken an Riicken 3

3 Personen gemeinsam 2 bis 3

in einer geschlossenen Reihe |1

in einer Ecke 2

5.16.2 Bewertung der Kampfkraft

Beim Kampf gegen mehrere Gegner hat ein Kdmpfer einen schwereren Stand als gegen
einen Gegner. Deshalb reduziert sich seine Kampftkraft. Der Kampfwert wird um die
Anzahl der Gegner reduziert.

Will der Kdmpfer einem der Gegner ausweichen, so erschwert sich die ,,Ausweichen
Probe ebenfalls um die Anzahl der Gegner.

5.16.3 Eine Waffe gegen mehrere Gegner

Steht ein Kdmpfer mehreren Gegnern gegeniiber, hat aber nur eine Waffe zur Hand,
sollte er versuchen, sich durch ausweichen dem zweiten oder dritten Gegner zu entzie-

Seite 47



Codex Regularis 2019

Lemartis*

hen. Kann oder will er das nicht sondern seine eine Waffe gegen mehrere Gegner ein-
setzen, vermindert das seine Kampfkraft.
Der Kampfwert wird um die Anzahl der Gegner mal 2 reduziert.

5.164  Zwei Waffen gegen mehrere Gegner

Steht ein Kdmpfer mehreren Gegnern gegeniiber, kann er verschiedene Waffen oder
Techniken gegen die einzelnen Gegner einsetzen.

Hat er zwei Waffen zur Hand — wozu auch ein Schild zdhlt — kann er jeweils eine Waffe
gegen einen Gegner einsetzen. Dabei wiirfelt er jeden Waffengang fiir jede Waffe ge-
trennt mit 2W10. Als Waffenfertigkeitsbonus gilt dann nur der Bonus fiir die eingesetz-
te Waffe.

Der Kampfwert fiir jede vom Kampfer eingesetzte Waffe wird um die Anzahl der Geg-
ner insgesamt reduziert.

Beispiel:

Der Charakter wird von zwei Gegnern angegriffen. Er will beide Angriffe abwehren
und setzt seine Waffen getrennt ein. Er pariert einen Angriff mit dem Schwert und kann
den Kampfwert durch die Waffenfertigkeit von 13 um 3 Punkte erhohen. Dem zweiten
Angriff setzt er den Dolch entgegen, wobei er seinen gewiirfelten Kampfwert durch die
Waffenfertigkeit von 11 um I Punkt erhohen kann. Von beiden Werten muss er aber die
Anzahl der Gegner, in diesem Fall 2, abziehen.

In diesem Fall wdre es von Vorteil, eine Waffe defensiv einzusetzen oder einem Gegner
defensiv auszuweichen. Die Ausweichen Probe wird dann um 2 erschwert.

5.16.5 Defensiver Kampf mit 2 Waffen

Da jede Waftfe gegen unterschiedliche Gegner getrennt gefiihrt wird, kann je Waffe ent-
schieden werden, ob diese Waffe defensiv eingesetzt wird. Dabei wird bei der Ermitt-
lung des Kampfwertes mit 3W10 geworfen. Es kann also zum Beispiel eine Waffe of-
fensiv (mit 2W10) gegen den einen Gegner und die zweite Waffe defensiv (3W10) ge-
gen einen zweiten Gegner gefiihrt werden.

5.16.6 FuBBkampf gegen mehrere Gegner

Beim Kampf gegen mehrere Gegner kann der Kémpfer den FuBBkampf als Waffe gegen
einen dritten Gegner anwenden. Auch hier wird jede Waffe einzeln gegen einen Gegner
eingesetzt. Dabei ist zu beachten, dass der Ful} eine nicht paradefiahige Waffe ist und
leicht schaden nehmen kann.

5.16.7  Ausweichen beim Kampf gegen mehrere Gegner

Beim Ausweichen im Kampf gegen mehrere Gegner wird die notige Schicksalsprobe
auf die Gewandtheit erschwert um die Anzahl der Gegner.
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5.17 Zweihandwaffen

Jede Waffe kann als Zweihandwaftfe gefiihrt werden, wenn die Lénge des Griffes es er-
laubt. Wird eine Waffe mit zwei Hinden gefiihrt, erhoht sich die nutzbare Korperkraft
um 50 % (abgerundet).

Korperkraft des Charakters | Zweihandbonus | Nutzbare Korperkraft
7 3 10
10 5 15
13 6 19

Beispiel:

Ein Kdmpfer mit einer Korperkraft von 9 benutzt ein Schwert, dass fiir eine Korper-
kraft von 10 angefertigt wurde. Bei normalem Einhandkampf wiirden die Trefferpunkte
um einen Punkt verringert werden, da die Korperkraft des Kdampfers mit 9 einen Punkt
unter 10 liegt.

Benutzt der Kampfer das Schwert mit beiden Hdnden, erhoht sich sein Korperkraftwert
um die Hdlfte (abgerundet), also 4 Punkte., auf 13. Damit erhdlt er einen Bonus von 3
Punkten auf die Trefferpunkte.

Aufserdem ist er in der Lage ein Schwert bis zu einem Korperkraftwert von 13 zu

fiihren.

Allerdings verliert der Charakter dadurch die Moglichkeit, einen Schild zu tragen und
so seinen Kampfwert aufzuwerten.

5.18 Gezielter Schlag

Soll ein gezielter Schlag, z.B. gegen einen vorher bestimmten Korperteil wie einen Arm
oder ein Bein gefiihrt werden, muss der Angreifer eine Schicksalsprobe auf seine Waf-
fenfertigkeit ablegen. Bei noch kleineren Zielen wird die Probe entsprechend weiter er-
schwert.

Ziel Abzug auf Probe
Bein
Arm
Kopf
Hand
Gesicht

R[N | |[W

Misslingt die Schicksalsprobe, ist der im folgenden Wurf ermittelte Kampfwert mit
2W10 rein defensiv und kann dem Gegner keinen Schaden zufiigen.

Wird ein gezielter Schlag aus einem Hinterhalt heraus gefiihrt, hat der Angegriffene
keine Moglichkeit zur Gegenwehr. Hier wird die Probe nur um den halben Wert wie
oben aufgefiihrt (abgerundet) erschwert.

Einem hinterhéltigen Angriff sollte jedoch in jedem Fall eine Intuitionsprobe (Gefah-
ren spliren ) vorausgehen.
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5.19 Reiten im Kampf

Ein Kampf vom Sattel eines Reittieres aus erfordert eine hohe Fertigkeit des Reiters. Ist
der Reiter gut, bringt es ihm Vorteile, ansonsten muss er zu viel Aufmerksamkeit darauf
verwenden, im Sattel zu bleiben.

Der Bonus auf den Kampfwert ergibt sich aus der Differenz der Fertigkeit "Reiten"
zum Basiswert 10.

Beispiel:
Bei einem Fertigkeitswert von 8 wird der Kampfwert um 2 Punkte verringert, bei einem
Fertigkeitswert von 13 um 3 Punkte erhoht.

Ein berittener Kampf ist also eine Kombination aus der Fertigkeit "Reiten" und der
eingesetzten Waffenfertigkeit.

5.19.1  Sturmangriff

Wenn ein Reiter einen Sturmangriff durchfiihrt, also im Galopp auf einen Gegner zurei-
tet, kann er bei einem Kampfwertiiberschuss seinen Korperkraftbonus doppelt rechnen.
Ein Reiter mit einem Korperkraftwert von 14 bekommt dann also nicht 4 sonder 8 zu-
sdtzliche Trefferpunkte.

Allerdings ist der Reiter in der ndchsten Kampfrunde noch nicht wieder dazu bereit.

5.20 Bruchfaktor

Wird eine Waffe zu stark beansprucht, kann sie brechen. Das Trefferpotential gibt auch
die Haltbarkeit einer Wafte an.
Eine Bruchfaktorprobe wird nur dann fallig wenn:
1. der Kampfwert beider Kampfer tiber dem Trefferpotential der Wafte liegt
2. und wenn kein Treffer entstanden ist (die Differenz der beiden Kampfwerte nicht
iber 3 liegt).

Beispiel:

Zwei Kdmpfer sind mit Schwertern bewaffnet und schlagen aufeinander ein. Die
Schwerter haben ein Trefferpotential von 16. Nun erreichen die Kdimpfer Kampfwerte
von 18 und 21. Beide Werte liegen iiber dem Trefferpotential der Waffen. Trefferpunkte
sind nicht entstanden, da der Unterschied der Kampfwerte nur 3 betrdgt. Die
Bruchfaktorprobe wird also fllig.

5.20.1 Ermittlung des Bruchfaktors

Bei der Ermittlung des Bruchfaktors wird dem Trefferpotential der Waffe die Korper-
kraft beider Kdmpfer gegeniibergestellt.

Die Summe der Korperkraftboni der beiden Kampfer wird vom Trefferpotential der
Wafte abgezogen. Der so ermittelte Wert wird Bruchfaktor genannt und darf bei einer
Probe nicht mit 2 W10 iibertroffen werden.

Beispiel:
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Die Kdampfer haben eine Korperkraft von 9 bzw. 14. Der Koérperkraftbonus fiir den
ersten Kdampfer betrdgt also -1, der Korperkraftbonus fiir den zweiten Kdampfer betrdgt
+4. Das ergibt in der Summe einen Wert von +3.

Diese + 3 werden vom Bruchfaktorwert der Waffe (s.o. 16) abgezogen. Das ergibt
einen Bruchfaktor von 13. In der filligen Probe darf nun mit 2 W10 nicht tiber 13
geworfen werden, sonst zerbricht die Waffe.

Eine Waffe mit einem kleinen Trefferpotential bricht leichter als eine Waffe mit einem
hohen Trefferpotential. Es kdnnen auch beide Waffen gleichzeitig brechen.

Wird eine Waffe mit beiden Hénden gefiihrt, erhoht sich der Korperkraftbonus des
Kampfers fiir diesen Kampf und muss bei Ermittlung des Bruchfaktors beriicksichtigt
werden.

5.20.2 Bruchfaktor fiir Paradewaffen

Wird eine Paradewaffe wie Schild, Parierdolch u.4. eingesetzt, wird diese Waffe fiir den
Bruchfaktortest herangezogen.

5.21 Waffenloser Kampf

Mit dem Begriff ,,Waffenloser Kampf* ist ein Kampf mit Koérperwaffen gemeint. Beim
waffenlosen Kampf sind alle Varianten des Waffenkampfes (rechts/links) mit mehreren
Waften und der FuBBkampf erlaubt.

Der Kampf mit Kérperwaffen ist bei fast allen Auseinandersetzungen mit Tieren von
Bedeutung.

5.21.1  Ermittlung des Kampfwertes

Die Ermittlung des Kampfwertes beim Kampf mit Korperwaffen wird ebenfalls mit 2
W10 ausgetragen. Als Basiswert wird die halbe Gewandtheit oder der Fertigkeitswert
fiir waffenlosen Kampf herangezogen.

5.21.2  Trefferpotential im waffenlosen Kampf

Das Trefferpotential beim Kampf mit Korperwaffen entspricht dem Korperkraftwert
des Kdmpfers und dem Materialbonus der eingesetzten Wafte. Beim Einsatz von unge-
schiitzten Korperteilen als Waffe wird hier ein starker Minuswert berechnet.

5.21.2.1 Korperwaffe Gebiss oder Krallen

Werden Zihne oder Krallen als Waffe eingesetzt, verdoppelt sich der Materialbonus, da
diese optimal ausgerichtet sind.

5.21.3 Kampf gegen unbewaffnete Kimpfer

Diese Regel kann nur bei menschlichen oder dhnlichen Kdmpfern angewendet werden.
Ist bei einem Kampf nur eine Seite mit einer paradefihigen Waffe ausgestattet, wird
die Ermittlung des Kampfwertes geidndert. Normalerweise muss der erfolgreiche
Kéampfer mehr als 3 Punkte beim Kampfwert iiber dem Gegner liegen, damit ein Treffer
erzielt werden kann. Tritt ein Kdmpfer mit einer Waffe jemandem ohne eine paradefahi-
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ge Waffe entgegen, so braucht er dessen Kampfwert nicht um 3 Punkte iibertreffen, um
Schaden anzurichten. Nur wenn die ermittelten Kampfwerte gleich sind, entsteht kein
Schaden. Der Kédmpfer ohne eine paradefidhige Waffe muss gegen einen Bewaffneten
weiterhin 3 Punkte tiber dem Gegner liegen, um Schaden anzurichten.

5.21.4 Kampf gegen unbewaffnete Gegner

Diese Regel kann auch bei Tieren angewendet werden.

Bei einem waffenlosen Kampf gegen einen Bewaffneten ist der Bewaffnete immer im
Vorteil, da ein unbewaftnetes Korperteil an der Waffe vorbei den Gegner treffen muss.
Im Spiel wird der Kampfwert beider Parteien wie gewohnt ermittelt. Der bewaffnete
Kéampfer kann dabei seine Trefferpunkte sofort realisieren, ohne den Kampfwert des
unbewaffneten Gegners zu beriicksichtigen.

Der unbewaftnete Kdmpfer kann seine Trefferpunkte wie gewohnt nur dann realisieren,
wenn er den Kampfwert des Gegners um 3 Punkte iibertroffen hat.

Das bedeutet, dass der unbewaftnete Kdmpfer in jedem Fall einen Schaden hinnehmen
muss.

Dies ist eine Taktik, die bei einem Angriff von groflen Tieren oft vorkommt. Dabei
nimmt das unbewaffnete Tier den Treffer in Kauf um anschlieBend den Opfer Schaden
zu konnen.

Einen solchen, normalen Schlagabtausch wird ein unbewaffneter Kidmpfer nur im Not-
fall eingehen. Eine sinnvolle Taktik im Kampf gegen einen Bewaftneten ist hier ein of-
fensives Ausweichen.

5.21.5 Offensives Ausweichen ohne Waffen

Um als Unbewaffneter einen sinnvollen Angriff gegen einen Bewaffneten auszufiihren,
muss dem Angriff ein offensives Ausweichen voraus gehen. (Dies ist natiirlich auch ge-
gen einen waffenlosen Gegner moglich.)

Gelingt das offensive Ausweichen, kann der Angreifer gefahrlos seine Korperwaffe ein-
setzen, da dem bewaffneten Gegner dann nur eine defensive Abwehr mit 2W10 zur
Verfligung steht. Hat der waffenlose Angreifer in diesem Schlagabtausch den hoheren
Kampfwert (+3P), kann er den Kampfwertiiberschuss fiir zwei Angriffsarten nutzen.
Wird dem Spielleiter keine Angriffsart mitgeteilt, wird immer von der Realisierung der
Trefferpunkte ausgegangen.

5.21.5.1 Trefferpunkte realisieren

Der waffenlose Angreifer kann den Kampfwertiiberschuss — wie bei einem Boxkampf —
nutzen, um dem Gegner durch einen Schlag zu Schaden. Dabei zihlt das Trefferpotenti-
al der Korperwafte. Der Riistungsschutz des Gegners wird abgezogen.

5.21.5.2 Gegner festhalten
Der waffenlose Angreifer kann den Kampfwertiiberschuss nutzen, um den Gegner fest-
zuhalten. Dabei entsteht dem Festgehaltenen noch kein Schaden. Der waffenlose An-

Seite 52



Codex Regularis 2019

Lemartis*

greifer kann dabei entscheiden, ob der Gegner mit einem Haltegriff oder einem Trans-
portgriff gehalten wird. Solange sich der Festgehaltene dem Griff nicht entzieht, kann
er nicht vom Gegner weg.

Will sich der Festgehaltene dem Griff entziehen, kann er dies tun, realisiert dabei aber
sofort den potentiellen Schaden, muss also die Trefferpunkte einstecken.

Auch der waffenlose Angreifer kann jederzeit den Schaden realisieren.

Der Riistungsschutz des Festgehaltenen hat hier keinen Nutzen.

Soll ein bewaftneter Gegner festgehalten werden, ist davon auszugehen, dass der Waf-
fenarm des Gegners festgehalten werden soll. Es macht keinen Sinn, den linken Arm ei-
nes Gegners zu halten, wenn er in der rechten Hand eine Waffe fiihrt.

Um ein spezielles Korperteil wie einen Arm anzugreifen, ist ein ,,Gezielter Angriff* no-
tig, der hier eine Schicksalsprobe auf die Waffenfertigkeit erschwert um 4 notig macht.
Hat der Angegriffene eine schwere Riistung am Arm, der festgehalten werden soll, kann
der Spielleiter die Waffenfertigkeitsprobe erschweren.

Der realisierte Schaden kann nie héher sein als der Korperkraftwert des festgehaltenen
Arms. Ubertreffen die Schadenspunkte den Korperkraftwert des Arms, ist dieser gebro-
chen.

Einen Gegner mit 2 Waffen festhalten zu wollen, ist nicht moglich, da dieser die zweite
Waffe in der nachsten Kampfrunde einsetzen wiirde, um sich dem Festhalten zu entzie-
hen. Ein waffenloser Angreifer kann aber in einer Kampfrunde einen Griff ansetzen,
den Schaden realisieren, und sich dann sofort wieder absetzen.

Dadurch kann der Riistungsschutz umgangen werden, der maximale Schaden ist aber
begrenzt.

5.22 Kampfwerte bei Tieren

Da Tiere grundsitzlich nicht mit Waffen kdmpfen, sollte der Kampfwert dem Gewandt-
heitswert entsprechen, sofern keine anderen Werte angegeben sind.

5.23 Kampfmethode bei Tieren

Tiere habe eine ganz eigene Art zu kimpfen.

Ein anstiirmender Biiffel wird einen ersten Schlag bewusst hinnehmen, um anschlie-

Bend dem Gegner zu schaden. (siche 5.26)

Ein angreifender Wolf lédsst sich am besten simulieren, indem der Angriff iiber ein of-
fensives Ausweichen gewiirfelt wird. Die Regeln dazu sind weiter oben nachzulesen.

5.24 Kontrollierte Kampfkraft
Wichtig! Diese Moglichkeit besteht nicht beim defensiven Kampf.

Ein Kdmpfer mit ausreichend Erfahrung kann seine Kampfkraft kontrollieren. Er kann
offensiver oder defensiver kimpfen. Das hei3t im Spiel, dass er die Punkte der Waffen-
fertigkeit iber 10 beim Schlagabtausch zurlickhalten kann um sie beim nédchsten Schlag
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auf seinen Kampfwert aufzusetzen. Er setzt sich beim ersten Schlagabtausch natiirlich
einem hoheren Risiko aus, da sein Kampfwert vermindert wird. Erhélt er nun einen
Treffer, konnen die Punkte, die er aufsparen wollte, beim nidchsten Schlag nicht einge-
setzt werden, sondern verfallen.

Natiirlich muss der Kdmpfer nicht alle Punkte iiber 10 zum kontrollierten Kampf auf-
sparen oder einsetzen, sondern er kann die Hohe selbst bestimmen.

Der Charakter kann die Punkte in mehreren Kampfrunden ansammeln und dann bei ei-
nem offensiven Schlag einsetzen. Dabei besteht immer das Risiko, dass der Charakter
einen Treffer erhélt und so alle aufgesparten Punkte verloren sind.

