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Aligemeines za Erfolgswirfen

Basis- und Spezial-Fertigkeiten

Im System Tjoste sind alle Fertigkeiten aufgeteilt in Basis-
und Spezial-Fertigkeiten. Dabei bedeuten diese Begriffe:

Basisfertigkeit = [BF]: Eine Fertigkeit mit recht weiter An-
wendungsmoglichkeit, die entsprechend eingesetzt wer-
den kann. Sie enthdlt immer universelle Fertigkeiten und
Wissen aus ihrem Gebiet. Beispiele sind Holz bearbeiten
und Schwertkampf.

Spezial-Fertigkeit = [SF]: Eine Fertigkeit, die ein speziel-
les Teilgebiet einer Basisfertigkeit abdeckt. Auf ihrem
speziellen Bereich ergénzt sie sich mit der zugehorigen
Basisfertigkeit, weshalb ein Erfolgswurf immer mit der
Summe beider EW gemacht wird. Die Spezial-Fertigkeit
ist also gewissermaflen eine positive Modifikation fiir
eine bestimmte Basis-Fertigkeit, wenn diese im entspre-
chenden Spezialbereich eingesetzt wird. Beispiele wéren
Tischlern und einhdndiger Schwertkampf.

Dabei ist das Erlernen einer Spezial-Fertigkeit haufig mit
der Beherrschung der entsprechenden Basisfertigkeit ver-
kniipft. Wie dieses genau gemacht ist, ist bei den Fertigkei-
ten im einzelnen angegeben.

Beispiel: Eine Kampferin beherrscht die Basisfertigkeit
Schwertkampf auf 35, die Spezialfertigkeit einhdndiger
Schwertkampf auf 26. Benutzt sie ein Langschwert (einhén-
dig) so kann sie dafiir die beiden Fertigkeiten addieren, hat
also EW 61 fiir die Angriffe mit dem Langschwert. Entschei-
det sie sich aber in einem Kampf ein Zweihandschwert zu
nehmen (wegen des grofleren Schadens), so kann sie die Spe-
zial-Fertigkeit nicht anwenden, wohl aber die Basis-Fertig-
keit und hat einen EW(Angriff) von 35 mit dem Zweihand-
schwert.

Kompensations-Fertigkeit = [KF]: Ist die dritte Art von
Fertigkeit bei Tjoste. Diese Fertigkeiten dienen dazu Ab-
ziige aufgrund von erschwerten Umstidnde zu kompensie-
ren, wie Kampf in schwerer Riistung oder Hindernislauf.
Wichtig: Kompensationsfertigkeiten kdnnen immer nur
genutzt werden, um Abziige auszugleichen, niemals kann
dabei der eigentliche EW (aus Basis- und Spezialfertig-
keit) verbessert werden, indem ein Abzug iiberkompen-
siert wird!

Hilfsfertigkeiten = [HF] sind zuséitzliche Fertigkeiten bei
den Magiesystemen, die verschiedene zusitzliche Para-
meter festlegen. Sie werden nicht direkt zum Erfolgswurf
verwendet, beeinflussen aber ggf. Modifikationen.

Trainingsfertigkeiten = [TF]: Diese Fertigkeiten verén-
dern Eigenschaftswerte, sic werden niemals fiir Erfolgs-
wiirfe verwendet.

Kritische Fehler und Erfolge

Misslingt ein Erfolgswurf besonders deutlich, so wird dieses
als kritischer Fehler bezeichnet. Bei diesem treten meist

noch besonders schédliche Folgen auf. Als kritischer Fehler
zahlt jeder Wurf fiir den gilt:

W% < 10 - (EW(Fert.: Basis+Spez.)+WM)/10),

bzw. W% =1.

Ab einem EW+WM iiber 100 ist ein kritischer Fehler nur
dann kritisch, wenn ein weiterer EW mit WM-100 miss-
lingt, dieses System gilt ggf. weiter (mit wieder einem wei-
teren EW mit WM-200 etc.) bei einem EW iiber 200 oder
héher:

KF nur wenn: EW mit WM-100 misslingt

Damit ist ein kritischer Fehler um so wahrscheinlicher, je
unféhiger eine Figur ist und je schwieriger die Aufgabe ist.
Die besonderen Folgen sind speziell fiir jede Fertigkeit auf-
gefiihrt, bzw. in verschiedenen Tabellen, z. B. bei Magie
und Kampf aufgefiihrt. Oft entscheidet ein zusétzlicher W
%-Wurf iiber die genaue Form der Folgen eines kritischen
Fehlers.

Gelingt ein AEW besonders gut, so wird dieses als kriti-
scher Erfolg bezeichnet, bei dem meistens eine besonders
starke Wirkung eintritt. Als kritischer Erfolg zahlt:

W% > 100 - (EW(Fert.: Basis+Spez.)+WM)/10,
W% > 95 ab (EW+WM) > 44,

W% > 95 — ((EW([BF]+[SF])+WM) - 100) / 100 ab
(EW+WM) > 150.

Bei einem Erfolgswerten von 1 gibt es keine kritischen Er-
folge mehr, 100 ist aber ein normaler Erfolg. Die Gefahr ei-
nes kritischen Fehlers liegt hier bei 11.

Als Tabelle ausgedriickt ergeben sich damit kritischer Er-
folg und kritischer Fehler in Abhéngigkeit von der Hohe des
modifizierten EWs:

Kritischer Fehler | Kritischer Erfolg
mod. EW bei W% < bei W% >
1 11 --

2-4 10 100

5-14 9 99
15-24 8 98
25-34 7 97
35-44 6 96
45-54 5 96
55 - 64 4 96
65 - 74 3 96
75-84 2 96

ab 85 1 96
ab 101 1, EW-WM100 misslingt | 96 — (EW—100)/100

Dabei sollte eigentlich immer der modifizierte Erfolgswert
zur Bestimmung der Grenzen benutzt werden. In der Spiel-
praxis ist es oft schneller, einfach den normalen EW zu neh-
men, der Fehler ist bei geringen Modifikationen auch nur
klein.

Bei einem kritischen Erfolg gibt es vier mogliche Handha-
bungen:
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1.) ohne besondere Wirkung: Wenn ein Erfolg immer
gleichartig in seiner Wirkung ist, so hat auch ein kriti-
scher Erfolg keine besondere Auswirkung.

Beispiel: Zu der Heilung eines kritischen Schadens ist vor
einigen AEW(Heilung--Zauber) ein AEW(Anatomie) erfor-
derlich, um die Verletzung zu analysieren. Gelingt dieser kri-
tisch, so hat es keine besondere Wirkung, da der einfache Er-
folg bereits die volle Wirkung (ndmlich iiber die Verletzung
informiert zu sein) erfiillt und die AEW(Zauber) von dem
hoheren Erfolg nicht profitieren konnen.

2.) Wirkung nach Tabelle: Bei einigen Fertigkeiten wird
die besonders starke Wirkung nach speziellen Tabellen
mit einem zusétzlichen W%-Wurf ermittelt.

Beispiel: Diese Regelung wird vor allem im Kampfsystem
angewandt: Ein Ké&mpfer mit EW(Schwert) = 65 wiirfelt fiir
seinen Angriff eine 96. Fiir den kritischen Erfolg macht er
einen zusdtzlichen W% Wurf und bestimmt die Folgen nach
den entsprechenden Listen (Sichtschirm und Anhang). Er
wiirfelt z.B. eine 66, was einen Armtreffer bedeutet der ne-
ben dem normalen Waffenschaden zusitzlich den rechten
Arm des Gegners aufler Gefecht setzt.

3.) additive Wirkung: Bei Handlungen deren ,Erfolgs-
hohe* aus dem AEW bestimmt wird, wird die besondere
Wirkung des kritischen Erfolges durch erneutes Wiirfeln
bestimmt. Dieser zusétzliche Wurf wird zum AEW dazu
addiert, tritt erneut ein kritischer Erfolg ein, so wird je-
weils ein weiteres Mal gewiirfelt.

Beispiel: Ein Kdmpfer will seinen Gegner abdringen. Dazu
machen beide einen AEW(Dominanz + Kraft) aus dessen
Differenz die Strecke errechnet wird, um die der Gegner zu-
riickgedringt werden kann. Bei einem kritischen Erfolg wird
erneut gewiirfelt und die Strecke entsprechend grofer.

4.) verstirkte Wirkung: Bei vielen Fertigkeiten hat ein
kritischer Erfolg besonders starke Wirkung, die sich aus
der Handlung selber ergeben. Dabei wird dieses von der
Spielleitung festgelegt, bei den entsprechenden Fertigkei-
ten ist die ungeféhre Verstiarkung angegeben.

Beispiel: Bei einer Verfolgung beschattet ein Agent sein Op-
fer, ca. alle 5 Kreuzungen muss er erneut einen AEW(Be-
schatten) ausfithren. Wird ein kritischer Erfolg erzielt, so gilt
dieser Erfolg fiir die nidchsten fiinf erforderlichen AEW mit.

Wie die Folgen eines kritischen Erfolges bei den verschie-
denen Fertigkeiten im einzelnen aussehen, ist bei der Be-
schreibung der Fertigkeiten angegeben.

Duelle und Abwehrsystem

In Tjoste ist das System des Duells, in dem zwei kon-
kurrierende Handlungen gegeneinander wirken, und das Sy-
stem der Abwehr gegen eine Handlung praktisch identisch.
Jedes mal wird ein Duell zwischen entsprechenden AEW
der relevanten Fertigkeiten gemacht.

Grundsitzlich gilt dabei, dass eine Handlungsoption ge-
winnt, wenn sie besser ist als die andere, das heifit ihre
Summe aus Erfolgswert, Modifikation und W%-Wurf ist

hoher. Die unterlegene Handlung wird blockiert, bei Gleich-
stand blockieren beide Handlungen.

Fir die Situation der Abwehr gegen einen Waffenangriff
(mit einem AEW(Abwehr)) und der Abwehr gegen einen
magischen Angriff (mit einem AEW(...Resistenz)) gilt dabei
immer ein Gleichstand bereits als erfolgreiche Abwehr. Bei
zwei offensiven Handlungen passiert in einem solchen Fall
einfach gar nichts. Dadurch kann eine andere Handlung
auch blockiert werden, wenn nur ein Gleichstand bei den
AEW erzielt wird.

Ein Grundsatz ist dabei auch, dass ein kritischer Erfolg im-
mer siegreich gegen einen normalen Erfolg ist, unabhéngig
davon welche AEW-Summe konkret hoher ist. Treffen zwei
kritische Erfolge aufeinander kann ggf. nach dem System
der additiven Wirkung ermittelt werden, welcher sich
durchsetzt.

Gruppen-EW

Eine explizite Verrechnung von EWs bei Gruppen zu einem
Gruppen-EW, z.B. bei Wissensfertigkeiten, gibt es nicht.
Auch ist es in der Spielpraxis i.a. spannender, wenn alle be-
teiligten Figuren einen eigenen EW ausfiihren.

Folgende Regeln sollte aber bei Gruppen-Ausfiihrung von
EWs beachtet werden:

- Erfolge verschiedener Figuren addieren sich nicht ein-
fach. Viele knappe Erfolge auf eine Wissensfertigkeit er-
geben dann ggf. mehrere einfache Informationen, fiir
hochwertige oder sehr spezielle Information ist aber auch
hier ein hoherer Erfolg notig.

- Ein kritischer Fehler einer Figur hebt jeweils einen Erfolg
einer anderen auf. Bleibt am Ende nur ein kritischer Feh-
ler tibrig, so ist das Gruppen-Resultat entsprechend.

RKM - Riistungs-
Kompensations-Modifikation
(vgl. Riistungen — EW-Abziige)

Jede Fertigkeit in Tjoste hat einen RKM-Wert. Dieser gibt
an, wie die Fertigkeit Aktion in schwerer Riistung zu modi-
fizieren ist. Diese Modifikation ist natiirlich nur relevant,
wenn tatséchlich eine Riistung getragen wird, die EW-Ab-
zlige verursacht, ansonsten kann dieser Aspekt ignoriert
werden.

Riistungsabziige gibt es zundchst grundsitzlich bei jeder
Fertigkeit, sei sie korperlicher oder rein geistiger Natur. Le-
diglich Fertigkeiten, auf die nie gewtirfelt werden muss ha-
ben keinen RKM, Eigenschaften erhalten in jeder Situation
einen RKM, der dem der am besten anwendbaren Fertigkeit
entspricht. Ganz allgemein gilt, dass im Prinzip immer der
speziellste Wert gilt.

Riistungsabziige konnen kompensiert werden, dazu gibt es
die Fertigkeit Aktion in schwerer Riistung. Dies allerdings
ist je nach Fertigkeit zu modifizieren mit:
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EW(Kompensation) = RKM + EW(Aktion in schwe-
rer Riistung), minimal = 0.

Und damit dann:

EW(Aktion) = EW(Fertigkeit) - EW-Abzug-Riistung
+ EW(Kompensation), maximal =
EW(Fertigkeit).

Diese Verrechnung erfolgt immer nur einmal fiir den zu-
sammengesetzten EW.

Diese Verrechnung ist nicht notwendig, solange der EW-
Abzug der Riistung niedriger ist als der RKM der ange-
wandten Fertigkeit, da dann keine Abziige vorliegen kon-
nen. Auch wenn die Fertigkeit Aktion in schwerer Riistung
nicht erlernt wurde ist der RKM wirksam.



Tjoste - Das Buch der Regeln: Sprachen 7

Sprachen

EW und Sprachniveau

In Tjoste hat eine Abenteurer/in auch fiir Sprachen einen
Erfolgswert. Dieser gibt an, wie gut die Sprache beherrscht
wird, wobei folgende Skala als Richtschnur fiir das Sprach-
niveau gelten kann:

0: volliges Unversténdnis.
1 - 10: Die Person beherrscht einige Basisvokabeln.

11-25:, Radebrechen®, die Person beherrscht einen sehr
kleinen Wortschatz und die grundlegende Gramma-
tik, die Verstdndigung mit Einheimischen ist einge-
schriankt moglich.

26-40: ,,stockende Sprache”, die Person kann die Sprache
stockend aber meist verstindlich sprechen, im Dia-
log mit Einheimischen kann es aber noch zu Miss-
verstdndnissen kommen.

41-60: ,,Einfache Sprache®, die Person beherrscht die Spra-
che flieBend auf einfachem Niveau, die Verstiandi-
gung mit einheimischen Personen ist normalerweise
ohne Probleme und Missverstindnisse moglich.

61-75: ,,gehobenes Sprachniveau”, die Person beherrscht
die Sprache so umfassend wie die meisten Einheimi-
schen.

iiber 75: ,kunstvolle Sprache”, die Person beherrscht die
Sprache so exzellent, dass sie die sprachlichen Vor-
aussetzungen hat lyrische Texte, anspruchsvolle Re-
den oder Geschichten in dieser Sprache abzufassen.

Grenzen der Vielsprachigkeit

Eine Person kann nicht unbegrenzt Sprachen beherrschen.
Als Grenze gilt, dass die Summe der EW(Sprachen), jeweils
abziiglich 40, insgesamt nicht hoher sein kann als das Lo-
giktalent zuziiglich der halben Intuition und des EW(Lin-
guistik):

Summe(EW(Sprache [BF]+[SF]) - 40) 1 Log + Int / 2 +
EW(Ling.).

Dabei zéhlt eine Sprache mit EW < 40 als 0 (nicht als nega-
tiv). Sprachen mit EW unter (oder gleich) 40 kann eine Per-
son praktisch unbegrenzt erlernen.

Allerdings gibt es die Mdglichkeit, tiber diese Grenze hin-
aus Sprachfertigkeiten zu erlernen. Diese sind dann aber
nicht alle gleichzeitig verfiigbar. Mochte eine Person diese
Moglichkeit nutzen, so muss sie sich zusitzlich flir alle
Sprachfertigkeiten mit EW {iiber 40 einen erlernten Wert no-
tieren, der als potentieller EW(Sprache) bezeichnet wird.

Die tatsdchlichen EW(Sprache) liegen dann genau an der
oben angegebenen Grenze, wobei bei einer oder mehrerer
Sprache(n) der tatsdchliche Wert entsprechend weit unter
dem potentiellen liegt. Jeden Tag, an dem die Person 15
Minuten Zeit fiir ein kurzes Sprachtraining opfert, kann sie

dann bei einer Sprache den tatsdchlichen EW um 1 erhdhen,
muss dafiir aber eine andere mit EW(Sprache) > 40 um 1
erniedrigen. So bleibt die Summe(EW(Sprache) - 40) im-
mer auf dem gleichen Wert.

Dialog und Missverstindnisse

Grundregeln

Optimal ist es natiirlich, wenn die Gruppe ihre EW(Spra-
che) ausspielt, d.h. bei schlechten Werten auch Missver-
standnisse und &hnliche Probleme akzeptiert. In diesem Fall
sollte zugunsten des Spielspalles auf das Wiirfeln verzichtet
werden. Ansonsten gelten als Anhaltspunkte die folgenden
Regeln.

Versuchen sich zwei Personen in einer gemeinsamen Spra-
che zu verstindigen, so wird fiir den Erfolgswurf die Sum-
me beider EW(Sprache) genommen. Dabei gelten folgende
Grundregeln:

EW(Sprachsumme): Im Normalfall wird ein AEW fiir die
Verstindigung mit der Summe aus den EW(verwendete
Sprache) der beiden beteiligten Personen gewiirfelt. Al-
lerdings gibt es dabei Grenzen, wie weit die Méangel der
einen Person durch besonders gute Sprachkenntnisse der
anderen ausgeglichen werden konnen, weshalb im allge-
meinen gilt:

EW(Sprachsumme) = EW(Sprache - Person 1)
+ EW(Sprache - Person 2)
< 2,5 x Min. (EW(Sprache)),

also die Summe hochstens der 2,5-fache Wert des
schlechteren EW(Sprache) sein kann.

EW(Sprachsumme) iiber 100 (85): Betrigt dic EW-Sum-
me iiber 100 so ist normalerweise kein Erfolgswurf notig.
Bei Summen nahe unter 100 (etwa ab 85) kann auf den
AEW ebenfalls verzichtet werden, wenn die am Gespriach
Beteiligten sich Zeit lassen konnen und die AEW unnétig
storen.

Informationsaustausch: Fiir jeden wichtigen Informati-
onsaustausch wird ein AEW(Sprachsumme) gemacht,
normalerweise etwa alle 5 Minuten in einem ldngeren
Dialog. Misslingt dieser, so tritt ein Missverstdndnis auf,
bzw. die Personen konnen sich nicht verstehen. Dabei ist
nach 5 Minuten ein erneuter AEW zulassig, ob die Ver-
standigung doch noch gelingt. Tritt ein kritischer Fehler
auf, so bleibt das Missverstdndnis unbemerkt und kann
nicht durch einen erneuten AEW(Sprachsumme) aus-
geglichen werden. Bei einem kritischen Erfolg muss erst
nach ca. 30 Minuten ein erneuter Erfolgswurf gemacht
werden.

Gruppengespriche: Sprechen mehrere Personen mitein-
ander, so muss normalerweise fiir jede/n Redepartner/in
ein einzelner AEW gemacht werden. Redet eine einzelne
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Person mit einer Gruppe, so wird die Person mit dem
hochsten EW(Sprache) aus der Gruppe genommen.

Mithéren fremder Gespriche: Wird das Gesprach anderer
Personen mitgehort, so kann ebenfalls ein AEW(Sprache)
notwendig werden, fiir den dann allerdings nur der eigene
EW(Sprache) genommen werden kann. Auf diesen gibt es
unter normalen Bedingungen allerdings WM+40. Ist das
Mithoren gestort (z.B. durch Nebengerdusche) gibt es
aber wiederum Abziige (s.u.).

Der AEW wird im Regelfall verdeckt von der Spielleitung
durchgefiihrt, und die Missverstindnisse mit NPCs entspre-
chend in den Dialog mit eingebaut. Bei Gespriachen unter
Spieler/innencharakteren kann der AEW auch offen erfol-
gen.

Sprachfamilien

Verwandte Sprachen sind in Sprachfamilien zusammenge-
fasst, welche die Basisfertigkeit flir die Sprachen bilden.
Dadurch gibt es immer die Moglichkeit, zumindest zum
Teil, verwandte Sprachen zu verstehen.

Gestorte Gespriche und Belauschen

Fiir das Reden oder Zuhoren in gestorten Situationen gibt es
Abziige auf den AEW(Sprache), die aber mit Lippenlesen
kompensiert werden konnen. Die Grundregel ist dabei:

WM = Horbarkeit-Verlust [%] x Sprachwert.

D.h., wenn die Sprache nur noch zu 50 % horbar ist, so soll-
te auch der EW halbiert sein, bei 25 % ist der EW auch nur
noch ein Viertel. Richtlinien fiir solche Abziige sind dabei,
dass bei Absténden iiber 15 m Abziige von 4 je Meter auf-
treten, sehr laute oder leise Gespriche verbessern bzw. ver-
schlechtern diese Situation. AuBlerdem konnen Storge-
rdusche fiir erhebliche Abziige sorgen:

normal: WM+((15 - Abstand [m]) X 4).
lautes Gesprich: WM+((20 - Abstand [m]) x 3).
leises Gesprich: WM+((5 - Abstand [m]) % 5).
Fliistern: WM-((25 + Abstand [m]) x 10).

WM+25
laute Umgebung: WM-20 - WM-40

lirmende Umgebung: WM-50 - WM-100

lautlose Umgebung:

Handelt es sich um ein absichtliches Gesprach zweier Per-
sonen, so konnen Abziige durch entsprechendes Verhalten
ausgeglichen werden:

- ,,Naher Zusammenriicken* kompensiert bis WM-35 ;
- ,,Direkt in die Ohren Sprechen kompensiert bis WM-80;
- Langsames Sprechen kann ebenfalls modifizieren (s.u.).

Beim unauffilligen Belauschen sind i.a. nur Lippenlesen
oder magische Methoden anwendbar.

Intensiver Dialog - Langsames
Sprechen

Personen konnen ihre Verstdndigung verbessern, wenn sie
langsam reden. Zusétzlich konnen sie moglichst intensiv
darauf achten, ob die / der andere die Worte auch verstan-
den hat und dieses auch durch bewusste Gestik unterstiitzen.

Dabei gibt es bei Verlangsamung des Sprechtempos um den
Faktor 1/X, also einer X-mal so langen Gesprachsdauer,
eine Modifikation von (X x WM+5). Hochstens kdnnen so
aber WM+25 bei einer etwa flinffachen Gespriachsdauer er-
reicht werden. Diese Regelung kann allgemein nur ange-
wandt werden, wenn eine gemeinsame Sprache beherrscht
wird, bzw. verwandte Sprachen.

Zeichensprache und nonverbale
Verstindigung

Wenn zwei Personen iiberhaupt keine gemeinsame Sprach-
basis haben, also der EW(Sprachsumme) = 0 ist, so ist iiber
Zeichensprache immer noch ein begrenzte Verstindigung
moglich. Solche Situationen sollten nach Mdglichkeit aus-
gespielt werden. Dauert dieses zu lange, so kann eine Rege-
lung analog zu der Regelung fiir langsames Sprechen ange-
wandt werden.

Dabei kann sich nur iiber vor Ort befindliche Dinge (Zei-
gen) oder durch Gestik und Mimik darstellbare Begriffe un-
terhalten werden. Dieses benétigt etwa die zehnfache Zeit
wie normales Sprechen. Dabei richtet sich der EW nach der
Verwandtschaft der Kulturen der beteiligten Personen, bzw.
wie gut sie jeweils mit der Kultur der anderen Person ver-
traut sind. Dabei ist die Obergrenze EW(Kommunikation) =
15 bei Personen aus dem gleichen Kulturkreis. Bei Perso-
nen aus vollig verschiedenen Kulturen kann dieser EW
niedriger liegen bis zum Wert 0, wenn die beiden Kulturen
so verschieden sind, dass Gestik und Symbolik vollig unter-
schiedlich sind. Analoges gilt fiir Wesen verschiedener Ras-
sen.

Auch hier ist es immer sinnvoll, der Gruppe die Moglich-
keit zu geben, die Verstindigung auszuspielen.

Lesen / Schreiben

Die oben aufgefiihrten Regeln gelten vollig analog fiir die
Fertigkeit Lesen / Schreiben. So koénnen z.B. die
EW(Lesen / Schreiben) entsprechend angewandt werden,
wenn die Verstindigung iiber schriftliche Mitteilungen
lauft. Dabei kann die Methode der Zeichensprache durch
Symbolschrift ersetzt werden.

Die einzelnen Stufen, bezogen auf die Summe BF + SF, be-
deuten hier Folgendes:

0: Absolute Unkenntnis des Alphabets.

1 - 10: Die Person beherrscht das Alphabet ausreichend, um
den Text Buchstabe fiir Buchstabe in ein ihr geldufi-
geres Alphabet zu iibertragen und dann weiter damit
umzugehen.
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11-25: Die Person kann einen Text direkt ablesen, dieses al-
lerdings eher stockend und keineswegs fliissig, und
dabei ggf. auch schon versuchen diesen Satz fiir Satz
zu Ubersetzen. Selber schreiben ist kaum moglich, da
die Rechtschreibung nicht beherrscht wird.

26-45: Die Person kann Texte recht fliissig ablesen, oder
auch selber schreiben, allerdings weicht ihre Recht-
schreibung noch vom iiblichen Standard ab.

46-70: Die Person beherrscht das Lesen flieBend und kann
dabei ggf. Texte direkt iibersetzen. Selber geschrie-
bene Texte geniigen in ihrer Rechtschreibung den
alltdglichen Anforderungen.

iiber 70: Die Schrift wird so gut beherrscht, dass Recht-
schreibfehler kaum noch vorkommen, auch exotische
Worter und Varianten werden orthographisch ein-
wandfrei beherrscht. Rechtschreibung und Zeichen-
setzung geniigen damit auch hohen Anspriichen wie
z.B. als Schreiber/in.
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Berafsfertigkeiten

Berufsfertigkeiten in Tjoste sind nicht nur spezielle Beru-
fe, sondern alle Fahigkeiten, die vor allem zur Berufsaus-
iibung genutzt werden. Dabei wird in diesem System nicht
zwischen der Art der Ausbildung unterschieden, sondern
nach der Art der Anwendung. Deshalb wird unterschieden
in Handwerksfertigkeiten, die auch zur praktischen Aus-
iibung, meist Erschaffen eines Gegenstandes, genutzt wer-
den, und Wissensfertigkeiten, die vor allem zur Analyse von
Beobachtetem eingesetzt werden konnen, selten auch direkt
zur wissenschaftlichen Laborarbeit. Daneben gibt es die
theoretischen =~ Handwerksfertigkeiten, die eine Zwi-
schenform darstellen.

Handwerksfertigkeiten

Handwerksfertigkeiten sind in Tjoste alle Fertigkeiten, die
zur praktischen Arbeit benutzt werden konnen. Darunter fal-
len klassische Handwerks-Tétigkeiten wie Schmiedekunst
ebenso wie landwirtschaftliche Fertigkeiten.

Spezial-Handwerksfertigkeiten

Bei allen Bereichen des ,,Handwerks® gibt es eine Basis-
Fertigkeit und Spezial-Fertigkeiten. Dabei ldsst sich aber
eine einzelne handwerkliche Arbeit nicht unbedingt exakt
einer Spezial-Handwerksfertigkeit zuordnen. Besitzt eine
Figur mehrere Spezielle Handwerksfertigkeiten, die bei ei-
nem Problem anwendbar sind, so konnen mehrere dieser
Fertigkeiten fiir den AEW herangezogen werden, nach fol-
gendem System:

EW = EW(Basis-Fertigkeit) + EW(1. Spezial-Fertig-
keit) + 1/2 x EW(2. Spezial-Fertigkeit)

Dabei kann sich in einem solchen Fall die Figur selber aus-
suchen, welche zwei anwendbaren Spezial-Fertigkeiten sie
in welcher Reihenfolge einsetzen will. Sinnvoll ist dabei na-
tirlich, die Spezial-Fertigkeiten nach ihrem EW zu sortie-
ren.

Erfolgswiirfe bei
Handwerksfertigkeiten

Bau von Gegenstinden

Im allgemeinen wird ein Erfolgswurf immer fiir ein ganzes
Projekt gemacht, etwa fiir den Bau eines Stuhles, das
Schmieden eines Messers etc. Dabei entscheidet die Hohe
des AEW(Handwerk) tliber die Qualitdt der Arbeit nach fol-
gendem System:

krit. Fehler: Dic Arbeit misslingt vollkommen, dieses
bleibt aber unbemerkt. Bei der ersten Benutzung zer-
bricht der Gegenstand, bzw. wird durch schwere Be-
schidigung unbrauchbar.

AEW < 80: Die Arbeit ist misslungen Dieses wird aber vor
der Aushindigung bemerkt und der Gegenstand kann
erneut angefertigt werden.

80 < AEW < 100 (Q0): Die Arbeit ist von minderer Quali-
tit, aber durchaus fiir eine relativ kurze Zeit benutz-
bar. Solche Werksstiicke kdnnen zu Schleuderprei-
sen als Ausschussware verkauft werden (gute Hand-
werker/innen machen dieses aber meist nicht, da sie
ihren Ruf wahren wollen).

100 < AEW < 150 (Q1): Die Arbeit ist gelungen. Die Ware
entspricht dabei den Anforderungen fiir Alltagsge-
genstinde.

150 < AEW < 200 (Q2): Die Arbeit ist gut gelungen. Eine
solche Ware kann zu héheren Preisen, als ,,Ware ge-
hobener Qualitat“ verkauft werden, dabei ist der
Preis bis zu doppelt so hoch wie iiblich.

200 < AEW < 250 (Q3): Die Arbeit ist in exzellenter Qua-
litit gelungen. Diese Ware gilt als meisterliches
Werk und erzielt etwa den drei bis fiinffachen Preis
herkdmmlicher Gegenstinde dieser Bauart. Solche
Ware findet mensch meist in den Hausern des reiche
Grofbiirger/innentums und des Adels.

250 < AEW (Q4): Diese Arbeit ist die Arbeit eines absolu-
ten Meisters. Solche Ware gilt als Luxusgut und er-
zielt echte Liebhaberpreise von mehr als dem fiinffa-
chen des normalen Preises. Waren dieser Qualitit
findet mensch gewdhnlich nur in den H&usern des
hoheren Adels.

krit. Erfolg: Die Arbeit gelingt meisterhaft. Die Qualitét
entspricht dabei der Stufe EW(Handwerksfertigkeit)
+150.

Planung und Durchfithrung groflier Projekte

Fiir die Planung groBerer Projekte wird meist ein eigener
AEW gemacht. Dieses geschieht insbesondere dann, wenn
die Ausfithrung der Arbeiten nicht von der planenden Per-
son selber gemacht wird, sondern von einer ganzen Ar-
beitsgruppe.

Bei besonders groBlen Projekten, wie z.B. dem Bau eines
groflen Schiffes konnen auch einzelne AEW fiir verschie-
dene Planungs- und Bauphasen gemacht werden. Dabei
wird in den Bauphasen normalerweise aber nicht flir jede/n
Beteiligte/n einzeln gewdirfelt sondern ein Durchschnitts-
EW des Bautrupps genommen. Dabei wird noch zusétzlich
der EW des / der Vorarbeiter/in beriicksichtigt mit:

EW(Trupp) = Mittelwert(EW(Mitgl.)) + (EW(Vorar-
beiter/in) / 10),

hochstens aber den EW der / des Vorarbeiter/in bzw. leiten-
den Ingenieur/in.

Begutachtung fremder Arbeit

Eine dritte Anwendung handwerklicher Fertigkeiten, ist die
Begutachtung fremder Arbeit. Dieses kann zu verschieden
Zwecken erfolgen:

- Preisabschétzung bei Kauf bzw. Verkauf;
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- Kontrolle einzelner Bauabschnitte durch eine iiberwa-
chende Person bei grofleren Projekten;

- Kontrolle der Arbeit der Geselllnnen und Lehrlingen
durch den Meister.

Dabei gilt fiir eine solche Begutachtung, dass die Qualitéts-
stufe fiir alle Arbeiten, die unter dem eigenen AEW liegen
auf +5 eingeschétzt werden konnen. Fiir Arbeiten die besser
sind, kann nur eine Untergrenze der Qualitit auf den eige-
nen AEW abgeschétzt werden. Bei einem kritischen Erfolg
erkennt die begutachtende Person die Qualitit auf den
Punkt genau, unabhidngig von ihrem eigenen Fertig-
keitsstand.

Ein kritischer Fehler kann nur ab einem eigenen AEW von
mindestens 200 oder einem eigenen kritischen Erfolg er-
kannt werden, ansonsten schétzt die begutachtende Person
einen beliebigen Wert. Macht sie selber einen kritischen
Fehler, liefert sie ebenfalls eine falsche Begutachtung.

Berufsstufen und
Verdienstmoglichkeiten

Im Handwerk werden traditionell die Stufen Lehrling, Ge-
selle und Meister unterschieden. Fiir diese Einstufung ist im
Prinzip der EW(Handwerksfertigkeit) entscheidend, wobei
immer die Summe aus Basis und Spezial-Fertigkeit betrach-
tet wird.

Lehrling: eine Person, deren EW(Handwerk) unter 60 liegt,
gilt als Lehrling. Die Entlohnung findet bei diesen meist
iiber Ausbildung, Kost und Logis plus ein kleines Ta-
schengeld statt. Arbeitet eine solche Person in einem rei-
nen Lohnverhdltnis, so liegt ein Stundenlohn norma-
lerweise in der Groenordnung von 40 - 80 BM.

Geselle / Gesellin: Personen, die einen EW(Handwerk) im
Bereich von 60 bis 90 haben, gelten als Geselllnnen. Sie
bilden den Grofiteil der Handwerker/innen in gréferen
Betrieben. Thr Verdienst liegt bei ca. 1-1,5 SL/Stunde,
meist in Abhéngigkeit von ihren Féhigkeiten und der
Dienstzeit.

Meister/in: Als Meister/in gelten Handwerker/innen mit ei-
nem EW(Handwerk) von mehr als 90. Sie konnen eigen-
stindig einen kleinen Handwerksbetrieb leiten, sind aber
auch als Vorarbeiter/innen oder in anderen leitenden Po-
sitionen von groflen Betrieben zu finden. In einem An-
stellungsverhéltnis verdient eine Meister/in mindestens 2
SL/Stunde. Dieser Lohn erhoht sich insbesondere dann,
wenn noch zusitzliche Qualifikationen vorliegen.

Diese Verdienste sind nur Richtwerte, insbesondere Meiste-
rinnen erhalten oft auch Arbeitsauftrige, die pauschal ent-
lohnt werden, bzw. ihr Verdienst als Betreibende eines klei-
nen Betriebes hingt zusdtzlich von ihrem kaufménnischen
Geschick ab. Will eine Abenteurer/in als Handwerkerin
Geld verdienen, so findet er / sie aber meist keine Ta-
gesjobs, sondern muss eine Anstellung tiber mehre Wochen
annehmen.

Insbesondere bei sehr hoch qualifizierten Handwerksmeiste-
rinnen liegen die effektiven Stundenverdienste hdher, da
ihre Arbeit schon als Kunstwerke behandelt werden, deren

entsprechend hohere Preise auch den Erschaffenden zu
Gute kommen. Eine Vorstellung von den Verdiensten erhalt
mensch, wenn man zum EW den durchschnittlichen W%
von 50 dazu rechnet, und die entsprechende Qualitétsstufe
bei der Bedeutung der AEW betrachtet.

Theoretische Handwerksfertigkeiten

Unter theoretischen Handwerksfertigkeiten wird in Tjoste
das Wissen um die Objekte, Techniken, Tricks und Arbeits-
weisen eines Handwerks verstanden, allerdings nur in einem
theoretischen Sinn. Die Ausiibung eines Handwerkes ist
hiermit nicht mdglich, wohl aber die Planung von Projek-
ten, die dann von Handwerker/innen dieses Faches ausge-
fiihrt werden konnen. Ebenso kann fremde Arbeit begutach-
tet werden.

Wissensfertigkeiten

Wissensfertigkeiten sind im Prinzip rein theoretische Fer-
tigkeiten. Sie sind eigentlich nur zur Analyse von Beob-
achtungen etc. einzusetzen. Es gibt Bereiche, wo sich Wis-
sensfertigkeiten mit Handwerksfertigkeiten beriihren, z.B.
Tierkunde und Landwirtschaft-Tierhaltung. Hier umfasst
dann die Wissensfertigkeit nur das Wissen um z.B. Ernéh-
rungsgewohnheiten der Tiere, wihrend die Handwerksfer-
tigkeit immer die praktischen Aspekte enthilt, also z.B. die
Kenntnis um die iiblichen Futtermittel ohne aber die ex-
pliziten Kenntnisse der Wissensfertigkeit zu beinhalten.

Erfolgswiirfe bei Wissensfertigkeiten

Im Gegensatz zu Handwerksfertigkeiten, wo die Hohe eines
AEW betrachtet wird, interessiert bei Wissensfertigkeiten
meist nur die Losung eines vorgegebenen Problems. Dessen
Schwierigkeit driickt sich dann allerdings in einer Wiirfelm-
odifikation aus, wobei etwa die folgende Einstufung gilt:

Allgemeinwissen WM+75,
Wissen volkstiimlich Gebildeter WM+40,
Standardwissen von Kundigen WM+20,
Standardwissen von Gelehrten WM+5,

Bisher véllig Unbekanntes WM-20.

Dabei sind die Begriffe Kundige/r etc. im folgenden Kapitel
erkléart. Bei dem AEW interessiert dann nur noch ob dieser
gelingt oder nicht.

Konnensstufen und Verdienst

Auch bei den Wissensfertigkeiten gibt es iibliche Stufen der
Einordnung anhand des EW. Dabei gilt bei Fertigkeiten mit
Basis- und Spezial-Fertigkeit die Summe aus beiden.

Volkstiimliches Niveau: Bei einem EW(Wissensfertigkeit)
unter 50, gilt die Person lediglich als Fachfrau bzw. Fach-
mann im Volkssinne, nicht aber als Gelehrte/r. Diese Stu-
fe ist z.B. typisch fiir bessere Bauern und Handwerker die
in threm Spezialgebiet durchaus iiber theoretische Kennt-
nisse verfiigen. Diese findet sich auch bei vielen ,,norma-
len Menschen®, die {iber bestimmte Aspekt ihrer Umge-
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bung besondere, nicht ganz alltdgliche Erkenntnisse ha-
ben. Mit diesem Fahigkeitsstand verdient jemand norma-
lerweise kein Geld.

Kundige/r: Im Bereich des EW(Wissensfertigkeit) von 50
bis 90 gilt eine Person als Kundige/r einfachen Niveaus.
Meist sind diese Personen Mitarbeiter/innen von Gelehr-
ten oder sie haben ein kleines ,,Auskunftsbiiro* im ldnd-
liche Bereich, z.B. als einfache Anwiltlnnen. In diesem
Bereich verdient ein/e Kundige/r etwa 1,5 bis 3 SL/Stun-
de.

Hat ein/e Kundige/r einen entsprechenden akademischen
Grad, so kann dieses das Einkommen erhdhen. Im Regel-
fall gilt fiir Magister / Magistra ein Einkommen von 2 - 3
SL/Stunde, fiir Doktoren 3 - 4 SL/Stunde.

Gelehrte/r: Bei einem EW(Wissensfertigkeit) von 90 bis
110 gilt eine Person als Gelehrte/r. Solche Personen be-
treiben meist ein kleines Gewerbe in einer Stadt, bei dem
sie durch Auskiinfte und Nachforschungen fiir gut situ-
ierte Biirger/innen etwa 3 bis 5 SL/Stunde verdienen. Au-
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Berdem finden sich solche Gelehrte als Professor/innen an
Akademien oder dhnliches.

Gelehrte mit offiziellen Professorentitel verdienen im Re-
gelfall etwas mehr mit 4,5 - 6 SL/Stunde.

GroBle/r Gelehrte/r: Gelehrte mit einem EW(Wissens-
fertigkeit) iiber 110 gelten als groB3e Gelehrte. Diese ge-
nieen meist einen guten Ruf {iber ihre Region hinaus. Sie
sind oft die fliihrende Person einer Akademie oder haben
ein selbstdndiges ,,Forschungslabor”. Sie verbringen ihre
Zeit tiblicher Weise mit Forschungen oder geben ihr Wis-
sen an Gelehrte mit niedrigerem EW weiter. Ihr Verdienst
liegt bei iiber 5 SL/Stunde. Als Berater/innen dienen sol-
che Personen an Fiirstenhofen oder in Regierungen.

Wollen Personen Auskiinfte haben, so kann anhand einer
Einschitzung des Arbeitsaufwandes und des Bildungsstan-
des des / der Gelehrten ein Preis abgeschitzt werden. Eben-
so konnen die Verdienstmoglichkeiten fiir Abenteurer/innen
abgeschitzt werden, allerdings wenden sich nur wenig Leu-
te an Gelehrte, die nicht stindig in ihrer Umgebung sesshaft
und entsprechend bekannt sind.



Tjoste - Das Buch der Regeln: Bewegungssystem 13

Bewegungssystem

Tjoste hat fur Fille wie Verfolgungsjagden ein detailliertes
Bewegungssystem. In diesem System ist die tatsdchliche
Fortbewegungsgeschwindigkeit von einzelnen Erfolgs-
wiirfen abhéngig. Im folgenden ist das System fiir die Fer-
tigkeit Laufen und Fortbewegung zu Full genau dargestellt.
Andere Fortbewegungsarten konnen als Abwandlungen die-
ses Systems dann leicht umgesetzt werden. Dazu sind dann
noch extra einige Angaben zu den verschiedenen Transport
und Fortbewegungsmoglichkeiten in der Weltbeschreibung
gemacht.

Grundlagen des
Bewegungssystems

Bewegungsfertigkeiten und -weiten

Das System flir Bewegungen in Tjoste setzte sich aus den
folgenden Komponenten zusammen:

Bewegungsfertigkeit: Jeder Bewegungsform ist in Tjoste
eine Spezialfertigkeit und eine Basisfertigkeit zugeordnet,
z.B. Laufen als Spezialfertigkeit fiir die ganz normale
Fortbewegung zu Ful}. Die Basisfertigkeiten sind: Akro-
batik, Bewegen im Wasser und Bewegen in Eis und
Schnee.

Jede Fortbewegung in dem entsprechenden Bewegungs-
stil bzw. mit dem entsprechenden Hilfsmitteln wird dann
als Anwendung dieser Basis- + Spezialfertigkeit behan-
delt, wobei aber ein AEW im Regelfall nur dann ausge-
fithrt wird, wenn die Fortbewegung nicht selbstverstind-
lich problemlos ist.

Ausgenommen sind hier nur einige triviale Abwandlun-
gen der normalen kdrperlichen Fortbewegung Laufen, wie
z.B. Kriechen und Hiipfen, fiir die keine separaten Fertig-
keiten benutzt werden.

Bewegungsweiten: Eine Person hat fiir jede Bewegungs-
form, die sie beherrscht, Bewegungsweiten. Diese geben
an, wie viele Meter die Person bei dieser Fortbewegung
innerhalb einer Runde (= 5 s) im Prinzip zuriicklegen
kann. Bei Fortbewegung mit Hilfsmitteln (Reittiere, Wa-
gen, Boote etc.) sind diese Bewegungsweiten ggf. vom
Hilfsmittel selber abhingig.

Bei den Bewegungsweiten werden in Tjoste immer in drei
verschiedene Werte unterschieden:

Bewegungsweite Marsch - B-M: dieses ist eine (langsa-
me) Grundgeschwindigkeit, die eine Person ohne Proble-
me fir einen langeren Zeitraum durchhalten kann. Sie ent-
spricht der Geschwindigkeit die im allgemeinen als ruhige
aber nicht zogerliche Fortbewegung in dieser Fortbewe-
gungsart empfunden wird und bei der eine Person sich
durchaus nebenbei auf andere Dinge konzentrieren kann
(Gespriche etc.).

Bewegungsweite Laufen - B-L: dieses ist eine schnelle
Geschwindigkeit, bei der sich eine Person aber trotzdem

nicht zu sehr verausgabt, so dass sie iiber einen mittellan-
gen Zeitraum und eine grofere Strecke durchgehalten
werden kann.

Bewegungsweite Sprint - B-S: dieses ist die absolute
Hochstgeschwindigkeit, die eine Person nur iiber einen
sehr kurzen Zeitraum durchhalten kann.

Fortbewegungen finden meist mit einer der drei Geschwin-
digkeiten statt. Zu diesen gibt es noch Zeitrdume, in denen
sie durchgehalten werden und verschiedene Umstdnde kon-
nen Bewegungsweiten und auch die Bewegungsfertigkeit
modifizieren. Diese ist detailliert in den folgenden Kapiteln
geschildert.

Behinderung durch Gepick

Es gibt einige grundlegende Einfliisse, durch die sich die
vorgegebenen Bewegungsweiten verdndern konnen. Der
wichtigste dabei ist die Belastung einer Figur durch Gepéack.
Fir jedes Wesen gibt es einen Wert ,,Marschgepéack™
(MGep), der angibt wie viel Gewicht beim Marschieren
ohne Abziige getragen werden kann. Fiir humanoide Wesen
betrégt dieser Wert:

Marschgepick [kg] = Kraft / 8.
Mit diesem Wert gilt nun:

Marsch: wird das Marschgepéck iiberschritten, so sinkt die
B-M um einen Punkt, wird der doppelte Wert {iber-
schritten um zwei usw.:

Abzug B-M = Gepick [kg] / Marschgepick, abgerun-
det.

Laufen: Ohne Einschriankungen Laufen kann ein Wesen
nur, wenn es nicht mehr als die Hilfte des Marschgepécks
trdgt, ansonsten ergeben sich Abziige analog zum Mar-
schieren, allerdings immer mit der Hilfte des Marschge-
packes gerechnet:

Abzug B-L = Gepick [kg] / (Marschgepick / 2), ab-
gerundet.

Sinkt dabei der aktuelle Wert unter B-M, so sind die
weiteren Abziige mit dem vollen Marschgepick zu
rechnen.

Sprint: Ohne Einschrinkungen sprinten kann ein Wesen
nur mit einem Viertel des Marschgepickes, analog rech-
nen sich die Abziige:

Abzug B-S = Gepick [kg] / (Marschgepick / 4), ab-
gerundet.

Sinkt dabei der aktuelle Wert unter B-L, so sind die wei-
teren Abziige mit dem halben Marschgepick zu rech-
nen. Sinken der Wert sogar unter B-M, mit den vollen
Marschgepéck.

Bei diesen Angaben wird davon ausgegangen, dass das Ge-
pack ordentlich verschniirt ist und nicht extra beim Laufen
festgehalten werden muss Ist dieses aber der Fall, ergeben
sich weitere Abzilige von bis zu -2 / -5 auf B-L und B-S. Au-
Berdem ist bei schweren Riistungen eine weitere Behin-
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derung durch deren Tragen zu beriicksichtigen, ndhere An-
gaben dazu sind im Kapitel Riistungen zu finden.

Beispiel: Ein Abenteurer hat Bewegungsweiten 9 / 23 / 42
und Kr = 88. Er hat also Marschgepiack = 11 kg, entspre-
chend MGep / 2 = 5,5 kg, MGep / 4 = 2,75 kg. Er will nach
einem Kampf seinen verletzten Partner wegtragen, dieser
wiegt 75 kg, dabei hat er als Bewegungsweiten:

B-M =3, Abzug von 75 / 11= 6,
B-L=10, Abzug von 75/ 5,5 =13,
B-S=19, 1. Abzug von 42 auf 23:

2,75 x 19 = 52,52 kg,
Restabzug (75 - 52,25 =22,75) /5,5 =4.

Korrektur durch aktuelle Form

In der Praxis bewegt sich eine Figur natiirlich nicht exakt
mit einer bestimmten Geschwindigkeit, der jeweiligen Be-
wegungsweite, sondern diese schwankt. Ursache sind neben
kleinen Behinderungen vor allem kleine Formschwankun-
gen, die eine Figur mal schneller, mal langsamer vorwérts
kommen lassen. Dazu kann die angewandte Bewegungswei-
te durch einen AEW in der dafiir relevanten Bewegungsfer-
tigkeiten variiert werden und zwar:

Korrektur [%] = (AEW(Bew-Fert.) - 100) / 7.
Damit ergibt sich eine Abweichung von bis zu +15%.

In der Spielpraxis muss diese Abweichung nicht jedes mal
berechnet werden, sondern kann anhand des AEW aus der
Tabelle zur Bewegungsweiten-Variation im Anhang und auf
dem Sichtschirm abgelesen werden.

Verbesserte Durchschnittswerte

Figuren, die die jeweils bendtigte Bewegungsfertigkeit be-
sonders gut beherrschen, haben dadurch natiirlich Vorteile,
denn ihre AEW(Bew-Fert.) werden im allgemeinen hdher
ausfallen als die anderer Wesen. Dieses kann in Form eines
abweichenden Durchschnittswertes fiir die drei Bewegungs-
weiten notiert werden, der zusitzlich zur eigentlichen Be-
wegungsweite angewendet wird. Dazu wird aus der Tabelle
zur Bewegungsweiten-Variation abgelesen, welche Bewe-
gungsweite bei einem W%-Wurf von genau 50 erzielt wird,
dieses ist dann der entsprechende Durchschnittswert.

Angewendet werden sollte er jedes mal statt der eigentli-
chen Bewegungsweite, wenn ein Vergleich von Bewegungs-
weiten nicht extra ausgewiirfelt werden soll.

Bewegung tiber lingere
Zeitriume

Bei Fortbewegung interessiert oft nicht nur wie schnell je-
mand ist. Auch wie lange diese Geschwindigkeit durchge-
halten werden kann, kann entscheidend sein. Deshalb gibt
es in Tjoste ein detailliertes System das sich mit diesem
Problem befasst

Basiszeitraum und Hiufigkeit von
AEW

Jede Fortbewegungsstufe, Marsch, Laufen, Sprint, hat einen
Basiszeitraum, iiber den sie uneingeschrankt durchgefiihrt
werden kann. Je nach Situation entscheidet ein einmaliger
AEW(Bewegungsfertigkeit) iiber die durchschnittliche Ge-
schwindigkeit, oder aber auch mehrere. Allerdings sollte nie
mehr als ein AEW je Runde gemacht werden. Die Basiszeit-
rdume beim Laufen und sinnvolle Unterteilung fiir einzelne
AEW in kritischen Situationen sind:

Marsch: 4 Stunden, max. 1 AEW / Stunde;
Laufen: 15 Minuten, max. 1 AEW / Minute;
Sprint: 2 Runden =10 s, max. 1 AEW / Runde.

Hat die genaue Geschwindigkeit keine Bedeutung kann
auch auf den AEW verzichtet werden.

Auch bei ldngeren Bewegungsphasen, sollte die Anzahl der
EW innerhalb einer Szene nicht iiber 5 steigen. Entweder
wird gleichméBig jeweils ein Wurf flir eine Teilstrecke aus-
gefiihrt, oder aber es werden Wiederholungswiirfe nur an
besonders interessanten Punkten der Strecke ausgefiihrt,
wihrend der erste Wurf als Durchschnitt fiir die gesamte
Phase zahlt. Die Anzahl der AEW(Bewegung) sollte auch in
anschlieBenden Zusatzzeitrdumen diese Grenze insgesamt
nicht tiberschreiten, ggf. ist von einer gemél der negativen
WM abnehmenden Geschwindigkeit auszugehen, solange
das Spielgeschehen keine neuen AEW erfordert.

Bewegt sich eine Figur vor Beginn einer Lauf- oder Sprint-
bewegung bereits in einer langsameren Fortbewegungsstufe,
aber noch innerhalb des Basiszeitraumes, so wird dieses
nicht auf den Basiszeitraum der schnelleren Fortbewegung
angerechnet.

Umgekehrt wird aber, wenn von einer schnellen Stufe auf
eine langsamere zuriick gewechselt wird, der Zeitraum der
schnelleren angerechnet und zwar nach dem System:

1 Min Laufen,
10 Min Marsch.

1 s Sprint =
1 Min Laufen

AuBlerdem wird natiirlich die vorher in der langsameren Be-
wegungsweise verbrachte Zeit mit angerechnet. Dabei ist
natiirlich die Zeit fiir einen Zeitraum ununterbrochener Be-
wegung als ein Basiszeitraum zu betrachten, auch wenn
zwischendurch eine schnellere Fortbewegungsstufe benutzt
wurde.

Zusatzzeitraume und Einsatz von KP

Nach dem Basiszeitraum gibt es Zusatzzeitraume. In diesen
entscheidet jeweils ein AEW(Konstitution), ob die Bewe-
gung ohne Probleme fortgesetzt werden kann. Dabei muss
fiir den ersten Zusatzzeitraum ein einfacher AEW(Kons) ge-
lingen, fiir den zweiten gibt es die Modifikation WM-10, fiir
den dritten WM-20 usw.:

AEW(Kons) mit WM-((Zeitraum - 1) % 10),
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Misslingt dieser, so ist die betroffene Person erschopft. Sie
hat zwei Moglichkeiten:

- sie kann in die néchst langsamere Bewegungsstufe zu-
riickgehen. Hier befindet sie sich dann regeltechnisch an
dem Zeitpunkt am Ende des Basiszeitraumes, muss also
wieder von vorne mit dem Auswiirfeln der Zusatzzeitrau-
me beginnen, diesmal fiir die entsprechend langsamere
Stufe. Hatte sie vorher schon Zusatzzeitrdume fiir die
langsamere Geschwindigkeit in Anspruch genommen, so
befindet sie sich in dem entsprechenden Zusatzzeitraum.

- sie kann sich unter Einsatz von KP fiir die Dauer des Zu-
satzzeitraums weiterbewegen. Dabei muss sie jeweils eine
Konditionseinheit (KEH) an KP investieren.

Bricht sie freiwillig die schnelle Fortbewegung ab, ohne
dass der AEW(Kons) misslungen ist, so hat sie zusitzlich
einen ersten Zusatzzeitraum in der langsameren Bewe-
gungsart ohne Erfolgswurf zur Verfiigung. Die Lénge der
Zusatzzeitraume betrégt:

Marsch: 30 Minuten;
Laufen: 3 Minuten;
Sprint: 1 Runde =5s.

Die Geschwindigkeit wihrend eines Zusatzzeitraumes wird
jeweils mit einem AEW(Bewegungsfertigkeit) ermittelt, der
die selben Modifikationen wie der AEW(Konstitution) er-
hélt.

Wird wihrend der Zusatzzeitrdume in eine schnellere Be-
wegungsstufe gewechselt, so wird die Zéhlung fiir die Mo-
difikationen nicht neu begonnen, sondern kontinuierlich
fortgefiihrt. Wird wieder zurlick zur langsameren Bewe-
gungsart gewechselt, so befindet sich die Person natiirlich
nicht am Ende des Basiszeitraumes, sondern dort, wo der
Wechsel zur schnelleren Geschwindigkeit stattfand.

Erholungsphasen

Will eine Figur wieder zu Kréften kommen, zum Beispiel
um ein zweites Mal zu sprinten, so benétigt sie eine Erho-
lungsphase. Nach einer solchen Zeit beginnt sie dann wie-
der mit einem neuen Basiszeitraum, fehlt diese Erholung
beginnt sie jeweils sofort mit Zusatzzeitrdumen. Eine Erho-
lungsphase dauert jeweils

30 Minuten Basisléinge
zuziiglich 5 Minuten fiir jeden Zusatzzeitraum

der vorher, in welcher Fortbewegungsstufe auch immer, ge-
nutzt wurde. Dabei gilt fiir

Sprint: In der Erholungsphase kann marschiert werden.
Wenn diese Phase dabei nicht in dem Basiszeitraum des
Marschieren liegt, verléngert sie sich um 10 Minuten.

Laufen: Wéhrend der Erholungsphase kann marschiert
werden, aber nur, wenn dieses in dem Basiszeitraum fiir
Marschieren erfolgen kann. Dabei verdoppelt sich die
Lange der Erholungsphase.