Die maximale Hohe der Punkte die ein Charakter maximal aufsparen kann ist die An-
zahl der Punkte iiber 10 der eingesetzten Waffenfertigkeit. Bei einer Waffenfertigkeit
von 14 kann er also nur 4 Punkte aufsparen.

5.25 Verhaltener Angriff

Entscheidet sich ein Kampfer fiir einen Verhaltenen Angriff, so legte er in der ersten
Runde weniger Gewicht auf den Angriff als auf die Verteidigung, um sich in eine giins-
tige Angriffsposition zu bringen. Dadurch hat er in der folgenden Kampfrunde einen
Vorteil.

Im Spiel nimmt ein Spieler in der 1. Kampfrunde zur Ermittlung des Kampfwertes
einen Wiirfel weniger. Dafiir darf er in der ndchsten Runde einen dritten Wiirfel zum
Kampfwert hinzunehmen.

Schédden aus der ersten Kampfrunde haben natiirlich Konsequenzen in der folgenden
Kampfrunde. Ein Schaden am Kopf, Bein oder Waffenarm kénnen den nachfolgenden
Schlag schwichen.

Ein Gegner kann einen verhaltenen Angriff durch eine gelungene Schicksalsprobe auf
die Intuition erkennen. Dies muss der Spielleiter einem Spieler zugestehen.

Wird diese Taktik erkannt, kann ein Kdmpfer dieser Taktik mit einem defensiven
Kampf, oder einem defensiven oder offensiven Ausweichen begegnen.

5.26 Offener Angriff

Der offene Angriff entspricht der Kampftaktik eines anstiirmenden Biiffels.

Ein Angreifer, ob Tier oder Mensch, kann offen und ohne Verteidigung angreifen. Er
kann sich bewusst entscheiden, einen Schlag hinzunehmen, um selber einen Treffer zu
landen, wenn ihm eine Schicksalsprobe auf den Mut-Wert gelingt.

Wird der offen Angreifende aber am Kopf oder Waftfenarm getroffen, werden dadurch
entstandene Konsequenzen sofort angewendet.

Im offenen Angriff ist kein gezielter Schlag moglich, da der Angreifer kurz vor seinem
Treffer einen Schlag einstecken musste, und damit seinen Schlag nicht so genau
kontrollieren kann.

Ein Charakter kann einen offenen Angriff immer erkennen. Bei einem anstiirmenden
Biiffel wird das auch niemand in Frage stellen, es gilt aber auch bei anderen Gegnern.
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Dadurch kann ein Kampfer dieser Taktik mit einem defensiven Kampf, oder einem de-
fensiven oder offensiven Ausweichen begegnen. Durch den defensiven Kampf wird aus
dem offenen Angriff ein ganz normaler Kampf, da sich der Angegriffene seine Deckung
nicht durch den selbst ausgefiihrten Schlag 6ffnet.

5.27 Reduzierte Kampfkraft

Will ein Kédmpfer nicht seine ganze Kraft in einen Schlag legen, weil er z.B. den Geg-
ner nicht toten will, kann er das maximale Trefferpotential ansagen.

Gelingt der Schlag, wird mit einer Schicksalsprobe auf die Waffenfertigkeit ermittelt,
wie viel Abweichung zum angesagten Trefferpotential erreicht wurde. Jeder Punkt iiber
dem Waffenfertigkeitswert ist ein Punkt Abweichung. Dabei muss der Spieler vorher
ansagen, ob er eher mehr oder weniger Schaden machen will.

5.28 Taktiken im Nahkampf

Wie oben beschrieben kénnen verschiedene Kampftaktiken im Nahkampt gewéhlt wer-
den. Alle Taktiken, die von der normalen Kampfmethode abweichen, miissen dem
Spielleiter vorher mitgeteilt werden.

Alle oben beschriebenen Kampftaktiken sind optional. Ein Spielleiter kann jederzeit
eine der beschriebenen Taktiken ablehnen, wenn sie thm nicht ins Konzept passt.

Beim Kampf Spieler gegen Spieler ist folgendes zu bedenken:

Um zu vermeiden, dass ein Spieler eine bestimmte Taktik wahlt als Reaktion einer von

einem anderen Spieler angekiindigte Taktik, wird vorgeschlagen, die Taktik vorher mit

einem verdeckten W10 anzukiindigen. Alle Spieler decken dann ihre Taktik gemeinsam
auf. Ausgenommen davon bleibt der Spielleiter.

Als Grundlage dafiir wird folgende Taktiktabelle vorgeschlagen:
0 defensiver Kampf (3 Wiirfel)
1 gezielter Schlag

2 FuBBkampf

3 kontrollierte Kampfkraft

4 Aufgesparte Kampfkraft

5 verhaltener Angriff

6 offener Angriff

7 defensiv ausweichen

8 offensiv ausweichen

9 Gegner festhalten
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6. Der Fernkampf

6.1  Trefferermittlung

Will ein Charakter eine Fernkampfwaffe anwenden, so muss er dazu zwei Fernkampf-
proben ( wie die Schicksalsprobe ein Wurf mit 2W10) auf die Waffenfertigkeit able-
gen, wobei die Waffenfertigkeit nicht tibertroffen werden darf.

Die erste Probe gilt fiir die horizontale Abweichung, die zweite Probe fiir die vertikale
Abweichung von der Mitte.

Gelingen beide Proben, ist das Zielfeld getroffen. Misslingt eine der Proben, ist das
Zielfeld verfehlt worden.

6.1.1 Das Zielfeld

Das Zielfeld ist ein Kreis und wird in Zentimeter angegeben. Je weiter das Ziel entfernt
ist, desto grofBer ist der Durchmesser des Zielfeldes.

Die GroBe des Zielfeldes hiangt zuniachst von der Art der Fernkampfwaffe ab.

6.1.1.1 Schusswaffen

Bei allen Schusswaffen (Bogen, Armbrust) ist der Durchmesser des Zielfeldes (in cm)
so grof3 wie die Entfernung zum Ziel in Meter. Ist bei einer Schusswaffe ein Ziel also
30 Meter entfernt, ist der Durchmesser des Zielfeldes 30 Zentimeter.

6.1.1.2 Wurfwaffen

Bei allen Wurfwaffen (Speer, Messer, Axt, Stein) ist der Durchmesser des Zielfeldes (in
cm) doppelt so groll wie die Entfernung zum Ziel in Meter. Ist bei einer Wurfwafte ein
Ziel also 30 Meter entfernt, ist der Durchmesser des Zielfeldes 60 Zentimeter.

6.1.1.3 Gegenstdnde

Soll mit Gegenstdanden, wie Stiithlen, Bierkriigen usw. geworfen werden, entspricht das
Zielfeld 5 — 10 cm je Meter Entfernung zum Ziel. Ein 10 Meter entferntes Ziel hat also
je nach Wurfgeschoss ein Zielfeld von 50- 100 cm Durchmesser.

6.1.2 Nicht getroffen

6.1.2.1 Verfehlte Richtung

Wird das Zielfeld nicht getroffen, muss ermittelt werden, wo das Geschoss geblieben
ist. Je mehr nun die Probe auf den Fernkampf misslingt, desto weiter ist die Waffe vom
Ziel entfernt.

Die erste Probe steht immer fiir die horizontale Abweichung vom Zielfeld (Richtung),
die zweite Probe fiir die vertikale Abweichung (Hohe).

Beispiel:

Seite 56



Codex Regularis 2019

Lemartis*

Ein Charakter hat einen Waffenfertigkeitswert von 10. Er wiirfelt nun fiir ein 30 Meter
entferntes Ziel eine Fernkampfprobe mit 2 W10 und erreicht eine 13 und eine 11. Fiir
die horizontale Ebene sind das sind 3 Punkte (90 cm) zuviel, fiir die vertikale Ebene 1
Punkt (30 cm) zuviel. Die Waffe ist also 3 Felder neben dem Zielfeld gelandet und ein
Feld zu hoch oder zu tief.

Die erste Probe ist also fiir die horizontale Abweichung malligebend, die zweite Probe
fiir die vertikale Abweichung. In unserem Beispiel betrug die horizontale Abweichung
3 Punkte. Fiir die vertikale Abweichung wirft der Spieler eine 11. Das ist eine Abwei-
chung von 1. Punkt. Damit ist die horizontale und die vertikale Abweichung von der
Mitte festgestellt worden.

Weiter unbekannt ist jedoch die Richtung der Abweichung. Um die Richtung festzustel-
len, wird ein weiterer Wiirfel geworfen. Es werden 4 Felder um die Mitte errichtet.

Um die Richtung zu ermitteln, eignet sich am besten ein W4 oder ein W6. Wird mit
1W6 eine 5 oder eine 6 gewiirfelt, wird der Wurf wiederholt.

In der dargestellten Tabelle zeigen die Zahlen in der Mitte die Abweichung der Fern-
kampfprobe von dem Fertigkeitswert. Die Zahlen an den Ecken zeigen die Richtung
der Abweichung, die mit 1W6 ausgewlirfelt werden kann.

1 3 2
-2
-1
-31-2(-110 [-1(-2]-3
X -1
-2
3 3 4

In dem oben genannten Beispiel betrug die Abweichung von der Mitte drei Punkte hori-
zontal und einen Punkt vertikal.

Wenn bei der Ermittlung der Richtung mit 1W6 eine 3 geworfen wurde, landet das Ge-
schoss im dem Feld, das mit einem X gekennzeichnet wurde.

6.1.2.2 Entfernung vom Zielfeld

Wie weit das Geschoss vom Zielfeld entfernt ist, hingt von der Grof3e des Zielfeldes
ab. Fiir jeden Punkt Abweichung bei der Fernkampfprobe vergrofert sich die Abwei-
chung um die Grofe des Zielfeldes.

In dem oben genannten Beispiel (Probe —3 und -1) wire bei einem Bogen der Pfeil 90
cm zu weit links (3 x 30 cm), und 30 cm zu tief ( 1 x 30 cm ) eingeschlagen.
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6.1.3 Volltreffer

Als Volltreffer wird ein Treffer anerkannt, wenn das Zielfeld vom Ziel ganz ausgefiillt
wird.

Bei einem Volltreffer ergibt sich die Trefferpunktzahl aus der Summe von 1W10 plus
dem vollen Korperkraftwert des Charakters bzw. der Waffe, also nicht nur der Wert
iiber 10.

6.1.4 Streifschiisse

Als Streifschuss wird ein Treffer bezeichnet, wenn das Zielfeld mindestens zur Halfte
vom Ziel ausgefiillt ist.

Die Hohe der Trefferpunkte wird bei Streifschiissen wie beim Nahkampf mit 2 W10 +
Korperkraft-Bonus, also dem Wert iiber 10, ermittelt. Bei Schusswaffen gilt hier der
Korperkraft-Sollwert der Waffe.

Liegt der Korperkraft-Wert unter 10, wird die Differenz zu 10 von den Trefferpunkten
abgezogen.

6.1.5 Ermittlung von Trefferpunkten bei Fernkampfwaffen

Fiir die Ermittlung von Trefferpunkten bei Fernkampfwaffen wird die Starke der Waffe
und die Art des Treffers bertiicksichtigt.

Beispiel:

Ein Charakter mit einer Koérperkraft von 12 benutzt einen Bogen der fiir eine
Korperkraft von 9 ausgelegt ist. Bei einem Volltreffer ergibt sich daraus eine
Trefferpunktzahl von 1 W10 +9. Die Kérperkraft des Charakters kommt nicht zu
Wirkung.

Fiillt das Ziel das Zielquadrat mit der Kantenldnge von 30 cm nicht vollstindig aus,
wie zum Beispiel ein Rehkitz, gilt das als Streifschuf3. Das ergibt dann eine
Trefferpunktzahl von 2W10 -1

Bei einer Armbrust wird die Regel dhnlich angewandt. Jede Armbrust ist fiir eine be-
stimmte Durchschlagskraft ausgelegt und richtet entsprechenden Schaden an. Fiir die
Hohe der Durchschlagskraft wird auch jeder Armbrust ein Korperkraft-Sollwert zuge-
teilt, dhnlich wie beim Bogen. Da aber eine Armbrust nicht durch rohe Korperkraft,
sondern durch Hebeltechniken gespannt wird, kann die Korperkraft eines Charakters,
der eine Armbrust spannen will, um 5 Punkte niedriger sein als die der Armbrust. Dafiir
wird flir das Spannen der Waffe auch mehr Zeit bendtigt.

Armbriiste mit speziellen Spanntechniken konnen ein noch hoheres Trefferpotential ha-
ben, bendtigen aber auch sehr viel mehr Zeit zum spannen.
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6.1.6 Kleine Ziele

Kleine Ziele sind Ziele, die kleiner sind als das Zielfeld. Das innere Zielfeld hat den
halben Durchmesser des dulleren Zielfeldes. Um das innere Zielfeld zu treffen, wird die
Probe um einen Punkt erschwert. Mit dieser Methode kann das Zielfeld beliebig ver-
kleinert werden.

Wichtig:
Will ein Spieler ein Ziel treffen, dass kleiner ist als das Standard-Zielfeld, muss er dies
vor der Fernkampfprobe dem Spielleiter mitteilen.

6.2  Reichweite einer Fernkampfwaffe

Die Reichweite einer Fernkampfwaffe ist ebenfalls von der Korperkraft abhingig. In
der Waffenliste im Anhang ist immer ein Reichweitenwert (RW) mit angegeben. Dieser
Reichweitenwert multipliziert mit dem Korperkraftwert des Charakters bzw. der Waffe
ergibt die maximale Reichweite.

Beispiel:

Ein Speer mit einem Reichweitenwert von 5 Metern wird von einem Werfer mit einer
Korperkraft von 8 Punkten geworfen. Die maximale Reichweite betrdgt mit 8 mal 5
Meter also 40 Meter.
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Beispielwerte fiir Fernkampfwaffen sind weiter hinten in der Fernkampftabelle aufge-
fithrt.

6.3  Trefferpunkte bei Fernkampfwaffen

Auch bei Fernkampfwaffen kann eine hohe Korperkraft Auswirkungen auf die Treffer-
punkte haben. Bei Wurfwaffen wie Messer oder Speer ist das leicht nachzuvollziehen.
Bei Bogen jedoch miissen bestimmte Voraussetzungen gegeben sein.

Bogen konnen fiir unterschiedliche Korperkraft ausgelegt werden. Will ein Charakter
seine Korperkraft auch beim Bogenschielen nutzen, bendtigt er einen Bogen, der seiner
Korperkraft angepasst ist. Ist der Bogen fiir eine geringere Korperkraft ausgelegt, kann
er ihn zwar benutzen, die Hohe der Trefferpunkte richtet sich dann jedoch nach der
Auslegung des Bogens und nicht nach seiner Korperkraft.

Jedem Bogen und jeder Armbrust wird ein Korperkraftwert-Sollwert zugeteilt. Eine
Waffe, die fiir eine zu hohe Korperkraft ausgelegt ist, kann ein Charakter nicht benut-
zen, da er sie nicht spannen kann.

6.4  Bewegliches Ziel

6.4.1 Gleichmiflig bewegte Ziele

Bei sich gleichmiBig bewegenden beweglichen Zielen werden Maluspunkte abgerech-
net, und zwar 1 Punkt je 10 Stundenkilometer an Geschwindigkeit. Dabei wird davon
ausgegangen, dass der Schiitze sich im rechten Winkel zur Bewegungsachse des Ziel
befindet. Wenn sich das Ziel nur in der horizontalen Achse bewegt, gilt der Abzug nur
fiir den horizontalen Wurf. Wenn sich das Ziel nur in der vertikalen Achse bewegt, gilt
der Abzug nur fiir den vertikalen Wurf.

Kommt das Ziel genau auf den Schiitzen zu, werden keine Maluspunkte abgerechnet.

6.4.2 UngleichmiBlig bewegte Ziele

Die Erschwernis bei sich ungleichméBig bewegende Ziele, zum Beispiel im Zwei-
kampf, oder wenn der Gegner versucht, in einem Zick-Zack Lauf eine Deckung zu er-
reichen, 1dsst sich schlecht kalkulieren und ist stark zufallsbedingt. Diese zuféllige Ab-
weichung wird mit 1 W6 -1 ermittelt. Fiir jeden Punkt Abweichung entfernt sich das
Ziel um einen Zielfelddurchmesser vom anvisierten Zielpunkt.

Beispiel:

Ein anstiirmender Kédmpfer soll mit einem Wurfbeil aufgehalten werden. Dieser Kdmp-
fer erkennt die Absicht der Werfers und beginnt einen zick-zack-Lauf.

Bei einer Entfernung von 10 Meter wird das Beil geworfen. Das Zielfeld hat bei 10 Me-
ter Abstand und einer geworfenen Waffe einen Durchmesser von 20 cm.

Wird nun mit IW6 eine 4 geworfen, hat sich der anstiirmende Kdmpfer um 3 Zielfeld-
durchmesser vom Zielpunkt entfernt, also 60 cm.

Damit befindet sich der Kampfer komplett aullerhalb des Zielfeldes.
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Aber: Wenn der Werfer schlecht geworfen hat und 60 cm daneben geworfen hat, kann
es sein, dass der Ausweichende genau in das Geschoss hinein 14utft.

Die Richtung der Abweichung fiir das Geschoss ergibt sich aus dem Wiirfelwurf. Die
Richtung der Abweichung fiir den Ausgewichenen kann mit 1 W6 ermittelt werden, so
wie in der Regel 6.1.2.1 Verfehlte Richtung.

6.4.3 Besonderheiten bei Armbrustwaffen

Das schieen mit einer Armbrust ist fiir ungeiibte leichter als das schie3en mit einem
Bogen. Daher gibt es flir Armbrustschiitzen keinen Abzug bei einer mangelnden Fertig-
keit. Auch bei einer Waffenfertigkeit fiir Schusswaffen unter 10 wird kein Malus be-
rechnet.

6.5 Laden einer Fernkampfwaffe

6.5.1 Laden von Bogenwaffen

6.5.1.1 Schnellschuss

Um einen Bogen zu spannen und einen Pfeil abzuschieBen bendtigt man 1 Kampfrunde
( 5 Sekunden ) zum Nachladen um in der 2 Kampfrunde, also nach 10 Sekunden, wie-
der schiefen zu konnen. Das entspricht 2 mal einem Schlagabtausch mit einer Nah-
kampfwafte.

Das ist jedoch ein Schnellschuss, bei dem die Probe um 2 Punkte erschwert wird.

6.5.1.2 Préziser Schuss
Soll allerdings préazise gezielt werden, muss noch eine weitere Kampfrunde gezielt wer-
den, bis der Pfeil abgeschossen wird.

6.5.2 Laden von Armbrustwaffen

Ein leichte oder normale Armbrust wird mit der Hand gespannt. Dabei stellt der Schiit-
ze die Armbrust auf den Boden, tritt mit dem FuB in einen Steigbiigel und spannt die
Sehne mit beiden Hinde. Bei einer leichten Armbrust wird der Kolben gegen die Brust
gedriickt und die Sehne dann mit beiden Hédnden gespannt.

Da die Arbeitsschritte bei einer leichten Armbrust und einer normalen Armbrust die
gleichen sind, wird auch die gleiche Zeit dafiir benotigt.