Marsch: In der Erholungsphase muss gerastet werden. Es
konnen nur kurze Strecken langsam gegangen werden.

Wird nicht die volle Erholungsphase abgewartet, so ver-
kiirzt sich der néchste Basiszeitraum fiir die jeweilige Fort-
bewegungsstufe entsprechend. Also z.B. bei nur halber Er-
holungsphase dauert der néichste Basiszeitraum auch nur
halb so lange. Dabei sind gegebenenfalls die Erholungs-
phasen fiir Laufen / Sprint von der Erholung fiir Marsch ge-
trennt zu rechnen.

Diese Regelung ist unabhingig von der Regeneration even-
tuell verbrauchter KP!

Tagesmirsche, Erschopfung

Im Prinzip lasst dieses System eine endlose Wiederholung
von Bewegungs- und Erholungsphasen zu. Das ist natiirlich
nicht realistisch, da nach Ablauf eines Tages Schlaf zur
vollsténdigen Erholung nétig ist. Dieses wird durch die Re-
gel beriicksichtigt, dass innerhalb von 24 Stunden nur drei
Bewegungsphasen-Marsch von je 4 Stunden mdglich sind,
ohne dass eine Person an Kréften einbiifit. Strapazieren sich
Abenteurer/innen durch zu viel Bewegung, so erleiden sie
KP-Verluste, und zwar jeweils in Stufen von einer Konditi-
onseinheit (KEH). Die Situationen wo Verluste auftreten
sind:

- Jedes Mal ab dem zweiten Basiszeitraum-Marsch, wenn
eine Bewegungsstufe wegen eines gescheiterten
AEW(Kons) abgebrochen wurde,

- bei allen Zusatzzeitrdumen (M / L / S), die nach zwei Ba-
siszeitrdumen-Marsch innerhalb von 24 Stunden liegen,

- bei allen Basiszeitraumen (M / L / S), die nach drei Basis-
zeitrdumen-Marsch innerhalb von 24 Stunden liegen.

- bei allen Basis- und Zusatzzeitraumen (M / L / S), die
nach einem 5. Basiszeitraum-Marsch ohne Ubernachtung
liegen, werden sogar 2/10 des KP-Maximums abgezogen.
Auflerdem verdoppelt sich die Dauer der ndtigen Erho-
lungsphasen.

Bei diesen Abziigen ist zu beriicksichtigen, dass sich bei
sehr wenigen KP negative Modifikationen auf die
AEW(Kons) und AEW(Laufen) ergeben. Erreicht eine Per-
son auf diese Weise 0 KP, so ist sie vollig erschopft, weite-
re Mérsche gehen, wie im Kampfsystem, zur Hélfte auf den
LP-Stand, vergleiche KP-Verluste im Abschnitt Gesundheit
und Heilung. Bei der Erholung danach ist natiirlich auch
das Schlafdefizit zu beriicksichtigen.

Besondere Situationen

Zwischengeschwindigkeiten

Natiirlich kann sich eine Figur nicht nur mit genau drei Ge-
schwindigkeiten bewegen, sondern vdllig frei ihr Tempo be-
stimmen. Dabei zdhlt aber jede Geschwindigkeit, die grofBer
als B-L ist, als Sprint, jedes Tempo zwischen B-M und B-L
als Laufen. Allerdings dndern sich die Zeitrdume fiir Basis-
und Zusatzzeitraum und zwar nach dem System:

Sprint - je Punkt unter B-S: Basiszeitraum + 10 s,

Zusatzzeitraum + 5 s.

Laufen - je Punkt unter B-L:  Basiszeitraum + 3 Min,
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Zusatzzeitraum + 1 Min

Marsch - je Punkt unter B-M: Basiszeitraum + 24 Min,
Zusatzzeitraum + 3 Min

Wird die jeweilige Bewegungsweite bei Marsch / Laufen je-
weils nur um einen, zwei bzw. drei Punkte iiberschritten, so
verkiirzen sich die beiden Zeitrdume jeweils nur auf Zwei-
Drittel, die Halfte bzw. ein Drittel der Zeitrdume der langsa-
meren Bewegungsstufe. Im Uberschneidungsbereich beider
Regeln ist jeweils die giinstigere zu nehmen.

Hindernisse und Untergrund

Das bisherige Fortbewegungssystem bezieht sich auf Weg-
strecken ohne Behinderungen. Als solche werden Strecken
betrachtet, auf denen mindestens 20m Abstand zwischen
einzelnen, kleinen, tiberschaubaren Hindernissen liegen und
der Untergrund relativ glatt ist. Gibt es mehr Hindernisse
bzw. ist der Boden sehr unregelméBig, gibt es Abziige auf
den AEW(Laufen) und die Bewegungsweiten.

Modifikationen
Zur Ermittlung dieses Abzuges gibt es folgendes System:

Freie Wegstrecke: Im Prinzip gibt es je Meter weniger Ab-
stand zwischen den Hindernissen WM-1 auf den
AEW(Laufen). Dabei ist ein Durchschnittswert fiir das
Gebiet zu nehmen, durch das sich die Personen bewegen.
Als Formel ergibt sich:

WM = - 20 + mittlerer freier Weg [m] 1 0.

Hindernisgrofie: Ohne Probleme konnen nur Hindernisse
umlaufen werden, die nicht breiter als 1 Meter sind. Je zu-
sdtzlichem Meter Breite dariiber hinaus ergeben sich zu-
sitzlich 5 Punkte Abzug, auch hier ist natiirlich ein
Durchschnittswert zu nehmen. Als Formel:

WM = - 5 x (Hindernisbreite [m] - 1).

Untergrund: ohne Probleme kann nur auf einem Unter-
grund gelaufen werden, der relativ eben und ohne groBere
Hohenunterschiede ist.

Dabei gilt bei Lochern im Boden (ab ca. FuligroB3e):
WM =-15 + (mittl. Lochabstand [cm] / 10) 1 0.

Steigungen (bei Gefille auch positiv!):
WM = - mittlerer Anstieg auf 25 m < 5.

Bei quer laufende Bodenwellen kleiner 1 m (sonst zéhlen
diese als Steigung):

WM = -5 -3 x Wellenhohe [m] + Wellenabstand
[m]/210.
Anrechnung

Der so ermittelte Abzug WM(Hindernis) wird bei den ein-
zelnen Fortbewegungsstufen wie folgt angewendet:

Marsch: Ausfiihrung des AEW mit Laufen - (WM(Hin-
dernis) / 4).

Laufen: Ausfithrung des AEW mit Laufen - WM(Hinder-
nis), auBlerdem verringert sich die Bewegungsweite um
WM(Hindernis) / 3, geht dabei aber nicht unter B-M:

B-L = B-L - (WM(Hind.) / 3).

Sprint: Ausfiihrung des AEW mit Laufen - (2 x WM(Hin-
dernis)), auBerdem verringert sich dic Bewegungsweite
um WM(Hindernis) / 2, geht dabei aber nicht unter B-M:
B-S = B-S - (WM(Hind.) / 2).

Zur Kompensation solcher Abzilige kann eine Person die
Fertigkeit Hindernislauf erwerben. Beispiele fiir konkrete
Situationen sind:

lichter Wald WM-10, (mittl. Abst. 10m);
dichter Wald WM-18, (mittl Abst. 2m);
belebter Marktplatz WM-25, (mittl Abst. 1m, Breite 1,5).

Engpisse

Ohne Probleme kann sich eine Person nur dort fortbewegen,
wo sie aufrecht stehen (bzw. laufen) kann und gemessen an
ihrer Korperbreite geniigend Platz hat. Geniigend Platz be-
deutet, dass ihr ein Durchgang von in etwa 1,5-facher
Schulterbreite (als normalerweise breitester Stelle des Kor-
pers) und ca. Korpergroe + 10 % Hohe zur Verfiigung
steht. Wenn sie sperriges Gepéck hat zahlt hierbei die groB-
te Breite bzw. Hohe des Gepécks anstatt der Korperwerte.

Abhéngig von Figur und Grofe hat eine humanoide Person
normalerweise in etwa die folgenden Korperwerte:

miéinnlich:
Schulterbreite = Grofie x (0,3 + Figur / 60),
Tiefe(Hintern / Brust) = Grofie % (0,16 + Fig. / 100),
weiblich:
Schulterbreite = Grofie % (0,28 + Figur / 70),
Tiefe(Hintern / Brust) = Grofie % (0,19 + Fig. / 100).

Diese Werte sind Richtwerte, von denen eine einzelne Per-
son aber nur geringfiigig abweichen sollte. Dabei sollte ei-
ner geringeren Breite immer eine entsprechend vergroferte
Tiefe gegeniiberstechen und umgekehrt. Das Tragen dicker
Kleidung und schwerer Riistungsteile kann diese Werte ef-
fektiv um die doppelte Dicke der Kleidung bzw. Riistung
vergrof3ern.

Die folgenden Regeln sind im Prinzip fiir ldngere Spalten
und Tunnel gedacht, kdnnen aber ebenso auf sehr kurze
Engpésse (z.B. enge Fenster) angewandt werden. Trifft eine
Person auf ein solches Hindernis, so darf ihre aktuelle Be-
wegungsweite nicht grofer sein, als es dem Engpass ent-
spricht, ansonsten erleidet sie Schaden wie bei einem Auf-
prall mit der entsprechenden Geschwindigkeit auf ein mas-
sives Hindernis (s. Gesundheit ..., Stiirze). Dabei wird der
Schaden mit der aktuellen Geschwindigkeit abziiglich der
halben moglichen Geschwindigkeit im Engpass berechnet,
wenn es der Person mit einem AEW(Laufen) mit WM-
B(aktuell) gelingt sich beim Aufprall in den Engpass zu
zwangen, ansonsten zahlt die volle Geschwindigkeit.

Schmale Spalten

In einer Spalte ist mit etwas Gliick und Geschick ein fast
unbehindertes Fortkommen moglich, so lange diese breiter
ist als der Korper. Schwierigkeiten konnen aber ab der 1,5-
fachen Korperbreite insbesondere bei schneller Bewegung
auftreten. Ist der freie Raum zu schmal, so muss vor jedem
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Bewegungs-AEW zunichst ein AEW(AKkrobatik + Ges / 2)
gelingen. Dieser wird noch abhdngig vom Spielraum und
Bewegungsweise modifiziert:

Marsch: bei weniger als 20 % Spielraum ist ein AEW not-
wendig mit:
WM-(10 + 2 x Spielraum [%]).

Laufen: bei weniger als 30 % Spielraum ist ein AEW not-
wendig mit:
WM-(40 + 2 % Spielraum [%]).

Sprint: bei weniger als 50 % Spielraum ist ein AEW not-
wendig mit:
WM-(100 + 2 x Spielraum [%]).

Misslingt dieser AEW, so halbiert sich die Bewegungswei-
te, bei kritischem Misserfolg tritt sogar eine leichte Verlet-
zung auf (je nach Umstidnden, wenige LP / KP). Durch Ver-
zicht auf Schnelligkeit kann der AEW zusétzlich modifiziert
werden: je Verzicht um B 1/2 /4 (B-M / B-L / B-S) erhilt
die Person WM+10 auf diesen AEW.

Diese Regelung ist auch noch bei Querschnitten kleiner als
Schulterbreite anwendbar, solange zur Tiefe mindestens
30 % Spielraum besteht. In diesem Fall muss bei den obigen
Regelungen der doppelt angerechnete negative Spielraum
eingesetzt werden. Es bedeutet konkret, dass eine Person ih-
ren Korper so verdreht, dass sie ein entsprechend schmale-
res Profil bietet. Ist auch gemessen an der Tiefe der Spiel-
raum geringer als 30 %, so entspricht die Situation dem
Kriechen (s.u.).

Enge Tunnel

In einem Tunnel oder anderen engen Querschnitten muss
eine Person sich gebiickt bewegen, auf allen Vieren krab-
beln oder sogar kriechen.

Gebiickt Laufen: Betrigt die Hohe eines Tunnels mindes-
tens 70 % der KorpergroBe so ist gebiicktes Laufen mog-
lich. Dabei verringern sich die Bewegungsweiten abhéngig
von der Hohe des Tunnels zu:

Hohe 70 % Korpergrofe: 0,5 xB-X
Hohe 80 % Korpergrofie: 0,65 x B-X
Hohe 90 % Korpergrofe: 0,8 x B-X
Hohe 100 % Korpergrofe: 0,9 x B-X
Hohe 110 % Korpergrofe: 1 xB-X

Bei engen Tunnelquerschnitten kommen zusitzlich Ein-
schrankungen wie bei entsprechenden Spalten zum Tragen.

Auf allen Vieren Krabbeln: Betragt die Hohe eines Tun-
nels mindestens 40 % der Korpergrofie so ist ein Krabbeln
auf allen Vieren moglich. Dabei verringern sich die Bewe-
gungsweiten abhéngig von der Hohe des Tunnels zu:

Hohe 40 % Korpergrofe: 0,2 x B-X
Héhe 50 % Korpergrofe: 0,25 x B-X
Hohe 60 % Korpergrofe: 0,275 x B-X
Hoéhe 70 % Korpergrofe: 0,3 xB-X

Bei hoheren Querschnitten erhéhen sich die Bewegungswei-
ten nicht weiter. Bei engen Tunnelquerschnitten kommen
zusitzlich Einschrankungen wie bei entsprechenden Spalten
zum Tragen.

Kriechen: ein normales Kriechen erfordert einen Tunnel-
querschnitt der zu Schulterbreite und zur Tiefe ca. 20 %
Spielraum bietet. Dabei sind alle Bewegungsweiten auf ein
Zehntel ihres Normalwertes reduziert. Ist der Spielraum
kleiner so reduzieren sich die Bewegungsweiten weiter bis
zu 0, wenn Korpermaf3e und Tunnel genau iibereinstimmen:

Spielraum 0%: 0

Spielraum 5%: B-X /40
Spielraum 10%: B-X /30
Spielraum 15%: B-X /20
Spielraum 20%: B-X /10

Fiir sehr enge Querschnitte mit weniger als 5 % Spielraum
sind normalerweise statt der Bewegungs-AEW Kraftakte
aus zu wirfeln, bei denen die Person ein Ergebnis von
(Korpergewicht [kg] % (1 - Spielraum [%] / 5)) erzielen
muss, um sich je Runde um ihre halbe Grofe fortzubewegen
(Kraftakt s. Kraft - Buch d. Fertigkeiten). Dabei sind auch
negative Spielrdume mdglich, d.h. die Person quetscht sich
durch eine enge Stelle, die eigentlich schmaler ist, als ihr
Korper. Betrédgt der Spielraum weniger als —10 %, so reicht
die Elastizitdt des Korpers normalerweise nicht mehr aus, so
dass ein Querschnitt unpassierbar ist. Trigt eine Person
Riistungen ist ein Hindurchquetschen meistens nur noch bei
positivem Spielraum moglich.

Sportlerbonus

Das Bewegungssystem ist abgestimmt auf Personen, die
sich im Prinzip mit eher normaler Kleidung und zumindest
ein paar kleinen Gepéckstiicken bewegen. Hat nun eine Per-
son besonders giinstige Bedingungen, so erhalt sie deshalb
Vorteile und zwar hat sie immer eine zusitzliche positive
Modifikation auf alle ihre AEW(Laufen) und AEW(Konsti-
tution), im einzelnen:

Gepéck < zuldssiges Gepack / 3:
WM+3 auf Laufen, WM+5 auf Kons.

Gepick = 0:
WM+5 auf Laufen, WM+10 auf Kons.

Sportbekleidung:
WM+10 auf Laufen, WM+5 auf Kons.

Spezielle Laufschuhe (ggf. auch Barfuf}):
WM+10 auf Laufen, WM+5 auf Kons.

Dabei konnen ggf. auch beide Bekleidungsboni und der Ge-
packlosigkeits-Bonus gleichzeitig gelten, also unter optima-
len Bedingungen ein Bonus von WM+25 auf Laufen und
WM+20 auf Konstitution. (Mit diesen Boni kann eine Figur
mit sehr hohen Werten bei B-X, Laufen und Konstitution
durchaus die Leistungen heutiger Spitzenathleten errei-
chen.)

Handeln aus der Bewegung

Obwohl es jeweils noch in den speziellen Kapiteln darge-
stellt ist, sollen hier kurz die Grundziige des Systems fiir
Handlungen aus einer Bewegung heraus dargestellt werden.
Dieses sind jeweils die Grundregeln, die bei speziellen
Handlungen noch modifiziert sein kdnnen.
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Laufen und eigene Bewegung

Soll aus dem Laufen heraus eine offensive Handlung vorge-
nommen werden, so ist zundchst i.a. ein AEW(Laufen) no-
tig. Wenn dieser misslingt ist eine offensive Handlung vol-
lig unmoéglich oder nur erschwert mit WM-(100 —
AEW(Laufen)).

Fiir die Handlungen wihrend des Laufens gilt dann:
Offensiv: WM-(aktuelle Bewegungsweite).

Defensiv: WM-(aktuelle Bewegungsweite / 2),
hochstens WM-10.

Diese Abziige konnen i.a. nicht ausgeglichen werden. In
schwierigen Situationen kann ein erneuter AEW(Laufen)
ndtig sein.

Bewegung mit einem Reittier und
vergleichbare Situationen

Die folgende Darstellung bezieht sich primér auf Reiten,
gilt aber abgewandelt auch fiir beliebige Fahrzeuge

Grundregel

Soll beim Reiten eine weitere offensive Handlung vorge-
nommen werden, so ist zunéchst i.a. ein AEW(Reiten) no-
tig. Wenn dieser misslingt ist eine offensive Handlung vol-
lig unmdglich oder nur erschwert mit WM-(100 -
AEW(Reiten)).

Fiir die Handlungen wihrend des Reitens gilt dann:
Offensiv: WM-(EW(Handlung) /4 + B/ 2).
Defensiv: WM-(B / 2), hochstens WM-10.

Wobei B die aktuelle Bewegungsweite des Reittiers ist. In
schwierigen Situationen kann ein erneuter AEW(Reiten) no-
tig sein.

zweihiandige Handlungen

Bei Handlungen fiir die weitgehend beide Hénde benétigt
werden gibt es einen zusdtzlichen Abzug von WM-10. Au-
Berdem ist es dann erforderlich, dass sowohl reitende Per-
son wie auch das Reittier die Fertigkeit Aktion vom Reittier
mindestens mit EW = 20 beherrschen.

Ausgleichsmoglichkeiten

Die obigen Abziige konnen weitgehend durch die Fertigkeit
Aktion vom Reittier ausgeglichen werden. Dabei ist die
Obergrenze des Ausgleichs:

Maximaler Ausgleich = Maximum (Aktion vom Reit-
tier — Reiter/in, Aktion vom
Reittier — Tier)

AuBerdem kann so nur der Grundabzug ausgeglichen wer-
den, nicht die WM-10 auf zweihidndige Handlungen.

Abwandlung bei Fahrzeugen

Wird von einem (zumindest potentiell) schnellen Fahrzeug
herab agiert, so gibt es im Prinzip die gleichen Abziige. Al-
lerdings gilt hier abweichend:

- Die Lenkung des Fahrzeugs kann durch ein andere Person
erfolgen, dann macht diese die AEW(Bewegung) fiir das
Fahrzeug und es gibt keinen zusétzlichen Malus auf
zweihdndige Handlungen.

- Ein Ausgleich der Abziige ist i.a. iiber Aktion vom Streit-
wagen moglich.

- Sind lenkende und handelnde Person identisch, so ist i.a.
eine zweihdndige Handlung vollig unmoglich.

- Anstatt des Wertes des Reittieres zihlt normalerweise der
EW der lenkenden Person als Limit fiir die handelnde
Person, denn diese muss ihre Aktionen mit der lenkenden
Person koordinieren.

Diese Regeln ergeben nur Sinn, wenn die Bewegung des
Fahrzeugs schnell ist. Ist dieses langsam, so sind nur Schau-
kelbewegungen relevant, die nach den Konzepten fiir Ba-
lancieren und Kampf auf unsicherem Untergrund zu behan-
deln sind.

Umrechnung in andere
Bezugssysteme

Die Darstellung der Bewegungsweiten ist orientiert am
Kampfsystem. Deshalb gibt eine Bewegungsweite jeweils
an, wie viele Meter in einer Kampfrunde, also 5 Sekunden,
zuriickgelegt werden. Manchmal sind aber andere Darstel-
lungen anschaulicher, dazu hier die Umrechnungsregeln:

m/s: Geschw. [m/s] =B x 0,2,
Meter/Sekunde, diese Einheit wird im internationalen wis-
senschaftlichen MaBsystem verwendet und ist praktisch fiir
Bewegungen in kurzen Zeitrdumen.

km/h: Geschw. [km/h] =B % 0,720,
Kilometer/Stunde, Verwendung im Alltag, insbesondere aus
dem Stra3enverkehr vertraut.

kn: Geschw. [kn] =B % 0,389,
kn = Knoten = Seemeilen/Stunde, 1 Seemeile = 1852m,
Verwendung in der Seefahrt anstatt der km/h.

Andere Fortbewegungsarten

Die obigen Darstellungen bezogen sich im Prinzip nur auf
die Fortbewegung Laufen. Fast alles ist aber auf jede andere
Fortbewegungsart tibertragbar. Was dabei zu beachten ist,
bzw. einige Besonderheiten sind im folgenden aufgefiihrt.

Gepick beim Fliegen und Schwimmen

Beim Fliegen und Schwimmen gibt es normalerweise zu-
sitzlich das Problem, dass die Kraft nicht nur benutzt wird
um vorwirts zu kommen, sondern auch um sich tiberhaupt
in dem jeweiligen Medium halten zu kdnnen und nicht unter
zu gehen bzw. abzustiirzen. Deshalb gelten hier normaler-
weise andere Werte fiir das Marschgepéck.

Sind diese nicht angegeben, so kann als Orientierungswert
gelten:

MGep(Flug) = MGep(Gehen) / 16,



Tjoste - Das Buch der Regeln: Bewegungssystem 19

wobei neben der Gewichtsbelastung auch die verschlechter-
te Aerodynamik beriicksichtigt ist. Beim Fliegen verkiirzen
sich die Basis- und Zusatzzeitrdume analog zu den Abziigen
bei den Bewegungsweiten. Auflerdem gilt beim Fliegen,
dass das reale Gewicht aller Gegensténde in die Gewichts-
berechnung eingeht, auch bei direkt getragener Kleidung
und Riistungsteilen. Wird durch die Abziige die Flugge-
schwindigkeit unter die halbe Marschgeschwindigkeit her-
abgesetzt ist im Regelfall davon auszugehen, dass diese Ge-
schwindigkeit zu niedrig ist um noch zu fliegen und das
Wesen ist Flug-unfahig.

Beim Schwimmen ist zu beachten, dass in manchen Fillen
das Gepéck selber so leicht im Verhéltnis zu seinem Volu-
men ist, dass es dauerhaft oder zumindest fiir einige Zeit
von selber schwimmt oder sogar als Auftriebskorper dienen
kann. Auch wenn dieses nicht der Fall ist, trdgt es sich
durch seinen Auftrieb eventuell zu einem Teil selbst. In die-
sem Fall ist am einfachsten das reale Gepéackgewicht durch
Abziehen des Auftriebs zu ermitteln

effektives Gewicht = Gewicht [kg] - Volumen [Liter]

(Diese Regel gilt genau genommen nur bei Wasser, da 1 Li-
ter Wasser 1 kg wiegt.). Mit diesem effektiven Gepackge-
wicht gilt dann beim Schwimmen:

MGep(Schwimmen) = MGep(Gehen) / 4.

Negatives Gepidckgewicht (= Auftrieb) bedeutet keinen
Vorteil bei den Bewegungsweiten, wohl aber ermdglicht es
sehr lange Schwimmzeiten (s. Schwimmen im Buch der
Fertigkeiten).

Auch beim Schwimmen verkiirzen sich die Basis- und Zu-
satzzeitrdume analog zu den Abziigen bei den Bewegungs-
weiten. Diese Regeln gelten beim Schwimmen nicht, wenn
das jeweilige Wesen im Ruhezustand ohne eigene
Schwimmbewegungen auf der Oberfliche schwimmen
kann, diese Bedingung muss natiirlich auch mit dem jeweili-
gen Gepidck noch gelten. Dieses gilt z.B. fiir alle Wasservo-
gel, aber normalerweise nicht fiir Humanoide.

Andere Bewegungsstile und -medien

Es gibt einige abgewandelte Bewegungsarten des Laufens,
die dieses in speziellen Situationen ersetzen, ohne dass da-
bei aber Hilfsmittel beniitzt werden. Dazu gehdren zum ei-

nen Klettern, Springen und Schleichen, die spezielle Si-
tuationen der Fortbewegung umfassen, die aber fiir einen
Menschen durchaus natiirlich sind. Sie sind in besonderen
Bewegungsfertigkeiten erfasst, die von jedem Menschen ein
wenig beherrscht werden. Ahnlich ist es mit Balancieren
und Hindernislauf, die spezielle Situationen beschreiben
und in Tjoste als eine Art Aufbaufertigkeit eingesetzt wer-
den, um Abziige auf die normale Bewegung zu kom-
pensieren.

AuBerdem gibt es noch Schwimmen und Tauchen, die zwar
ebenfalls keine Hilfsmittel erfordern, aber mehr als nur eine
Abwandlung von Laufen darstellen. Die Werte dieser Ei-
genschaften sind ebenfalls aus den Standardwerten fiir Lau-
fen abzuleiten. Sie sind bei den entsprechenden Fertigkeiten
angegeben.

Einfache Hilfsmittel

Bei der Fortbewegung gibt es Hilfsmittel, die praktisch nur
einen Ersatz fiir Schuhwerk bei besonderen Bedingungen
darstellen. Dazu gehoren insbesondere Skier und Schlitt-
bzw. Gleitschuhe. Fiir diese Hilfsmittel gibt es spezielle Be-
wegungsfertigkeiten, deren technischen Werte jeweils aus
den Laufen-Werten abgeleitet werden konnen. Die genaue
Handhabung ist bei der Beschreibung dieser Fertigkeiten zu
finden.

Technische Transportmittel

Bei den technischen Transportmitteln bewegt sich eine Per-
son eigentlich nicht mehr selber, sondern ist nur eine Art
Passagier. Dabei muss allerdings meistens eine Person steu-
ernde Aufgaben iibernehmen, eventuell auch einige mehr
den Antrieb des Transportmittels.

Allen gemeinsam ist aber, dass wesentliche Bewegungswer-
te im wesentlichen von dem Transportmittel selber und we-
niger von den Personen abhdngt. Zu solchen Trans-
portmitteln zdhlen insbesondere Boote, Schlitten, Wagen
und Reittiere. Fiir diese gibt es einige Bewegungsfertigkei-
ten, in denen ein Teil des Umgangs im Rahmen des Be-
wegungssystems dargestellt ist. Dazu gibt es aber noch eine
ausfiihrliche Darstellung der Eigenschaften dieser Trans-
portmittel im Kapitel Grundziige einer Fantasy-Welt -
Transportmittel.
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Rastangen

Die meisten Charaktere im Rollenspiel schiitzen sich gegen
Verletzungen durch das Tragen von Riistungen. Dabei ste-
hen sie stets vor der Entscheidung, ob sie fiir einen ver-
besserten Riistungsschutz entsprechende Nachteile in Kauf
zu nehmen bereit sind.

Baukastenprinzip

In Tjoste kann sich jede Figur nach einer Art Baukasten-
prinzip aus Basisriistung und Zusatzteilen eine personliche
Riistung zusammenstellen. Diese Bauteile sind in der Tabel-
le im hinteren Bereich des Kapitels aufgelistet. Dabei sind
die technischen Werte der gleichzeitig benutzten Riistungs-
teile normalerweise gegeneinander aufzurechnen (zu ad-
dieren).

Basisriistung

Die Basisriistung umgibt den Oberkdrper und bietet aufler-
dem Schutz fiir den Hiiftbereich bis hinab zum Schritt. Sie
ist das Kernstiick jeder Riistung. Unter normalen Umstén-
den kann jeweils nur eine Basisriistung zur Zeit getragen
werden. Trigt eine Person sonst keine weitere Riistung, so
hat sie bei Treffern, die explizit ungeschiitzte Teile treffen
kaum Schutz (s.u.).

Zusatzausriistung

Zusatzausriistung dehnt in den schweren Ausfithrungen den
Riistungsschutz auf die entsprechenden Korperteile aus. Bei
leichtem Helm, Halsberge, Armschienen oder Beinschienen
bieten sie unabhingig von der sonstigen Riistung Riistungs-
schutz im Bereich 2 bis 4 an den entsprechenden Stellen.
AuBerdem erhoht sie den Riistungsschutz um den angege-
ben Betrag, diese Erhohung gilt dann zumindest fiir Treffer
im Rumpfbereich (bei leichten Zusatzteilen) und unspezifi-
sche Treffer.

Durch einen kompletten Satz von schwerer Zusatzaus-
riistung lésst sich ein praktisch liickenloser Riistungsschutz
erzielen. Hier kdnnen ungeschiitzte Stellen nur noch in der
Dimension von 1 Zentimeter Grole gefunden werden, die
nur von extrem guten Scharfschiitzen oder besonders gut
gezielten Schldgen getroffen werden konnen (s. auch ent-
sprechende Kapitel).

Passform von Riistungen

Normalerweise kann davon ausgegangen werden, dass Rii-
stungen in gewissen Standardgroffen erhéltlich sind, und
beim Kauf noch letzte Anpassungen vorgenommen werden,
die im Preis inbegriffen sind. AuBerdem sind Riistungen
,von der Stange“ so konstruiert, dass sie verschiedenem
Korperbau angepasst werden kdnnen, so dass sie den mei-
sten Charakteren passen.

Bei Beuteriistungen ist dieses natiirlich nicht der Fall. Wird
eine solche Riistung benutzt, so kann die Spielleitung zu-

sétzliche Behinderungen durch die schlecht sitzende Riis-
tung festlegen. Als Grundregel gilt dabei, dass fiir Gro-
Benabweichungen grofler als -5 / +10 cm (gegeniiber den
vorgesehenen Maflen der Riistung) je Zentimeter WM-1 auf
die Kampf-EW zu geben sind, wobei Abweichungen von
den Ristungsmaflen bis -15 / +35 cm zuldssig sind. AuB3er-
dem wirkt sich ein deutlich abweichender Figurwert aus,
wenn er iliber eine Abweichung von *4 hinausgeht. In die-
sem Fall gibt es je Punkt Uberschreitung dieser Grenze
WM-3 auf alle Kampf-EW. Es steht aber immer der voll-
standige Riistungsschutz zur Verfligung.

Diese Behinderungen treten nur auf, wenn die Riistung so
verwendet wird, wie sie vorgefunden wird. Werden Korrek-
turen durch eine fachkundige Person durchgefiihrt, und sei-
en es auch nur improvisierte Abnéher oder Einsetzten von
Zusatzstiicken gleichen Riistungsschutzes, so kann eine
Riistung in der Regel ohne Einschrinkungen genommen
werden.

Auswirkungen von Riistungen

Schutzwirkung von Riistungen

Jede Riistung féngt einen Teil der Treffer, die ein/e Kamp-
fer/in erhélt ab bzw. schwicht diese ab. Dieses wirkt sich in
einem Abzug bei schweren Treffern aus, wo die LP-Verlu-
ste einer Figur reduziert werden, nach der Formel:

realer LP-Verlust =  LP-Verlust - Riistungsschutz

Der Riistungsschutz RS einer Riistungsteile-Kombination
kann aus der Riistungstabelle entnommen werden, der Wert
ist ggf. am Ende auf einen ganzzahligen Wert abzurunden.

Dabei wird je nach Situation zwischen drei verschiedenen
Schutzwerten einer Riistungskombination unterschieden:

RS (Riistungsschutz): Der allgemeine Riistungsschutz ist
ein cher statistischer Wert, der fiir den gesamten Kdrper
der Person gilt. Er ergibt sich als Summe aus Basisriis-
tung und eventueller Zusatzwerte durch ergéinzende Riis-
tungsteile. Bei ihm ist berticksichtigt, dass Gegner/innen
versuchen, die eher ungeschiitzten Teile zu treffen. Dieser
Wert ist bei allen normalen Angriffen zu verwenden, die
unspezifische Treffer ergeben.

Eine Einschrankung gibt es bei der Berechnung des RS:
Der RS kann nie grofier als das 1,75-fache der Basis-
riistung sein!

RS-K (Riistungsschutz Korperteil): Als praziseren Wert
gibt es noch fiir jeden Korperteil einen RS-K. Dieser gibt
den Grad an Schutz fiir ein spezielles Korperteil an, wo-
bei nach Rumpf, Armen, Beinen, Kopf und Hals unter-
schieden wird. Dieser Wert beriicksichtigt allerdings im-
mer noch, dass jede Riistung schwache Stellen hat, die
den meisten Kédmpfenden bekannt sind. Er ist bei allen
Treffern zu nehmen, die explizit ein bestimmtes Korper-
teil treffen. Gibt es kein Riistungsteil fiir den betroffenen
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Korperteil so gilt RS-K = 1 (bekleidet) oder RS-K = 0
(unbekleidete Stelle).

RS-D (Riistungsschutz Direkttreffer): Als letztes gibt es
fiir alle Riistungsteile einen hoheren Riistungsschutz bei
Direkttreffern. Dieser gilt wenn ein Treffer unzweifelhaft
auf dieses Riistungsteil auftrifft. Dieser ist aber nur bei
gezielten Schldgen oder Schiissen zu verwenden und nicht
wenn der Treffer im Randbereich des Riistungsteils liegt
oder liegen konnte. Der RS-D kann als die Festigkeit ge-
gen ein Durchschlagen des jeweiligen Riistungsteils gese-
hen werden. Gibt es kein Riistungsteil fiir den betroffenen
Korperteil so gilt RS-D = 1 bei bekleideten und RS-K =0
bei unbekleideten Stellen.

Kraftersparnis / -verbrauch

Je nach Schwere erfordert das Kémpfen mit einer Riistung
mehr oder weniger zusétzliche Kraft. In Tjoste driickt sich
dieses so aus, dass der leichte Schaden, die KP-Verluste bei
gegnerischen Angriffen, von der Riistung modifiziert wird
mit:

realer KP-Verlust= KP-Verlust
+ Riistungs-KP-Faktor

Dabei haben leichte Riistungen einen KP-Faktor < 0, bei
schweren Riistungen ist er positiv (erhohter Kraftaufwand).
Der KP-Faktor einer Riistungskombination kann aus den
Angaben in der Riistungstabelle entnommen werden und ist
am Ende des Aufsummierens mathematisch zu runden.

Gewicht und Gepickabzug

Jedes Riistungsteil hat ein bestimmtes Gewicht. Dieses muss
bei der Belastung eines/r Abenteurer/in durch das Gepéack
teilweise mit beriicksichtigt werden, wenn es am Korper ge-
tragen wird, sonst natiirlich ganz. Dazu sind bei jedem Rii-
stungsteil tatsdchliches Gewicht und auf das Gepéck anzu-
rechnendes Gewicht angegeben.

Die Angaben in der Tabelle beziehen sich auf Riistungen ei-
nes durchschnittlichen Menschen (170 cm Grof3e, Figur 0).
Fiir deutlich davon abweichende Charaktere ergibt sich das
Gewicht einer speziell angefertigten Riistung nach der fol-
gende Formel:

Gew. = ((GroBe [em] +2 % Figur) / 170)*x Std.-Gew.

wobei das Standard-Gewicht der Tabelle entnommen wer-
den kann. Das anzurechnende Gepdckgewicht verdndert
sich dabei proportional. Fiir ein paar Beispiele sind in der
folgenden Tabelle der Prozentanteil des Gewichts im Ver-
haltnis zum Standardgewicht berechnet:

GroBe + | Gewicht| GroBe + | Gewicht|| GroBe + | Gewicht

2 x Fig. [%] 2 x Fig. [%] 2 x Fig. [%]
230 183,0 160 88,6 90 28,0
220 167,5 150 77,9 80 22,1
210 152,6 140 67,8 70 17,0
200 138,4 130 58,5 60 12,5
190 124,9 120 49,8 50 8,7
180 112,1 110 41,9 40 5,5
170 100,0 100 34,6 30 3,1

Daneben gibt es besonders hochwertige Riistungen, deren
Gewicht bis zu 30% geringer ist (vgl. Regeln fiir Preise im
Standardwahrungssystem ).

Bewegungseinschrinkung

Schwere Riistungsteile bedeuten durch ihr Gewicht, be-
sonders an Armen und Beinen, eine Behinderung bei prak-
tisch allen Bewegungen. Dieses driickt sich neben Abziigen
auf korperliche Fertigkeiten auch in zusétzlichen Abziigen
auf die Bewegungsweiten (B-M / B-L / B-S) aus.

Verlangsamung (GMR)

Schwere Riistungsteile machen jede Bewegung triger. Die-
ses wird in Tjoste dadurch beriicksichtigt, dass jedem Riis-
tungsteil ein Verlangsamungs-Wert zugewiesen wird, der
GMR (= Geschwindigkeits-Modifikation-Riistung). Dieser
Wert wird von allen Riistungsteilen zusammen addiert und
ergibt dann fiir alle Aktionen einer Figur eine Modifikation
der GW-Werte:

mod-GW = GW + GMR

Diese Behinderung kann nicht ausgeglichen werden.

EW-Abziige
Ermittlung der individuellen EW-Abziige

Da Tjoste grundsitzlich offen ist fiir nichtmenschliche
Charaktertypen mit deutlich abweichenden Eigenschaften,
muss gerade im Waffen- und Riistungssystem darauf einge-
gangen werden, wie sich diese abweichenden Eigenschaften
auswirken.

Bei den Riistungen wird davon ausgegangen, dass sich bei
extrem anderen korperlichen Eigenschaften Anderungen der
Behinderung durch eine Riistung im Verhiltnis zum Riis-
tungsschutzes ergeben. Diese Anderung beruht darauf, dass
die Stirke einer Riistung mit der Gréfe eigentlich abneh-
men miisste, um die entsprechenden Elastizitéts- und Behin-
derungseigenschaften zu behalten, was nur teilweise durch
die bessere Formstabilitit der kompakteren Bauweise aus-
geglichen werden konnte. Die Anderung bei der Behinde-
rung hingt von der Kraft einer Figur ab, aber auch vom
Verhiltnis von Kraft zum Kérpergewicht.

Dabei wird fiir jedes Wesen nach folgender Formel ein Riis-
tungs-Behinderungs-Faktor RBF berechnet:

REF=1/Jkrd0,012+0,04/6ew k]

Mit diesem gilt dann:
EW-Abzug = RBF X Standard-Abzug.

Dabei ist der EW-Abzug am Ende mathematisch zu runden,
die Standardabziige sind der Riistungstabelle zu entnehmen.
Eine Auswahl von RBF sind in der folgenden Tabelle dar-
gestellt (fiir Wesen mit Figur 0, Gewichtsformel wie bei
Menschen):
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Kr (absolut)

GroBe | 20 40 60 80 100 | 120 | 140
30 1,25 | 0,89
50 1,62 | 1,14 | 0,93 | 0,81
70 1,26 | 1,03 | 0,89 | 0,80
920 1,33 | 1,08 | 0,94 | 0,84 | 0,77
110 1,36 | 1,11 | 0,96 | 0,86 | 0,79 | 0,73
130 1,13 | 0,98 | 0,88 | 0,80 | 0,74
150 1,14 | 0,99 | 0,88 | 0,81 | 0,75
170 1,15 1,00 | 0,89 | 0,81 | 0,75
190 1,16 | 1,00 | 0,89 | 0,82 | 0,76
210 1,00 | 0,90 | 0,82 | 0,76
230 1,01 | 0,90 | 0,82 | 0,76

Die Anwendung dieser Anderung wird bei nur gering vom
menschlichen Standard abweichenden Figuren normalerwei-
se nicht notig sein. Lediglich bei deutlich abweichenden
Werten sollten diese Abweichungen beriicksichtigt werden.

Handhabung der EW-Abziige und RKM

Das Gewicht und vor allem auch die Steifheit von Riis-
tungsteilen behindern alle Aktionen einer Person. Offen-
sichtlich ist dieses der Fall bei eigenen korperlichen Aktio-
nen, aber selbst rein geistige werden in extremen Féllen be-
hindert, weil die Konzentration gestort ist. Deshalb erleidet
eine Person bei allen schwereren Riistungsteilen Abzilige auf
ihre EW. Zum Ausgleich kann sie die Fertigkeit Aktion in
schwerer Riistung benutzen, allerdings ist dieser Effektivitét
dieses Ausgleichs abhéngig von der jeweiligen Fertigkeit.

Dazu hat jede Fertigkeit in Tjoste einen RKM-Wert. Die-
ser gibt an, wie die Fertigkeit Aktion in schwerer Riistung
zu modifizieren ist:

EW(Kompensation) = RKM + EW(Aktion in schwe-
rer Riistung), minimal = 0.

Und damit dann:

EW(Aktion) = EW(Fertigkeit) - EW-Abzug-Riistung
+ EW(Kompensation),
maximal = EW(Fertigkeit).

Diese Verrechnung erfolgt immer nur einmal fiir den zu-
sammengesetzten EW.

Diese Verrechnung ist nicht notwendig, solange der EW-
Abzug der Riistung niedriger ist als der RKM der ange-
wandten Fertigkeit, da dann keine Abziige vorliegen kon-
nen. Auch wenn die Fertigkeit Aktion in schwerer Riistung
nicht erlernt wurde ist der RKM wirksam.

Bei dieser Verrechnung zéhlt immer der RKM der speziells-
ten angewendeten Fertigkeit! Es ist zu beachten, dass Ei-
genschaften normalerweise nicht von den Riistungsabziigen
betroffen sind. Wenn sie allerdings wie Fertigkeiten einge-
setzt werden, ist ein Situations-gerechter RKM anzusetzen.

Im Handgemenge gibt es einen allgemeinen Bonus von
WM+15 auf den RKM aller korperlichen Fertigkeiten.

Gepick im Kampf

Gepéck wirkt in Kampfsituationen dhnlich wie Riistungstei-
le, einerseits kann es zusétzlichen Schutz bieten, anderer-
seits kann es auch behindern. Solange die Figuren nicht all-

zu exzessiv mit Gepéck behangen sind sollte dieses einfach
vernachléssigt werden. In manchen Situationen kann es sich
aber entscheidend auswirken und muss beriicksichtigt wer-
den.

Schutz bei Treffern auf das Gepack

Als Schutz wirkt Gepédck nur, wenn es explizit getroffen
wird, normalerweise wird jede/r Gegner/in versuchen ver-
wundbarere Stellen zu treffen. Die Schutzwirkung ist natiir-
lich extrem von der konkreten Form des Gepéacks abhéngig,
als Faustregeln kdnnen aber gelten:

- als Grundschutz bietet ein leerer Rucksack und entspre-
chende Gegenstinde zusitzlich Schutz mit den Werten ei-
ner Textilriistung. Dabei zdhlt hier i.a. der Wert fiir Di-
rekttreffer (RS-D) bzw. Korperteil-Treffer (KS-K).

- harte Gegenstinde (Holz, Metall) im oder am Gepick
kénnen den Grundschutz des Rucksacks bis zur Kategorie
Schuppenriistung erhéhen.

- Die Polsterwirkung von Kleidung und &hnlichem im
Rucksack schluckt in etwa 5 Schadenspunkte (SP) je 1
Zentimeter Dicke, ein durchschnittlicher Rucksack ist 10 -
25 cm dick, entspricht einem Auffangen von 50 - 250 SP.
Diese Wirkung kommt zum Tragen, wenn der Grund-
schutz des Rucksacks durchschlagen wird.

Anders als Riistung wird das Gepéck bei Treffern mit schar-
fen Waffen immer beschidigt und verliert dabei an Schutz-
wirkung. Der Grundschutz reduziert sich dabei je Treffer
um einen Punkt, die Polsterwirkung seines Inhalts reduziert
sich jeweils um die absorbierten Schadenspunkte. Analog
sind die Beschiddigungen zu werten. D.h. konkret, ein auf
die Halfte seines Schutzes reduzierter Rucksack ist auch zu
50 % beschadigt, ist die Pufferwirkung des Inhalts halbiert,
so ist der Inhalt auch zur Hélfte zerstort bzw. beschidigt.

Behinderung durch schweres Gepiack

Trégt eine Figur mehr Gepick als es ihrem halben Marsch-
gepéck entspricht, so wird sie alleine durch das Gewicht be-
hindert, dhnlich wie bei einer schweren Riistung. Hierzu gilt
dann, dass sie je zusitzlichem halben Marschgepick einen
Abzug von WM-5 erleidet (bzw. entsprechend interpoliert
bei Zwischenwerten) und je zusdtzlichem vollen Marschge-
pack einen erhohten Kraftaufwand bei leichten Treffern von
1 KP. Auch erleidet sie eine Verlangsamung von 1 ZS je
vollem Marschgepéck iiber dieser Grenze Als Formeln:

EW-Abzug: (10 x Gepick [kg] / MGep. ) -5
KP-Faktor: (Gepiick [kg] / MGep.) - 0,5
GMR: (Gepick [kg] / MGep.) - 0,5

Im konkreten Fall kann es zusétzliche Behinderungen ge-
ben, wenn das Gepack zu lose getragen wird. Dadurch kon-
nen die jeweiligen Behinderungen bis zu doppelt so hoch
ausfallen.

Diese Behinderungen sind jeweils zu den entsprechenden
Werten der Riistung hinzu zu z&hlen und dieser Gesamtwert
dann nach den Regeln der Riistungsbehinderung zu modifi-
zieren.
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Riistungstabelle
Tabelle fiir Standardriistungsteile
RS Kraft Ge- | ppaiige EW-Ab-
] . risungs-| RS-K | RS-D | auf- |Gew.| péck- GMR ) .
Rustungsteil " | LP) | (LP) | wand | kgl | gewicht MBI 28] || e [ Sonsties:
(LP) (kP) [kg]
Basisriistungen: "inion tseh unden wraw
nackt (N) 0 0 0] 3|0 - -/-/- 0 -
Normalkleidung (OR) 1 1 1 -2 1 - -/-/- 0 -
Textilristung (TR) 2 |ZRS)| 4 2 | 2 - -/-1/- 0 0,25
leichte Lederriistung (LLR) 3 [=Rrs)| 6 [-15] 3] 025 |0/0/1]025] 0,38
Lederriistung (LR) 4 |X(RS)| 8 -1 4 05 [0/1/2] 0,5 0,5
leichte Kettenrlistung (LKR) 5 |Z(RS)| 10 |-0,5| 6 1 0/1/3]0,75| 0,63
Kettenriistung (KR) 6 |Z(RS)| 12 0 8 1,5 |10/2/4| 1 0,75
leichte Schuppenristung (LSR) | 7 |=(RS)| 14 |+0,5( 10 | 1,75 | 1/2/5|1,25| 25
Schuppenriistung (SR) 8 [XRS)| 16 | +1 | 12 2 1/2/5| 1,5 5
leichter Kiirass (LK) 9 |[3RS)| 18 |[+1,5| 16| 25 |1/3/6|1,75| 7,5 |echteRiterlstung)
Kiirass (K) 10 |Z(RS)| 20 | +2 | 20 3 1/3/6| 2 10 | (Riterdstung)
Zusatzausriistung:
Mitze (M) - 1-211-3] - - 0 -/-/- 0 -
Handschuhe (HS), Stiefel (S) - 1-312-3] - - 0 -/-/- 0 -
leichter Helm (LH) - 4 6 - 151025 | -/-/- 0 -
mittelschwerer Helm (mSH) +0,5 [Z(RS)| 12 - 31075 |0/1/1| 0 [WM-8* |WMB8auf Wahmehm. (. Ritterristung)
schwerer Helm (SH) +1 Z(RS) 16 - 4 q 0/1/2 0 [WM-10* [WM-10 auf Wahrnehm. (Ritterriistung)
leichte Halsberge (LHb2) - 2 3 - 105|013 | -/-/- 0 0,5
leichte Halsberge (LHb3) - 3 4 - 10,75 019 | -/-/- 0 0,75
leichte Halsberge (LHb) - 4 5 - 11025 | -/-/- 0 1
mittelschw. Halsberge (mSHb) | +0,5 | =(RS)| 12 | - 21038 |0/1/1] 0 1,5 |(leichte Ritterrlistung)
schwere Halsberge (SHb) +1 |3(RS)| 16 | - 3| 05 |0/1/2] O 2  |(Ritterrlstung)
leichte Armschienen (LA2) +05(2+?]|4+?|+05] 1 | 025 | -/-/- ] 0,5 5
leichte Armschienen (LA3) +0,75/3+?|6+? |+0,75| 1 | 0,38 | -/-/- |0,75| 7,5
leichte Armschienen (LA) +1 [4+72[8+?7 ] +1 2 0,5 -/-/- 1 10
mittelschw. Armschienen (mSA) | +1,5 | >(RS)|12+?| +1,5(3,75| 0,75 | 0/1/3 | 1,56 | 15 |incl Panzerhandsch. (. Ritierristung)
schwere Armschienen (SA) +2 |5(RS)|16+?| +2 | 5 1 0/1/4| 2 20  |incl. Panzerhandschuhe (Ritterristung)
leichte Beinschienen (LB2) +05[ 2 4 - 3 05 |0/1/4] O 2,5
leichte Beinschienen (LB3) +0,75| 3 6 - 45| 075 |1/2/5[0,25| 3,8
leichte Beinschienen (LB) +1 4 8 - 6 1 1/3/6] 05 5
mittelschw. Beinschienen (mSB)| +1,5 [>(RS)| 14 [+0,75| 9 | 1,5 |2/3/7 |0,75| 7,5 |incl Panzerstiefel (ieichte Ritterristung)
schwere Beinschienen (SB) +2 |Z(RS)| 18 | +1 [ 12 2 |2/5/10| 1 1Q  |incl. Panzerstiefel (Ritterrlistung)

+7: hier ist ggf. 2/3 des AW einer Schildwaffe dazu zu zéhlen!

*: Abziige durch einen schweren Helm sind nur zur Hilfte kompensierbar und skalieren nicht mit dem RBF!
2(RS): erhdlt Summe des RS bei Treffern auf dem Korperteil - es gilt (RS) < 1,75 x Basis-RS und RS-K < RS-D

Erlauterungen zur Riistungstabelle

Textilriistung: eine Art Wams aus besonders robustem
Stoff, zusdtzlich wattiert um Stée abzufangen.

Lederriistung: wattiertes Oberteil aus dickem Leder.

Kettenriistung: auf eine diinne Leder- oder Textilriistung
ist zusdtzlich ein Geflecht aus Drahtringen aufgendht, das
zusitzlichen Schutz verleiht.

Schuppenriistung: auf einen wattierten Wams sind kleine
Metallplatten fischschuppenartig aufgenéht, so dass der
Harnisch noch eine gewisse Flexibilitdt hat.

Kiirass: ein massiver Oberkorperschutz aus Metall, an den
metallene Platten zum Schutz des Unterkorpers mit
Scharnieren angehdngt sind.

Miitze: unter Miitze fillt jede Koptbedeckung aus Stoff.
Diese ist je nach Dicke als Normalkleidung oder Textilrii-
stung mit entsprechendem Riistungsschutz am Kopf zu
werten

leichter Helm: cine leicht gebaute Kappe aus Metall und
Leder, die vor allem den Haar- und Schlafenbereich des
Schédels schiitzt.
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schwerer Helm: Ein massiver Helm mit Visier, der zusam-
men mit einer schweren Halsberge einen kompletten
Schutz von Kopf und Hals bietet. Lediglich im Visierbe-
reich sind Liicken in der Gréfenordnung von ca. 1 cm. Da
ein schwerer Helm Hor- und Sehvermdgen einschrankt
bewirkt er einen Abzug von WM-8 bis WM-10 auf jeden
Wahrnehmungswurf (WM-3 bei offenem Visier).

Halsberge: Ein metallener / lederner Kragen. In der leich-
ten Ausfiihrung oft ein simpler Ring, bei der schweren ein
speziell auf Helm und Harnisch zugeschnittenes Segment,
um liickenlosen Schutz am Hals zu bieten.

leichte Armschienen: Schienen aus Leder bzw. diinnem
Metall, die auf die Armkleidung geschnallt sind. Innen
und an den Gelenken (Schulter, Ellbogen Handgelenk)
bleiben freie Bereiche in der GréBenordnung von ca. 5
cm, an denen die Schienen nicht abdecken.

schwere Armschienen: Schienen aus Metall, die eine fast
vollstindige Umbhiillung der Arme ergeben. Die Gelenke
sind durch Zusatzelemente geschiitzt und die Schienen
gehen direkt in Panzerhandschuhe iiber. Nur an den Ge-
lenken (Schulter, Ellbogen Handgelenk) bleiben Liicken
in der Groflenordnung von ca. 1 cm, an denen die Schie-
nen nicht abdecken.

leichte Beinschienen: Schienen aus Leder bzw. diinnem
Metall, die auf die Beinkleidung geschnallt sind. Hinten
und an den Gelenken (Knie, ggf. Knochel, Hiifte nur von
unten) bleiben freie Bereiche in der Grofenordnung von
ca. 5 cm, an denen die Schienen nicht abdecken.

schwere Armschienen: Schienen aus Metall, die eine fast
vollstindige Umhiillung der Beine ergeben. Die Gelenke
sind durch Zusatzelemente geschiitzt und die Schienen
gehen direkt in Panzerstiefel tiber. Nur an den Gelenken
(Knie, ggf. Kndchel, Hiifte nur von unten) bleiben Liicken
in der Groflenordnung von ca. 1 cm, an denen die Schie-
nen nicht abdecken.

Uberschwere Riistungen

Fiir schwere Riistungsteile sind im Prinzip nach oben keine
Grenzen gesetzt, aber die Abziige und Behinderungen ma-
chen natiirlich Personen, die eine solche {iberschwere Riis-
tung tragen, irgendwann handlungsunféhig. Fiir iiberschwe-
re Riistungsteile gibt es eine allgemeine Formulierung, die
hier kurz aufgefiihrt ist:

Uberschwerer Kiirass: RS = X (> 10); RS-K = Z(RS) <
RS-D; RS-D =2 x X; Kraftaufw. = (2 x X/ 10); Gew. =
(2 x X) kg; Gepackgew. = Gew. / 6; B-M / B-L / B-S:
(X/10)/3xX/10)/(6xX/10); GMR=X/4-0,5;
EW-Abzug = X.

Uberschwere Armschienen: RS-D = X (> 16); RS =+ X /
8; RS-K = ¥(RS) < RS-D; Kraftaufw. = (X / 8); Gew. =
(5/16 % X) kg; Gepackgew. = Gew. / 5; B-M / B-L / B-S:
0/(X/15)/(X/4); GMR =X/ 8; EW-Abzug=X + 4.

Uberschwere Beinschienen: RS-D = X (> 18); RS =+ X /
9; RS-K = ¥(RS) < RS-D; Kraftaufw. = (X / 15); Gew. =
(2/3 x X) kg; Gepackgew. = Gew. / 6; B-M / B-L / B-S:

(X/9)/(X/6)/(1+X/2); GMR = X /9; EW-Abzug =
24X/2.

Uberschwerer Helm: RS-D = X (> 16); RS = + X / 15;
RS-K = %(RS) < RS-D; Kraftaufw. = 0; Gew. = (X / 4)
kg; Gepiackgew. = Gew. /4; B-M /B-L/B-S: 0/ (X / 15)
/(X /8); GMR = 0; EW-Abzug =2 + X/ 2.

Uberschwere Halsberge: RS-D =X (> 16); RS =+ X / 15;
RS-K = Z(RS) < RS-D; Kraftaufw. = 0; Gew. = (3/16 x
X) kg; Gepackgew. = Gew. / 6; B-M /B-L /B-S: 0/ (X /
15)/ (X/8); GMR = 0; EW-Abzug =X/ 4 - 4.

Beispiele typischer Riistungen

Im folgenden sind einige typische Riistungsvarianten fiir
Menschen dargestellt.