Um eine Armbrust zu spannen ist mehr Kraft notig als zum Spannen eines Bogens. Da
die Wurfarme einer Armbrust aber bedeutend kleiner sind als die eines Bogens, ist die
Beschleunigungsphase des Geschosses deutlich kiirzer.

Die Ladezeit ist fiir eine normale Armbrust deutlich hoher als bei einem Bogen.

Es miissen 3 Kampfrunden ausgesetzt werden, um in der 4. Runde schieBBen zu kénnen.
Das ist jedoch ein Schnellschuss, bei dem die Probe um 2 Punkte erschwert wird.

Soll allerdings prézise gezielt werden, muss noch eine weitere Kampfrunde gewartet
werden, bis der Pfeil abgeschossen wird.
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6.5.3 wLaden*“ von Wurfwaffen

Um einen weiteren Speer oder eine weitere Axt zu werfen, ist keine ,,Ladezeit* notwen-
dig, wenn die weitere Waffe in der zweiten Hand bereitgehalten wird. Es kann in jeder
Kampfrunde geworfen werden.

Dabei kdnnen maximal 2 Speere, Messer oder Wurféxte in der zweiten Hand bereitge-
halten werden.

Muss die Waffe aus einem Schaft gezogen werden, ist eine Wartezeit von 1 Kampfrun-
de notig bis sie in der Wurthand in einer Wurfposition ist.

6.6 Ausweichen vor Fernkampfwaffen

Dies ist nur moglich, wenn der Angriff rechtzeitig erkannt wird.

Dabei wiirfelt der Ausweichende eine Standardprobe auf seine Gewandtheit.
Je niedriger der Wiirfelwurf, desto weiter konnte der Charakter ausweichen

Beispiel: Ein Charakter mit einem Gewandtheitswert von 10 wiirfelt eine 6. Damit ist
er 4 Punkte unter seinem Gewandtheitswert und konnte damit 4 Entfernungseinheiten
ausweichen.

6.6.1 Entfernungseinheiten beim Ausweichen

Je weiter eine Fernkampfwaffe vom Ziel entfernt ist, desto grofer ist eine Entfernungs-
einheit.

Eine Entfernungseinheit bei einer Schusswaffe entspricht in cm der Entfernung zum
Ziel in Meter.

Beispiel: Bei einer Entfernung von 20m ist eine Entfernungseinheit 20cm.

Es wird unterschieden zwischen Schusswaffen, Wurfwaffen und dem Werfen von Ge-
genstdnden wie Besen, Stiihle, Bierkriige u.s.w.

Schusswaffen 1 cm je Meter Entfernung zum Ziel
Wurfwaffen 2 cm je Meter Entfernung zum Ziel
Gegenstinde 5 cm je Meter Entfernung zum Ziel

Die genaue Einheit je Meter bestimmt der Spielleiter.

Teilt der Spieler nichts anderes mit, wird davon ausgegangen, dass das Ausweichen ei-
nem Treffer in die Korpermitte gilt.

Der Ausweichende kann normalerweise nicht erkennen, ob ein Fernkampfangriff auch
treffen wiirde. So kann es vorkommen, dass ein Angegriffener erfolgreich ausweicht,
dadurch aber genau in ein Geschoss hinein lauft, dass ihn sonst verfehlt hitte.

6.7 Schilde als Abwehr

Ein Schild kann zur Abwehr von Fernkampfwaffen verwendet werden. Je nach Grofle
des Schildes wird eine Probe auf die Waffenfertigkeit ,,Schilde* erleichtert. Im Standard
wird ein Schild mit einer Hohe von einem Meter zugrunde gelegt. Ist der Schild groBer,
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wird fiir alle 10cm die Probe um 1 erleichtert. Ist der Schild kleiner, wird die Probe ent-
sprechend erschwert.

6.8 Fernkampfwaffentabelle

Bei der Ermittlung des Trefferpotentials der Fernkampfprojektile wird von der Verwen-
dung von geschmiedetem Eisen ausgegangen.

Die Korperkraftwerte sind hier willkiirlich gewéhlt und konnen je nach der Stirke des
Kéampfers angepasst werden.

Bogen RW | TP |KK |Preis in Silbertaler | kg
Kurzbogen 7,5 18 |6 45 1

Langbogen 10 20 |8 60 1,3
Armbrust 6 23 |6 300 5

Wurfwaffen |RW | TP | KK | Preis in Silbertaler | kg
Messer 2 12 |3 5 0,2
Dolch 3 14 |4 20 0,5
Speer 5 19 |7 20 1,7
Beil 4 19 |9 8 1,5
Schleuder 4 10 |6 2 0,5
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7. Zusatzregeln fiir den Kampf

7.1  Bewusstlosigkeit im Kampf

Wenn die Lebenskraft eines Charakters unter 1 sinkt, kann er bewusstlos werden. Ob
der Charakter das Bewusstsein verliert, hingt vom Bestehen einer Schicksalsprobe auf
den Konditionswert ab. Dabei wird der Konditionswert des Charakters um die Anzahl
der Lebenspunkte unter 0 vermindert. Diese Probe ist in jeder Kampfrunde fillig.

Beispiel:

Ein Kdampfer, der bereits im Kampf verletzt wurde und eine restliche Lebenskraft von 4
Punkten hat, erhdlt durch einen Schlag weitere 8 Schadenspunkte. Damit liegt seine
Lebenskraft bei -4.

Er hat einen Konditionswert von 9. Fiir die Probe werden vom Kontitionswert 9 nun
die 4 Punkte unter Null abgezogen. Daraus ergibt sich ein Probenwert von 5. Der
Spieler darf nun mit 2W10 hochstens eine 5 werfen, damit die Probe gelingt.

Misslingt die Probe, verliert der Charakter das Bewusstsein und der Uberlebenskampf
beginnt.

7.2 Der Uberlebenskampf

Ist ein Charakter todlich verletzt (Lebenskraft unter Null), kann er sterben. Das hingt
von der Schwere seiner Verletzung ab, und von seiner korperlichen Verfassung. Der
entscheidende Wert um eine todliche Verletzung zu iiberstehen, ist der Konditionswert.
Der urspriingliche Konditionswert ist durch die Verwundung vermindert, und zwar um
die Lebenskraft unter Null, wie bei der Probe zur Bewusstlosigkeit. Das ist der Uberle-
benswert. Nur wird beim Uberlebenskampf die Probe mit 1W10 durchgefiihrt.

Uberlebenswert = normaler Konditionswert - Lebenskraft unter Null.

Der Uberlebenswert muss durch Wiirfelproben wieder auf den normalen Konditions-
wert angehoben werden, damit der Charakter liberlebt.

Die Probe wird gewiirfelt mit 1W10. Liegt der Wurf nicht iiber dem Uberlebenswert,
wird dieser um einen Punkt angehoben. Liegt der Wurf aber iiber dem Wert, wird dieser
um einen weiteren Punkt gesenkt. Sinkt der Wert auf Null, ist der Charakter tot.

Wihrend eines Kampfes findet keine Uberlebensprobe statt.

Verliert der Charakter wihrend des Kampfes das Bewusstsein, wird die Uberlebenspro-
be fallig.

Endet ein Kampf mit einer Lebenskraft unter Null, ohne dass ein Charakter das Be-
wusstsein verloren hat, ist sofort nach dem Kampf die Uberlebensprobe fillig. Ebenso
ist mit jeder Uberlebensprobe eine Probe fillig, ob der Charakter das Bewusstsein ver-
liert oder wiedererlangt.
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Kann der Uberlebenswert dem Konditionswert wieder angeglichen werden, ist der Cha-
rakter in einem stabilen Zustand. Er erhilt dann einen Lebenspunkt zuriick, und kann
noch eine Probe ablegen, ob er aus der Bewusstlosigkeit erwacht wird.

Der zeitliche Rahmen, in dem die Proben abgelegt werden, wird immer grofer. Die er-
ste Probe wird bereits 5 Sekunden nach fillig. Die nichste Probe ist erst nach weiteren
10 Sekunden fallig.

Die folgende Tabelle zeigt den zeitlichen Ablauf.

Probe | Wartezeit zwischen den Proben | summiert

1 5 Sekunden

2 10 Sekunden 15 Sekunden
3 30 Sekunden 45 Sekunden
4 1 Minute ~ 2 Minuten
5 5 Minuten ~ 7 Minuten
6 10 Minuten ~ 20 Minuten
7 30 Minuten ~ 50 Minuten
8 1 Stunde ~ 2 Stunden
9 5 Stunden ~ 7 Stunden
10 10 Stunden ~ 17 Stunden
11 1 Tag ~ 2 Tage

Danach erfolgt pro Tag eine weitere Probe.
Wird die Wunde behandelt, kann die Probe erleichtert werden.

Ubersteht ein Charakter den Uberlebenskampf, erhilt er einen Punkt seiner Lebenskraft
zuriick und stirbt nicht. Wenn also ein Uberlebenskampf beginnt mit einer Lebenskraft
von —6, hat der Charakter danach eine Lebenskraft von —5.

Wird der Charakter erneut verletzt, beginnt ein neuer Uberlebenskampf mit den neuen
Gesamtwert unter Null.

Beispiel:

Ein Kdmpfer mit einem Konditionswert von 9 verliert bei -4 Punkten an Lebenskraft
das Bewusstsein. Danach ist eine einfache Probe auf die verminderte Kondition von 5
Punkten fillig.

Der Spieler wirft mit dem ersten Wurf mit IWI0 eine 9. Das liegt iiber den
geschwdchten Konditionswert, der sich dadurch auf 4 Punkte absenkt.

Nach 10 Sekunden ist die ndchste Probe fillig. Der Spieler wirft mit 1 W10 eine 3.
Dieser Wurf liegt unter dem Wert und der Konditonswert steigt wieder auf 5 Punkte.
Nach 30 Sekunden ist der néchste Wurf fillig, der mit einer 5 wiederum ausreicht, die
Kondition um einen Punkt auf 6 anzuheben.
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Diese Proben werden wiederholt, bis der Charakter seine urspriingliche Kondition
wieder erreicht hat oder der Wert auf Null sinkt.

7.2.1 Heilen im Uberlebenskampf

Wird der Charakter wihrend des Uberlebenskampfes geheilt, geht der Uberlebens-
kampf mit dem geénderten Wert weiter. Wenn also ein Charakter auf magische Weise 4
Lebenpunkte erhilt, wird die laufende Probe um 4 Punkte erleichtert.

Die kritischen Momente im Uberlebenskampf sind also immer die ersten Minuten.

7.3  Das Korperzonensystem

Das Korperzonensystem kann nach Bedarf in das Kampfsystem eingebaut werden.
Dazu wird nach der Ermittlung der Schadenspunkte ein weiterer W10 geworfen. Die
Punkte konnen nun nach Belieben aufgeteilt werden.

Es wird folgende Bewertung vorgeschlagen:
Kopf 0
rechter Arm 1
linker Arm 2
Rumpf 3-
rechtes Bein | 8

linkes Bein 9

7

7.4  Die Lebenskraft von Armen und Beinen

Die Lebenskraft von Armen und Beinen entsprechen dem Korperkraftwert. Fiir jeden
erhaltenen Schadenspunkt in diesem Bereich sinkt die Korperkraft und die Gewandtheit
um 1. Die Auswirkung eines Armtreffers wirkt sich damit sofort auf die Kamptkraft des
Kéampfers aus.

Die Summe aller Treffer auf einen Arm oder ein Bein kann niemals mehr Lebenspunkte
kosten, als der Korperteil an Lebenskraft besitzt. Wurden mehr Schadenspunkte ermit-
telt, erhalt der Charakter nur einen Abzug an Lebenspunkten in Hohe seiner Korper-
kraft.

Durch die Uberschreitung der Lebenskraft ist aber eine ,,Blutende Wunde* entstanden,
die Abziige auf die Gesamt-Lebenskraft nach sich zieht (siche 7.9 Blutungen )

- Wunden an Armen und Beinen koénnen nicht direkt todlich sein, es sei denn es ist eine
blutende Wunde.

Im Kampf kann durch eine Halteprobe oder Standprobe ermittelt werden, ob der Kéamp-
fer nach einem Armtreffer die Waffe fallen lasst, bzw. bei einem Beintreffer, ob er
selbst fallt.
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7.4.1 Heilung von Korperteilen

Zur Heilung eines Korperteils miissen aber alle Schadenspunkte einer Wunde geheilt
werden.

Die Lebenskraft eines Charakters steigt erst dann wieder, wenn die Summe aller Scha-
denspunkte kleiner ist als der Verlust an Lebenspunkten, die ja durch die Hohe des Kor-
perkraftwertes begrenzt wurde.

Die Hohe der einzelnen Treffer werden auf dem Charakterblatt in der Korperzonen-
ibersicht bet dem verletzten Korperteil eingetragen.

Der Verlust an Lebenskraft wird oben bei der Gesamtzahl der Lebenskraft notiert. Diese
sinkt erst dann wieder, wenn die Summe aller Schadenspunkt fiir ein Korperteil ge-
ringer ist als der Korperkraftwert.

7.5 Die Halteprobe im Kampf

Durch die Halteprobe wird ermittelt, ob der Charakter nach einem Treffer auf die Waf-
fenhand die Waffe fallen ldsst. Der Halteprobenwert wird ermittelt aus dem Korper-
kraftwert vermindert um die Hohe aller Schadenspunkte, die der Arm erhalten hat, auch
wenn diese hoher sind als die Lebenskraft des Korperteils. Die Schadenspunkte aller
Treffer auf den Arm werden berticksichtigt.

Die Halteprobe wird mit 1 W10 gewiirfelt, wobei nicht iiber den Halteprobenwert
gewlirfelt werden darf.

Liegt der Wiirfelwert dariiber, ldsst der Kdmpfer die Waffe fallen.

7.6  Die Standprobe im Kampf

Durch die Standprobe wird ermittelt, ob der Charakter nach einem Treffer am Bein zu
Boden stiirzt. Der Standprobenwert wird ermittelt aus dem Korperkraftwert vermin-
dert um die Hohe der Schadenspunkte, die das Bein erhalten hat. Die Schadenspunkte
aller Treffer auf das Bein werden berticksichtigt.

Die Standprobe wird mit 1 W10 gewiirfelt, wobei nicht liber den Standprobenwert
gewlirfelt werden darf.

Liegt der Wiirfelwert iiber dem Standprobenwert, féllt der Kdmpfer.

Fillt ein Kdmpfer wahrend des Kampfes, so kann er in der ndchsten Runde nur defen-
siv mit 2 W10 abwehren, dem Gegner also keinen Schaden zufiigen.

Beispiel:

Ein Kdmpfer mit einer Korperkraft von 12 erhdlt 5 Schadenspunkte auf ein Bein. Die
noch vorhandene Korperkraft des Beins betrdgt nun 7. Wird bei der Standprobe z.B
eine 8 gewiirfelt, fdllt der Kdimpfer. Dem nun folgenden Angriff kann er nur defensiv
mit 2 W10 begegnen.

7.7  Zerstorte Korperteile

Erhélt ein Korperteil mit einem Schlag mehr Schadenspunkte als an Korperkraft
(=Lebenskraft von Armen und Beinen) vorhanden ist, kann er als gebrochen sein, bei
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Hiebwaffen mit einer scharfen Schneide ist er moglicherweise sogar abgetrennt. Dar-
iber entscheidet eine Schicksalsprobe auf die Kondition, oder der Spielleiter.

7.8  Kopftreffer

Erhélt ein Kdmpfer einen Kopftreffer, so hdngt die Auswirkung von der Stirke des
Treffers und von der Kondition des Getroffenen ab.

Der Getroffene muss eine Konditionsprobe erschwert um die Hohe der insgesamt erhal-
tenen Schadenspunkte ablegen. Misslingt die Probe, so ist die Auswirkung aus folgen-
der Tabelle abzulesen:

Schadenspunkte | Auswirkung

1-4 Benommenheit flir 1 Runde, daher keine Aktion moglich

5-6 Bewusstlosigkeit fiir jeweils 10 Sekunden bis mit 1W10 eine 0
geworfen wird.

7-8 Bewusstlosigkeit flir jeweils 1 Minute bis mit 1WI10 eine 0
geworfen wird.

9-10 Bewusstlosigkeit fiir jeweils 1 Stunde bis mit 1W10 eine 0
geworfen wird.

11-12 Koma fiir jeweils 1 Tag, bis mit 1 W10 eine 0 gewiirfelt wird.

ab 13 Tod in W10 X W10 Sekunden

Erhélt ein Charakter mehr als 13 Schadenspunkte am Kopf und besteht die Konditions-
probe, verliert er zwar nicht das Bewusstsein, sein Tod tritt aber dennoch in der ermit-
telten Anzahl von Sekunden ein.

7.9 Blutungen

Wird mit einer Waffe eine Wunde verursacht, die groBer ist als der Korperkraftwert, ist
eine blutende Wunde geschlagen worden (dabei gelten auch innere Blutungen). Dann
muss in jeder Kampfrunde (ca. 5 Sekunden) eine Schicksalsprobe auf den normalen
Konditionswert erschwert um die Schadenspunkte iiber dem Korperkraftwert ab-
gelegt werden. Hat also ein Charakter mit einem Korperkraftwert von 15 eine Wunde
von 18 Schadenspunkten erhalten, wird die Schicksalsprobe um 3 Punkte erschwert.

Misslingt die Probe, verliert der Betroffene einen Punkt seiner Lebenskraft. Die Wunde
blutet bis sie behandelt wird, oder der Betroffene stirbt.

Beispiel:

Der Charakter mit einem Korperkraftwert von 13 erhdlt einen Treffer, der nach Abzug
der Riistung 15 Schadenspunkte verursacht. Damit liegt er 3 Punkte iiber dem Korper-
kraftwert. Der Charakter hat einen Konditionswert von 12.

Er wiirfelt nun mit 2W10 und darf damit eine 9 nicht tibertreffen ( 12 - 3 ).

Das Ergebnis ist eine 14. Er verliert also einen weiteren Punkt seiner Lebenskraft.
Nach einer Kampfrunde wird einen weitere Probe fillig.
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Auch bei einer Arm- oder Beinverletzung werden die 15 Schadenpunkte bei der Blu-
tungsprobe gewertet, selbst wenn der getroffen Korperteil nur 13 Punkte Lebenskraft
hat. Durch den Treffer von der Lebenskraft abgezogen werden hingegen nur maximal
die 13 Punkte, Lebenskraft des Korperteils. Die Hohe der Wunde wird auf dem Charak-
terblatt im Korperzonenschema bei dem beschidigten Korperteil eingetragen um die
Summe aller Verletzungen darzustellen.

Beispiel:

Der Charakter mit einem Korperkraftwert von 13 erhdlt einen Treffer auf einen Arm,
der nach Abzug der Riistung 15 Schadenspunkte verursacht. Damit liegt er 3 Punkte
tiber dem Korperkraftwert. Der Charakter erhdlt einen Abzug von 14 Punkte auf die
Lebenskratft.

Die Wunde entspricht aber einem Schaden von 15 Trefferpunkten. Diese 15 sind maf3-
geblich fiir die Probe auf Blutungen (und auch fiir Proben auf Heilung).