Mittelalterliche Ritterriistung

Die klassische Riistung eines mittelalterlichen Ritters setzt
sich wie folgt zusammen:
Kiirass (KR),
schwere Arm- und Beinschienen (SA + SB),
schwerer Helm und Halsberge (SH + SHb).
Damit hat er folgende Werte:
Riistungsschutz 16 am ganzen Korper,
Kraftaufwand von + 5 KP bei der Abwehr,
Riistungsgewicht (Gepackgew.): 44 kg (7.5 kg),
Abziige B-M / B-L. / B-S:3/10/ 24,
GMR: 4
EW-Abzug: WM-50 (Aktion in schwerer Riistung erfor-
derlich!), WM-10 auf Wahrnehmung.
Die Ritterriistung ist aufgrund der Bewegungsein-
schrankungen nur zu Pferd oder in kurzen Gefechten ohne
weite Bewegungen verniinftig zu benutzen. Waffenlose
Kampftechniken sind hiermit praktisch kaum noch einsetz-
bar. Bei leichteren Waffen ist die deutliche Verlangsamung
spiirbar, diese lohnen kaum.

Schwere Riistung einer/s Krieger/in

Eine typische schwere Riistung einer/s Soldner/in oder
Krieger/in setzt sich wie folgt zusammen:

Kettenriistung (KR),

leichte Arm- und Beinschienen (LA + LB),

leichter Helm und Halsberge (LH + LHb).
Damit hat sie / er folgende Werte:
Riistungsschutz 8 am Korper, sowiec 4 an Armen, Beinen,

Hals und Kopf,
Kraftaufwand von + 1 KP bei der Abwehr,
Riistungsgewicht (Gepackgew.): 18,5 kg (3,5 kg),
Abziige B-M /B-L./B-S: 1/5/ 10,
GMR: 2,5
EW-Abzug: WM-15 (Aktion in schwerer Riistung empfeh-
lenswert!).

Eine schwere Krieger/innen- oder S&ldner/innen-Riistung
bietet relativ hohen Riistungsschutz bei nur geringen Ein-
schrankungen. Werden kurzfristig die Beinschienen abge-
nommen, so sind die Bewegungseinschrankungen sogar
noch deutlich geringer. Waffenlose Kampftechniken sind im
Handgemenge noch recht effektiv einsetzbar, im Nahkampf
lohnt sich ihre Anwendung aufgrund der Abziige normaler
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Weise kaum noch. Stichwaffen verlieren durch die deutliche
Verlangsamung spiirbar an Effektivitit.

Lederriistung wandernder Abenteurer/innen

Eine typische Riistung einer/s Abenteurer/in setzt sich wie
folgt zusammen:

Lederriistung (LR),

leichte Armschienen (LA),

leichter Helm (LH).
Damit hat sie / er folgende Werte:
Riistungsschutz 5 am Korper, sowie 4 an Armen und Kopf,
Kraftaufwand von £0 KP bei der Abwehr,
Riistungsgewicht (Gepiackgew.): 7,5 kg (1,25 kg),
Abziige B-M /B-L/B-S: 0/1/2,
GMR: 1,5
EW-Abzug: WM-10 (Aktion in schwerer Riistung empfeh-

lenswert!).

Eine solche Abenteurer/innen-Riistung bietet Riistungs-
schutz fast ohne Einschrinkungen. Werden die Armschie-
nen weggelassen, so sind die Einschrinkungen sogar noch
deutlich geringer (insbes. kein EW-Abzug). Waffenlose
Kampftechniken sind im Handgemenge noch recht effektiv
einsetzbar, im Nahkampf lohnt sich ihre Anwendung auf-

grund der Abziige weniger, ist aber noch moglich. Stichwaf-
fen lohnen meist nur, wenn die Armscheine weggelassen
werden.

Leichte Riistung einer/s Spitzbiib/in

Eine typische Riistung einer/s Spitzbiib/in setzt sich wie
folgt zusammen:

Textilriistung (TR),

Miitze (M),

(leichtes Schuhwerk) .
Damit hat sie / er folgende Werte:
Riistungsschutz 2 an Kdrper und Kopf,
Kraftaufwand von - 2 KP bei der Abwehr,
Riistungsgewicht (Gepickgew.): 2 kg (0 kg),
Abziige B-M /B-L /B-S: -/ -/ -,
GMR: 0
EW-Abzug: WM=0.
Eine solche Riistung bietet zwar nur geringen Riistungs-
schutz, aber das ohne jede Einschrinkungen. Waffenlose
Kampftechniken und Stichwaffen sind immer effektiv ein-
setzbar und Schleichen u.4. Fertigkeiten sind ohne Abziige
moglich.
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Waffen

Allgemeine Regeln zu Waffen

Wie bei allen anderen Fertigkeiten auch, gibt es bei den
Waffenfertigkeiten in Tjoste jeweils eine Basisfertigkeit
und Spezialisierungen. Anders als in vielen anderen Syste-
men ist auch, dass Waffenfertigkeiten sich nicht auf speziel-
le Waffen beziehen sondern auf Kampftechniken, wie z.B.
einhdndigen Schwertkampf, was sowohl fiir Langschwerter
als auch Kurzschwerter gilt. Dabei ist es von den (absolu-
ten) Basiseigenschaften einer Figur abhingig, welchen
Schaden sie jeweils mit einer Waffenkategorie anrichten
kann und welche Waffengrof3e fiir sie in die jeweilige Kate-
gorie gehort.

In Tjoste werden die Waffen nicht fest eingeordnet son-
dern nach ihrem Schadenswert bei einhédndiger Fiihrung
klassifiziert. In welche der klassischen Waffenkategorien
sie dabei fallen, hdngt dann von den Eigenschaften der be-
nutzenden Figur ab. Allerdings ist zu beachten, dass natiir-
lich Griffformen eventuell die Verwendung als Einhandwaf-
fe festlegen. Dabei gibt es aber eine gewisse Flexibilitat bei
dem Einsatz von Nahkampfwaffen nach den folgenden Re-
geln.

Standardgrofien

Fiir jede Figur gibt es im Prinzip bei jedem Nahkampfwaf-
fen-Typ eine optimale Grofle, die sich aus der Kampfstérke
(= maximaler Schadenswert) ergibt. Dabei gibt es jeweils
bei jeder Waffenkategorie eine maximale Kampfstirke bei
einhéndiger Fithrung (KS1) und eine bei zweihéndiger Fiih-
rung (KS2), die sich jeweils aus den Eigenschaften der Fi-
gur errechnen.

Analog ist bei jeder Waffe ein Wert KS1 und KS2 angege-
ben, die besagen wie viel Schaden eine solche Waffe im
Standardfall maximal anrichten kann (Ausnahmen und Boni
s. u.).

Kleinere Waffe

Es steht jeder Figur frei auch kleinere Waffen zu verwen-
den, als es ihren Maximalen KS-Werten entspricht, da diese
immer schneller sind und weniger behindern. Dabei richtet
eine solche Waffe hoheren Schaden an als normal nach
Konstruktion, allerdings hochstens den eineinhalbfachen
Schaden. Der tatsdchliche Maximalschaden ist dabei bis zu
dieser Grenze immer der Mittelwert aus Waffenschaden und
dem personlichen Schadenswert der Figur (abgerundet!):

KS(real) = (KS(Waffe) + KS(Person)) / 2
< 1,5 x KS(Waffe)
GW(A), IW = Werte(KS(real))

Dabei wird der Schadensbonus (s.u.) immer noch zusétzlich
gerechnet, so dass der Hochstschaden am Ende effektiv
(1,5 x KS + Schadensbhonus < 2 x KS) betrdgt (kritische
Erfolge ausgenommen!).

Groflere Waffe

Es ist umgekehrt auch mdglich, schwerere Waffen zu nut-
zen als eigentlich moglich. Allerdings richtet sich hier der
Schadenswert nach den Maximalwerten der kdmpfenden
Person, nicht nach der benutzten Waffe, wihrend alle Nach-
teile in Kauf genommen werden miissen (langsamer und
schwerer). AuBBerdem konnen so ohne Einschrénkungen nur
Waffen genutzt einhéndig werden, deren KS1 nicht mehr
als 2 Punkte iiber dem KS1-Wert der nutzenden Person
liegt. Ist die Differenz groBer, so ergeben sich negative WM
auf den Angriff, ab dem 1,5-fachen des KS1 der Person ist
das Fiihren als Waffe vollig unmoglich. Bei zweihdndiger
Nutzung liegt die zuldssige Differenz bei 3 Punkten bei den
KS2:

KS(Real) = KS(Person),
GW(A), IW = Waffenwerte,

einhéindig:
WM-(10 x (KS1(Waffe) - KS1(Person) + 2)),

KS1(Waffe) < 1,5 x KS1(Person).

zweihindig:
WM-(10 x (KS2(Waffe) — KS2(Person) + 3)),

KS2(Waffe) < 1,75 x KS2(Person).

Beispiel: Eine Kémpferin benutzt ein Eineinhalbhinder-
schwert, das sie je nach Situation einhéndig oder zweihédndig
fiihrt. Thre personlichen Schadenswerte sind Schwert KS1 =
16, KS2 = 27, sie benutzt ein Schwert mit KS1 = 18, KS2 =
23.

Fiir einhdndiges Kémpfen gilt damit: KS1 = 16 (Wert der
Person), unmodifizierter GW(A) = 22 (Waffenwert). Da die
Waffe nur 2 Punkte iiber ihren Werten liegt, erleidet sie kei-
ne Abziige.

Fiir zweihéndiges Kampfen gilt: KS2 = 25 = (23 + 27) / 2
(Mittelwert aus Personen- und Waffenwert), unmodifizierte
GW(A) = 27,5 (Wert fiir KS2=25 nach Tabelle).

Wiirde die Kdmpferin versuchen ein reines Zweihandschwert
(KS2 = 27) einhéndig zu nutzen, so wire trotz der schweren
Waffe ihr KS1 = 16, der unmodifizierte GW(A) = 24 und sie
hitte Abzlige von WM-40 da KS1(Waffe) =22 ist, die Waffe
also um 4 Punkte zu schwer ist.

Hitte sie hingegen ein sehr leichtes Schwert (Kurzschwert
KS1 =10, KS2 = 13, das ausnahmsweise zweihdndige Grift-
technik erlaubt), so gilt fiir den zweihdndigen Angriff: KS2 =
19 =1,5 x 13 (KS2(Wafte)), obwohl der Mittelwert aus Wat-
fen und Personenwert KS2 = 20 ergébe. (unmodifizierter
GW(A) = 24,5 nach Tabelle)

Schadenswiirfe

In Tjoste ist der Schadenswert einer Waffe in gewissen
Grenzen verdnderlich, in Abhéngigkeit von den Basiseigen-
schaften einer Figur. Um die umfangreichen Waffentabellen
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iibersichtlich zu halten, ist deshalb bei der jeweiligen Waffe
keine konkrete Angabe des Schadenswurfs gemacht, son-
dern es ist der Maximalschaden angegeben. Dieser wird bei
allen Waffen nach der folgenden allgemeingiiltigen Tabelle
in einen Schadenswurf aufgeschliisselt:

maximaler | Wurf maximaler | Wurf
Schaden Schaden

3 1W3 27 3W9
4 1W4 28 1W10+2W9
5 1W5 29 2W10+1W9
6 1W6 30 3W10
7 1W7 31 IW11+2W10
8 1W8 32 2W11+1W10
9 1W9 33 3Wl11
10 1W10 34 IW12+2W11
11 1W11 35 2W12+1W11
12 1W12 36 3W12
13 1W7+1W6 37 1W10+3W9
14 2W7 38 2W10+2W9
15 IW8+1W7 39 3W10+1W9
16 2W8 40 4W10
17 IW9+1WS8 41 IWI1+3W10
18 2W9 42 2W11+2W10
19 1W10+1W9 43 3WI11+1W10
20 2W10 44 4W11
21 1W11+1W10 45 1WI12+3W11
22 2W11 46 2W12+2W11
23 IWI12+1W11 47 3IW12+1W11
24 2W12 48 4W12
25 IW9+2W8 49 4W10+1W9
26 2Wo+1W8 50 5W10

Fir schwerere Waffen ist jeweils eine Schadens-Auf-
schliisselung zu nehmen, bei der so viele Wiirfel benutzt
werden, wie der Maximalschaden als 10er Stelle hat. Dieses
ist dann moglichst gleichméBig auf W10, W11 und W12
aufzuteilen, wobei der Ubersichtlichkeit halber immer nur
zwei verschiedene Wiirfelgroflen verwendet werden sollten.

Schadensbonus (SchB)

Je besser eine Figur eine Waffe beherrscht, desto effektiver
kann sie diese auch einsetzen. Dieses driickt sich in Tjoste
in einem Schadensbonus (SchB) aus, der auf den Schadens-
wert der Waffe angerechnet wird. Dabei ist zu beachten,
dass dieses als fester Wert geschieht, der nicht in die Auf-
schliisselung des Maximalschadens einbezogen wird.

Dieser Bonus wird nur bei Nahkampf und beim Werfen
wirksam, bei Fernwaffen zdhlt nur der normale Waffen-
schaden. Im einzelnen betrdgt der Schadensbonus in Abhén-
gigkeit vom Erfolgswert, wobei hier die jeweilige Summe
aus Basis- und Spezialfertigkeiten relevant ist:

EW(Angriff) | Schadensbonus: | Schadensbonus:
Nahkampf Wurfwaffe
0-15 2 2
16-25 -1 -1
26-40 0 0
41-50 +1 +1
51-60 +2 +1
61-75 +3 +2
76-90 +4 +2
ab 91 +5 +3

Eine (sehr selten wirksame) Einschrankung gibt es beim
Schadensbonus: der Schaden, den eine Waffe anrichtet,
kann nie mehr als doppelt so groB3 sein, wie der normale
Maximalschaden. Kommt diese Einschrankung zum Tragen,
so ist allerdings immer zundchst der Schaden wie sonst zu
berechnen und nur wenn er bei einem konkreten Treffer
iiber diese Grenze kommt reduziert sich der Schaden dann
auf die Hochstgrenze.

Beispiel: Ein Charakter beherrscht Schwertkampf auf 20,
einhdndiges Schwert auf 35. Damit hat er flir jedes einhindi-
ge Schwert einen Schadensbonus von +2 (EW=55). Benutzt
er beispielsweise ein Langschwert mit Maximalschaden 15,
so richtet er bei schweren Treffern einen Schaden von 1W8 +
IW7+ 2 an.

Weitere Waffenwerte

Alle Waffen haben einige Werte, die fiir den Kampf im
Rundensystem und auch fiir das Zeitsystem benotigt werden
(zumindest in speziellen Situationen). Im einzelnen:

GW(A) - Geschwindigkeitswert-Angriff: Die Zeitdauer
eines Angriffes mit dieser Waffe. Er wird fiir die Initiativ-
werte, die Anzahl der Angriffe je Runde etc. benétigt und
natiirlich fiir das Zeitsystem. Fiir jede Person ist er in
einen modifizierten GW(A) umzurechnen, der angibt wie
lange diese spezielle Person filir einen Angriff benoétigt,
dieses geschieht nach der Formel:

mod-GW(A) = GW(A) + GMR
- (Zb x (GW(A) + GMR) / 50) .

Der GW(A) ist dabei die Zeit, die bis zum Treffen (bzw.
Verfehlen) mit der Waffe verstreicht, die Gesamtdauer ei-
nes Angriffs ist immer 5 ZS ldnger. Hier wird bei den
Ausgangsdaten bis auf viertel ZS gerechnet, um beim
Runden (mathematisch) eine feinere Auflosung beim
mod-GW(A) zu haben.

GW(Z) - Geschwindigkeitswert-Ziehen: Die Zeitdauer fiir
das Ziehen einer Waffe bei konventioneller, waffeniib-
licher Trageweise. Auch dieser Wert ist ggf. mit dem
GMR einer Riistung zu modifizieren.

AuBerdem héingen die folgenden Werte eng mit der An-
griffswaffe zusammen:

IW - Initiativwert: Beim Kampf im Rundensystem werden
die Aktionen in Reihenfolgen entsprechend der Initiativ-
werte ausgefiihrt, dieser Wert errechnet sich fiir Waffen
mit:

W = mod-GW(A) + IWB
= mod-GW(A) + 12 -Rv /10
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Dabei beginnt immer die Person mit dem niedrigsten In-
itiativwert.

Dom - Dominanz: Beim Kampf im Rundensystem werden
fiir einige Aktionen Dominanzduelle gemacht (z.B. Losen
vom Gegner/in, Abdringen). Die Dominanz errechnet
sich mit:

Dom = Rv + EW(Angr.) / 5+ EW(Abw.) / 5 - GMR

Dieser Wert ist gerade bei hochrangigen Figuren stark
von ihren Kampffertigkeiten abhéngig, im Prinzip gelten
immer die Werte der gerade benutzten Waffenkombinati-
on (auch Abwehrwaffen / Parieren).

Ungelernte Waffen - Basisregel

Will eine Person Waffen bzw. Kampftechniken benutzen,
fiir die sie keine Kampffertigkeiten beherrscht, so spricht
man von einer ungelernten Waffe bzw. Kampftechnik. Da-
bei heifit dieses, dass weder eine Basisfertigkeit noch eine
Spezial-Fertigkeit aus dem Waffenbereich beherrscht wird,
die auf diese Waffe anwendbar ist. Auch hier sind die je-
weiligen Regeln (maximale GroBe, kleinere / groBere Waf-
fe) anzuwenden.

Der EW(Angriff) fiir ungelernte Kampftechnik héngt von
dem Erfahrungsstand mit Waffen insgesamt ab, er ist direkt
an den KFS gekoppelt und steigt als automatische Fertig-
keit. Dabei ist die Schadensbonus-Regelung zu beachten.
Dieser Wert ist gleichzeitig der Mindest-Angriffserfolgs-
wert fir alle Waffen, auch wenn auf diese Waffe eine Fer-
tigkeit mit niedrigerem EW beherrscht wird. AuBerdem
zahlt diese Fertigkeit als Basisfertigkeit bei den waffenlosen
Kampftechniken. Dieser Wert zahlt nicht bei Verteidigungs-
fertigkeiten (bzw. wird i.a. vom Abwehrwert ja bereits {iber-
troffen)!

Will die Spielleitung sich in einer Situation, in der spontan
eine ungelernte Waffe genutzt wird, nicht zu viel Arbeit ma-
chen, so kann sie die Benutzbarkeit der Standardwaffen fiir
alle Abenteurer/innen voraussetzen, die nicht deutlich unter
den menschlichen Eigenschaftswerten liegen.

Ungelernte Waffen — Zusatzregel:
Waffenverwandschaften

Als Erweiterung der Regel fiir ungelernte Waffen kann eine
Regelung benutzt werden, die den Grad der Verwandtschaft
zwischen verschiedenen Kampffertigkeiten beriicksichtigt.

Nach dieser Zusatzregel gilt fir jede Waffenfertigkeit ein
Mindestwert, der von den EW verwandter Kampffertig-
keiten abhingt. Dabei wird dieser Mindestwert nach der
Formel

praktischer Mindest-EW = Faktor X
EW(verwandte Fertigkeit)

bestimmt. Wie die einzelnen Faktoren fiir verschieden
Kampffertigkeiten sind, ist in 3 Tabellen (Kapitel: Tabellen
der Waffenverwandtschaft) im Anhang dargestellt, die Wer-
te liegen zwischen 0,2 und 0,7. Von den so ermittelten Wer-
ten gilt der jeweils hochste. Liegt der so ermittelte EW
(Summe von BF und SF) fiir eine Waffe {iber dem Wert fiir

ungelernte Waffe, so kann ein Figur mit diesem besseren
Wert kimpfen.

Exotische Waffen

Das Waffensystem in Tjoste ist im Prinzip so ausgelegt,
dass alle Waffen damit benutzt werden konnen. So ist z.B.
bei Klingenwaffen egal, ob sie besonders gebogen, gewellt
gezackt oder sonst wie ungewohnlich gebaut sind, sie fallen
je nachdem ob sie einschneidig oder zweischneidig sind un-
ter Sdbel bzw. Schwerter (oder Degen bzw. Dolch wenn sie
nur stechen konnen). Entsprechend sollte mit anderen For-
men umgegangen werden.

Ist eine Einordnung realistisch nicht moglich, sollte ge-
schaut werden ob nicht zumindest eine der Basisfertigkeiten
anwendbar ist und die Hinzunahme einer neuen Spezialfer-
tigkeit ausreicht bzw. die Kombination mit einer anderen
Spezialfertigkeit. Ein Beispiel wire ein Tschako (zwei kur-
ze Stocke, die mit einer Kette verbunden sind), das mit den
beiden Fertigkeiten Stab / Keulenwaffen [BF] und Morgen-
stern [SF] benutzt werden konnte.

Bei der Schadenseinordnung sollte realistisch vorgegangen
werden. Solche exotischen Waffen wurden meist nicht we-
gen des besonders hohen Schadens eingesetzt, sondern weil
sie kultischen Charakter hatten (z.B. Opferdolche) bzw. an-
dere Vorteile haben, so ist z.B. ein Tschako wesentlich
leichter in der Kleidung zu verbergen als ein dhnlich starker
Stock.

Schwerter

Unter Schwerter werden alle Klingenwaffen gefasst, die ei-
ne (meist gerade) Klinge mit beidseitiger Schneide haben.
Sie miissen stabil genug sein, um schlagend eingesetzt wer-
den zu kénnen.

Fiir die Handhabung dieser Waffen konnen in Tjoste drei
Fertigkeiten eingesetzt werden. Schwertkampf ist dabei die
Basisfertigkeit, die fiir alle Schwerter einsetzbar ist, dane-
ben gibt es einhdndiger und zweihdndiger Schwertkampf je-
weils als Spezial-Fertigkeiten fiir entsprechend eingesetzte
Waffen. Mit diesen drei Fertigkeiten kann das klassische
Repertoire an (menschlichen) Schwertern genutzt werden:

Kurzschwert: (mit Schwertkampf, einh. Schwertkampf) ein
leichtes, schnelles Schwert von ca. 40 - 50 cm Klin-
genlange (z.B. Schwert der romischen Miles).

Langschwert: (mit Schwertkampf, einh. Schwertkampf) ein
Schwert von ca. 60 - 80 cm Klingenlénge in leichter Bau-
weise mit einem kurzen Griff fiir einhdndige Fiihrung
(z.B. Wikinger-Schwert).

Eineinhalbhiinder: (mit Schwertkampf, einh. / beidh.
Schwertkampf) ein schweres Schwert von ca. 85 - 110 cm
Klingenldnge mit einem langen Griff fiir ein- und
zweihdndige Fiihrung (z.B. mittelalterliches Ritter-
schwert).
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Bihédnder: (mit Schwertkampf, beidh. Schwertkampf) ein
schweres, grofles Schwert von 130 cm Klingenldnge und
mehr, das nur zweihindig zu fiihren ist (z.B. mittelalterl.
Riesenschwerter).

Fiir die Verwendung von Schwertern gelten die folgenden
Regeln:

Kampfstirken

Eine Figur kann im Prinzip nur Schwerter bis zu gewisser
Kampfstirke (= maximaler Schadenswert) fithren und zwar:

KS1=25+Kr/7,
KS2 =4+ Kr /4,25,

einhiindig:
zweihindig:

wobei KS1 die Kampfstiarke eines Schwertes bei einhédndi-
ger, KS2 bei zweihdndiger Fiihrung ist.

Schwerteigenschaften

Jede Klinge hat einen prinzipiellen Schadenswert KS1 bei
einhdndiger Fiihrung und einen um 25% hoéheren Wert KS2
bei zweihdndiger Fithrung, dieses ist verbunden mit einer
typischen Klingenlidnge / -gewicht und Schnelligkeitswer-
ten. Néheres siehe die Tabelle weiter unten.

Schwerttabelle

Die Eigenschaften der einzelnen KlingengroBen sind im De-
tail in der folgenden Tabelle angegeben. Standardwaffen
sind dabei Kurzschwert - KS1=11, Langschwert - KS1=14,
Eineinhalbhénder - KS1=16 und Bihédnder - KS2=25.

KS1 KS2 |Lingel GW(Z) | GW(A)| GW(A)
[em] (KS1) | (KS2)
6 8 10 14 16 17
7 9 15 15 16,5 17,5
8 10 20 16 17 18
9 11 30 17 17,5 18,5
10 13 40 18 18 19,5
11 14 45 19 18,5 20
12 15 50 20 19 20,5
13 16 60 21 19,5 21
14 18 70 22 20 22
15 19 80 23 20,5 22,5
16 20 90 24 21 23
17 21 100 25 21,5 23,5
18 23 110 26 22 24,5
19 24 120 27 22,5 25
20 25 130 28 23 25,5
21 26 140 29 23,5 26
22 27 150 30 24 26,5
23 29 155 31 24,5 27,5
24 30 160 32 25 28
25 31 165 33 25,5 28,5
26 33 170 34 26 29,5
27 34 175 35 26,5 30
28 35 180 36 27 30,5
29 36 185 37 27,5 31
30 38 190 38 28 32
31 39 195 39 28,5 32,5
32 40 200 40 29 33

Formel:| 1,25 x KS1/2] KS2/2
KS1 - |KS1+8| +13 +13

Erliuterungen:

Linge (= Klingenléinge): Die Angeben sind Durchschnitts-
werte fiir menschliche Waffen. In der Praxis kdnnen die
realen Werte um bis zu £20% abweichen, in einem sol-
chen Fall wird die Wucht des Schlages durch eine ent-
sprechend breitere / schmalere Klinge ausgeglichen. Die-
ses ist insbesondere dann der Fall, wenn der abweichende
Korperbau (z.B. Zwerg) die andere Dimensionierung der
Lénge nahe legt.

Gewicht: Ein typisches Schwert wiegt ca. 20g / cm Klinge,
wobei sich diese Angabe auf die Durchschnittslinge be-
zieht. Ist die Klinge bei gleicher Kampfstérke ldnger oder
kiirzer (s.0.) dndert dieses nichts am Gewicht.

Sabel

Als zweite Kategorie von Klingenwaffen gibt es in Tjoste
die Sabel. Darunter fallen alle Klingenwaffen mit nur ein-
schneidiger Klinge, egal ob diese gekriimmt sind oder ge-
rade, die fiir schlagenden Einsatz konzipiert sind. Diese
Waffen sind gegeniiber Schwertern leichter gebaut, da sie
nur eine Schneide haben und ihre Klinge deshalb bei glei-
cher Stabilitdt schmaler ist. Dafiir erfordern sie aber mehr
Geschick in der Verwendung, da immer nur eine Seite ef-
fektiv zum Zuschlagen genutzt werden kann.

Analog zu den Schwertern gibt es bei der Nutzung von S&-
beln in Tjoste drei Fertigkeiten. Scibelkampf ist dabei die
Basisfertigkeit, die fiir alle Sdbelwaffen einsetzbar ist, dane-
ben gibt es einhdndiger und zweihdndiger Scibelkampf je-
weils speziell fiir entsprechend eingesetzte Waffen.

Bei den Sébeln gibt es zwei klassische Waffenformen:

Krummsibel: (mit Sibelkampf, einh. Sibelkampf) ein Sa-
bel von ca. 60 - 80 cm Lénge in leichter Bauweise mit ei-
nem kurzen Griff fiir einhéndige Fithrung (Reiterwaffe
vieler asiatischer Steppenvélker).

Samuraischwert: (mit Sdbelkampf, einh. / beidh. Sibel-
kampf) ein schwerer Sébel von ca. 100 cm Lénge mit ei-
nem langen Griff fiir ein- und zweihéndige Fiihrung.

Fiir die Verwendung von Sébeln gelten die folgenden Re-
geln:

Kampfstiarken

Eine Figur kann im Prinzip nur Sébel bis zu gewisser
Kampfstirke (= maximaler Schadenswert) fithren und zwar:

KS1=2,5+Kr/8,
KS2 =3,5 +Kr /4,75,

einhindig:
zweihindig:

wobei KS1 die Kampfstirke eines Sdbels bei einhdndiger,
KS2 bei zweihéndiger Fiihrung ist.

Sébeleigenschaften

Jede Klinge hat einen prinzipiellen Schadenswert KS1 bei
einhéndiger Fiihrung und einen um 25% hoéheren Wert KS2
bei zweihidndiger Filhrung, dieses ist verbunden mit einer
typischen Klingenlédnge / -gewicht und Schnelligkeitswer-
ten. Néheres siehe die Tabelle weiter unten.
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Sabeltabelle

Die Eigenschaften der einzelnen Klingengréfen sind im De-
tail in der folgenden Tabelle angegeben. Standardwaffen
sind dabei Krummsdbel - KS1=13, Samuraischwert -
KS1=16.

KS1 | KS2 |Linge| GW(Z) | GW(A) | GW(A)
[cm] (KS1) (KS2)
6 8 15 14 14 15
7 9 20 15 14,5 15,5
8 10 25 16 15 16
9 11 35 17 15,5 16,5
10 13 45 18 16 17,5
11 14 50 19 16,5 18
12 15 60 20 17 18,5
13 16 70 21 17,5 19
14 18 80 22 18 20
15 19 90 23 18,5 20,5
16 20 100 24 19 21
17 21 110 25 19,5 21,5
18 23 120 26 20 22,5
19 24 130 27 20,5 23
20 25 140 28 21 23,5
21 26 150 29 21,5 24
22 27 160 30 22 24,5
23 29 165 31 22,5 25,5
24 30 170 32 23 26
25 31 175 33 23,5 26,5
26 33 180 34 24 27,5
27 34 185 35 24,5 28
28 35 190 36 25 28.5
Formel:| 1,25 x KS1/2 | KS2/2
KS1 - |KS1+8 +11 +11

Erlduterungen: s. Schwerter

Gewicht: Ein typischer Sabel wiegt ca. 18 g / em Klinge,
ansonsten s. Schwerter.

Stichwaffen

Als dritte Kategorie von Klingenwaffen gibt es in Tjoste
die Stichwaffen. Darunter fallen alle Klingenwaffen, die fiir
stechenden Einsatz konzipiert sind. Diese Waffen sind ge-
geniiber Schwertern und Sébeln leichter gebaut, da sie im
Prinzip nur eine Spitze und keine Schneiden brauchen, au-
Berdem sind sie normalerweise nicht fiir schlagende Kampf-
techniken gebaut, wodurch sie weniger Stabilitit gegentiber
seitlichen Kréften bendtigen. Bei den Stichwaffen gibt es
zwei klassische Waffenformen:

Dolch: (mit Stichwaffen, Dolch) eine Klingenwaffe von ca.
15 - 25 cm Lénge mit einem kurzen Griff flir einhdndige
Fiihrung. Dabei gibt es Dolche ohne und mit einer oder
zwei Schneiden (Standardwaffe weltweit).

Degen: (mit Stichwaffen, Degen) eine lange, diinne, gerade
Klingenwaffe von ca. 60 - 80 cm Lange mit einem Griff
fiir einhéndige Fiihrung. Sie ist eigentlich als Zierschwert
fiir festliche Anldsse und Duellwaffe in hoheren Gesell-
schaftsschichten gedacht (z.B. Renaissance-Waffen in Eu-
ropa: Degen, Florett).

Wie oben bereits zu ersehen, gibt es fiir diese Waffen als
Basisfertigkeit Stichwaffen und dazu die Spezialfertigkeiten
Dolch und Degen. Fiir die Verwendung dieser Waffen gel-
ten die folgenden Regeln:

Kampfstirken

Eine Figur kann im Prinzip nur Waffen bis zu gewisser
Kampfstirke (= maximaler Schadenswert) fithren und zwar:

als Dolch: KS1=25+Kr /11,

als Degen: KS1=25+Kr/9,

Dabei sind beide Waffentypen aber von der Konstruktion
her unterschiedlich:

Dolch

Personen die Schwertkampf oder Sdbelkampf beherrschen
konnen fiir ihren EW(Angriff-Dolch) auch einen der EW
dieser beiden Basisfertigkeiten einsetzen (nur den Basis-
EW!), wenn sie weder Dolch noch Stichwaffen beherrschen.
Dabei muss allerdings der Dolch zweischneidig (Schwertk.)
bzw. einschneidig (Sdbelk.) sein. Dabei bringt es Vorteile
diese Waffen nicht als Kurzschwert bzw. kurzen Sébel zu
benutzen, da z.B. ein 20 cm langer Dolch eine Kampfstérke
von 10 hat, ein entsprechendes Schwert aber nur 8 ein Sibel
sogar nur 7. Aulerdem ist ein Angriff-Dolch schneller (s.
GW(A)).

Es ist aber auch immer mdglich, solche Waffen als sehr
kleine Schwerter / Sébel zu benutzen (mit Basis + Spezial-
fertigkeit).

Degen

Degen sind immer speziell als Degen konzipierte Klingen.
Sie haben einen Vorteil bei der Zusatzfertigkeit Parieren,
die giinstiger zu erlernen ist. Allerdings steht diesem der
Nachteil einer relativ zu anderen Klingenwaffen leichter
brechenden Klinge gegeniiber - insbesondere wenn schwe-
rere Klingenwaffen pariert werden sollen..

Stichwaffentabellen

Die Eigenschaften der einzelnen KlingengroBen filir beide
Waffentypen sind im Detail in der folgenden Tabelle ange-
geben. Standardwaffen sind dabei Dolch - KS1=11, Degen -
KS1=12. Beide Waffentypen konnen nicht zweihédndig ein-
gesetzt werden.
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Dolche:
KS1 Linge [em] | GW(Z) GW@A)
3 6 11 10
4 8 12 10,5
5 10 13 11
6 12 14 11,5
7 14 15 12
8 16 16 12,5
9 18 17 13
10 20 18 13,5
11 22 19 14
12 24 20 14,5
13 26 21 15
14 28 22 15,5
15 30 23 16
16 32 24 16,5
Formel: 2xKS1 |KS1+8|KS1/2+38,5
Degen:
KS1 Linge [cm] | GW(Z) GW(A)
6 30 14 11,5
7 40 15 12
8 50 16 12,5
9 55 17 13
10 60 18 13,5
11 65 19 14
12 70 20 14,5
13 75 21 15
14 80 22 15,5
15 85 23 16
16 90 24 16,5
17 95 25 17
18 100 26 17,5
19 105 27 18
Formel: - KS1+8| KS1/2+8,5

Erlduterungen: s. Schwerter

Gewicht: Ein typischer Dolch wiegt mindestens 16 g / cm
Klinge, bei zwei / einschneidiger Klinge s. Schwerter /
Sabel liegt diese Gewicht entsprechend den Regeln dieser
Waffen hoher. Fiir einen Degen liegt das typische Klin-
gengewicht bei 13 g / em, ansonsten s. Schwerter.

Zwitterwaffe Rapier

Eine Waffe, die eine Mischform aus Degen und leichtem
Schwert darstellt ist das Rapier. Es wird im Prinzip wie ein
Degen benutzt, ist aber geringfiigig kiirzer als dieser, dafiir
ist die Klinge auch schlagfihig und besitzt meist eine beid-
seitige Schneide. In dieses System kann sie mit folgenden
Grundregeln integriert werden:

KS1: 25+Kr/9 (= Degen)

Lénge: ca. 90 % Degen  (Gewicht ca. 16 g/ cm)
GW(A): KS1/2+10 (= Degen + 1,5)
GW(Z2): KS1+8 (= Degen)
Fertigkeiten: Stichwaffen [BF] + Degen [SF]

Parieren: Der LKF von Parieren-Rapier entspricht 2 x
LKF(Degen [SF]). Ansonsten wird diese Waffe beim Pa-
rieren wie andere Klingenwaffen eingeordnet ohne die
Sonderregel fiir Degen

Da die Klingen eines Rapier normalerweise Schneiden auf-
weist kann es auch als leichtes Schwert bzw. Sdbel ange-
wandt werden. Der Basisschaden der Waffe sinkt in diesem
Fall wegen der extrem leichten Bauweise der Klinge um 1
Punkt als Schwert und 2 Punkte als Sdbel gegeniiber dem
Schaden als Rapier.

Axte und Himmer

Axte / Himmer als Waffen unterscheiden sich von allen an-
deren Waffen dadurch, dass auf einem verhéltnismaBig
leichtem Holzstiel ein schwerer Metallkopf sitzt. Diese ex-
treme Kopflastigkeit der Waffe ist das prigende Element
bei ihrer Nutzung. Ob dieser Kopf eine Klinge, eine Spitze
oder ein stumpfer Hammerkopf ist, spielt fir die Schlag-
technik nur eine untergeordnete Rolle. Deshalb sind in
Tjoste Axte und Himmer in einer Waffenfamilie zusam-
mengefasst Als ,,Exot” in dieser Gattung gibt es noch den
Morgenstern, der sich von den Himmern dadurch unter-
scheidet, dass der Kopf an einer Kette befestigt ist.

Fiir diese Waffen gibt es neben der Basis-Fertigkeit Schlag-
waffen funf Spezial-Fertigkeiten: einh. / zweih. Axtkampf
und einh. / zweih. Hammerkampf und Morgenstern. Klassi-
sche Vertreterinnen dieser Waffengattung sind:

Handaxt: (mit Schlagwaffen, einh. Axtkampf) eine leichte
kleine Axt, die auch zum Werfen geeignet ist (s. Wurf-
waffen). Mit Stiellingen der Gréfenordnung 35 cm und
Gewicht etwa 1 kg ist diese eine leichte Schlagwaffe (z.B.
indianischer Tomahawk).

Kriegsbeil: (mit Schlagwaffen, einh. Axtkampf) eine schwe-
re einhéndig gefithrte Axt von ca. 50 cm Stiellinge und
nicht ganz 2 kg Gewicht (z.B. mittelalterl. Ritteraxt).

Schlachtbeil: (mit Schlagwaffen, beidh. Axtkampf) eine
schwere groBe Axt fiir zweihdndige Benutzung. Durch-
schnittliche Stielldnge ist dabei 75 cm mit einem Gewicht
von 3 kg (typische Zwergenwaffe in allen {iblichen Fanta-
sy-Szenarien).

Kriegshammer: (mit Schlagwaffen, beidh. Hammerkampf)
ein schwerer groer Hammer fiir zweihdndige Benutzung.
Durchschnittliche Stiellénge ist dabei 75 cm mit einem
Gewicht von 3 kg (ebenfalls ecine typische
Zwergenwaffe).

Morgenstern: (mit Schlagwaffen, Morgenstern) eine mit
Spitzen besetzte Metallkugel an einer Kette und einem
kurzen Griffstiick. Durchschnittliche Stiel + Kettenldnge
ist dabei 60 cm mit einem Kugelgewicht von 2-2,5 kg
(z.B. mittelalterl. Ritterwaffe).

Fiir die Verwendung von Axten und Himmern gelten die
folgenden Regeln:

Kampfstirken

Eine Figur kann im Prinzip nur Axte und Himmer bis zu
gewisser Kampfstirke (= maximaler Schadenswert) fithren
und zwar bei Axten:

KS1=2+Kr/ 6,75,
KS2=3+Kr /3,5,

einhindig:

zweihindig:
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wobei KS1 die Kampfstirke einer Waffe bei einhindiger,
KS2 bei zweihéndiger Fiihrung ist. Die Kampfstirke eines
Hammers liegt wegen des stumpfen Kopfes niedriger, und

Zwar:
einhindig: KS1=05+Kr/7,
zweihindig: KS2 =2 +Kr/4,25.

Bei einem Morgenstern liegt die maximale Kampfstirke et-
was hoher als bei einer Axt, da das zusitzliche Schlag-
moment durch die Kette beim Schlagen mehr Wucht entwi-
ckelt, und zwar:

einhindig: KS1=2,5+Kr/6,5.

Morgensterne sind nur einhindig zu fiihren.

Waffeneigenschaften

Jede Axt / Hammer hat einen prinzipiellen Schadenswert
KS1 bei einhéndiger Fithrung und einen um 35% hdheren
Wert KS2 bei zweihdndiger Fithrung, dieses ist verbunden
mit einer typischen Waffenldnge / -gewicht und Schnellig-
keitswerten. Naheres siche die Tabelle weiter unten. Dabei
unterscheiden sich Axt und Hammer in soweit, dass eine
Axt bei sonst gleichen Werten 2 Punkte mehr einhdndigen
Schaden anrichtet, entsprechend beim zweihéndigen Scha-
den. Ein Morgenstern richtet bei ansonsten gleichen Werten
wie eine Axt immer 2 Punkte mehr Schaden an.

Parierfihigkeit

Eine Besonderheit von Axten, Himmern und Morgenster-
nen liegt darin, dass sie von anderen Waffen aufgrund ihrer
Wucht (wegen der Kopflastigkeit) nicht so gut zu parieren
sind. Allerdings ist es umgekehrt auch nur schwer bzw. gar
nicht mdglich mit Axten, Himmern bzw. Morgensternen zu
parieren. Fiir die Einschriankung beim Parieren gilt:

EW(Par.) = EW(Par) / 2 bei Gegner/innenwaffe = Axt,
Hammer oder Morgenstern.

(vgl. Kapitel Parieren).
Verfiigbarkeit

Da Axte und Himmer weit verbreitet als Werkzeuge sind,
stehen sie auch oft zur Verfligung, wenn eine Abenteurer/in
nach Waffen sucht. Allerdings ist ein als Werkzeug gedach-
tes Gerdt nicht 100%ig als Waffe tauglich, sondern hat eine
um | Punkt niedrigere Kampfstirke als es nach Gewichts-
und Langenwert als Kampfgerit hitte.

Axttabelle

Die Eigenschaften der einzelnen AxtgréBen sind im Detail
in der folgenden Tabelle angegeben. Standardwaffen sind
dabei Handaxt - KS1=11, Kriegsbeil - KS1=13, Kriegs-
hammer - KS1=16 und Schlachtbeil - KS1=18.

Axte:
KS1 | KS2 |Linge] GW(Z) | GW(A) | GW(A)
[cm] (KS1) (KS2)
6 9 10 24 18 19,5
7 10 15 25 18,5 20
8 11 20 26 19 20,5
9 12 25 27 19,5 21
10 14 30 28 20 22

KS1 | KS2 |Linge] GW(Z) | GW(A) | GW(A)

[cm] (KS1) (KS2)
11 15 35 29 21,5 22,5
12 16 40 30 21 23
13 17 45 31 21,5 23,5
14 19 55 32 22 24,5
15 20 65 33 22,5 25
16 22 75 34 23 26
17 23 85 35 23,5 26,5
18 24 95 36 24 27
19 26 105 37 24,5 28
20 27 115 38 25 28,5
21 28 125 39 25,5 29
22 30 135 40 26 30
23 31 140 41 26,5 30,5
24 32 145 42 27 31
25 34 150 43 27,5 32
26 35 155 44 28 32,5
27 36 160 45 28,5 33
28 38 165 46 29 34
29 39 170 47 29,5 34,5
30 40 175 48 30 35
31 42 180 49 30,5 36
32 43 185 50 31 36,5
33 45 190 51 31,5 37,5
34 46 195 52 32 38

Formel:| 1,35 x KS1/2 | KS2/2
KS1 - |KS1+18] +15 +15

Erliuterungen:

Linge: Die Angaben sind Durchschnittswerte fiir menschli-
che Waffen. In der Praxis kdnnen die realen Werte um bis
zu +20% abweichen, in einem solchen Fall wird die
Wucht des Schlages durch einen entsprechend schwereren
Kopf ausgeglichen. Dieses ist insbesondere dann der Fall,
wenn der abweichende Korperbau (z.B. Zwerg) die ande-
re Dimensionierung der Lénge nahe legt

Gewicht: Fine typische Axt wiegt ca. 40g / cm Steilldnge,
wobei sich diese Angabe auf die Durchschnittslinge be-
zieht. Ist die Axt bzw. der Hammer bei gleicher Kampf-
stirke langer oder kiirzer (s.0.) dndert sich das Gewicht
genau umgekehrt proportional zur Lange.

Hammer
Ein Hammer mit KS1 = X hat folgende Werte:

GW(A), GW(Z), Léange: entspricht Axt mit
KS1=X+2.
zweihindig:
KS2: entspricht Axt mit
KS1=X
GW(A), GW(Z), Linge: entspricht Axt mit
KS2=X+4.

Hat der Hammerkopf Spitzen, so zdhlt diese Waffe als Axt,
weist aber eine Kampfstarke auf die zwischen Axt und
Hammer liegt (KS1 =X+1).

Morgensterne
Ein Morgenstern mit KS1 = X hat folgende Werte:
KS2 keinen
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GW(A), GW(Z), Linge: entspricht Axt mit

KS1=X-2.

Dabei besteht etwa die Halfte bis 2/3 des Stiels aus Kette.
Weist der Kopf eines Morgensternes keine Spitzen auf, so
sinkt sein Schadenswert um 1 Punkt.

Keulen- und Stockwaffen

Wenn sie auch gegeniiber den anderen Waffen etwas diirftig
wirken - Keulen und Kampfstdbe haben den Vorteil einfa-
cher Handhabung und billiger Beschaffung. Dabei werden
unter dieser Bezeichnung alle Waffen verstanden die nur
eine gerade Stange sind oder aber stabférmig mit einem ver-
dickten Ende, wobei dieser ,,Waffenkopf* aber nicht mehr
als die Hilfte des Waffengewichtes ausmacht, sonst zéhlt
diese Waffe als Hammer. Dabei konnen die Waffen durch-
aus auch aus Metall gebaut oder aber mit Metallstreifen ver-
starkt sein.

Zur Benutzung dieser Waffen gibt es die Basisfertigkeit
Stab / Keulenwaffen und drei Spezial-Fertigkeiten: einh.
Stab / Keulenwaffen, zweih. Keulenkampf und zweih.
Kampfstab. Damit lassen sich Waffen wie die folgenden be-
nutzen:

Keule: (mit Stab / Keulenwaffen, einh. Stab / Keulenwaf-
fen) eine Keule von etwa 70 cm Lénge mit Griff- und
Schlagende, meist einfach aus Holz roh zurecht ge-
schnitzt, fiir einhdndige Benutzung (z.B. klassische Rau-
berkeule, modern: Baseballschldger).

Streitkolben: (mit Stab / Keulenwaffen, einh. Stab / Keu-
lenwaffen) eine Stielkeule von etwa 70 cm Lange mit ei-
nem Kopf aus etwa 4 bis 8 sternformig angeordneten Me-
tallplatten, fiir einhdndige Benutzung (mittelalterl. Ritter-
waffe).

Kampfstock: (mit Stab / Keulenwaffen, einh. Stab / Keu-
lenwaffen) ein leichter Stock, etwa 70 cm lang bei 3-5 cm
Durchmesser, bei dem beide Enden gleichermaflen zum
Zuschlagen / Halten geeignet sind (,,Kniippel®).

Stabkeule / schwere Keule: (mit Stab / Keulenwaffen, bei-
dh. Keulenwaffen) eine Keule von 100 - 200 cm Lénge
mit Griff- und Schlagende, meist einfach aus Holz roh zu-
recht geschnitzt, mit der zweihédndig zugeschlagen wird.

Kampfstab: (mit Stab / Keulenwaffen, zweih. Kampfstab)
ein gleichméBig dicker Stock, etwa 150-200 cm lang bei
ca. 5 cm Durchmesser, der beim Kédmpfen eher in der
Mitte gefiihrt wird und bei dem deshalb mit beide Enden
gleichermallen zugeschlagen werden kann (s. Robin-
Hood Filme).

Fiir die Verwendung von Keulen und Stében gelten die fol-
genden Regeln:

Kampfstirken

Eine Figur kann im Prinzip nur Keulen bis zu gewisser
Kampfstirke (= maximaler Schadenswert) fithren und zwar
bei:

KS1=1+Kr/10,
KS2=2+Kr/5,

einhindig:

zweihindig:

wobei KS1 die Kampfstirke einer Waffe bei einhindiger,
KS2 bei zweihdndiger Fithrung ist. Ist die Keule nach dem
Prinzip des Streitkolbens aufgebaut (metallener Platten-
kopf) so liegt der Schaden jeweils 1 Punkt héher. Die
Kampfstirke bei Stockwaffen liegt meistens niedriger und
zwar bei:

einhiindig: KS1=2+Kr/12,
zweihindig: KS2=3+Kr/13.
Waffeneigenschaften

Jede Keule hat einen prinzipiellen Schadenswert KS1 bei
einhéndiger Fiihrung und einen um 35% hoéheren Wert KS2
bei zweihdndiger Fithrung, dieses ist verbunden mit einer
typischen Waffenlange / -gewicht und Schnelligkeitswerten.
Handelt es sich um einen Streitkolben, liegen KS1 und KS2
um je einen Punkt hoher, bei ansonsten gleichen Werten.

Bei Stocken und Kampfstiben hingt die Kampfstirke
ebenfalls von der Waffenldnge ab und von der ein- oder
zweihdndigen Benutzung, aber im Gegensatz zu den an-
deren Waffen ist die zweihdndige Fiihrung bei Kampfstiben
schneller, aber nicht so schadensintensiv! Das liegt daran,
dass ein Stock, der fiir einhéndige Benutzung gedacht ist,
meistens etwa doppelt so dick ist, wie ein Kampfstab glei-
cher Lange. Naheres siche die Tabellen weiter unten.

Verfiigbarkeit

Da Keulen und Stibe im einfachsten Fall nur ein Stiick roh
bearbeitetes Holz sind, sind sie nie schwer zu beschaffen.
Praktisch jede Person ist in der Lage sich in einem Wald-
stiick ein geeignetes Aststiick zu suchen,. Allerdings sind
sorgfiltig hergestellte Waffen dieser Art aus Harthdlzern
und meist metallverstarkt.

Keulentabelle

Die Eigenschaften der einzelnen Keulengréfen sind im De-
tail in der folgenden Tabelle angegeben. Standardwaffen
sind dabei Keule - KS1=9, (als Streitkolben - KS1=10) und
Stabkeule - KS1=14.

Keulen:
KS1 | KS2 |Linge| GW(Z) | GW(A)|GW(A)
[cm] (KS1) | (KS2)
4 6 35 25 17 18
5 8 45 26 17,5 19
6 9 50 27 18 19,5
7 10 55 28 18,5 20
8 11 65 29 19 20,5
9 12 70 30 19,5 21
10 14 80 31 20 22
11 15 90 32 21,5 22,5
12 16 100 33 21 23
13 17 110 34 21,5 23,5
14 19 120 35 22 24,5
15 20 130 36 22,5 25
16 22 140 37 23 26
17 23 150 38 23,5 26,5
18 24 155 39 24 27
19 26 160 40 24,5 28
20 27 165 41 25 28,5
21 28 170 42 25,5 29
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22 30 175 43 26 30
23 31 180 44 26,5 30,5
24 32 185 45 27 31

KS1/2]KS2/2
KS1+21| +15 +15

Formel:| 1,35 x
KSl1 --

Stab- und Stocktabelle

Die Eigenschaften der einzelnen StabgroBen sind im Detail
in der folgenden Tabelle angegeben. Standardwaffen sind
dabei Kampfstock - KS1=8 und Kampfstab - KS2=12
(KS1=18).

Stibe:
KS1 | KS2 |Linge| GW(Z) GW(A)| GW(A)
[em] (KS1) | (KS2)
4 3 20 25 17 13,5
5 3 30 26 17,5 13,5
6 4 40 27 18 14
7 5 50 28 18,5 14,5
8 5 60 29 19 14,5
9 6 70 30 19,5 15
10 7 80 31 20 15,5
11 7 90 32 21,5 15,5
12 8 100 33 21 16
13 9 110 34 21,5 16,5
14 9 120 35 22 16,5
15 10 130 36 22,5 17
16 11 140 37 23 17,5
17 11 150 38 23,5 17,5
18 12 160 39 24 18
19 13 170 40 24,5 18,5
21 14 190 42 25,5 19
22 15 200 43 26 19,5
24 16 220 45 27 20
25 17 225 46 27,5 20,5
27 18 235 48 28,5 21
Formel:| 2/3 KS1/2| KS2/2
KS1 - |KS1+21| +15 +12
Erliduterungen:

Lénge: Die Angaben sind Durchschnittswerte fiir menschli-
che Waffen. In der Praxis kdnnen die realen Werte um bis
zu +20% abweichen, dann sind die Waffen entsprechend
massiver.

Durchmesser: Stibe haben, wenn sie als Einhand-Kampf-
stock konzipiert sind, etwa Linge / 20 cm Durchmesser,
als Kampfstab etwa Lénge / 40. Keulen sind im Schnitt
etwa doppelt so dick wie Stocke, allerdings ist die klassi-
sche Keule am Griffende so dick wie ein Stock und am
Schlagende entsprechend dicker.

Gewicht: Ein Stock von 60 cm wiegt etwa 0,4 - 0,6 kg, ein
Kampfstab von 160 cm etwa 1,9 - 2,2 kg. Die Standard-
Einhandkeule wiegt ca. 1,5 kg. Bei massiveren Waffen er-
hélt mensch die Gewichte, durch Multiplikation des Ge-
wichtes mit dem Léngenverhéltnis hoch drei.

Spief3- und Stangenwaffen

SpieB- und Stangenwaffen sind in Tjoste alle Waffen, die
auf einem langen Stiel einen leichten Waffenkopf haben,
der fiir stechenden und / oder schlagenden Kampfeinsatz
geeignet ist. Fiir die Benutzung solcher Waffen gibt es ne-
ben der Basisfertigkeit Spief3 / Stangenwaffen diverse Spe-
zial-Fertigkeiten: Speerstechen, Speerwurf, Speerschleuder,
Stangenwaffen-schlagend und Sturmangriff. Damit kann
dann eine Vielzahl klassischer Waffen dieser Kategorie ge-
nutzt werden:

Leichter Speer: (Spief / Stangenwaffen, Speerstechen) ein
leichter kurzer Speer von ca. 1,4 m Lénge, nur fiir ste-
chenden Finsatz geeignet und im Prinzip einhidndig be-
nutzt (z.B. antike Fulltruppen).

Wurfspeer: (Werfen, Speerwurf) ein leichter kurzer Speer
von ca. 1,4 m Lénge, nur fiir stechenden Einsatz im Nah-
kampf geeignet, auBerdem aber in der Gewichtsverteilung
so gut ausgewogen, dass er auch geworfen werden kann
(z.B. antike Fulltruppen).

Stoflspeer: (Spief3 / Stangenwaffen, Stangenwaffen-schla-
gend, Speerstechen) ein schwerer, stabiler Speer von ca. 2
m Lange mit einer langen zweischneidigen Spitze, der im
Nahkampf stechend und schlagend eingesetzt werden
kann, dabei jeweils iiberwiegend zweihandig gefithrt wird
(z.B. germanischer Speer).

Lanze: (Spiefs / Stangenwaffen, Sturmangriff) eine grof3e,
schwere Speerwaffe von ca. 3-5 m Lénge, die nur fiir ste-
chenden Einsatz geeignet ist und vorzugsweise flir Sturm-
angriffe mit Reittieren verwendet wird (z.B. Ritterlanze).

Hellebarde: (Spief; / Stangenwaffen, Stangenwaffen-schla-
gend, Speerstechen) ein schwerer stabiler Speer von ca. 2
m Lénge, bei dem die Spitze auller einer Stechspitze auch
eine seitliche Klinge (oder zwei) umfasst, die bei schla-
genden Einsatz erheblich hoheren Schaden anrichtet als
ein StoBspeer (z.B. mittelalterl. Stadtwachen).

Speerschleuder mit Wurfspeer: (Werfen, Speerschleuder)
ein leichter Wurfspeer kann mit einem hebelartigen
Schleudergerit mit deutlich mehr Kraft geworfen werden
(z.B. friithmenschliche Jagertechnik).

Harpune: (Spief / Stangenwaffen, Speerstechen) ein
schwerer, nur zweihdndig zu fiihrender Speer von ca. 2,5
m Lénge, wobei etwa 1 m auf eine lange Spitze mit Wi-
derhaken entfallen. Oft ist eine Harpune mit einem Seil
verbunden, eingesetzt wird sie vorzugsweise als Jagdwaf-
fe gegen groBe Meerestiere (z.B. Walharpunen).