7.9.1 Blutungen bei Pfeilwunden
Pfeilwunden sind keine blutenden Wunden, solange der Pfeil nicht entfernt wurde.
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8. Beschreibung allgemeiner Fertigkeiten

Ein Charakter kann bei Bedarf jederzeit eine allgemeine Fertigkeit dazu lernen. Dabei
kann sich der Spieler entweder hier eine Fertigkeit aus den beschriebenen Fertigkeiten
aussuchen, oder eine eigene Fertigkeit entwickeln. Diese muss aber exakt beschrieben
werden. Wie das aussehen konnte kann an den vorhandenen Fertigkeiten nachvollzogen
werden. Die genaue Entwicklung ist oben im Kapitel 3.1.1 ,Die Grundwerte fiir Fer-
tigkeiten,, nachzulesen.

8.1  Fertigkeiten der Gewandtheit

8.1.1 Balancieren

Die Standardprobe entspricht dem Balancieren auf einem vierkantigen Holzbalken mit
einer Kantenldnge von 10 Zentimetern.

8.1.2 Tanzen
Die Probe entspricht dem Tanzen wie es auf einem normalen Volksfest tiblich ist.

8.2  Fertigkeiten der Geschicklichkeit

8.2.1 Schlosser offnen

Die Standardprobe entspricht dem Offnen eines normalen Tiirschlosses. Die Dauer des
Offnens betriigt 20 Sekunden abziiglich der Differenz der Probe zum Fertigkeitswert.
Bei mehreren Proben wird die Anzahl der Versuche mit sich selber multipliziert und er-
gibt die Anzahl der Minuten, die der Versuch dauert.

8.2.2 Fallen stellen

Diese Fertigkeit ist zum Fangen oder Toten wilder Tiere und Gegner durch das Stellen
von Fallen nétig. Die Hohe der Fertigkeit hat Einfluss auf die Qualitit der Falle. Wird
eine Falle aufgestellt, muss mit einem W10 unter den Fertigkeitswert geworfen werden,
damit sie funktioniert.

Jede Falle, die ein Charakter aufgestellt hat, bekommt eine Punktzahl zugewiesen. Die
Punktzahl entspricht der Differenz der Wiirfelprobe zum Fertigkeitswert.

Betitigt jemand den Auslosemechanismus der Falle, wird mit einem W10 entschieden,
ob die Falle auslost. Liegt der Wurf iiber der Punktzahl der Falle, wurde die Falle nicht
ausgelost. Wird der Auslosemechanismus der Falle nochmals betétigt, wird die Probe
ebenfalls wiederholt.

8.2.3 Fallen entschirfen

Um eine Falle zu entschirfen ohne sie auszulosen, muss eine Probe auf die Fertigkeit
gelingen, die um die Punktzahl der Falle erschwert wird.
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8.24 Fesseln losen

Die Dauer eines Versuchs zum 16sen von Fesseln betrdgt 10 Minuten abziiglich der Dif-
ferenz der Probe zum Fertigkeitswert. Bei mehreren Versuchen wird die Anzahl der
Versuche mit den ermittelten Minuten multipliziert.

8.2.5 Knoten binden

Mit dieser Fahigkeit kann beschrieben werden, ob zuverldssige Knoten verschiedener
Art gebunden werden konnen. Ab einem Wert von 9 ist ein Charakter in der Lage, mit
einem normalen Seil einen zuverldssigen Knoten zu binden.

8.2.6 Taschendiebstahl

Fiir diese Fertigkeit miissen 2 Proben abgelegt werden. Misslingt eine Probe, ist der
Diebstahl nicht gelungen, aber auch nicht bemerkt worden. Misslingen beide Proben,
ist der Diebstahl bemerkt worden.

Die Standardprobe entspricht einem Diebstahlsversuch aus der Innentasche eines Man-
tels. Bei einer Aullentasche wird die Probe um 3 erleichtert, bei einem Brustbeutel oder
einer Kette um 5 erschwert.

Die Probe insgesamt wird um den halben Intuitionswert (abgerundet) des Bestohlenen
erschwert. Diesen Wert behilt der Spielleiter allerdings fiir sich und gibt nach dem Pro-
bewurf nur das Resultat bekannt.

8.2.7 Zimmereiarbeit / Schreinern
Hierbei orientiert sich die Standardprobe an dem Konnen eines ausgelernten Gesellen.

8.2.8 Zeichnen / Malen

Bei einer gerade noch gelungenen Standardprobe kann davon ausgegangen werden,
dass bei einem Portraitversuch die gezeichnete Person etwa erahnt werden kann. Deut-
lich zu erkennen wére sie bei einer Differenz zwischen Probe und Fertigkeitswert von
5.

8.2.9 Falschspiel

Durch Falschspiel konnen die Gewinnchancen beim Gliicksspiel erhoht werden. Der
Spieler gibt an, um wie viele Punkte er seine Gewinnchancen beim aktuellen Spiel er-
hohen will. Dann wiirfelt er mit 1 W10 die Probe. Ist die Differenz zwischen Fertig-
keitswert und der Probe grofer als die angegebene Punktzahl, ist das Falschspiel gelun-
gen. Ist sie gleich der angegebenen Punktzahl ist das Falschspiel misslungen aber nicht
bemerkt worden. Ist sie aber grofer, ist der Falschspielversuch bemerkt worden. Zudem
kann fiir den betrogenen Charakter eine verdeckte Schicksalsprobe auf die Klugheit ab-
gelegt werden, die um die vom Falschspieler angestrebte Punktzahl erleichtert wird. Er-
reicht die Probe einen Wert unter den halben Klugheitswert (abgerundet), ist der Betrug
erkannt worden.
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8.2.10  Spuren verwischen

Die Standardprobe entspricht dem Verwischen von Spuren auf Waldboden. Bei Sandbo-
den wird die Proben um 4 erschwert, bei Gras bewachsener Steppe um 8. Hier entschei-
det immer der Spielleiter den genauen Wert.

8.2.11 Feuer machen

Die Standardprobe entspricht einem Versuch mit Stahl, Feuerstein und trockenem Zun-
der Feuer zu entfachen. Sie kann alle 10 Minuten wiederholt werden. Sind Gerite zum
Feuermachen vorhanden, wird die Probe je nach Art des Gerites erleichtert.

8.2.12  Schmiedekunst
Hierbei muss vom Spieler Art und Qualitéit des zu schmiedenden Gegenstandes vor der

Probe angegeben werden. Je hochwertiger der Gegenstand werden soll, desto mehr
Punkte sind n6tig und desto langer dauert die Herstellung.

Beispiel:

Nun einige Beispiele fiir notige Punktzahlen

Gegenstand Punkte
Eisenstange
Eisenplatte
Hufeisen
Zaungitter

Kette

Axt

Sense

Messer

Dolch
Kurzschwert
Plattenriistung
Vorhédngeschloss
Sdbel

Schwert

—[= O [QA[N NN N[ | |W (W (W

() )

8.2.13 Meucheln

Voraussetzung zum meucheln ist immer eine unbemerkte Anndherung!

Meucheln ist ein Angriff, der nicht abgewehrt werden kann. Soll ein Wesen von hinten
angegriffen werden, kann der Angreifer eine Probe auf die Fertigkeit Meucheln able-
gen. Bei einer gelungenen Probe, wird das Trefferpotential der Waffe aufgehoben, so
dass ein hoher Schadenswert entstehen kann. Soll ein bestimmter Korperteil beim Meu-
chelangriff getroffen werden, muss der Angreifer eine Schicksalsprobe auf die
Gewandtheit (oder Waffenfertigkeit) ablegen. Soll eine noch kleinere Stelle als ein Kor-
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perteil (Arm, Bein, oder Kopf) getroffen werden, wird die Probe weiter erschwert.
Auch ungiinstige Angriffssituationen erschweren die Probe.

Dem Angegriffenen steht eventuell eine Wahrnehmungsprobe oder eine Gefahren-Spii-
ren Probe zu. Nur wenn ihm diese Probe gelingt, darf er eine Abwehr durchfiihren.

Misslingt die Meucheln-Probe, ist der Angriff vollstindig misslungen. Es wird dann
eine neue Kampfrunde gewtirfelt.

8.3  Fertigkeiten der Kondition

8.3.1 Dauerlauf

Die Fertigkeit Dauerlauf kann im Vergleich mit anderen Charakteren Auskunft geben,
welcher Charakter langer laufen kann.

8.4 Fertigkeiten der Klugheit

8.4.1 Lesen / Schreiben

Die Standardprobe ist bei jedem Wort fillig. Soll ein Satz entziffert werden, kann der
Rest vielleicht erraten werden. Der Spielleiter gibt dabei nur die Worte bekannt, die
auch entziffert wurden.

Lesen und Schreiben miissen natiirlich fiir jede Sprache gesondert gelernt werden.

8.4.2 Runensprache

Diese Fertigkeit gibt die Fahigkeit an, magische Runen zu entziffern und Zauber zu ler-
nen. Der Spieler muss sich dabei fiir einen Pfad der Magie entscheiden, da jeder Pfad
der Magie eine eigene Runensprache hat. Runensprachen beginnen mit 0 Punkten, es
sei denn, der Charakter hat sie bei der Erschaffung als zusitzliche Fertigkeit gewahlt.

8.4.3 Heilen, Wunden und Krankheiten behandeln

Diese Fertigkeit umfasst die Behandlung von Blutungen, Briichen, aber auch Infektio-
nen oder Krankheiten. Jede Wunde die z.B. in einem Kampf geschlagen wurde, wird
getrennt behandelt.

Die Wunde kann entweder nur verbunden werden oder mit der Fahigkeit ,,Heilen* ver-
sorgt werden. Die Fahigkeit ,,Heilen* beinhaltet das Verbinden der Wunde.

8.4.3.1 Wunden verbinden

Innerhalb der Fertigkeit "Heilen" gibt es die Fahigkeit "Wunden verbinden".Um eine
Wunde zu reinigen und fachgerecht zu verbinden muss geeignetes Verbandsmaterial
vorhanden sein. Als Probe wird mit 1W10 gegen die Fertigkeit "Heilen" geworfen.
Dabei wird die Grof8e der Wunde nicht berticksichtigt.

Gelingt die Probe, erhilt der Charakter nach einer geruhsamen Nacht einen Punkt sei-
ner Lebenskraft flir diese Wunde zuriick.

Die Probe wird verdeckt vom Spielleiter geworfen. So erfahrt der Spieler erst am
nichsten Morgen, ob das Verbinden der Wunde erfolgreich war oder nicht.
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Misslingt die Probe, entscheidet eine Schicksalsprobe auf die Kondition den weiteren
Heilungsprozess:

- Gelingt eine Schicksalsprobe erschwert wird um die Hohe der Schadenpunkte der
Wunde, erhélt der Charakter trotzdem nach einer geruhsamen Nacht einen Lebenspunkt
je Wunde zuriick.

- Ist die Schicksalsprobe grundsitzlich ohne Erschwernis gelungen, verdandert sich die
Wunde nicht weiter.

- Misslingt die Schicksalsprobe, entziindet sich die Wunde mit hoher Wahrscheinlich-
keit, oder ein Wundbrand entsteht. Dies entscheidet der Spielleiter oder wiirfelt eine
Zufallsprobe.

Eine Wunde sollte jeden Tag erneut gereinigt und verbunden werden.

8.4.3.2 Heilen

Das Heilen einer Verletzung umfasst die Versorgung einer Wunde oder Verletzung wie
das Desinfizieren einer offenen Wunde oder das Schienen eines Knochenbruches und
das Verbinden.

Das Heilen unterliegt einer schwierigeren Probe.

Je schwerer eine Wunde ist, desto schwerer ist die Versorgung der Wunde. Die Probe
wird um die halbe Hohe (abgerundet) der Schadenspunkte erschwert. Will ein Charak-
ter eine Wunde von 12 Schadenspunkten behandeln, wird die Probe um 6 Punkte er-
schwert. Die Heilen-Probe erfolgt mit 1 W10 auf den Fertigkeitswert fiir Heilen.
Gelingt die Probe, erhélt der Charakter sofort einen Punkt seiner Lebenskraft zuriick
und eine eventuell blutenden Wunde hort auf zu bluten. Misslingt die Probe, erhilt der
Charakter einen zusitzlichen Schadenspunkt auf die Wunde.

Eine gelungene Heilung kann nur einmal am Tag ausgefiihrt werden. Eine zweite ge-
lungene Heilung an einem Tag hat keine Auswirkung auf eine Wunde.

Es kann aber nach einer misslungenen Heilung eine neue Heilung versucht werden.

Die Wunde heilt in einer geruhsamen Nacht zusdtzlich um einen weiteren Punkt. Hat
der Charakter auch am Tage eine vollige Bettruhe, heilt die Wunde nochmals um einen
Punkt.

Eine blutende Wunde gilt als behandelt, wenn eine Heilen-Probe gelungen ist und ver-
ursacht keinen weiteren Schaden.

Sollte kein Material zur Versorgung der Wunde vorhanden sein (Verband usw.), kann
die Probe erschwert werden, ebenso in einer schwierigen oder unsauberen Umgebung.
Auf der anderen Seite kann sie durch Verwendung von medizinischen Substanzen wie
Salben oder Heiltranke erleichtert werden.

Wollen sich mehrere Charaktere an der Wunde versuchen, so gilt immer der letzte Ver-
such.

Wunden, die nicht ordnungsgemal} behandelt werden, konnen Wundbrand und Infektio-
nen nach sich flihren.
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Ist ein Charakter durch schwere Verletzungen bewusstlos (Lebenskraft unter 0) und
ringt mit dem Tod so werden alle Punkte an Lebenskraft, die dem Verletzten zugute
kommen, auf den Konditionswert angerechnet (s.u. Uberlebenskampf). Die Notbehand-
lung einer Wunde dauert eine Runde.

8.4.4 Rechnen

Die Standardprobe entspricht einer Rechenkunst bis zur Zahl 100, die Addieren und
Subtrahieren umfasst.

8.4.5 Tierkunde

Die Standardprobe umfasst alle in der Heimatgegend vermehrt auftretenden Tierarten
mit Namen und allgemeinen Verhaltensmustern.

8.4.6 Heilpflanzenkenntnis

Diese Fertigkeit ist hilfreich, wenn Verletzungen behandelt werden sollen. Wann und
wo Heilpflanzen gefunden werden liegt ganz im Ermessen des Spieleiters. Die
Standardprobe entspricht einer Heilpflanzensuche in Wald oder Wiese. Wird eine Pflan-
ze gefunden, so erschwert sich die Probe beim nichsten Versuch. Je hoher die Differenz
der Probe zum Fertigkeitswert, desto wertvoller sollte die gefundene Heilpflanze sein.
Einmal suchen nimmt eine halbe Stunde in Anspruch. Ist weniger Zeit vorhanden, wird
die Probe erschwert.

8.4.7 Fremdsprachen sprechen

Bei Fremdsprachen wird so verfahren, wie bei Lesen und Schreiben. Fiir jedes Wort
muss eine Probe abgelegt werden. Damit ist erst ab einem Wert von 9 eine problemlose
Verstandigung moglich. Um in der Fremdsprache lesen oder schreiben zu kdnnen, ist
eine gesonderte Fertigkeit notig.

8.4.8 Physik - Kenntnisse

Die Standardprobe wird gefordert wenn einfache Grundkenntnisse der Physik gefragt
sind, zum Beispiel einfache Mechaniken oder Hebelwirkungen.

8.4.9 Alchemie - Kenntnisse

Alchemie umfaf3t das Wissen tiber chemische Reaktionen. Alchemistische Kenntnisse
missen von Grund auf erlernt werden. Ein Charakter ohne Alchemie-Kenntnisse kann
keine Probe darauf ablegen. Einfache Grundkenntnisse konnen aus Biichern erworben
werden, hoheres Wissen (ab 99 Punkten) kann nur von geeigneten Personen vermittelt
werden.

8.4.10 Medizin herstellen

Diese Fertigkeit ist notig um aus Heilpflanzen oder anderen Grundstoffen eine Medizin
herzustellen. Sind alle Grundstoffe und notigen Gerdte vorhanden, ist nur eine
Standardprobe notig.
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8.4.11 Orientierung

Um die Orientierung in einer uniibersichtlichen Landschaft wie Wald, Hiigellandschaf-
ten oder mit hohem Gras bewachsener Steppe zu behalten, ist eine Standardprobe nétig.

8.4.12  Navigation

Zum tiiberqueren groBere Seeflichen oder auch eintoniger Landflichen wie Wiisten
oder Steppen ist diese Fertigkeit vorteilhaft. Ist der Stand von Sternen oder Sonne gut
zu erkennen, ist eine Standardprobe nétig.

8.5 Fertigkeiten der Geistigen Stéirke

8.5.1 Meditation

Durch einfache Meditation kann ein Charakter seine Geistige Stiarke wiedererlangen,
solange diese noch tiber Null liegt.

Die Probe flir Meditation ist eine einfache Probe mit 1W10 auf den Fertigkeitswert. Fiir
jeden Wiirfelpunkt unter dem normalen Wert erhilt er alle 20 Minuten einen Punkt sei-
ner Geistigen Stirke zuriick.

Bei einem Meditiationsversuch mit Null Geistiger Starke schléft ein Charakter ein, bis
er seine Geistige Stirke komplett wiedererhalten hat oder geweckt wird.

Ebenso bei einem Wiirfelwert von 9, der hier einem Patzer entspricht.

Der Spieler muss die geplante Dauer der Meditation festlegen. Wird er gewaltsam aus
der Meditation gerissen, wird der Erfolg der Meditation reduziert — die Hohe legte der
Spielleiter fest oder wiirfelt sie aus.

8.6  Fertigkeiten der Intuition

8.6.1 Sich verstecken

Hierbei muss der Charakter die vorhandenen Mdglichkeiten wie Hindernisse oder
schattige Ecken geschickt ausnutzen und sich der Umgebung anpassen. Die Standard-
probe entspricht einem Verstecken im Wald oder in einer dunklen Gasse.

8.6.2 Nahrung finden

Diese Fertigkeit hilft dem Charakter in der Wildnis zu iiberleben. Er erkennt genief3bare
Frichte und Wurzeln und weill wo sie in etwa zu finden sind und wie sie zubereitet
werden miussen.

8.6.3 Geheimfiacher finden

Diese Probe sollte meistens erschwert werden. Bei jedem Geheimfach muss eine WM
von -5 bis -10 auf die Fertigkeit angegeben werden.

8.6.4 Gliicksspiel

Hierbei ist derjenige Sieger, der die hochste Differenz der Probe zum Fertigkeitswert
erreicht. Durch Falschspielen kann der Wert erhoht werden.
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8.6.5 Musizieren

Musizieren ist die Fertigkeit, ein Instrument zu spielen. Hierbei muss fiir jede Instru-
mentenart eine gesonderte Fertigkeit erlernt werden. Die Standardprobe entspricht dem
Spielen einfacher Melodien. Je krasser eine Probe misslingt, desto mehr zerrt die Melo-
die an den Nerven der Zuhorer!