Nahkampf

Die genauen Kampftechniken sind bei den einzelnen Spe-
zial-Fertigkeiten beschrieben. Dabei gelten fiir den Umgang
mit Spief3 / Stangenwaffe folgende Regeln:

Lingenkategorien

Speerldngen orientieren sich vor allem an der Korpergrofie
der benutzenden Personen, auf die Kampfstarken haben sie
nur geringen Einfluss Dabei teilt man die Langen in Katego-
rien relativ zur Korpergroe der Person auf, und zwar in
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Einheiten zu je 25% Korperldnge. Dabei entsprechen die
Kategorien

Kategorie Linge Toleranz | Standardliinge
L-2 Korper - 50% +12% 85 cm
L-1 Korper - 25% +12% 137 cm
L0 Koérper +12% 170 cm
L+1 Korper +25% | £12% 213 cm
L+2 Korper +50% |  +12% 255 cm
L+3 Korper +75% | +12% 297 cm
L+4 Korper + 100% |  +12% 340 cm
L+5 Korper + 150% |  +25% 425 cm
L+6 Korper +200% | +25% 510 cm

Erliuterungen:

Durchmesser: Speere haben etwa Lénge / 40 cm Durch-
messer. Reine Stich- und Wurfvarianten sind etwas
schlanker.

Gewicht: Ein Speer wiegt etwa Liinge [m]* x 500 g. Fiir
Speere mit Klingenkopf erhoht sich dieser Wert auf Lén-
ge [m]* x 550 g, fiir Hellebarden steigt der Faktor zusitz-
lich um 125 je seitliche Klinge und 75 je seitlicher Spitze.

Der Einfluss der Langenkategorien betrifft im Prinzip vor
allem die Brauchbarkeit fiir bestimmte Kampftechniken,
den Schaden nur geringfiigig. Zu der effektiven Lange beim
Kampfeinsatz kann als Faustregel gelten, dass der Speer et-
wa zwischen 1/4 und 1/3 Linge von hinten gegriffen wird.

Kampfstiarke stechend

Wird ein Speer stechend eingesetzt so ist seine Kampfstéirke
im Prinzip nur von der benutzenden Person abhéngig mit

KS1=25+Kr/10 bei L-1,
KS2 =3,5+Kr/ 6,5 bei L0, L+1.

Weicht der verwendete Speer von der Langenkategorie ab,
so erniedrigt sich die Kampfstirke je Kategorie um -1. Bei
Abweichungen um mehr als eine Kategorie gibt es zusitz-
lich je WM-5 auf den AEW(Angriff). Fiir die Geschwindig-
keitswerte ergibt sich jeweils GW(A) = KS1 /2 + 9 fiir ein-
und GW(A) = KS2 /2 + 10 zweihidndigen Einsatz.

Kampfstirke schlagend

Wird mit einem Speer geschlagen, so geschieht das immer
zweihéndig. Dabei ist seine Kampfstarke im Prinzip nur von
der benutzenden Person abhéngig mit

KS2(Schlag)=3 + Kr /7,5 bei LO, L+1,

Diese bezieht sich natiirlich auf Speere deren Spitze ein
zweischneidiges Blatt hat, Speere ohne Schneiden gelten
schlagend als Kampfstibe. Weicht der verwendete Speer
von der Léngenkategorie ab, so erniedrigt sich die Kampf-
stirke je Kategorie um -1. Bei Abweichungen um mehr als
eine Kategorie gibt es zusitzlich je WM-5 auf den AE-
W(Angriff). Fir die Geschwindigkeitswerte ergibt sich
GW(A)=KS2/2+15.

Hellebarde-Sonderregel

Die bisherigen Angabe beziehen sich auf Speere mit zwei-
schneidiger Spitze oder einfacher Spitze (stechend ausrei-

chend). Besitzt der Kopf zusitzliche eine seitliche Schneide
/ Spitze, so erhoht sich die Kampfstirke bei schlagendem
Einsatz

KS2(Schlag-Hb - Schneide) =4 + Kr /6 bei L0, L+1,

KS2(Schlag-Hb - Spitze) = 3,5 + Kr /6,25
bei L0, L+1.

Solche Speere fallen dann in die Kategorie Hellebarde, sie
konnen nicht gezielt geworfen werden. AuBlerdem verlieren
sie bei stechendem Einsatz jeweils einen Punkt:

KS(Stech-Hb) = KS(Stechen) -1.

Sturmangriff

Wird mit einem Speer im Sturmangriff angegriffen, so ge-
schieht das, indem die angreifende Person den Speer mit
nach hinten angewinkeltem Arm in Hiifthhe an der Seite
abgestiitzt halt und sich dabei moglichst schnell auf die an-
gegriffene Person zu bewegt. Im Moment des Treffers wird
durch eine zusétzliche Stobewegung die Trefferwucht er-
hoht.

Dabei ist die Kampfstérke im Prinzip nur von der benutzen-
den Person und der Geschwindigkeit des Angriffes abhéin-
gig mit

KS(Sturm) =B /2)+ (Kr/10) <5+ Kr/2.
Fiir die Langenkategorien gilt dabei:

Sturmangriff-Laufen: L0 bis L+2,
Sturmangriff Reittier: mindestens Tierldnge ca. L+2 / +3,
maximal L+5

Weicht der verwendete Speer von der Léngenkategorie ab,
so erniedrigt sich die Kampfstérke je Kategorie um -1, au-
Berdem gibt es zusédtzlich je WM-5 auf den AEW(Angriff).
Fiir die Geschwindigkeitswerte ergibt sich der GW(A) aus
der Dauer der Sturmbewegung. Fiir Sturmangriffe mit
Reittieren muss auch Aktion vom Reittier von Reiter/in und
Reittier auf mindestens 25 beherrscht werden.

Wurfwaffen

Es steht einer Person natiirlich frei, mit einer X-beliebigen
Waffe zu werfen. Meistens ist dieses allerdings nicht sinn-
voll, da nur spezielle Waffen von ihrer Gewichtsverteilung
so ausgewogen sind, dass sie beim Werfen auch gut treffen.
Auflerdem kann natiirlich praktisch jeder beliebige andere
Gegenstand geworfen werden.

In Tjoste spiegelt sich dieses darin wieder, dass es die Ba-
sis-Fertigkeit Werfen gibt, die praktisch universell ange-
wendet werden kann. Dazu gibt es drei Nahkampfwaffenty-
pen, von denen auch Wurfwaffen existieren, mit denen je-
weils eine Spezial-Fertigkeit verkniipft ist: Wurfmesser
(Dolch), Wurfaxt / Wurfhammer (Axt + Hammer) und Wurf-
keule. AuBerdem gibt es noch die spezielle Wurfwaffe /
Waurffertigkeit Wurfstern.
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Allgemeine Wurfregeln
Nahkampf- und Wurfwaffen

Jede Wurfwaffe richtet geworfen einen um einen Punkt
niedrigeren Schaden an, als im Nahkampfeinsatz (s.u.). Die-
ses schldgt sich in einer modifizierten Kampfstirke nieder:

KS(Wurf) = KS(Nahkampf) - 1.
EW = EW(Werfen) + EW(Wurfwaffe [SF])

Handelt es sich um eine nur als Nahkampfwaffe gebaute
Variante einer solchen Wurfwaffe, so ist die entsprechende
Spezialfertigkeit noch mit einem Faktor % einsetzbar, der
Schaden liegt um nochmals 2 Punkte niedriger:

KS(Wurf) = KS(Nahkampf) - 3.
EW = EW(Werfen) + 2 EW(Wurfwaffe)

Reine Nahkampfwaffen werden wie normale Gegenstéinde
geworfen, mit den entsprechenden Abziigen wegen Sperrig-
keit, Gewicht etc. Dabei betrédgt ihr Schaden normalerweise
die Halfte des Nahkampfschadens, hochstens aber
KS1(Nahkampf) - 5 (mindestens aber nach der Regel fiir
geworfene Gegenstinde).

Schadenswert und Wurfstirke

Beim Werfen muss zwischen dem Schaden eines Wurfge-
genstandes und der Wurfstirke unterschieden werden. Der
Schaden ist im Prinzip eine Eigenschaft des geworfenen Ge-
genstandes, die Wurfstirke aber hdngt vor allem von der
werfenden Person ab.

Die Wurfstérke gibt an, wie gut eine Figur werfen kann, wo-
bei sich diese Werte im Prinzip auf alle geworfenen Gegen-
stinde beziehen. Dabei gibt es einen Standardwert Wurfge-
wicht, fiir den die normale Wurfstérke einer Person gilt. Die
Waurfstirke (WS) verbessert sich mit der Fertigkeit(Werfen)
indem der Schadensbonus von Werfen in die Wurfstéirke
mit eingerechnet wird. Die Standard-Wurfstirke Std.-WS
betragt:

Std.-WS =10 + (Kr+Ges) / 10) + SchB(Werf.).

Werfen kann auf beliebige Gegenstédnde angewandt werden,
diese gelten dann als improvisierte Waffen (s. dort). Fiir die
Wourfstérke ist dabei vor allem wichtig, wie schwer ein sol-
cher Gegenstand ist. Die normale WS gilt dabei fiir kom-
pakte Gegenstinde von ca. (6 x Kr) g Gewicht, dieses ist
das Einheitsgewicht fir Werfen, das fiir jede Person anders
sein kann. Weicht das Gewicht ab, so gilt dann:

Einheitsgewicht = 6 x Kr [g]
rel. Gew. = abs. Gew. / Einheitsgewicht
WS = Standard-WS / rel. Gew.

Allerdings kann hochstens die 1,5-fache Wurfstarke erreicht
werden, also

WS £ 1,5 x Standard-WS.

Fiir spezielle Wurfwaffen berechnet sich das relative Ge-
wicht unabhéngig von dem Einheitsgewicht (s. dort).

Universelle Wurftabelle

Die Auswirkungen der Wurfstérke sind in der folgenden Ta-
belle zu sehen, typischer Wert fiir einen menschlichen Cha-
rakter ist WS = 25:

WS [SW-1] Nb WM-1{WM-5] Rw | WG | H,,., | GW(A)
jem [m] jem| jem [m] [m/s] [m]

Formel: 3 x X9 15 +
X | x/2] X/3 |x/40 x/8|2xX X | X/4

05 | 025 0.17 | 0,01 0,06 212 | 0.5 | 15,13

1 | 05 | 033 /003 0,13 300 | 1 | 1525

]
2
15 |075] 0,50 |0,04|019 | 3 [367| 1,5 | 1538
2 1 10,67 |005/025| 4 |424| 2 | 1550
25 [1,25] 0,83 |006| 031 | 5 |474| 25 | 1563
15 [ 1,00 008038 6 520 3 | 1575
2 1 133/010[050 | 8 |600] 4 | 16,00
10 5
12 6
14 7
8
9

3

4

5 | 25167013063 6,71 16,25
6 300 200 015|075 7,35 16,5
7

8

9

350 | 2,33 /0,18 0,88 7,94 16,75
4,00 | 267 |0,20] 1,00 | 16 | 8,49 17
450 | 3,00 |023] 1,13 18 | 9,00 17,25
10 | 500 | 333025 1,25 | 20 | 949 | 10 | 17,5
11 | 550 | 367 028138 | 22 [995 | 11 | 17,75
12 | 6,00 | 4,00 |0,30] 1,50 | 24 [10,39] 12 | 18
13 | 650 | 433 [033] 1,63 | 26 [1082] 13 | 18,25
14 | 7,00 | 4,67 |035|1,75 | 28 |11,22] 14 | 185
15 | 7,50 | 5,00 | 0,38| 1,88 | 30 |11,62| 15 | 18,75
16 | 8,00 | 533 [0,40] 2,00 | 32 [12,00] 16 | 19
17 | 850 | 567 | 043|213 | 34 [1237] 17 | 19,25
18 | 9,00 | 6,00 | 045|225 | 36 |12,73] 18 | 195
19 | 950 | 6,33 | 048|238 | 38 [13,08] 19 | 19,75
20 10,00 6,67 |050 | 250 | 40 |1342| 20 | 20
21 |[1050] 7,00 | 053] 2,63 | 42 |1375| 21 | 20,25
22 [11,00] 7.33 [055| 2,75 | 44 |14,07| 22 | 205
23 |[11,50| 7,67 |058| 288 | 46 |14,39] 23 | 20,75
24 [12,00] 8,00 |0,60| 3,00 | 48 |14,70] 24 | 21
25 [12,50| 8,33 [0,63|3,13| 50 |1500] 25 | 21,25
26 |13,00| 867 |065] 325 | 52 |1530| 26 | 215
27 |1350] 9,00 | 0,68 338 | 54 [1559] 27 | 21,75
28 |14,00] 9.33 [0,70| 3,50 | 56 |1587| 28 | 22
29 [1450| 967 |073|363 | 58 |16,16| 29 | 22,25
30 |15,00/10,00/075|3,75| 60 |1643| 30 | 225
31 |1550/10,33/0,78| 388 | 62 |1670| 31 | 22,75
32 [16,00(10,67 0,80 400 | 64 |1697| 32 | 23
33 |16,50/11,00/083 | 4,13 | 66 |17,23| 33 | 2325
34 [17,00/11,33]085| 4,25 | 68 |17,49| 34 | 235
35 |17,50/11,67/088| 4,38 | 70 |17,75| 35 | 23,75
36 |18,00/12,00/0,90| 450 | 72 |18,00 36 | 24
37 |1850/12,33]0,93| 4,63 | 74 |1825 37 | 24,25
38 [19,00(12,67 /095 475 | 76 |1849| 38 | 245
39 |19,50/13,00/0,98| 488 | 78 |18,73| 39 | 24,75
40 |20,00/13,33[1,00| 500 | 80 |1897| 40 | 25
41 |2050/13,67[1,03| 513 | 82 |1921] 41 | 2525
42 [21,00]14,00(1,05| 525 | 84 |19.44| 42 | 255
43 |2150/14,33]1,08| 538 | 86 |19.67| 43 | 25,75
44 |22,00(14,67 1,10 550 | 88 |19.90| 44 | 26

45 |2250/15,00| 113|563 | 90 |20,12] 45 | 26,25
Erliuterungen:

WS - Wurfstirke: Wurfstirke des aktuellen Wurfs.

SW-1 je m: auf weite Entfernungen verliert ein Wurf an
Wucht, da das Wurfobjekt durch Lufireibung abgebremst
wird. Dabei verliert ein Wurfobjekt nach jeweils den ange-
gebenen Metern 1 Punkt vom Schaden, bis zu -4 Punkten
bei der maximalen Wurfweite.



Tjoste - Das Buch der Regeln: Waffen 37

Nb - Nahbereich: Bereich ohne negative Modifikation
beim Angriff.

WM-1 je m: Je Meter Wurfentfernung iiber den Nahbe-
reich hinaus erhélt ein/e SchiitzIn negative WM und zwar
jeweils WM-1 nach je hier angegeben Metern. Bei maxi-
maler Reichweite ergibt sich dabei WM-66.

Rw - maximale Reichweite: weitest moglich Wurfentfer-
nung bei einem horizontalen Wurf (ballistische Wurfkurve
auf ein Ziel in gleicher Hohe).

WG - (effektive) Wurfgeschwindigkeit: Die ungefdhre
Geschwindigkeit des Wurfobjektes beim Wurf. Fiir das
Zeitsystem kann hiermit die Flugdauer bestimmt werden,
die Bewegung je ZS (=1/10 s) ist WG / 10. Die WG ist im
Prinzip die effektive horizontale Geschwindigkeit bei einem
Wurf mit groler Reichweite. Bei praktisch waagerechten
Nahwiirfen ist die wahre Geschwindigkeit in etwa das 1,5-
fache der WG.

H,..x - maximale Wurfhohe: Die maximale Hohe, die das
Wurfobjekt erreichen kann, wenn es senkrecht in die Luft
geworfen wird. Bei einem Wurf {iber die maximale Reich-
weite erreicht das Wurfobjekt im Scheitelpunkt genau die
halbe Hohe.

Einfluss von Hohenunterschieden

Ein Wurfobjekt, das nicht nur waagerechte Distanz, sondern
auch noch einen Hohenunterschied tiberwinden muss, ver-
halt sich natiirlich anders als beim waagerechten Wurf. Die
zusétzliche Hohe eines erhohten Ziels verschlingt Energie,
was die Schadenshéhe mindert und auch das Zielen er-
schwert, da das Wurfobjekt sich wie bei einem Wurf mit
groBBerer Entfernung verhdlt. Umgekehrt kann bei einem
niedriger gelegenen Ziel die zusétzliche Energie den Scha-
den erhohen, aber eine Verbesserung des EW(Angriff) tritt
nicht ein, da das Zielen zwar durch die hohere Wurfge-
schwindigkeit erleichtert, aber durch die Abweichungen
vom Standardwurf auch wieder erschwert wird.

Regeltechnisch werden diese Umstidnde einfach dadurch be-
riicksichtigt, dass eine regeltechnische Distanz (Dist.,) be-
rechnet wird, und zwar aus realer Entfernung (Dist) zum
Ziel und dem Hohenunterschied (AH) zwischen Ziel und der
schieBenden Figur.

Erhohtes Ziel:

fiir den EW: Dist,., = Dist + AH

fiir den SW: Dist,., = Dist + 3 x AH

Niedrigeres Ziel:

fiir den EW: Dist,., = Dist

fiir den SW: Dist,., = Dist - AH

Durch diese Regelungen kann bei abwiérts gerichteten Wiir-
fen durchaus die maximale Reichweite Uiberschritten wer-
den.

Sinnvoll ist die Anwendung dieser Regel aber meist nur,
wenn der Hohenunterschied in &hnlicher Groflenordnung
wie die Distanz liegt. Ist die Distanz grofBer als der zehnfa-
che Hohenunterschied, sollten normalerweise einfach die

Regeln fiir den horizontalen Wurf angewandt werden. Diese
Regelung ist identisch mit der fiir Fernwaffen

Spezielle Wurfwaffen

Mit den im folgenden gemachten Angaben fiir einzelne
Wurfwaffen konnen deren Eigenschaften anhand des
KS1(Nahkampf)-Wertes aus den jeweiligen Tabellen der
Nahkampfwaffen heraus gesucht werden, womit sich auch
gleich ihre Kampfwerte als Nahkampfwaffe ergeben (auer
Wurfstern). Die Wurf-spezifischen Kampfwerte als Wurf-
waffen hdngen aber nicht von den Wurfwaffen ab, sondern
regeln sich universell in Abhédngigkeit von der Basis-Fer-
tigkeit Werfen.

Wurfmesser

Als Wurfmesser dient jeder zum Werfen austarierte Dolch.
Die maximale Kampfstirke(Nahkampf) entspricht dem
Dolch, analog gilt

KS1(Werfen) =1,5+Kr /11,
wobei jedes Wurfmesser auch ein vollwertiger Dolch ist.

Ein Wurfmesser zdhlt beim Wurfgewicht als Standardwurf-
gewicht, entsprechend gilt fiir die Wurfwerte WS = Stan-
dard-WS, GW(A) = GW(A) der Standard-WS. Fiir zu
groBBe oder kleine Wurfmesser verschiebt sich das relative
Wurfgewicht um je + 0,1 bei KS*1 und die Wurfstiarke ver-
schiebt sich entsprechend.

Wurfaxt / Wurfhammer

Als Wurfaxt z&hlt jede zum Werfen austarierte Axt. Die ma-
ximale Kampfstirke(Nahkampf) liegt im Schnitt etwa zwei
Punkte niedriger als bei der normalen einhéndigen Axt:

KS1(Nahkampf) =1 + Kr / 7,25,
bzw. KS1(Werfen) = Kr / 7,25,

analog liegt die Grenze bei den Wurfhammern wegen des
stumpfen Kopfes niedriger, und zwar bei:

KS1(Nahkampf)=1+Kr/9,
bzw. KS1(Werfen) = Kr /9.

Dabei sind alle Wurfiaxte und Wurthdmmer auch jeweils
vollwertige Nahkampfwaffen.

Eine Wurfaxt bzw. Wurfhammer zihlt beim Wurfgewicht
als doppeltes Standardwurfgewicht, entsprechend gilt fiir
diec Wurfwerte WS = 0,5 x Standard-WS, GW(A) =2 +
GW(A) der Standard-WS. Fiir zu grof3e oder kleine Wur-
faxte / Wurthdmmer verschiebt sich das relative Wurfge-
wicht um je + 0,2 bei KS+1 und die Wurfstirke verschiebt
sich entsprechend.

Wurfkeule

Als Wurfkeule zéhlt jede zum Werfen austarierte Keule.
Die maximale Kampfstirke(Nahkampf) liegt um etwa ein
bis zwei Punkte niedriger als bei der normalen einhdndigen
Keule:

KS1(Nahkampf) =1 + Kr / 12,
bzw. KS1(Werfen) = Kr / 12,
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Dabei ist jede Wurfkeule auch eine vollwertige Nahkampf-
Keule.

Eine Wurtkeule zéhlt beim Wurfgewicht als 1,5-faches
Standardwurfgewicht, entsprechend gilt fiir die Wurfwerte
WS = 2/3 x Standard-WS, GW(A) = 1 + GW(A) der
Standard-WS. Fiir zu groBe oder kleine Wurfkeulen ver-
schiebt sich das relative Wurfgewicht um je + 0,2 bei KS+1
und die Wurfstirke verschiebt sich entsprechend.

Wurfstern

Waurfsterne sind kleine Metallteller mit scharfen gezéhnten
Kanten von etwa Handteller-Groe. Die maximale Kampf-
stirke(Werfen) eines Wurfsternes ist unabhéngig von der
Grofe des Wurfsternes:

KS(Werfen) =2 + Kr / 20,

Dabei ist ein Wurfstern natiirlich nicht als Nahkampfwaffe
nutzbar. Wurfsterne haben aber den Vorteil Frisbee artig,
praktisch doppelt so schnell geworfen zu werden wie alle
anderen Wurfwaffen und ein Wurfstern z&hlt beim Wurfge-
wicht als 0,8 des Standardwurfgewichts, entsprechend gilt
fiir die Wurfwerte WS = 1,25 [] Standard-WS und GW(A)
= (GW(A) der Standard-WS) / 2. Diese Werte gelten fiir
alle Wurfsterne, die aufgrund ihrer GroBe fiir eine Person
verwendbar sind. Fiir die meisten Personen ergibt sich aus
dem niedrigen GW(A)-Wert, dass sie zwei Wurfsterne je
Kampfrunde werfen konnen.

Speerwurf

Wird ein Wurfspeer geworfen, so ist seine Kampfstirke im
Prinzip nur von der benutzenden Person abhéngig mit

KS1(Wurf) = 1,5+ Kr / 10 bei L-1.

Weicht der verwendete Speer von der Langenkategorie ab,
so erniedrigt sich die Kampfstirke je Kategorie um -1. Ist es
kein echter Wurfspeer so sinkt der Schaden nochmals um 2
(vgl. Aligemeine Wurfregeln). Fur die Wurfstiirke gilt:

WS(Speerwurf) = Standard-WS,
GW(A) =1+ GW(A) der Standard-WS.

Bei zu groBen Speeren sinkt die Wurfstirke entsprechend
dem hoheren Gewicht.

Anlauf: Beim Speerwerfen ist es moglich Anlauf zu neh-
men, dabei steigt die Wurfstirke um B / 5, aber maximal
bis zu 1,5 x Standard-WS, abhingig von der Anlaufdauer
steigt dann natiirlich auch der GW(A).

Alle weiteren Waffenwerte ergeben sich aus der universel-
len Wurftabelle.

Speerschleuder

Wird ein Speer mit einer Schleuder geworfen, so ist auch
bei Verwendung einer Speerschleuder seine Kampfstirke
im Prinzip nur von der benutzenden Person abhéngig mit

KS1(Wurf) = 2,5+ Kr / 8,5 bei L-1,

Weicht der verwendete Speer von der Langenkategorie ab,
so erniedrigt sich die Kampfstirke je Kategorie um -2. Fiir
die Wurfstiarke gilt

WS(Speerschleuder) = 1,4 X Std.-WS,
GW(A) =5+ GW(A) der Standard-WS.

Bei zu groflen Speeren sinkt die Wurfstirke entsprechend
dem hoheren Gewicht und es gibt zusétzlich je WM-5 auf
den AEW(Wurfangriff) je Abweichung um eine Kategorie.
Hier sind die Abziige deutlicher als ohne Speerschleuder, da
groflere Speere auch entsprechend schlechter in die Schleu-
der passen.

Alle weiteren Waffenwerte ergeben sich aus der universel-
len Wurftabelle.

Waffenlose Kampftechniken

In Tjoste werden neben den ganzen Waffen drei waffen-
lose Kampftechniken angeboten, die sich aufgrund ihrer
Wirkungen unterscheiden:

Ringen: eine Technik mit Halte- und Klammergriffen, die
einem Gegner lediglich Kraft raubt und normalerweise kei-
nen LP-Schaden anrichtet.

Boxen: cine Kampftechnik mit vorzugsweise Faustschlé-
gen, die bei schweren Treffern statt LP-Schaden nur KO-
Punkte zufiigt. Ubersteigen die KO-Punkte die LP, geht die
getroffene Person benommen zu Boden.

Waffenloser Kampf: Eine Technik aus Tritten und Schlé-
gen, die auch normalen schweren Schaden anrichtet.

Alle drei Kampftechniken haben ein paar besondere Ei-
genheiten, die bei den jeweiligen Fertigkeitsbeschreibung
zu lesen sind. Gemeinsam haben sie folgende Regeln:

Kampfstiarke: die Kampfstirke der waffenlosen Kampf-
techniken hangt zundchst von Kraft und Geschicklichkeit
einer Person ab. Auflerdem spielt hier aber der Stand der
Kampffertigkeit eine wichtigere Rolle als bei Waffen,
deshalb zdhlt der Schadensbonus zusitzlich auch zur
Kampfstirke (bei Plus und Minus). Damit betrdgt die
Kampfstirke in den waffenlosen Kampftechniken

KS(Boxen) =Kr/ 11 + SchB(Boxen) / 2
KS(waffenl. K.) = Kr / 11 + SchB(waffenl. K.) / 2
KS(Ringen) =Kr/ 6 + SchB(Ringen) / 2

Der normale Schadensbonus wird aber immer noch wie
bei normalen Waffen auf den Schaden aufgerechnet. Da-
mit z&hlt er also im Prinzip 1,5-fach, einmal als fester Bo-
nus, einmal zur Hélfte als Erhéhung / Erniedrigung des
Schadenswurfs

Bei Boxen und waffenlosem Kampf gibt es Mdoglichkei-
ten durch Verwendung von Hilfsmittel den Schaden noch
zu verandern. Immer gilt aber die folgende Grenze.

Maximale Schadenshéhe: wie bei anderen Waffen auch
gibt es natiirliche Grenzen fiir den schwerstmoglichen
Schaden. Diese liegt immer bei

Schadenshdchstgrenze = 2 X KS(ohne Bonus)
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und gilt (anders als bei Waffen) incl. des festen Schadens-
bonus (kritische Erfolge ausgenommen!).

Zeitdauer: In allen drei Kampftechniken ergibt sich die
Angriffsdauer aus der Kampfstirke ohne den dazu ge-
rechneten Schadensbonus:

GW(A) = (KS - SchB) / 2 + 9, also:
GW(A)=Kr/22+9,
GW(A)=Kr /12 +9.

Boxen, waffenl. Kampf:

Ringen:

Fernwaffen

Universelle Regeln und Werte

Betrachtet mensch die physikalischen Gesetzte von Ge-
schossen, so zeigt sich, dass (bei Vernachlassigung aerody-
namischer Unterschiede) alle Geschosse mit den selben
Flugbahnen fliegen. Abhéngig ist diese Bahn eigentlich nur
von Anfangsgeschwindigkeit und Schusswinkel Dagegen ist
der Schaden, den ein Geschoss anrichtet bestimmt durch
Gewicht und Auftreffgeschwindigkeit dieses Geschosses
(und durch die Form natiirlich). Deshalb wird in Tjoste bei
Fernwaffen ein Schadenswert und eine Schussstirke unter-
schieden, die im Prinzip durch das Geschossgewicht mitein-
ander verkniipft sind. Alle Flugbahnwerte hiangen nur von
der Schussstérke ab, alle Schadenswerte im Prinzip von der
Schadensstirke.