Die Fertigkeit Musizieren kann auch anderen Eigenschaftswerten, wie zum Beispiel der
Geschicklichkeit zugeordnet werden, wenn der Spieler diese Zuordnung fiir das
gewiinschte Instrument ausreichend begriinden kann.

8.6.6 Singen

Die Standardprobe entspricht dem Singen einfacher Lieder. Je krasser eine Probe miss-
lingt, desto mehr zerrt die Melodie an den Nerven der Zuhorer!

8.6.7 Nahrung zubereiten

Diese Fertigkeit kann auch der Klugheit zugeordnet werden. Manche kochen nach Re-
zept, andere eher intuitiv.

Wer in der Wildnis wilde Tiere oder gesammelte Blitter, Friichte oder Wurzeln nicht
roh essen will, muss sie zubereiten. Misslingt die Probe, ist ein Teil der Nahrung ver-
dorben. Der verdorbene Anteil entspricht der Differenz der Probe zum Wert mal 10 in
% der gesamten Nahrungsmenge. Wird die Nahrung nicht entsprechend zubereitet, be-
steht die Gefahr Krankheitskeime oder Parasitenlarven aufzunehmen.

Diese Fertigkeit reicht hin bis zum Zubereiten erlesener Mentis.

8.6.8 Schitzen

Wer die Fertigkeit Schétzen hat, der kann Entfernungen, Zeiteinheiten oder Ahnliches
gut einschitzen.

Zum einschitzen von Werten, z.B. Schmuck oder Gebauden, ist eine separate Fertigkeit
,»Werte Schitzen* anzulegen.

Diese Fertigkeit kann aber z.B. auch auf dem Grundwert Klugheit basieren.

Der Spieler wiirfelt dabei mit IW10 gegen den Fertigkeitswert. Misslingt dieser, ist die
Fertigkeitsprobe nicht gelungen. Das erkennt auch der Charakter.

Gelingt sie, teilt der Spieler dem Spielleiter den Punktiiberschuss mit.

Der Spielleiter wirft nun mit 1 W10 eine erneute, aber geheime Probe auf die Fertig-
keit, wobei der Punkteiiberschuss als Bonus berechnet wird.

Misslingt die Probe, glaubt der Charakter, er habe die Probe bestanden — hat er aber
nicht. Davon weil3 dann auch der Spieler nichts.

8.6.9 Motivation erkennen

Durch den Umgang mit anderen Lebewesen kann der Charakter diese besser einschit-
zen. Dadurch kann er deren Motivation besser erkennen.

Der Spieler wiirfelt dabei mit 1W10 gegen den Fertigkeitswert. Misslingt dieser, ist die
Fertigkeitsprobe nicht gelungen. Das erkennt auch der Charakter.

Gelingt sie, teilt der Spieler dem Spielleiter den Punktiiberschuss mit.
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Der Spielleiter wirft nun mit 1 W10 eine erneute, aber geheime Probe auf die Fertig-
keit, wobei der Punktetiberschuss als Bonus berechnet wird.

Misslingt die Probe, glaubt der Charakter, er habe die Probe bestanden — hat er aber
nicht. Davon weil3 dann auch der Spieler nichts.

8.7 Fertigkeiten des Charisma

8.7.1 Schauspielern

Die Vorziige dieser Fertigkeit sollten nicht unterschitzt werden. Sie ist nicht nur als Be-
ruf zu verstehen, sondern auch niitzlich im Umgang und zur Tduschung von anderen
Charakteren.

8.7.2 Uberreden

Dazu muss selbstverstiandlich in der gleichen Sprache gesprochen werden. Wer also
einen Ork liberreden will, muss also orkisch kdnnen. Die Probe wird um den Klugheits-
wert des Opfers erschwert.

8.7.3 Feilschen

Wird beim Kauf und Verkauf angewandt. Auch hierbei ist derjenige der Sieger, der die
hochste Differenz der Probe zum Fertigkeitswert hat. Entsprechend der Wiirfelergebnis-
se wird das Ergebnis der Einigung ndher beim einen oder anderen Feilscher liegen.

8.7.4 Tiere abrichten

Je wilder die Tiere sind, desto schwerer die Probe. Bei wilden Tieren sollte sie mindes-
tens um 10 erschwert werden. Es ist 1 Versuch pro Tag moglich. Bei jeder gelungenen
Probe erhilt der Charakter einen Vertrauenspunkt, bei jeder misslungenen verliert er
einen. Die Vertrauenspunkte werden auf dem Charakterbogen oben rechts eingetragen.
Sie stellen das Mal3 des Vertrauens da, das der Charakter bei dem Tier besitzt.

Will der Charakter dem Tier einen Befehl geben, ist eine Vertrauensprobe mit W10 no-
tig. Dabei muss der Spieler nicht iiber den Vertrauenswert (Zehnerwert der Vertrau-
enspunkte) wiirfeln. Zuschlidge durch Gefahren kann der Spielleiter gegebenenfalls ver-
langen.

Seite 78



Codex Regularis 2019

Lemartis*

9. Die Spieltabellen des Charakters

Die Spieltabellen sollen eine Hilfe im Spiel sein und einen Schmierzettel iiberfliissig
machen. So lassen sich die Werte fiir Nah- und Fernkampf, sowie fiir Riistungen und
Korperzonentreffer iibersichtlich eintragen. Sie wird an dieser Stelle beschrieben, weil
sie zum Kampf gehort. Es werden aber viele Zusatzregeln angesprochen, so dass es
sich empfiehlt zuerst das gesamte Regelsystem durchzulesen und erst dann die Be-
schreibung der Spieltabelle.

Die Spieltabellen sollten mit einem weichen Bleistift beschrieben werden, denn die
Werte miissen Ofter ausradiert werden. Sie dndern sich groftenteils im Laufe des Cha-
rakterlebens.

9.1 Das Charakterblatt

9.1.1 Der Name des Charakters
In der ersten Zeile soll der Name des Charakters eingetragen werden.

Vertrauter des Charakters

In der zweiten Zeile kann der Vertraute des Charakters beschrieben werden. Ein Ver-
trauter kann zum Beispiel ein Pferd, ein Hund oder ein anderes beliebiges Tier sein, das
der Charakter sich vertraut gemacht hat. Es kann sich dabei aber auch um einen magi-
schen Vertrauten oder einen Dadmonenvertrauten handeln.

Im rechten Feld der Zeile konnen die Vertrauenspunkte eingetragen werden. Sie defi-
nieren die Vertrautheit des Vertrauten. Eine genaue Beschreibung der Vertrauenspunkte
kann bei der Fertigkeit "Tiere abrichten' nachgelesen werden.

9.1.2 Die Werte der Charaktereigenschaften
In der nichsten Tabelle werden die Werte der Charaktereigenschaften eingetragen.

9.1.2.1 Anfangswert

In der Spalte Anfangswert sollten die Punkte der Charaktereigenschaften eingetragen
werden, die der Charakter bei seiner Erschaffung erhilt. Dadurch kann die Entwicklung
des Charakters beobachtet werden, auch wenn der Wert sich erhoht hat.

9.1.2.2 Punkte

In der Spalte Punkte wird die Punkte der Charaktereigenschaften eingetragen. Der in
dieser Spalte eingetragene Wert veridndert sich, wenn der Charakter durch Erh6hungs-
proben die Punkte steigert.

9.1.2.3 Modifikation

In der Spalte Modifikation wird die Rassenmodifikation eingetragen. Um diesen Wert
erhoht sich der Eigenschaftswert des Charakters.
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9.1.2.4 Wert

In der Spalte Wert wird der Wiirfelwert fiir das dazugehorige Merkmal eingetragen. Der
Wert setzt sich zusammen aus dem Zehnerwert der Punkte plus der rassenspezifischen
Modifikation.

9.1.2.5 Wappen/Portrait

Im Feld Wappen/Portrait kann der Spieler ein Wappen oder ein Portrait seines Charak-
ters zeichnen.

9.1.3 Personliche Merkmale

In der Tabelle Personliche Merkmale konnen die dulleren Merkmale des Charakters ein-
getragen werden, wie Geschlecht, Rasse, Grof3e, Gewicht Haut- und Haarfarbe.

Diese konnen wahlweise ausgewiirfelt werden, oder mit dem Einverstidndnis des Spiel-
leiters vom Spieler gewahlt werden.

9.14 Erfahrungspunkte

Im Feld Erfahrungspunkte konnen die im Spiel erhaltenen Erfahrungspunkte notiert
werden.

9.1.5 Lernproben

Im Feld Lernproben kénnen die im Spiel erhaltenen Lernproben eingetragen werden. Je
100 Erfahrungspunkte kann der Spielleiter bis zu 10 (empfohlene Anzahl) Lernproben
geben. Jede Lernprobe zwischen den Stufenerhohungen kann hier durch einen Strich
dargestellt werden. Nach einer Stufenerhohung werden diese dann radiert.

9.1.6 Fertigkeiten

In den Tabellen fiir die Fertigkeiten konnen normale Fertigkeiten, die Waffenfertigkei-
ten und die Runenfertigkeiten eingetragen werden.

9.1.6.1 Basiswert

In der Spalte Basiswert wird angegeben, welcher Charaktereigenschaft diese Fertigkeit
zugeordnet wird.

9.1.6.2 Bonus

In der Spalt Bonus wird der Bonus eingetragen, der fiir diese Fertigkeit im Falle einer
Erhohung gegeben wird. Er entspricht der Differenz zwischen dem Basiswert der Fer-
tigkeit und dem Probenwert (Punktezahl / 10) der Fertigkeit.

Wichtig: Dieser Wert muss bei jeder Anderung der Charaktereigenschaft oder des Pro-
benwertes angepasst werden!

9.1.6.3 Punkte

In der Spalte Punkte wird die Anzahl der Punkte eingetragen, die der Charakter fiir die
dazugehorige Fertigkeit hat. Der Zehnerwert der Punkte ist der Probenwert fiir die Fer-
tigkeit.
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9.2  Der Abenteuerbogen

9.2.1 Die Waffentabelle
Die Waffentabelle ist in 10 Spalten aufgeteilt.

9.2.1.1 KK-Bonus

Ein eigenes Feld in der Tabelle ist das Feld KK-Bonus. Hier kann der Koérperkraftbonus
des Kampfers eingetragen werden, der fiir jede Waffe gilt. Der Wert entspricht der Dif-
ferenz des Korperkraftwertes zu 10. Der Bonus verdndert im Falle eines gelungenen
Angriffs die Hohe der Trefferpunkte.

9.2.1.2 Waffe
In der ersten Spalte wird der Name der Waffe eingetragen.

9.2.1.3 bes. Eigenschaft
Hier konnen besondere Werte der Waffe eingetragen werden.

9.2.1.4 Nahkampf/TP_

Hier wird das Nahkampf-Trefferpotential der Waffe eingetragen. Das Trefferpotential
setzt sich aus dem Korperkraftwert der Waffe plus dem Materialbonus zusammen und
stellt den Wert fiir den maximalen Schaden da, den die Waffe anrichten kann.

9.2.1.5 Nahkampf/WF

Hier wird der Waffenfertigkeitsbonus des Charakters fiir die dazugehorigen Waftenka-
tegorie eingetragen. Der Bonus entspricht der Differenz des Waffenfertigkeitswertes zu
10. Um den Inhalt dieses Feldes verdndert sich der Kampfwert.

9.2.1.6 Fernkampf/TP

Hier wird das Fernkampf-Trefferpotential der Waffe eingetragen. Das Trefferpotential
setzt sich aus dem Korperkraftwert der Waffe plus dem zweifachen Materialbonus zu-
sammen und stellt den Wert fiir den maximalen Schaden da, den die Waffe anrichten
kann.

9.2.1.7 Fernkampf/RW

Hier wird der Reichweitenwert der Waffe eingetragen. Die Reichweite entspricht dem
Reichweitenwert multipliziert mit dem Korperkraftwert der Waffe oder des Werfers.
Der Reichweitenwert ist in der Ubersichtstabelle fiir Waffen zu finden.

9.2.1.8 Fernkampf/WF

Hier wird der Fernkampf-Waffenfertigkeitsbonus des Charakters fiir die dazugehorigen
Waffenkategorie eingetragen. Der Bonus entspricht der Differenz des Waffenfertigkeits-
wertes zu 10. Um den Inhalt dieses Feldes verdndert sich der Kampfwert.

9.2.1.9 Eigenschaften der Wafte/KK

Hier wird der Korperkraft-Sollwert der Waffe eingetragen. Diesen Wert muss ein
Kéampfer besitzen, wenn er die Waffe ohne Abziige handhaben will.
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9.2.1.10 Eigenschaften der Waffe/Mat.

Hier wird der Materialbonus der Waffe eingetragen. Aus dem Materialwert und dem
Korperkraft-Sollwert der Waffe ergibt sich das Trefferpotential der Wafte.

9.2.1.11 Eigenschaften der Waffe/kg
Hier wird das Gewicht der Waffe in Kilogramm eingetragen.

9.3 Das Korperzonen - Schema

Dieses Bild stellt die verschiedenen Korperzonen eines menschlichen Wesens dar. Die-
ses Schema ist zweckmiBig bei der Verwendung des Korperzonen - Kampfsystems.
Jede Korperzone stellt eine in sich geschlossene Flache dar, in die fiir jede Wunde die
Anzahl der jeweiligen Schadenspunkte eingetragen werden. So ist jederzeit ersichtlich,
wie viele Wunden mit welcher Hohe an Schadenspunkten der Charakter in welcher
Korperzone erhalten hat.

Links oben in der Fliche ist die Zahl eingetragen, die beim Auswiirfeln der Trefferzone
fiir diesen Korperteil gilt. 0 ist fiir den Kopf, 1 fiir den rechten Arm, 2 fiir den linken
Arm, 3-7 fiir den Rumpf, 8 fiir das rechte Bein und 9 fiir das linke Bein. Rechts dane-
ben ist der Riistungsschutz fiir die einzelnen Korperteile einzutragen.

Die Behiltnistabellen konnen verschiedene Aufbewahrungsorte fiir Gegenstinde dar-
stellen. Es kann der Name des Behéltnisses wie Tasche, Rucksack, Giirtel, Stiefel, Kor-
per u.s.w als Uberschrift eingetragen werden oder es kann mit einer Linie auf den Kor-
perteil des Schemas verwiesen werden, der die aufgefiihrten Gegenstéinde beherbergt.

9.4 (LK) Lebenskraft

Diese Spalte ist fiir den Wert der Lebenskraft (LK) vorgesehen und fiir die Veranderun-
gen z.B. durch Verletzungen. Im obersten Feld sollte die normale Lebenskraft eingetra-
gen werden. Verdndert der Wert sich durch Verletzungen, kann der neue Wert in den
Feldern darunter notiert werden. Erreicht die Lebenskraft wieder einen normalen Wert,
konnen die unteren Felder radiert werden.

9.5 (GS) Geistige Stiirke

Diese Spalte ist fiir den Wert der Geistigen Stdrke (GS) vorgesehen und fiir die Verin-
derungen z.B. durch die Anwendung von Zauberkréften.

Diese Spalte ist am Rand des Abenteuerbogens platziert, damit Spieler, die diesen Wert
sehr haufig verdndern miissen, am Rand eine Biliroklammer aufsetzen konnen, die den
aktuellen Wert dieser Eigenschaft markiert.

9.6 (KO) Kondition

Diese Spalte ist fiir den Wert der Kondition (KO) vorgesehen und fiir die Verdnderun-
gen z.B. durch langwierige, aufreibende Kédmpfe.

Diese Spalte ist am Rand des Abenteuerbogens platziert, damit Spieler, die diesen Wert
sehr hdufig verdndern miissen, am Rand ein Biiroklammer aufsetzen konnen, die den
aktuellen Wert dieser Eigenschaft markiert.
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9.7 Lernproben

Diese Zeile ist fiir den Eintrag an Lernproben vorgesehen, von denen ein Charakter alle
volle 100 Erfahrungspunkte 10 (empfohlene Anzahl) zur Verfiigung hat. Es empfiehlt
sich, bei jeder Lernprobe einen Strich in der entsprechenden Zeile zu machen.

9.8 Erfahrungspunkte
In dieser Zeile konnen die Erfahrungspunkte eingetragen werden.

9.9  Ausriistung

Ausriistungsgegenstinde, Kleidung und Vermogen konnen auf der Seite fiir Ausriistung
eingetragen werden. Dabei wird in der ersten Zeile das ,,Behéltnis®, also der Autbewah-
rungsort wie Korper, Rucksack, Beutel, Borse, Giirtel oder Pferd genannt, und darunter
der Gegenstand selbst.
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10. Die Pfade der Magie

Die Welt der Magie ist vielfdltig. Viele Arten von Magie sind bekannt, die archaische
Schamanenmagie, die alte Magie der Erdgeister und Hexen, die ddimonische Magie von
Wesen anderer Ebenen, und auch das Wirken der Gotter und deren Priester.

Doch davon wird hier nicht berichtet. Hier geht es um die Spruchmagie der Zauberer.
Diese Kunst ist wissenschaftlich ausgeprigt und wird in Akademien gelehrt. Die Er-
kenntnisse und Erfahrungen sind auf Pergament festgehalten und bleiben auf diese Wei-
se der Nachwelt erhalten. So kann das Wissen, das zum Teil Jahrhunderte alt ist, iber
Pergamente direkt an andere ,,Wissende* weitergegeben werden.

Diese Art von Magie ist in der Regel gemeint, wenn von Magie die Rede ist

In der Magie sind sieben Pfade bekannt.
. Der Pfad des Lichts

. Der Pfad der Dunkelheit

. Der Pfad des Lebens

. Der Pfad des Todes

. Der Pfad der Elemente

. Der Pfad der Ebenen

. Der Pfad des Geistes

~N NN BN

10.1 Beschreibungen der Pfade

10.1.1 Der Pfad des Lichtes

Der Pfad des Lichtes entspricht der traditionellen "Weillen Magie". Diese Magie wird
zum Wohl und zum Erhalt der Welt eingesetzt. Sie behebt oder verhindert Schaden. Au-
Berdem beinhaltet sie alle Zauber, die mit Licht zusammenhangen.

10.1.2  Der Pfad der Dunkelheit

Der Pfad der Dunkelheit entspricht der traditionellen "Schwarzen Magie". Diese Magie
kann letztlich nur der Zerstorung dienen und ist dadurch automatisch ein Gegenpol zur
"Weillen Magie". Der Pfad der Dunkelheit ist jedoch sehr verfiihrerisch, weil er selbst
bei geringem Kréfteeinsatz viel Macht verleiht.

10.1.3 Der Pfad des Lebens

Der Pfad des Lebens dient dem Eingriff in die belebte Natur. Tiere und Pflanzen, aber
auch Menschen lassen sich durch diese Magie beeinflussen. Uberwiegend dient er der
Forderung des Lebens in all seinen Auspriagungen.

10.1.4  Der Pfad des Todes

Der Pfad des Todes ist ein unnatiirlicher Eingriff in die Gesetze der Natur, wie sie das
Zuriickholen von Toten in das Reich der Lebenden darstellt. Er ist verwandt mit der
"Schwarzen Magie", zieht aber seine Kraft aus dem bleichen Schein des Mondes und
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entfaltet Nachts bei Vollmond am stirksten seine grausige Macht. Wahrend die Magie-
probe vom Pfad des Todes bei Tag um einen Punkt erschwert wird, wird sie bei einer
Vollmondnacht um zwei Punkte erleichtert.

10.1.5  Der Pfad der Elemente

Der Pfad der Elemente umfasst alle Zauber mit Feuer, Wasser, Erde und Luft. Wie die
Elemente selbst ist er zum Teil von brachialer Gewalt und wird bevorzugt als Kampf-
magie eingesetzt. Der Pfad der Elemente ist der einzige magische Pfad, der auch von
Zwergen vorbehaltlos akzeptiert und von deren Magiern ausgeiibt wird.

10.1.6  Der Pfad der Ebenen

Der Pfad der Ebenen stellt eine Verbindung zu anderen Dimensionen her. Er reicht von
visuellen Einblicken in andere Ebenen bis hin zum Beschworen ihrer Damonen. Es
konnen Portale in andere Welten erstellt werden, die auf natiirlichem Weg nicht zu er-
reichen sind.

10.1.7  Der Pfad des Geistes

Der Pfad des Geistes umfasst alle Zauber auf geistiger Ebene. Angefangen bei den Illu-
sionszaubern reicht er bis zum Verlassen des Korpers und zum Mentalkampf.

10.2 Gleiche Zauber in verschiedenen Pfaden

Zwischen den Pfaden der Magie gibt es Parallelen. So kommt es vor, dass gleiche oder
ahnliche Zauber durch verschiedene Pfade gewirkt werden konnen, zum Beispiel "Un-
tote vertreiben" als Zauber vom Pfad des Lichtes und des Lebens.

10.3 Zaubertechnik

Da die meisten Zauber in magischen Runenzeichen niedergeschrieben werden, ist das
Erlernen der Runenschrift unerldsslich. Jeder der sieben magischen Pfade hat seine ei-
genen Runen. Diese Runenschriften werden wie Fertigkeiten der Klugheit behandelt,
nur mit dem Unterschied, dass mit 0 Punkten begonnen wird. Ausnahmen bilden nur
die Runenfertigkeiten, die der Charakter bei seiner Erschaffung gewihlt hat.

10.3.1 Erlernen von Zaubern

Zum Erlernen von Zaubern ist eine Probe noétig. Sie entspricht einer einfachen Probe
auf die Klugheit erschwert um die Stufe des Zaubers.

Alle volle 100 Erfahrungspunkte kann ein magiebegabter Charakter versuchen, Zauber-
spriiche zu erlernen. Dazu muss dieser Charakter in der dem Zauber entsprechenden
Runenfertigkeit mindestens 100 Punkten haben.

Er hat so viele Versuche einen oder mehrere Zauberspriiche zu lernen, wie seine "Geis-
tige Starke" erlaubt. Nach jeder Lernprobe verringert sich die "Geistige Stirke" fiir den
Zeitraum des Lernens um die Stufe des zu erlernenden Zaubers, auch bei misslungenen
Proben.

Seite 85



Codex Regularis 2019

Lemartis*

Beispiel:

Ein Magier mit einem Klugheitswert von 12 und einer Geistigen Stdrke von 11 méchte
einen Zauber der 5. Stufe lernen. Der Probenwert betrdgt also 12 — 5 = 7. Er wirft mit
IW10 und wiirfelt eine 8. Die Probe ist misslungen. Sein Wert fiir die Geistige Stdrke
sinkt fiir den Zeitraum des Lernens von 10 auf 5. Der Spieler wirft eine zweite Probe
und wiirfelt eine 7. Diesmal ist die Probe gelungen und der Charakter beherrscht den
Zauber nun in der 5. Stufe. Sein Wert fiir die Geistige Stdirke sinkt wieder um 5 Punkte
auf 1. Wenn der Magier einen weiteren Zauber lernen mochte, kann er maximal einen
Zauber der 1. Stufe lernen, da er nur noch 1 Punkt an Geistiger Stdrke iibrig hat.

Um einen Spruch lernen zu konnen, muss der Magier die Runenformel des Zaubers vor
sich haben. Ein michtiger Magier muss mit dem Lernen eines Zaubers nicht in der er-
sten Stufe beginnen, er kann es gleich in einer hoheren Stufe versuchen. Fiir eine weite-
re Steigerung muss er dann jedoch wieder die Runenformel vor sich haben und eine
neue Probe ablegen.

Bis zu welcher Stufe eine Runenformel das Lernen eines Zaubers ermoglicht, muss auf
der Spruchrolle vermerkt sein. In vielen Spruchrollen sind Runenformeln nur bis zu ei-
ner bestimmten Stufe vorhanden. In den meisten Zauberbiichern reichen die Runenfor-
meln bis in die 8. Stufe.

10.4 Die Magieprobe

Eine Magieprobe muss vor jeder Anwendung von Magie abgelegt werden. Dazu muss
mit einem W10 eine Probe gegen die Runenfertigkeit, erschwert um die doppelte Stufe
des Zaubers gelingen. Die Wiirfelprobe darf den Runenfertigkeitswert nicht {iberschrei-
ten.

Beispiel:

Ein Magier mit einem Runenfertigkeitswert von 14 will einen Zauber der 4. Stufe
wirken. Dazu muss er mit einem W10 nicht iiber 6 werfen, damit der Zauber gelingt
(Runenfertigekeit 14 — doppelte Stufe des Zaubers 8 = Probenwert 6).

10.4.1  Magiepatzer

Misslingt die Magieprobe, gilt dies als Magiepatzer und hat eine Probe auf die Geistige
Starke zur Folge. Diese Probe wird mit 1 W10 gewiirfelt, wobei nicht liber die noch
vorhandene Geistige Stiarke geworfen werden darf. Wird ein hoherer Wert geworfen,
verringert sich die Geistige Stirke nochmals um die Differenz der Probe zum noch vor-
handenen GS-Wert.

Beispiel:

Ein Magier mit einem Runenfertigkeitswert von 15 und einer Geistigen Stirke von 12
versucht einen Zauber der 5. Stufe. Dazu muss er mit einer Magieprobe nicht iiber 5
werfen. Er wiirfelt eine 7 und verliert die 5 Punkte an Geistiger Stirke, die der Zauber
kostet. Da der Zauber misslungen ist, muss er nochmal mit IWI0 auf die noch
vorhandene Geistige Stirke wiirfeln. Er wirft eine 7, und liegt damit um 2 Punkte tiber
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seinem momentanen Geistige Stdirke Wert. Diese 2 Punkte werden nun zusdtzlich von
seiner Geistigen Stdrke abgezogen.

10.4.2 Die Kosten eines Zaubers

Die Kosten eines Zaubers richten sich nach der Stufe des Zaubers und der geistigen
Stiarke des Anwenders. Will ein Magiebegabter mit einem Geistige Starke-Wert von 10
einen Zauber der 4. Stufe wirken, wird die Geistige Stirke um die Stufe des Zaubers
verringert. In diesem Fall verringert sich die geistige Starke auf 6 Punkte.

10.4.3 Regeneration der magischen Kraft (GS)

Die magische Kraft (Geistige Stdrke) regeneriert sich normalerweise um einen Punkt
pro Stunde, wéhrend eines ungestorten Schlafes um 2 Punkte.

10.4.4  Erschopfung durch Zaubern

10.4.4.1 BewubBtlosigkeit durch Magieanwendung

Ab einem GS-Wert von 0 oder weniger ist der Charakter in Gefahr, bewusstlos zu wer-
den. Um die Bewusstlosigkeit abzuwenden, muss eine Schicksalsprobe (nicht er-
schwert!) auf die normale Geistige Stirke gelingen. Bei einem Wert von 11 Punkten
wiére eine Probe liber 11 misslungen.

Die Probe wird solange wiederholt, bis der Magier das Bewusstsein wiedererlangt. Die
Abstéinde zwischen den Proben koénnen der Tabelle beim Uberlebenskampf entnommen
werden.

10.4.4.2 Permanenter Abzug an GS-Punkten

Gerit die Geistige Starke unter Null, wird fiir jeden Punkt im Minus 1 Punkt von der
Geistige-Stiarke-Punktzahl permanent abgezogen.

Fiir einige méichtige Zauber sind Vorbereitungszauber notwendig, die ihrerseits Geistige
Stirke kosten. Dabei kann es vorkommen, dass ein Magier bewusst den permanenten
Verlust von Geistiger Starke in Kauf nimmt.

Beispiel:

Ein Magier mit einer Runenfertigkeit von 14 und einer Geistigen Stirke von 12 (125
Punkte) méchte einen Zauber der 4. Stufe wirken. Der Zauber soll bewirken, dass der
Geist des Magiers den Korper verlifst. Der Magier mochte so seine ndhere Umgebung
erkunden ohne durch Winde und geschlossene Tiiren behindert zu werden.

Er legt nun eine Magieprobe ab, wobei er nicht mehr als 6 werfen darf. Der Zauber
gelingt und kostet ihn 4 Punkte seiner Geistigen Stdrke. Diese sinkt nun von 12 auf'§.
In diesem vom Korper geldsten Zustand méchte der Geist des Magiers nun einen
Ortswechsel vornehmen. Das kostet ihn wiederum einen Punkt seiner Geistigen Stdrke,
die damit bei 7 liegt.

Der Geist des Magiers erreicht (unsichtbar) einen Raum, in dem zwei Menschen sich
unterhalten. Um ihre Unterhaltung akustisch mitverfolgen zu kénnen, muss der Magier
einen weiteren Zauber ("Horen") wirken. Dies ist ein Zauber der 2. Stufe.
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Eine Magieprobe ist nicht notig, da der Magier einen hohen Runenfertigkeitswert von
14 besitzt (er muss nur eine () werfen).

Die Kosten von 2 Punkten reduzieren seine Geistige Stdrke auf 5.

Der Magier erfdhrt nun aus dem Gesprdch der beiden Menschen, dass diese im Begriff
sind in eine todliche Falle zu laufen. Obwohl der Magier sich seines Risikos bewusst
ist, beschliefst er, einen weiteren Zauber ("Reden") zu wirken und die beiden Menschen
Zu warnen.

"Reden" ist ein Zauber der 3. Stufe. Bei der Magieprobe darf nun nicht iiber 8
gewiirfelt werden (Runenfertigkeit 14 — doppelte Stufe 6 = Probenwert §).

Die Probe ergibt eine 9, der Zauber ist somit misslungen, die Geistige Stdrke sinkt
dennoch auf 2 Punkte.

Dieser Magiepatzer erfordern nun eine weitere Probe auf die noch vorhandene
Geistige Stirke. Diese Probe wird mit 1 W10 gewiirfelt, wobei nicht iiber die noch
vorhandene Geistige Stdrke geworfen werden darf.

Auf den noch vorhandenen Wert von 2 wird nun mit IW10 gewiirfelt. Fiir jeden Punkt,
der dariiber geworfen wird, wird nochmals ein Punkt von der Geistigen Stdirke
abgezogen.

Die Probe gelingt mit einer 0, womit der Magier auch nicht in Gefahr gerdt, das
Bewusstsein zu verlieren.

Ein weiteres Mal versucht der Magier den Zauber zu wirken, der mit einer Magieprobe
von 4 auch gelingt. Wieder sinkt die Geistige Stdrke um drei Punkte.

Da der Magier aber nur noch eine GS von 2 hat, sinkt die Geistige Stirke auf Null ab
und der vrestlichen Punkt wird permanent von der Geistige-Stdirke-Punktzahl
abgezogen. Der Wert sinkt also von 125 Punkten auf 124 Punkten permanent ab. Erst
bei der ndchsten Stufenerhohung kann der Wert wieder gesteigert werden.

Da die Geistige Stirke des Magiers nun bei Null liegt, besteht die Gefahr, dass er das
Bewusstsein verliert. Um das zu vermeiden, muss ihm eine Schicksalsprobe auf den
urspriinglichen Wert der Geistigen Stdrke gelingen.

Der Magier wiirfelt eine 11 und bleibt bei Bewusstsein.

Nachdem er nun den beiden Gefdhrdeten eine Mitteilung gemacht hat, méchte er
schleunigst in seinen Korper zuriickkehren. Dieser Ortswechsel kostet ihn wiederum 1
Punkt Geistiger Stdirke, den er mangels Vorrat mit dem permanenten Verlust von
Punkten bezahlen muss. Die Punktzahl fiir Geistige Stdirke sinkt also von 124 auf 123.
Und wieder ist eine GS-Probe notig, ob er das Bewusstsein verliert.

(Puh, das war aber ein langes Beispiel. Ob das einer nachvollziehen kann? @ )

10.5 Erwerben von Zaubern
Es gibt normalerweise drei Moglichkeiten, Zauber zu erwerben.

10.5.1 Zauber kaufen
In fast jeder groBeren Stadt gibt es einen Magier, der fiir einen angemessenen Preis
Schiilern einen Blick in sein Zauberbuch werfen ldsst. In der Regel ist der Preis die Stu-
fe des Zaubers mal 10 in Goldstiicken fiir jeden ,,Blick® ( 1 Fertigkeitswurf zum Erler-
nen von Zauberspriichen).
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10.5.2 Zauber finden

Viele Magier gehen auf Abenteuersuche, um Schriftrollen mit neuen Zaubern zu entde-
cken. Oft finden sich Runen an magischen Gegenstinden oder Kultstétten, die ein Ma-
gier als Zauberspruch erkennt. Dazu muss er allerdings die entsprechenden Kenntnisse
in der Runenschrift besitzen. Liegt sein Runenfertigkeitswert unter der Stufe der Ru-
nen, kann der Charakter versuchen, diese abzuschreiben. Dazu wiirfelt der Spielleiter
eine verdeckte Schicksalsprobe auf die Runenfertigkeit des Charakters erschwert um
die Differenz zur Stufe der Runen. Misslingt die Probe, hat sich beim Abschreiben der
Runen ein Fehler eingeschlichen und der Zauber kann nicht oder nicht richtig erlernt
werden. Da der Charakter aber nicht {iber das Ergebnis der Schicksalsprobe informiert
1st, wird er vielleicht trotzdem versuchen, den Zauber zu erlernen.

Dabei kann es durch die Verdnderung der Runen durchaus zu eine Evolution des Zau-
bers kommen. Diese kann je nach Laune des Spielleiters positiv oder negativ sein.
Vorteilhafter sind Schriftrollen, denn man kann sie mitnehmen und spéter lernen oder
verkaufen.

10.5.3 Zauber selbst entwickeln

Das Entwickeln eigener Zauber kostet den Charakter permanente Punkte seiner Geisti-
gen Stirke.

Uber Art und Umfang des Zaubers miissen Spielleiter und Spieler sich einigen. Dabei
muss der Spieler dem Spielleiter einen kompletten Zauberspruch vorschlagen, der dann
seinerseits den Vorschlag annehmen oder ablehnen kann.

Wird ein Vorschlag angenommen, muss dem Charakter eine Schicksalsprobe auf die
Klugheit erschwert um die Stufe des Zaubers gelingen.

Alle volle 100 Erfahrungspunkte hat der Spieler einen Versuch frei. Misslingt die Pro-
be, kann er sie erst nach den nidchsten 100 EP wiederholen.

10.6 Wirken eines Zaubers

Um einen Zauber zu wirken, muss ein magiebegabter Charakter den magischen Runen
eine Form geben. Dabei miissen beide Hinde des Magiers frei sein und diirfen keine
Waffen oder Schilde tragen, es sei denn, diese gehdren zu dem Ritual der Zaubervorbe-
reitung oder sind Produkt des Zaubers.

Jede Runensprache hat ihre eigene Form.

Es gibt fiir jeden Pfad :

1. Eine Grundvoraussetzung

2. Eine optimale Umgebung

3. Eine neutralisierende Umgebung
4. Vorgeschlagene Standardrituale

10.6.1  Wirken eines Zaubers des Lichts

Um einen Zauber des Lichts zu wirken, muss eine Lichtquelle sichtbar sein. Die beste
Lichtquelle ist das Sonnenlicht. In direktem Sonnenlicht der Mittagszeit gewirkt, kon-
nen Zauber des Lichts um einen Punkt erleichtert werden.
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Ist keine natiirliche Lichtquelle vorhanden, muss eine kiinstliche geschaffen werden.
Ein Funke, durch Stahl auf Stein geschlagen entstanden, kann ausreichen um einen
Zauber zu wirken. Hierbei sollte die Probe jedoch um mindestens 3 Punkte erschwert
werden.

Eine Kerze, eine Fackel oder ein Lagerfeuer kann als Lichtquelle dienen. Der Spiellei-
ter entscheidet iiber die Qualitét des Lichts.

Viele Magier verwenden gerne chemische Substanzen, die ein kurzes, helles Licht er-
zeugen wenn sie einander beriihren oder mit Luft oder Wasser in Kontakt kommen. Sol-
che Materialien sind sehr begehrt, aber meist teuer!

10.6.1.1 Grundvoraussetzung_
Es muss direktes oder indirektes Licht fiir das Auge des Magiers sichtbar sein

10.6.1.2 Optimale Umgebung
Sonnenlicht

10.6.1.3 Neutralisierende Umgebung
Absolute Dunkelheit, verbundene Augen und Hande

10.6.1.4 Standardrituale

Offnen einer Handfliche zur Aufnahme der Lichtstrahlen und deuten mit der anderen
Hand um den Zauber zu senden.

10.6.2 Wirken eines Zaubers der Dunkelheit

10.6.2.1 Grundvoraussetzung_
Es darf kein direktes Sonnenlicht auf Korperteile des Magiers fallen.

10.6.2.2 Optimale Umgebung
Sehr dunkle Umgebung.

10.6.2.3 Neutralisierende Umgebung
Direktes oder gespiegeltes Sonnenlicht im Auge des Magiers.

10.6.2.4 Standardrituale

Erzeugen eines physikalischen Raumes in dem Dunkelheit vorherrscht und in dem der
Zauber gewirkt werden kann. Dies kann durch ein Gefdl3 oder durch die Héande des Ma-
giers, zur Kugel geformt, geschehen. AnschlieBend muss der Raum gedftnet werden da-
mit die Dunkelheit mit dem Zauber entweichen kann.

10.6.3  Wirken eines Zaubers des Lebens (Natur)

10.6.3.1 Grundvoraussetzung

Es muss etwas Lebendes vorhanden sein, dessen Lebenskraft geopfert werden kann.
Das kann auch die eigene Lebenskraft sein.
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10.6.3.2 Optimale Umgebung

Eine Lebenskraftquelle, die der dhnlich ist, die gestiarkt werden soll.

10.6.3.3 Neutralisierende Umgebung
Keine Lebenskraftquelle steht zur Verfiigung, nichts lebendes kann beriihrt werden.

10.6.3.4 Vorgeschlagene Standardrituale

Korperliche Beriihrung zwischen dem Gebenden und dem Nehmenden. Auch ein Trop-
fen Blut vom Gebenden auf der Haut des Empfangenen erleichtert die Probe, oder ein
Atemhauch auf eine Wunde, die geheilt werden soll.

10.6.4 Wirken eines Zaubers des Todes

10.6.4.1 Grundvoraussetzung

Freisetzen von Lebensenergie. In diesem Fall heif3t das, ein Lebewesen stirbt oder wird
geschwicht. Hier kann auch die eigene Lebenskraft eingesetzt werden.

10.6.4.2 Optimale Umgebung
Vollmond bei Nacht.

10.6.4.3 Neutralisierende Umgebung
Keine Moglichkeit des Freisetzens von Lebenskraft.

10.6.4.4 Vorgeschlagene Standardrituale

Der Entzug von Lebenskraft in jeglicher Form. Der Magier kann einen Teil seiner eige-
nen Lebenskraft opfern, oder die eines anderes Lebewesens. Gern werden auch die Blii-
ten oder Friichte zerrieben und damit ihre momentane Lebensform zerstort.

10.6.5 Wirken eines Zaubers der Elemente

10.6.5.1 Grundvoraussetzung

Es sollten Materialien oder Elemente vorhanden sein, die verbraucht werden konnen,
um einen Bezug zu dem Element herzustellen.

10.6.5.2 Optimale Umgebung
Das Vorhandensein eines Elementes, das auch der Zauber ansprechen soll.

10.6.5.3 Neutralisierende Umgebung
Keine Elemente, die ,,gegeben werden konnen. Verbundene Augen des Magiers.

10.6.5.4 Vorgeschlagene Standardrituale
Entfachen von Feuer, verstauben von Wasser oder werfen von Erde oder Stein.

10.6.6 Wirken eines Zaubers der Ebenen

10.6.6.1 Grundvoraussetzung
Eine Flache, in der sich die Wirklichkeit spiegelt.

Seite 91



Codex Regularis 2019

Lemartis*

10.6.6.2 Optimale Umgebung
Ein Spiegel

10.6.6.3 Neutralisierende Umgebung
absolute Dunkelheit, starker Nebel oder Rauch. Verbundene Augen des Magiers.

10.6.6.4 Standardrituale
Die Wirkung des Zaubers im Spiegelbild erkennen wollen.

10.6.7 Wirken eines Zaubers des Geistes

10.6.7.1 Grundvoraussetzung

Ein Medium, das seinen Aggregatzustand im splirbaren Bereich des Magiers in eine an-
dere Zustandsform dndert. Allein das Ausatmen des Magiers kann notfalls reichen.

10.6.7.2 Optimale Umgebung
Feuer, dtherische Ole, auf der Haut aufgetragen

10.6.7.3 Neutralisierende Umgebung

Wenn keines der notwendigen Rituale ausgefiihrt werden kann und der Mund des Ma-
giers verbunden ist um ein Ausatmen zu verhindern.

10.6.7.4 Vorgeschlagene Standardrituale

Am einfachsten und schnellsten geht dies durch einfaches, langes Ausatmen. Dabei én-
dert die Fliissigkeit im Korper des Magiers ihre Form und wird gasformig.

10.7 Vorbereitungszeit

Jeder Zauber benoétigt eine gewisse Vorbereitungszeit. Die Zeiten sind bei jedem Zau-
ber angegeben. Bevor ein Zauber gewirkt werden kann, muss der Magier sich ungestort
darauf konzentrieren konnen. Bei einer Storung muss der Magier eine (erschwerte )
Probe auf die Geistige Stirke ablegen, ob er seine Konzentration aufrecht erhalten
kann. Ebenso ist es moglich, dass eine Stérung die Vorbereitungszeit verlangert.

10.8 Die ersten Zauber
Welche und wie viele Zauber ein Charakter bei seiner Erschaffung erhilt, muss in je-
dem Fall mit dem Spielleiter abgesprochen werden. Zur Orientierung gilt folgender
Vorschlag:
- Ein neuer Charakter darf hochsten Zauber der Stufe 1. und 2. erhalten.
- Die Anzahl der Zauber wird bestimmt durch die Hohe der Runenfertigkeit.
Hat ein Charakter einen Runenfertigkeitswert von 10, kann er zum Beispiel
10 Zauber der ersten Stufe lernen oder 5 Zauber der 2. Stufe.
- Der Spieler kann sich aussuchen, welche Zauber er gern hitte, der Spielleiter
bestimmt, welche er davon bekommt.
Dies ist keine Regel sondern eine Orientierung fiir Spieler und Spielleiter. Selbstver-
standlich konnen sich Spieler und Spielleiter auch anderweitig einigen und zum Bei-
spiel einen Zauber in der 3. Stufe erlauben.
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11. Die Welt der Gotter und Priester

Die Gotter spielen auch in Lemantis eine wichtige Rolle. Sie erwéhlen sich Diener aus
den Reihen der Sterblichen und senden sie in die Welt um ihren Einfluss zu vergréfern.
Diese Sterblichen werden ,, Priester der Gotter*“ genannt, und sie vollbringen mit Hilfe
der Gotter Taten, die so manchen méchtigen Magier erblassen lassen. Die Wunder der
Priester bzw. die Taten der Gotter sind nicht vergleichbar mit der Magie der Magier
oder Ddmonen. Sie wurzelt in einer anderen Kratft.

Wenn ein Gott sich einen Priester erwdhlen will, stellt er ihm eine Priifung. Diese ist oft
lebensgefdhrlich und priift, ob der Sterbliche mit den Zielen des Gottes im Einklang
steht. Der Gott beobachtet den Sterblichen iiber einen langeren Zeitraum. Wiahrend die-
ser Zeit geschehen immer wieder seltsame Dinge, und ein Wissender kann diese als
Zeichen der Gotter erkennen und entsprechend handeln.

Priester stehen im Allgemeinen in hohem Ansehen. Die Vertreter der Religionen haben
in fast allen Landern und bei allen Volkern groBen Einfluss. Ausnahmen sind die ge-
fiirchteten Diener der Ungenannten Gotter, die von allen gemieden werden.

Die Zahl der Gétter ist groB3 und niemand kennt ihre genaue Zahl. Es sind ungeféhr
1000 mit Namen bekannt. Ebenso vielseitig wie ihre Anzahl ist die Art der Gotter und
thre Aufgabe, thre Neigung oder auch ihr Charakter. Vielfach wird auch ein und dersel-
be Gott von unterschiedlichen Vilkern unter verschiedenen Namen verehrt. Es gibt Re-
ligionen, die einem einzigen Gott huldigen, ebenso wie es Volker und Gruppen gibt, die
eine grole Anzahl von Goéttern verehren, wobei jeder Gott bzw. Gottin ein eigenes Auf-
gabengebiet hat.

Es gibt z.B. den einzigen Gott Allvater Alitar bei den Voartiern; bei den Gleboriern
werden hingegen mehr als 500 Gotter angebetet, darunter Vurata, die Géttin des Herd-
feuers und Glunatius, der Gott der Birken; und bei den Guarr in Gwarrti T Urrt wird die
Natur, die Schopfung oder das Universum in Form eines unfassbaren gottlichen Wesens
ohne Namen und Personifikation verehrt.

11.1 Bezeichnungen in der klerikalen Welt

11.1.1  Bezeichnung geweihter Gottesdiener

Ein geweihter Gottesdiener wird in der Regelbeschreibungen als ,, Priester “ bezeichnet,
wenn allgemeine Regeln fiir Religionen und Wunder erlautert werden. In der einzelnen
Religion werden sie oft anders benannt. Es gibt Bezeichnungen von geweihten Gottes-
dienern wie Priester, Kleriker, Geweihter, Erwahlter, Gottesdiener, Auserwahlter, Be-
gnadeter oder Gesegneter oder Schamane.

11.1.2  Namen fiir die Taten der Priester/Gottheiten
Die Taten und Wunder der Priester sind in zwei Arten aufgeteilt.
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11.1.2.1 Gaben — niedere Wunder

Kleinere Eingriffe gottlicher Macht in die natiirliche Ordnung der Welt, die sogenann-
ten niederen Wunder der Priester, werden in der Regelbeschreibung als Gaben bezeich-
net. In der einzelnen Religion werden sie oft anders benannt.

11.1.2.2 Wunder — grof3e Zeichen gottlicher Macht

GroBle Eingriffe gottlicher Macht in die natiirliche Ordnung der Welt, die sogenannten
gottlichen Wunder, werden in der Regelbeschreibung als Wunder bezeichnet. In der ein-
zelnen Religion werden sie oft anders benannt.

11.1.2.3 Andere Bezeichungen fiir géttliches Wirken

Gabe, Wunder, Gottestat, Erhérung, Gottesgabe, Wirkung, Einwirkung, Bewirkung,
Bitte.

11.1.3 Zeremonien

Klerikale Rituale zum Erbitten géttlicher Gnade werden in der Regelbeschreibung Ze-
remonien genannt. In der einzelnen Religion werden sie oft anders benannt. Bezeich-
nungen fiir klerikale Rituale sind Anrufung, Huldigung, Gottesdienst, Seance, Ritus,
Ritual, Opfer, Andacht, Meditation, Bitte, Lobpreisung, Verehrung oder Dienst.

11.2  Der Priester im Spiel

Das erste, was ein Spieler tun muss, der einen Priester spielen will, ist eine Religion
auszusuchen oder zu schaffen, der der Priester dienen soll. Das heif3t, er beschreibt die
Gottheit(en) und die Eigenheiten seiner Religion, die Initiationsriten, die priesterlichen
Rénge, die Gaben und Wunder eingeteilt in 8 Stufen und die notwendigen Zeremonien.
Dabei ist der Spieler grundsétzlich vollig frei in seiner Phantasie und kann sich alles
ausdenken.

Diese Beschreibung wird mit dem Spielleiter abgesprochen bzw. von diesem akzeptiert,
bevor der neue Priester entstehen und die Religion im Spiel zur Wirkung kommen darf.
SchlieBlich muss die Religion und der Priester ebenso ins Spiel passen wie alle anderen
Regeln und der Spielleiter wird spdter die Gottheit(en) und deren Entscheidungen und
Reaktionen spielen.

Ist ein Charakter zum Priester berufen worden, kann er seinen Gott anrufen, z.B. wenn
er seinem Gott huldigen will oder wenn er in Not ist oder wenn er den Ungldubigen und
Zweiflern ein Zeichen setzen will.

11.3 Klerikale Fertigkeiten der Priester
Ein Priester hat zwei zusétzliche Fertigkeiten der Intuition und eine des Charismas.

11.3.1  Die Glaubenskraft

Die Glaubenskraft ist der Wert, der den persdnlichen Stand der Uberzeugung des Pries-
ters reprasentiert — den personlichen Glauben. Der Wert bei der Erschaffung ist der ei-
ner ganz normalen Fertigkeit der Intuition.
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11.3.1.1 Glaubenspunkte

Die Glaubenspunkte bezeichnen die Anzahl der Punkte in der Fertigkeit ,,Glaubens-
kraft”. Erhohungen werden wie bei allen Fertigkeiten vorgenommen, wenn der Priester
erfolgreich Wunder oder Gaben gewirkt hat oder Gutes fiir seine Gottheit(en) getan hat.

11.3.2 Die Gottliche Gnade

Die Gottliche Gnade zeigt an, wieviel Geduld die Gottheit mit dem Priester hat, wel-
ches Ansehen, wieviel ,,Kredit* der Priester noch hat. Die Gnadenpunkte stellen sozu-
sagen die Quelle des Priesters dar, aus der er Energie fiir seine Wunder und Gaben
zieht.

Der Wert hat bei der Erschaffung der Fertigkeit den halben Wert der Glaubenskratft.

11.3.2.1 Gnadenpunkte
Als Gnadenpunkte wird die Punktzahl der Fertigkeit Gottliche Gnade bezeichnet.

11.3.2.2 Verbrauch an Géttlicher Gnade/Gnadenpunkten

Wunder und Gaben ,,verbrauchen Gottliche Gnade: Gaben verbrauchen Gradenpunk-
te (GN), Wunder Gottliche Gnade (GG), also den Zehnerwert. Die Abziige sind perma-
nent. Die Hohe des Abzugs hingt von der Stufe des Wunders oder der Gabe ab (s.u.).

11.3.2.3 Erho6hung der Géttlichen Gnade

Der Priester kann sich durch Frommigkeit bei seinem Gott beliebter machen. Er be-
kommt fiir jede halbe Stunde Gebet eine Glaubenskraftprobe; gelingt die Probe, be-
kommt er einen Gnadenpunkt dazu. Dabei diirfen die Gnadenpunkte nicht die Glauben-
spunkte tiberschreiten. Wenn der Priester nicht tdglich mindestens eine halbe Stunde be-
tet, sollte thm noch ein weiterer Gnadenpunkt permanent abgezogen werden.

11.3.3  Bekehrung

Jeder Priester hat ebenfalls die Fertigkeit Bekehrung. Sie bezeichnet die Kraft, mit der
der Priester andere von seinem Glauben iiberzeugen kann. Zu Beginn hat die Bekeh-
rung einen Wert wie bei einer ganz normalen Fertigkeit. Will ein Priester jemanden be-
kehren, so widmet er sich diesem mindestens einen Tag lang. Der Priester legt eine Pro-
be gegen Bekehren ab; der zu Bekehrende gegen seine Geistige Stirke, wenn er sich
der Bekehrung widersetzen will. Gelingt die Probe des Priesters besser, war die Bekeh-
rung erfolgreich. Wenn es einem Priester gelingt, jemanden zu seinem Glauben zu be-
kehren, so erhélt er sofort einen Punkt Gottliche Gnade, also 10 Gnadenpunkte, hinzu.
Eine Bekehrung dauert eine ganze Weile, im Normalfall reicht ein einmaliger Versuch
nicht, um jemanden dauerhaft vom neuen Glauben zu liberzeugen.

11.4 Gaben und Wunder

11.4.1 Gaben

Gaben werden einem Priester bei seiner Berufung durch seine Gottheit(en) ,,gegeben*
und stehen diesem ab sofort jederzeit und uneingeschrinkt zur Verfiigung. Sie werden
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auch Allgemeine Wunder genannt und sind gewissermalen die ,,niederen Wunder der
Priester.
Jeder Priester verfiigt iiber eine begrenzte, bei der Berufung festgelegte Anzahl von Ga-
ben, er kann aber in Ausnahmefillen, z.B. zur Beforderung oder als Belohnung, zusitz-
liche Gaben erhalten. Gaben werden "eingesetzt". Sie ziehen ihre Kraft aus dem Pries-
ter selbst.

11.4.2 Stufen von Gaben

Gaben werden in Stufen beschrieben. Das entspricht in etwa der Stufe eines Zaubers im
Bereich der Magie. Der Spielleiter legt bei Anfrage eines Spielers flir eine neue Gabe
die Stufe fest, die mindestens vonnéten ist.

11.4.2.1 Einsatz einer Gabe

Will der Priester eine seiner ,, Gaben “ einsetzen, legt er eine Probe mit 1W10 auf seine
Glaubenskraft (eine Fertigkeit der Intuition) ab. Die Probe wird um die doppelte Stufe
erschwert. Gelingt die Probe, trigt seine Gabe Friichte — sie wirkt. Der Priester verliert
entsprechend der Stufe an Gnadenpunkten, weil die Gottheit eher ungeduldig ist und
von den ,,aufdringlichen* Anliegen seiner Diener durchaus nicht immer angetan ist.

11.4.3 Wunder

Der Schwierigkeitsgrad flir ein Wunder wird erst dann vom Spielleiter festgelegt, wenn
ein Charakter um ein Wunder bittet. Damit hat der Spielleiter freie Hand, die momenta-
ne Gnade des Gottes zum Ausdruck zu bringen.

11.4.3.1 Bitte um ein Wunder

Wird ein ,, Wunder “ erbeten, muss eine Probe mit 1W10 auf die Gottliche Gnade (eine
Fertigkeit der Intuition) abgelegt werden. Je nach Art und GroBe des Wunders, wird die
Probe vom Spielleiter erschwert und verdeckt gewiirfelt. Misslingt die Probe, bestimmt
der Spielleiter die Art des Misslingens. In der Regel sollte der Effekt dem dhneln, der
erwiinscht war. Wird zum Beispiel eine Briicke tiber eine Schlucht gewiinscht, kann es
beim Misslingen des Wunders geschehen, dass die Briicke nur bis zur Halfte der
Schlucht reicht. Beim totalen Misslingen kann sich sogar ein negativer oder vollig un-
erwarteter Effekt einstellen. Auch hier vermindert sich die Gottliche Gnade, denn die
Gottheit ldsst sich nicht unbegrenzt von seinen Dienern anbetteln.

Ist eine Anrufung gelungen, kann dem Priester ein Fertigkeitswurf auf die Glaubens-
kraft zugestanden werden. Der Priester sollte sich jedoch hiiten, seinen Gott wegen je-
der Kleinigkeit anzurufen. Ein verdrgerter Gott ist auch fiir seinen Priester eine unange-
nehme Sache.

Die Anrufung selber kann je nach Art und Grofe des Wunders einige Zeit in Anspruch
nehmen. Eine Zeremonie ist dabei oft hilfreich oder sogar vorgeschrieben und ein Op-
fer wird von manchen Goéttern dabei gern gesehen.

11.4.4 Werte fiir Gaben und Wunder

Bei der Beschreibung von Gaben und Wundern muss immer die Ordnung der Zeremo-
nie angegeben sein.
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11.4.5 Zeremonien fiir Gaben und Wunder

Die Art, wie ein Priester um ein Wunder bittet, hat Auswirkungen auf das Wohlwollen
des Gottes. Daher werden zum Teil aufwendige Zeremonien zelebriert, um die Gotter
gnddig zu stimmen. Dies hat im Spiel dann Auswirkungen auf die Probe, die entspre-
chend der Zeremonie erleichtert werden kann. Eine Zeremonie kann ein einfaches
,Handauflegen* sein, oder aber ein mehrtigiger Gottesdienst mit 1000 Glaubigen und
vielen Hohen Priestern auf geweihtem Boden in einer heiligen Kathedrale.

11.4.5.1 Zeremonien fiir Wunder und Gaben
Es gibt Zeremonien der ersten Ordnung bis zur achten Ordnung.

Zeremonien der 1. Ordnung

StoBgebet in Gedanken (1 bis 10 Sekunden)
Lautes Stof3gebet

Zeremonien der 2. Ordnung

Kurzes, lautes Gebet ohne dullere Hilfen (pro Gebet mindestens 1 Minute).

Kurzes, lautes Gebet in einer Kapelle, einem Heiligen Hain, vor einem Heiligen
Schrein oder an einem anderen heiligen oder geweihten Ort.

Zeremonien der 3. Ordnung

Langeres Gebet (pro Gebet mindestens 10 Minuten).

Langeres Gebet in einer Kapelle, einem Heiligen Hain, vor einem Heiligen Schrein
oder an einem anderen heiligen oder geweihten Ort.

Zeremonien der 4. Ordnung

Meditatives Gebet (pro Gebet mindestens 20 Minuten).

Meditatives Gebet in einer Kapelle, einem Heiligen Hain, vor einem Heiligen Schrein
oder an einem anderen heiligen oder geweihten Ort.

Zeremonien der 5. Ordnung

Zeremonielle Huldigung (Anbetung, Messe von mindestens 30 Minuten).

Zeremonielle Huldigung in einer Kapelle, einem Heiligen Hain, vor einem Heiligen
Schrein oder an einem anderen heiligen oder geweihten Ort.

Zeremonien der 6. Ordnung

Zelebration mit mehreren Glaubigen (Anbetung, Messe von mindestens 30 Minuten).
Zelebration mit mehreren Glaubigen in einer Kapelle, einem Heiligen Hain, vor einem
Heiligen Schrein oder an einem anderen heiligen oder geweihten Ort.

Zeremonien der 7. Ordnung

Umfangreiche Huldigung mit mehreren Glaubigen (mindestens 1 Stunde).
Umfangreiche Huldigung mit mehreren Gldubigen in einer Kapelle, einem Heiligen
Hain, vor einem Heiligen Schrein oder an einem anderen heiligen oder gewethten Ort.
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Zeremonien der 8. Ordnung

GroBle Zeremonie mit mehreren Priestern (mindestens 1 Tag)
Grof3e Zeremonie mit mehreren Priestern in einer Kapelle, einem Heiligen Hain, vor ei-
nem Heiligen Schrein oder an einem anderen heiligen oder geweihten Ort.

Wiederholungen oder die Verlingerung einer einzelnen Zeremonie verstirken deren
Eindruck bei der Gottheit ebenso wie die Heiligkeit des gewidhlten Gebets-ortes. Sie er-
leichtern die Probe dhnlich wie eine Zeremonie hoherer Ordnung. Zu niedrige Zeremo-
nien haben entsprechend negative Auswirkungen auf die Probe.

Wenn die Gottheit Opfern gegeniiber empfanglich ist, beeinflusst die Grofle des Opfers
bzw. der Opfer ebenfalls die Wirkung.

11.4.5.2 Welche Zeremonie fiir Wunder oder Gaben?

Fiir ein Wunder oder eine Gabe muss immer eine Zeremonie in der gleichen Ordnung
wie die Stufe des Wunders zelebriert werden.

11.4.6 Die Dauer von Gaben und Wundern

Wie lange eine Gabe oder ein Wunder dauert, ist abhéngig von der Dauer der Zeremo-
nie. Normalerweise dauert eine Gabe oder ein Wunder genau so lange, wie die dafiir ze-
lebrierte Zeremonie. Dabei gibt es zwei Moglichkeiten:

11.4.6.1 Die fortgefiihrte Zeremonie

Die Wirkung der Gabe/des Wunders wird aufrecht erhalten, indem die Zeremonie wéh-
rend der Wirkung fortgesetzt wird.

Beispiel:

- ein Gebet wird einfach wiederholt, d.h. der Priester spricht fortwdihrend
Gebete, solange die Gabe wirken soll.

- Eine Flamme oder ein Feuer wird angeziindet und weiter mit "speziellen"
Materialien (Krdutern, Grdsern, geweihtem Holz o.d.) gendhrt

- ein “ewige Flamme” wird entziindet, gespeist aus einem Faf; Ol

- ein Kohlebecken wird mit z.B. Weihrauch "nachgeladen”, bis die Kohle
vergliiht ist

11.4.6.2 Die vorbereitende Zeremonie

Die Wirkung der Gabe/des Wunders wird vorbereitend festgelegt, indem die Zeremonie
entsprechend lange abgehalten wird.

Beispiel:
Es wird fiir eine Stunde ein Gottesdienst zelebriert, danach beginnt die Wirkung des
Wunders fiir eine Stunde.

11.4.6.3 Die permanente Wirkung
Die Gabe/das Wunder kann von permanenter Art sein, z. B. Heilung.
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11.5 Die Erschaffung eines Priesters

Der Spieler erschafft einen Charakter nach den Grundregeln, und erginzt danach die
drei zusitzlichen Fertigkeiten; zwei der Intuition, die Glaubenskraft und die Gottliche
Gnade, und eine des Charismas, das Bekehren; alle jeweils mit ihren Startwerten. Dabei
empfiehlt es sich, darauf zu achten, dass Intuition und Charisma die zentralen Eigen-
schaften eines Priesters sind.

Der Spieler entwirft eine Religion oder wihlt eine aus den vorhandenen aus. Diese wird
vom Spielleiter angesehen, (ggf. mit dem Spieler zusammen) modifiziert und akzep-
tiert. Eine Religion enthélt mindestens Gotternamen, Zustindigkeiten und Charakterei-
genschaften, aber auch die klerikale Ordnung mit ihren Réangen und Vorschriften.

Der Spieler schlidgt eine Liste von Zeremonien vor, die neben den Durchfiihrungsmoda-
litdten vor allem die Dauer enthilt.

Der Spieler schlégt eine Liste von Gaben vor, die in 8 Ordnungen aufgeteilt ist und bei
denen insbesondere pro Gabe die mindestens durchzufiihrende Zeremonie beschrieben
ist.

Der Spielleiter modifiziert ggf. die Vorschldge und teilt sie dem Priester zu.

11.5.1  Die Berufung eines Priesters

- Vor der Berufung eines Charakters zum Priester muss der Spieler eine Be-
schreibung der Religion, der Struktur und Hierarchien, der Zeremonien dem
Spielleiter vorlegen.

- Ein Priester erhilt bei seiner Berufung 12 Gabenpunkte. Damit kann er sich
12 Gaben bzw. Stufen aussuchen.

- Weitere Gaben konnen ihm von seinem Gott geschenkt werden. Der Priester
kann sich keine neue Gabe selbst aneignen.

- Jeder Priester erhilt bei seiner Berufung die Gaben ,,Ort weihen* und ,,Ort
heiligen* zusétzlich dazu.

11.6 Das Wirken eines Priesters

Will ein Priester eine seiner Gaben einsetzen, so muss er eine Glaubenskraft-Probe ab-
legen, eine Probe auf die Fertigkeit ,,Glaubenskraft.

Fiir gottliche Wunder legt er eine Gnadenprobe ab, eine Probe auf die ,,Géttliche Gna-
@cc.

Die Gaben-Proben werden um die doppelte Stufe erschwert. Wenn der Priester dazu
nicht eine Zeremonie in der erforderlichen Ordnung ausfiihrt, wird die Probe zusédtzlich
erleichtert oder erschwert, und zwar um die Differenz zwischen der erforderlichen Ord-
nung und der durchgefiihrten.

11.6.1 Anwendung einer Gabe (Beispiel)

Der Priester Gwalon muss einen heiligen und sehr wertvollen Gegenstand zu seinem
Kloster bringen und wird von Réubern verfolgt. Als er vor einem Fluss steht — die Ver-
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folger nur 200 Schritt hinter sich, bittet er seinen Gott in einem Stof3gebet um Hilfe bei
der Gabe Wandeln, um das Wasser tiberschreiten zu konnen.

Wandeln (Stufe 4)

durchgefiihrte Zeremonie 2. Ordnung
Glaubenskraft = 157

also Probenwert fiir GK = 15

Gottliche Gnade (Gnadenpunkte GP) = 133
also Probenwert fiir GG = 13

Probe:

Normalerweise wére eine Probe gegen 7 fallig (15 — 8, GK — (2 mal Stufe)).

Gwalon hat aber in seiner Not eine kleinere Zeremonie ausgefiihrt (StoBgebet = 1. Ord-
nung statt ein meditatives Gebet von 10 Minuten = 2. Ordnung), d.h. die Ordnung ist
um 1 kleiner. Die Probe wird also erschwert um die Differenz.

I5-8-1=6

Ergebnis: GK-Probe mit IW10 gegen 6 (nicht driiber)

In diesem Fall konnte der SL die Probe erleichtern, weil es um eine der Religion / dem
Gott dienende Aktion geht.

Durch die Anwendung wird seine Gottliche Gnade permanent um 4 Punkte vermindert.
Sie betrigt jetzt 129.

11.6.2 Wirken eines Wunders

Gwalon ist in der selben Situation und beschlie3t in seiner Not, seinen Gott in einem
StoBgebet um ein Wunder zu bitten. Er soll ihm fiir kurze Zeit eine Briicke iiber den
Fluss bauen.

Gwalon hat folgende Werte:

Glaubenskraft GK =157

Gottliche Gnade GG = 13
Gnadenpunkte GP =133

Der Spielleiter legt folgendes fest:
Probenmodifikation des Wunders =6
Notwendige Zeremonie = 6. Ordnung

Also wiirfelt er eine verdeckte Probe gegen die GG = 13. Sie wird erschwert um die
doppelte Stufe = 12. Da Gwalon nur ein Sto3gebet ausgefiihrt hat, wird die Probe noch
einmal um 5 erschwert.

13 — 12 — 5 = -4 (die Probe kann nicht gelingen)

Da es aber um eine gottgefillige Aufgabe geht, lasst der Spieleiter vor dem Priester ein
kleines Flof3 herantreiben. Gwalon watet ins Wasser und paddelt mit Hilfe seiner Hénde
hiniiber.
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Fiir dieses misslungene Wunder verliert Gwalon 60 GP. Also verringert sich seine Gott-
liche Gnade von 133 auf 63. Gwalon ist in der Gunst seines Gottes gesunken und muss
dessen Gnade erst wieder in vielen Gebeten erwerben.

11.6.3  Beispiele fiir Gaben

Jeder Priester erhdlt nach seiner Berufung eine Anzahl von Gaben von seiner Gottheit.
Die folgende Liste soll ein Beispiel fiir eine gute, aber auch wehrhafte Gottheit sein.
Fiir andere Gottheiten sind andere Gaben vorstellbar, die etwa fiir einen Totengott oder
Gott der Seuchen voéllig anders aussehen konnen (Krankheit, Siechtum, Verderbnis
u.d.).

Die Gaben sind in 8 Stufen eingeteilt. Dabei stellt die Stufe die Hohe des permanenten
Verlustes an GP (Gnadenpunkten) dar.

Beispiel:

Stufe 1
- Wahrheit erkennen,
- Charisma erhohen

Stufe 2
- Reinigung von Wasser und Nahrung
- Ertragen/Erdulden von Hitze, Kdlte, Hunger, Durst, Schmerz, Angst und dhnliches

Stufe 3

- Wunden heilen, Krankheiten heilen, Vergiftungen heilen

- Ansprechen / Silentium - Lautstirke und Reichweite sowie Eindringlichkeit der
Stimme erhohen — z.B. fiir eine Predigt. Umkehrung: Stille in einem Bereich schaffen,
so dass kein Laut zu héren ist.

- Wandeln - Bewegung ohne Spuren zu hinterlassen, aber auch auf Wasser, Treibsand,
Schnee oder Sumpf

Stufe 4

- Befreiung von Zwdngen/Unterwerfungen wie Bann, Verwirrung, Hypnose, Angst,
Alptraumgegner, Mentalkampf, Vertrauter, Phobien und Traumata

- Zeremonienort weihen - einen bisher ungeweihten Ort/Raum fiir einen Gottesdienst
vorbereiten. Symbole der Gottheit herstellen und aufbauen — Kiisterdienste - der Ort
bleibt der Gottheit gewidmet, solange das Aufgebaute nicht verfallen ist.

Stufe 5

- Befehl

a) einen Auftrag laut aussprechen, den der einzelne Betroffene wie in Hypnose
ausfiihren muss oder auch gerne ausfiihrt.
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b) ein Wort mit Gottlicher Macht laut aussprechen, dem jeder, der es hort, Folge leisten
muss (z.B. Schweigt!, Geht!, Hort! oder Singt!, Lacht!, Weint! Aber niemals
selbstschddigendes wie Sterbt!, Fallt! oder Springt! (etwa in eine Schlucht).

- Verstindigung / Zunge und Ohr (Zeremonien mindestens 2.Ordnung )fremde
Sprachen bzw. Wesen — auch Tiere, Pflanzen und Monster - verstehen und deren
Sprache sprechen soweit moglich. Das ist lautes Sprechen, kein Gedankenlesen oder —
einpflanzen!

Stufe 6

- Schutzgewand - Das Gewand des Priesters hat den Riistungsschutz eines
Kettenhemdes.

- Heiliger Zorn - Der Priester kann sich selbst in einen heiligen Zorn versetzen, der ihn
zu einem Berserker werden [dfit. Der Grund fiir diesen Zorn muss in einer
Beleidigung, Provokation oder Herausforderung, oder einem wichtigen Anliegen
seiner Gottheit zu finden sein.

Stufe 7

- Heiliges Gesprdch - ,,Reden mit Gott“, Meditation, bei der der Priester seiner
Gottheit beliebige Fragen stellen darf. Es gibt jedoch keine Garantie auf eine
Antwort. Die Antwort kann direkt, in der Form eines Orakels oder sogar in einer
Mapregelung des ,,anmafSenden* Fragers erfolgen (Spielleiter).

Stufe 8
- Zorn Gottes — ein Erdbeben lif5t eine Burg einstiirzen.

11.6.4  Beispiele Gottlicher Wunder

Der Spielleiter wirft verdeckt eine Gnadenprobe (evtl. erschwert wegen der Schwere
oder des hohen Anspruchs des gewiinschten Wunders. Dann liegt es in seiner Macht
und in seiner Phantasie, dem Flehen des Priesters zu folgen — wie auch immer — oder
nicht. Der Ausgang der Probe und der Wunsch des Priesters soll ihm dabei eine Hilfe
sein.

Beispiele:

Erdbeben, Sturm, Tote erwecken, Berge versetzen, Pest verbreiten, Pest heilen.

11.7 Rangordnung der Gottesdiener

Priester konnen Einzelgdnger oder in den meisten Fillen Teil einer kirchlichen, klerika-
len Ordnung oder Organisation sein, je nach Glaube, Gottheit und Funktion.
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Beispiele:

Rang Name/Titel Beschreibung

Glaubend Anhénger, Glaubi-|Alle, die an die entsprechende Gottheit oder die
ger, Anubianer | Gotterwelt glauben.

(Gott Anubis)

Niedere Weihe Diakon, Einfache Hilfspriester oder Novizen, die ihr Da-
Hilfspriester, Bru-|sein als Gottesdiener erst beginnen oder denen
der, Gottesknecht,|kein hoherer Rang zuginglich ist (etwa wegen
Novize, Lernling,|Herkunft, fehlender Begabung, schweren Verfeh-
Lernender, Pries- |lungen oder mangelnder Glaubenskraft)
ter-Schiiler, Neu-
priester

Einfache/ Priester, Gottes-|Die ,,normale* Weihe fiihrt einen Novizen in den

Gnadenvolle Wei- | diener, Geweihter,|Rang des Priesters. Das ist der am weitesten ver-

he Gotteskrieger, breitete Rang unter den Gottesdienern. Ihnen ste-

Templer, Erwéhl-
ter

hen alle Wunder zur Verfiigung, jedoch sind die
hoheren Wunder ihnen verboten.

Hohere/ Patron, Erfahrener,| Wer die hoheren Weihen erhilt, ist entweder je-
Ehrenvolle Weihe | Vater, Weiser, Ere- | mand, dem die Karriere bei den Klerikern seiner
mit Religion gedffnet werden soll oder es ist jemand
von hoher Begabung, herausragender Glaubens-

kraft oder besonderer Verdienste.

Mittlerer Rang Bischof, Tempel-|Dieser Rang steht prinzipiell nur Priestern offen,
herr, Abt, Vorste-|die die hoheren Weihen erhalten haben. Es ist
her, Wiirdiger, Ge- | aber auch nicht ungewo6hnlich, das in ldndlichen
bietsfiihrer Gegenden ,,normale Priester solche Amter be-

kleiden, weil kein Kleriker von Hoherem Rang
die Amtseinfiihrung vornehmen konnte oder
wollte.

Hoherer Rang Kardinal,  Heer-|Diese Amter werden in der Regel vom Glau-
fihrer, Hoher | bensfiihrer besetzt, seltener werden sie in einer
Priester, Fiirstbi-| Wahl aus dem Kreis der Mittleren Ringe be-
schof, Fiirst, Rat-|stimmt. Es sind fast ausschlieBlich Priester mit
geber, Ehrwiirdi- | hoheren Weihen. Wenn ein Kleriker mit nur
ger einfacher Weihe ein solches Amt bekleidet, sind

thm auf jeden Fall alle Wunder erlaubt.

Oberster Rang Hochster, Heilig-|Dies ist der Glaubensfiihrer, Kirchenfiihrer oder
keit, Begnadeter, | Oberste Priester seiner Glaubensrichtung. Oft ist
Heiliger Rat, Ehr-|es eine Einzelperson, manchmal auch ein Rat,
wiirdiger ~ Vater,| Ring oder Kreis von Auserwahlten die als Gre-
Prophet, Einzig- | mium die hochste Instanz ihres Glaubens darstel-
keit len.
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11.8 Wie entwickle ich eine Religion?

Der Spieler beschreibt eine Gottheit bzw. die Gotter und ihre Aufgaben, Neigungen,

Zustandigkeiten (z.B. Wasser, Meere und Wetter) und ihre Charaktereigenschaften (z.B.

geduldig, cholerisch, herrschsiichtig). Der Spielleiter genehmigt diesen Vorschlag. Ggf.

kann — vielleicht mit dem Spieler zusammen — die Gétterwelt noch modifiziert werden.

- Zu einer Religion gehdren mindestens Gotternamen, Zustiandigkeiten und Charak-
tereigenschaften und mdglichst auch die klerikale Ordnung mit ihren Réngen und
Vorschriften.

- Das ist fiir den Hintergrund des Priesters und den Spielleiter, der ja die Reaktionen
der Gottheiten ,,spielt”, wichtig.

Pro Gottheit (oder pro Religion) werden Zeremonien beschrieben, mit deren Hilfe die
Gottheiten angerufen werden konnen. Es sollten ca. 6 bis 12 Zeremonien sein, die mit
Dauer, Gesten, Worten wund rituellen Umstinden beschrieben sind.

- Der spieltechnisch bei weitem wichtigste Wert ist die Dauer.

Die Gaben, die eine Gottheit ihren Priestern bei ihrer Berufung ,,gibt*, sind die kleinen
Wunder, die der Priester aus eigener Kraft (Probe gegen die Glaubenskraft) wirken
kann.

Neben ausgewéhlten oder allen ,neutralen Gaben kann der Spieler dem Spielleiter
noch weitere vorschlagen. Diese sollten in das Gesamtbild der Gottheit passen; eine
Wassergottin wird ihren Priestern kaum einen Feuerball, Levitation oder Gedankenle-
sen geben, vielmehr kommen hier Nebel, Regen, Flutwelle, Verfliissigen oder @hnliches
in Betracht.

Der Spieler schliagt diese Liste von Gaben vor, die in bis zu 8 Stufen aufgeteilt ist.
Der Spielleiter modifiziert ggf. die Vorschlige und teilt sie dem Priester zu.
- Die Beschreibung einer Gabe besteht aus Wirkungsbeschreibung, notwendiger Zere-
monie und Stufe. Die Wirkungsbeschreibung erldutert, was geschieht und wie lange die
Wirkung anhilt. Die Zeremonie bestimmt die Dauer und die Umstinde der Handlungen
des Priesters, bevor die Gabe wirksam wird. Die Stufe ist wichtig fiir die Probe und fiir
die Kosten, die von den Glaubenpunkten abgezogen werden.

11.9 Die Religionen in L.emantis
Ausfiihrliche Beschreibungen zu Religionen, Gottern und deren Anhédngern ist im Buch
der Gotter von Lemantis niedergeschrieben.
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