Schadenswert und Schussstirke

Schadenswert (SW) und Schussstirke (SST) sind auf recht
einfache Weise miteinander verkniipft: ein doppelt schweres
Geschoss hat auch doppelten Schaden bei gleicher Schuss-
starke Ausgangswert im System Tjoste ist ein Einheitsge-
wicht, das bei jedem Waffentyp individuell festgelegt ist.
Der Standardpfeil fiir Bogen wiegt z.B. ca. 100 g. Das ent-
sprechende absolute Geschossgewicht (abs. GGW) ist dann
das Einheitsgewicht ,,relatives Geschossgewicht (rel. GGW)
= 1%, alle anderen Geschosse lassen sich proportional zum
Gewicht zuordnen, wobei dann gilt:

rel. GGW = abs. GGW |[g] / Einheitsgewicht
SW =rel. GGW x SST

In den speziellen Kapiteln ist fiir die Waffenarten angege-
ben, welche Geschossgewichte iiblich sind und wie grof3 das
Einheitsgewicht ist.

Universelle Schusstabelle

Im folgenden sind die universell giiltigen Schusswerte in ei-
ner Tabelle dargestellt.

SST | SW+2 | SW+1 | SW-1| Nb |WM-1| Rw | GG | Hyay
jem [m] je m [m] [m/s] [m]

Formel: 7 % X"
X 23xX|43xX|4xX |2 xX| X/4 |12xX 6 xX

5 |3833|667 | 20 | 10 |1,25| 60 |1565| 30

55 | 367 | 733 | 22 | 11 | 1,38 | 66 |1642| 33

6 | 400|800 24 | 12 |150| 72 [17.15]| 36

6,5 | 433 | 867 | 26 | 13 | 1,63| 78 |17.85| 39

7 | 467 | 933 28 | 14 |1,75| 84 |1852| 42

7,5 | 500 [1000] 30 | 15 [ 1,88 | 90 |19,17| 45

SST | SW+2 | SW+1 |SW-1| Nb |WM-1| Rw | GG | H,..,
fem | [m)| jem | [m] |m/s]| [m]

8 | 533 1067| 32 | 16 | 2,00 | 96 |1980| 48

85 | 567 |1133| 34 17 | 2,13 | 102 |20,41| 51

9 | 600 1200] 36 | 18 | 2,25 | 108 |21,00| 54

95 | 633 | 1267 | 38 | 19 | 2,38 | 114 |2158| 57

10 | 667 [1333] 40 | 20 | 2,50 | 120 |22,14| 60

11 | 733 [1467| 44 | 22 | 2,75 | 132 [23.22] 66

12 | 8,00 | 16,00 48 | 24 | 3,00 144 |2425 72

13 | 867 [1733| 52 | 26 | 3,25 | 156 |2524| 78

14 | 933 [1867| 56 | 28 | 350 | 168 |26,19| 84

15 | 10,00 20,00 | 60 | 30 | 3,75 | 180 |27.11| 90

16 | 1067 [21,33| 64 | 32 | 4,00 | 192 28,00 96

17 | 11,33 2267 | 68 | 34 | 4,25 | 204 |28,86| 102

18 | 12,00 2400 72 | 36 | 4,50 | 216 |29,70| 108

19 [ 12672533 76 | 38 | 4,75 | 228 [3051| 114

20 |13,33]2667 | 80 | 40 | 5,00 | 240 |31,30| 120

21 | 1400|2800 84 | 42 | 525 | 252 |32,08| 126

20 | 1467|2933 88 | 44 | 5,50 | 264 |32,83| 132

23 | 1533|3067 | 92 | 46 | 5,75 | 276 |3357| 138

24 | 1600|3200 96 | 48 | 6,00 | 288 |3429| 144

25 | 16,67 3333 | 100 | 50 | 6,25 | 300 |35.00| 150

26 |17,33|3467| 104 | 52 | 650 | 312 |3569| 156

27 |18,00|36,00 | 108 | 54 | 6,75 | 324 |36,37| 162

28 | 1867|3733 | 112 | 56 | 7,00 | 336 |37,04| 168

29 |19,33]3867 | 116 | 58 | 7,25 | 348 |37,70| 174

30 |20,00 40,00| 120 | 60 | 7,50 | 360 |38,34| 180

31 | 2067 4133 | 124 | 62 | 7,75 | 372 |38,97| 186

32 [21,33|4267] 128 | 64 | 8,00 | 384 |39,60| 192

33 | 22,00 | 4400 | 132 | 66 | 8,25 | 396 |40,21| 198

34 [22,67|4533] 136 | 68 | 8,50 | 408 |40,82| 204

35 | 23334667 | 140 | 70 | 8,75 | 420 |41.41] 210

36 | 24,00 4800 | 144 | 72 | 9,00 | 432 |42,00| 216

37 | 24674933 148 | 74 | 9,25 | 444 | 4258 222

38 | 2533|5067 | 152 | 76 | 9,50 | 456 |43,15| 228

39 |26,00|5200 | 156 | 78 | 9,75 | 468 |43,71| 234

40 | 26,67 5333 | 160 | 80 [10,00| 480 |44.27| 240

Erlduterungen:
SST - Schussstirke: Schussstiarke des aktuellen schusses.

SW+2 / SW+1: befindet sich das Ziel innerhalb der angege-
benen Distanz so erhoht sich der Schadenswert um 2 bzw.
1. Dieses liegt nicht nur an der erhéhten Wucht, sondern
enthilt auch einen Nahbereichsbonus fiir die hohere Treffer-
wahrscheinlichkeit, der als hoherer Schadenswert eingebaut
wird.

Nb - Nahbereich: Bereich ohne negative Modifikation
beim Angriff.

SW-1 je m: auf weite Entfernungen verliert ein schuss an
Wucht, da das Geschoss durch Luftreibung abgebremst
wird. Dabei verliert ein Geschoss nach jeweils den angege-
benen Metern 1 Punkt vom Schaden, bis zu -3 Punkten bei
maximalen Schussweiten

WM-1 je m: Je Meter Schussentfernung iiber den Nahbe-
reich hinaus erhélt ein/e SchiitzIn negative WM und zwar
jeweils WM-1 nach je hier angegeben Metern. Bei maxi-
maler Reichweite ergibt sich dabei WM-40.
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Rw - maximale Reichweite: weitest moglich Schussentfer-
nung bei einem horizontalen Schuss (ballistischer Schuss
auf ein Ziel in gleicher Hohe).

GG - (effektive) Geschossgeschwindigkeit: Die ungefihre
Geschwindigkeit des Geschosses beim schuss Fiir das Zeit-
system kann hiermit die Flugdauer bestimmt werden, die
Bewegung je ZS (=1/10 s) ist GG / 10. Die GG ist im Prin-
zip die effektive horizontale Geschwindigkeit bei einem
ballistischen schuss mit groBer Reichweite. Bei praktisch
waagerechten Nahschiissen ist die wahre Geschwindigkeit
in etwa das 1,6-fache der GG.

H,..x - maximale Schusshohe: Die maximale Hohe, die das
Geschoss erreichen kann, wenn es senkrecht in die Luft Ge-
schossen wird. Bei einem schuss iiber die maximale Reich-
weite erreicht das Geschoss im Scheitelpunkt genau die hal-
be Hohe.

Einfluss von Hohenunterschieden

Ein Geschoss, das nicht nur waagerechte Distanz, sondern
auch noch einen Hohenunterschied iiberwinden muss, ver-
hilt sich natiirlich anders als beim waagerechten schuss. Die
zusétzliche Hohe eines erhohten Ziels verschlingt Energie,
was die Schadenshohe mindert und auch das Zielen er-
schwert, da das Geschoss sich wie bei einem schuss mit gro-
Berer Entfernung verhalt. Umgekehrt kann bei einem niedri-
ger gelegenen Ziel die zusétzliche Energie den Schaden er-
hohen, aber eine Verbesserung des EW(Angriff) tritt nicht
ein, da das Zielen zwar durch die hohere Geschossge-
schwindigkeit erleichtert, aber durch die Abweichungen
vom Standardschuss auch wieder erschwert wird.

Regeltechnisch werden diese Umsténde einfach dadurch be-
riicksichtigt, dass eine regeltechnische Distanz (Dist.,) be-
rechnet wird, und zwar aus realer Entfernung (Dist) zum
Ziel und dem Hoéhenunterschied (AH) zwischen Ziel und der
schieBenden Figur.

Erhohtes Ziel:

fiir den EW: Dist.., = Dist + AH

fiir den SW: Dist,.; = Dist + 3 x AH

Niedrigeres Ziel:

fiir den EW: Dist,., = Dist

fiir den SW: Dist,, = Dist - AH

Durch diese Regelungen kann bei abwirts gerichteten
Schiissen durchaus die maximale Reichweite {iberschritten
werden.

Sinnvoll ist die Anwendung dieser Regel aber meist nur,
wenn der Hohenunterschied in &hnlicher Grofenordnung
wie die Distanz liegt. Ist die Distanz groBer als der zehnfa-
che Hohenunterschied, sollten normalerweise einfach die
Regeln fiir den horizontalen schuss angewandt werden. Die-
se Regelung ist identisch mit der fiir Wurfwaffen.

Bogenwaffen

Bei Bogen gibt es eine breite Palette von Schussstérken, da-
bei ist jeder Bogen durch seine maximale Zugkraft, die ei-
nem maximalen Schadenswert entspricht, festgelegt. Es

héngt aber von der jeweiligen Kraft einer Person ab, welche
Zugkraft und damit Schadenshohe sie tatsichlich erreichen
kann. Dieser Schadenswert ist die Zugkraft, welche die Per-
son erreicht, ohne dabei durch die Anstrengung an Prézision
beim Zielen (durch Muskelzittern u.d.) zu verlieren. Dazu
gibt es folgende Sonderregel:

Benutzt eine Person einen Bogen, der eine hoheren Scha-
denswert hat als sie selber als regulidren Schadenswert auf-
weist, so kann sie die Differenz zu kraftvollen Schiissen
(s.u.) ausnutzen. Umgekehrt kann sie bei einem schwéche-
ren Bogen nur den maximalen Schaden des Bogens erzie-
len.

Die Waffenfertigkeiten, die beim BogenschieBen relevant
sind, sind Bogenschieflen (allg.), das bei jedem schuss mit
einem beliebigen Bogen eingesetzt werden kann, und Bo-
genschieffen mit Bogen(X,Y). Die Spezialfertigkeit gilt da-
bei uneingeschrankt nur fiir die Benutzung mit Bogen der
Schussstiarke X bei einem Schadenswert Y, d.h. fiir ein be-
stimmtes Zugstirke und ein bestimmtes Geschossgewicht.
Zusitzlich ist ggf. die Durchfiihrung kraftvoller Schiisse
moglich (s.u.).

Wird hingegen eine davon abweichende Kombination von
Bogen und Pfeil (Geschossgewicht) benutzt, so kann die
Spezialisierung nur mit Abziigen eingesetzt werden, und
zwar mit WM-2 je Punkt Differenz bei der Schussstirke
und dem Schadenswert des konkreten schusses.

Personliche Schadenswerte

Der reguldre Schadenswert einer Person ergibt sich aus der
absoluten Kraft nach der Formel:

reguldrer Schadenswert(SW) =2+ Kr/7,5.

Dieser Schadenswert kann aber nach der Sonderregel fiir
Kraftvolle Schiisse i{iberschritten werden.

Kraftvoller Schuss

(entspricht Schweren Angriffen) Benutzt eine Person einen
Bogen, der stirker ist als es ihrem reguldren Schadenswert
entspricht, so wird sie normalerweise den Bogen nur soweit
spannen, wie es diesem Wert entspricht. Setzt eine Person
besonders viel Kraft in einen schuss, indem sie den Bogen
stirker anspannt und sich kurzzeitig iiber das normale Mal3
hinaus anstrengt, so kann sie den Schaden erhdhen, erleidet
aber WM-5 auf den Angriff je Steigerung des Schadens
um +1. Dieser Wert wird in den Maximalschaden mit ein-
gerechnet. Gleichzeitig erhoht sich dabei die Schussstirke
entsprechend.

Dabei kann aber nicht der konstruktive Maximalschaden
des jeweiligen Bogens iberschritten werden. AuBerdem
kann eine Person den Schaden nur um maximal (Kr / 25) er-
hohen.

Bespannung von Bogen

Bogen aus natiirlichen Materialien verschleilen sich durch
permanente Spannung aufgrund der Materialermiidung.
Deshalb werden sie gewohnlich in entspanntem Zustand
transportiert. Die Alterungserscheinungen sollten normaler-
weise im Spiel keine all zu grof3e Rolle spielen, solange:
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- Abenteurer/innen ihre Bogen erst zu Beginn von Kédmp-
fen spannen und hinterher entspannen,

- in kritischen Situationen Bdgen nicht ldnger als einige
Stunden gespannt bleiben und sich solche Situationen
nicht zu sehr hdufen.

Soll die Alterung von Bdgen beriicksichtigt werden, so hat
eine Sehne eine Lebensdauer von (50 + 3W10) Stunden ge-
spannte Zeit. Ein Bogen verliert nach je (100 + 5W10)
Stunden einen Punkt seiner Stidrke, nachdem er 3 Punkte
verloren hat ist er vollig verschlissen (Bruchgefahr!).

Bogentypen und Geschosswerte
Das Einheitsgewicht fiir Bogenpfeile ist 100 g.

Normalerweise haben Pfeile ein relatives Geschossgewicht
von 1. Deshalb entspricht bei Bogen eigentlich immer die
Schussstirke dem Schadenswert.

Grundsétzlich gibt es Bogen jeder Stirke als Lang- und
Kurzbogen, wobei es genau genommen eigentlich beliebig
ist, wie schussstark ein bestimmter Bogen ist. Allerdings
hangt die Schussstirke eines Bogens von seiner Bauqualitét
und Lange ab, wihrend der Schadenswert (bei Verwendung
entsprechender Pfeile) deutlich héher sein kann. Im einzel-
nen gilt fiir die Bogen verschiedener Qualititsstufen:

Qualitdt | maximale SST | maximaler SW
Qo 10 x Lange [m] | 15 x Lange [m]
Q1 12 x Lange [m] | 24 x Lange [m]
Q2 15 x Lange [m] | 40 x Lange [m]
Q3 20 x Lange [m] | 60 x Lange [m]
Q4 30 x Lange [m] | 120 x Lange [m]

Damit ist z.B. ein klassischer Langbogen ein Q1-Bogen von
ca. 1,5 m Lénge bei SST und SW von 18, ein typischer
Kurzbogen von ca. 1 m Linge ist mindestens ein Q2 Bogen
(SST und SW bis 15) oder sogar Q3-Bogen (mit SST und
SW von bis zu 20). Alternativ zur Qualitétssteigerung bei
Kurzbogen kann natiirlich die Verwendung iiberschwerer
Pfeile in Betracht gezogen werden, dieses ist aber uniiblich,
weshalb solche Pfeile schwer zu bekommen sind.

Versucht sich ein Bogenschiitze mit Rohmaterial einen eige-
nen Bogen zu improvisieren, so ist dieses im Prinzip immer
ein Langbogen, da die Qualitit hochstens Q2 betragen kann
(s. Bogenschieflen(allg.) im Buch der Fertigkeiten). Nur
wenn die reguldren Handwerksfertigkeiten Holzbearbeitung
und Werkzeug / Wagenbau beherrscht werden, kann mit die-
sen die Qualitdt eines Bogens auch hoher liegen, ermittelt
nach dem System fiir Handwerk.

Waffenwerte: Die Waffenwerte sind der Schusstabelle zu
entnehmen. Fiir die Zeitrdume gilt, GW(A) = SST /5 + 20
fiir einen Bogen mit bereits eingelegtem Pfeil. GW(Z) = 50
bei Aufbewahrung auBlen am Gepidck oder Riicken mit Le-
derschlingen.

Gewicht: Ein Bogen wiegt ca. 80 g je 1 Punkt SW, also ein
Langbogen(15) ca. 1,2 kg. Hochwertige Bdgen konnen
leichter sein, wenn sie auf die volle Ausnutzung des mogli-
chen SST- und SW-Vorteils verzichten. In diesem Fall gilt
70 g x SW bei Q2, 60 g x SW bei Q3 und 50 g X SW bei
Q4, bei nur teilweiser Ausnutzung der Vorteile gelten ent-
sprechende Zwischenwerte.

Armbriiste

Die Waffenfertigkeiten, die beim ArmbrustschieBen rele-
vant sind, sind Armbrustschieffen (allg.), das bei jedem
schuss mit einer beliebigen Armbrust eingesetzt werden
kann und ArmbrustschiefSen mit ArmbrustX, das fiir die Be-
nutzung mit Armbriisten der Schussstirke X gilt.

Wird eine Armbrust benutzt, die nur eine geringfiigig ande-
re Schussstirke hat, so kann die Spezialisierung noch einge-
setzt werden, allerdings mit WM-5 je Punkt Differenz bei
der Schussstirke der Armbriiste. Das gleiche gilt bei Schiis-
sen, bei denen aufgrund des verwendeten Bolzens die
Schussstdrke von der beherrschten Schussstarke abweicht.

Bei Armbriisten gibt es verschiedene Schussstirken und
Schadenswerte, ganz wie bei den Bogen. Allerdings sind
hier diese Werte immer durch die Waffe selber festgelegt
(bis auf Verschiebungen durch die Verwendung verschiede-
ner Bolzen), dafiir ist die Kraft einer Person entscheidend
dafiir, wie sie eine Armbrust spannen kann oder muss. Hier
gibt es drei Methoden, die im folgenden erldutert sind.

Grenzen der Armbruststirken

Im folgenden wird sich immer auf die Schadenstirke von
Armbriisten bezogen, die im Prinzip dem Schadenswert bei
Verwendung des reguldr vorgesehenen Bolzengewichts ent-
spricht. Die Stiarke (Schadenswert) einzelner Schiisse kann
durch die Verwendung andere Bolzen hiervon abweichen.

Schnellspannen

Hierzu wird die Armbrust im Hiiftbereich eingeklemmt und
mit einer Hand gehalten, die andere Hand zieht dann die
Sehne nach hinten und rastet sie ein. Eine Person kann diese
Technik bei Armbriisten bis zu einer Schadensstirke von

Schadensstirke =2 + Kr /7

anwenden. Diese Technik ist die schnellste, ein Spannvor-
gang dauert (20 + Schadensstirke(Armbrust) / 2) ZS. Bei
dieser Technik kann eine Armbrust beim Kampf in
Kampfrunden alle zwei Runden eingesetzt werden.

Standardspannen

Beim Standardspannen wird die Armbrust abgesetzt, ihr
Vorderende auf dem Boden mit dem Fuf} gehalten und dann
mit beiden Hianden die Sehne gespannt und eingerastet. Die-
se Technik kann eine Personen bei Armbriisten mit Stérken
bis zu

Schadensstirke =2 + Kr /4

einsetzen, wegen des Absetzens ist diese Technik langsa-
mer, sie dauert (40 + Schadensstirke(Armbrust)) ZS.
Armbriiste fiir diese Technik weisen an ihrer Spitze einen
FuBring auf, fehlt dieser, so muss die Armbrust am Ausleger
fixiert werden und das Spannen verldngert sich um 10 ZS.
Bei dieser Technik kann eine Armbrust beim Kampf in
Kampfrunden alle drei Runden eingesetzt werden.

Steht ausnahmsweise nur eine Hand zum Spannen zur Ver-
fligung so betrégt die problemlos spannbare Schadensstérke
nur Kr / 6. Ansonsten muss ein AEW(Kraft) mit WM-(2 x
Armbruststirke) gelingen.
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Mechanisches Spannen

Besonders starke Armbriiste sind mit einer mechanischen
Spannvorrichtung ausgeriistet, meist ein Hebelsystem. Da-
bei wird nach dem schuss ein Hebel+Haken-System benutzt
um die Sehne erneut zu spannen, fiir den néchsten schuss
muss diese Spannvorrichtung entweder abgenommen wer-
den oder unter die Armbrust geklappt und verriegelt wer-
den. Bis zu welchen Stérken ein solches System einsetzbar
ist hdngt von der genauen Konstruktion ab. Standard ist

maximale Schadensstirke =2 + Kr /2,

wobei ein solcher Vorgang standardméfBig ca. (60 + Scha-
densstirke(Armbrust)) ZS dauert. Gegeniiber dem Stan-
dardspannen hat es den Vorteil in praktisch jeder Lage ein-
setzbar zu sein. Bei dieser Technik kann eine Armbrust
beim Kampf in Kampfrunden alle drei Runden eingesetzt
werden.

Allgemeine Armbrustregeln
Personliche Obergrenzen

Eine Person kann nicht beliebig starke Armbriiste abschie-
Ben. Allerdings liegen die Grenzen ziemlich hoch, so dass
sie wohl nur in Ausnahmeféllen wirksam werden. Beschrén-
kungen ergeben sich aufgrund des Gewichtes der Armbrust
und aufgrund des Riickstof3es, beide sind im Prinzip abhén-
gig von der reguliren Schadenshdhe:

maximales Armbrustgewicht = Kr / 12 [kg]
maximale Schadensstiirke (Riickstof8!) = 1,2 x Kr

Aufgrund der Armbrustgewichte (s.u.) kommt die Riick-
stoB-Einschrankung nur bei besonders leicht gebauten Waf-
fen zum Tragen. Wird eine oder beide der Grenzen fiiber-
schritten, so erhilt die schieBende Person Abziige und zwar

WM-(Armbruststirke - max. Schadensstirke),
WM-(Armbrust-Ubergewicht [g] / Kr).

Armbrusttypen und Geschosswerte

In den meisten menschlichen Kulturen gibt es als Standard-
waffen leichte und schwere Armbrust die iiblicherweise eine
Schadensstirke von 14 bzw. 24 aufweisen.

Das Einheitsgewicht bei Armbriisten ist ein Bolzen von 100
g. Die meisten leichten Armbriiste haben ein rel. GGW von
1, bei schweren Armbriisten sind allerdings Geschossge-
wichte von 1,5 bis 3 typisch.

Armbriiste erreichen bei kostengiinstiger Bauweise auf-
grund der Materialeigenschaften hochstens Schussstirken
von 15, egal wie leicht der Bolzen ist. Nur bei qualitativ
hochwertigen Waffen findet man hohere Schussstérken:

QO0-Armbriiste: SST bis 10,
Q1-Armbriiste: SST bis 15,
Q2-Armbriiste: SST bis 20,
Q3-Armbriiste: SST bis 28,
Q4-Armbriiste: SST bis 40.

Entsprechend miissen fiir schwere Armbriiste grofiere Bol-
zen verwendet werden. Wird ein zu leichter Bolzen genom-
men, so erreicht eine Armbrust nur einen Schadenswert von

SWiea = SSThax X rel. GGW < SW(Waffe).

Waffenwerte: Die Waffenwerte sind der Schusstabelle zu
entnehmen. Fiir die Zeitrdume gilt, GW(A) = 20 fiir eine
bereits gespannte Armbrust. GW(Z) = 50 bei Aufbewah-
rung auBlen am Gepéck oder Riicken mit Lederschlingen.

Gewicht: Eine Armbrust wiegt ca. (Schadensstérke / 8) kg.
Besonders leicht gebaute Waffen wiegen nur ca. (Schadens-
stirke / 10) (bei Q3) bis (Schadensstérke / 14) kg (nur Q4),
verlieren durch den Leichtbau aber ihre Vorteile bei der
Schussstirke entsprechend.

Schleuder

Unter Schleuder wird in Tjoste ein Lederband mit kleiner
Tasche fiir ein Stein / Geschoss verstanden, mit der durch
kreisende Bewegungen eine Kugel verschossen werden
kann. Hier gibt es im Prinzip keine verschiedenen Waffen-
typen, allerdings ist die Wucht des Geschosses von den Ei-
genschaften der Person abhangig, welche die Schleuder ein-
setzt. Sie wird im Prinzip wie andere Fernwaffen auch be-
handelt.

Schleuderstirke

Fiir eine Schleuder erreicht eine Person eine Stirke von
Schadenswert =3,5 + Kr /11,
SST(aktuell) = SW / rel. GGW
SSThmax =SW /2,

ein durchschnittlicher Mensch hat hier also etwa Stiarke 11
und eine maximale Schussstirke von ca. 5,5. Fiir die Zeit-
dauer eines Schleuderangriffs gilt GW(A) = 55.

Schleudergeschosse

Da mit der Schleuder héufig einfach mehr oder weniger zu-
fallig aufgesammelte Steine verschossen werden, sind ge-
naue Angaben zu den Geschosstypen schwierig. Allerdings
gibt es bei der Verwendung von Geschossen die Einschrén-
kung, dass die maximale erreichbare Schussstirke Schleu-
derstérke / 2 betrigt (s.0.). Deshalb ist die Verwendung von
leichterer Munition als mit rel. GGW = 2 nicht sinnvoll.

Einheitsgewicht fiir Schleudergeschosse ist 75 g. Ein typi-
scher Stein wiegt dabei 150 bis 225 g. (rel. GGW 2 bis 3).
Soll fiir einen bestimmten selbst gesuchten Stein das GGW
bestimmt werden, so entscheidet ein AEW(Schleuder), ob
er dem gewiinschten Gewicht entspricht, die Abweichung
bei Misslingen betragt ca. ((AEW-100) / 30) beim rel.
GGW.

Es kann aber auch speziell hergestellte Munition verschos-
sen werden, diese hat dann einen festgelegten GGW.

Als besondere Variante fiir Schleuder gibt es die Moglich-
keit, zwei verschiedene Sorten Munition zu benutzen. Zum
einen konnen Metallkugeln genommen werden, die sehr
klein sind und meistens noch kleine Dornen aufweisen, die-
se richten Verwundung und Schaden an wie andere Fern-
waffen auch. Die zweite Mdoglichkeit sind kleine Kie-
selsteine. Werden diese verwendet, sind die Verwundungen
wie bei stumpfen Waffen zu behandeln, und Kopftreffer
fithren z.B. zur Ohnmacht des Opfers. Ein weiterer Vorteil



Tjoste - Das Buch der Regeln: Waffen 43

besteht darin, dass eine Schleuder leicht zu verstecken ist
und mit nur geringen Kenntnissen von Leder bearbeiten und
Néhen selber hergestellt werden konnen.

Blasrohr

Unter Blasrohr wird ein kurzes diinnes Rohr verstanden mit
dem kleine Bolzen verschossen werden kdnnen. Grundsétz-
lich ist die Wucht der Bolzen zu gering um mehr als Unan-
nehmlichkeiten verursachen zu konnen. Einzige Ausnahme
sind Treffer in die Augen, die zur Erblindung des jeweiligen
Auges flihren konnen. Ansonsten sind Blasrohrbolzen nur
interessant, wenn sie mit Gift prépariert werden, die Scha-
denswirkung héngt dann vom Gift ab.

Der grofle Vorteil des Blasrohres ist seine Lautlosigkeit.
Beim Abschuss ergibt sich nur ein leises Blasgerdusch,
hochstens 2 m weit zu horen, der Aufprall des Bolzens ist
meist vollig lautlos, hochstens ein leises Klacken auf
blechartigen Fldchen (etwa 1-2 m weit zu hdren). Ein nor-
males Blasrohr ist etwa 50 — 100 cm groB3, kann aber z.B.
zerlegbar sein, um es zu verstecken.

Blasstirke

Die Fernwaffenwerte eines Blasrohres ergeben sich analog
zu Werten beim Werfen, wobei die Blasstirke als Wurfstér-
ke zdhlt. Die Blasstirke BS einer Person ergibt sich mit

BS-Person =5 + (Kr + Kons) / 10.

Die Blasstérke eines Rohrs ergibt sich im Prinzip aus des-
sen Lange:

BS-Rohr = Linge[cm] / 4

Normalerweise benutzt eine Person ein Rohr mit identischer
Stirke, Gibt es Abweichungen bei diesen beiden Werten so
ergibt sich die Stirke eines schusses mit :

BS-schuss = (BS-Rohr + BS-Person) / 2 (aufgerun-
det)< 1,2 x BS-Person

Es wird davon ausgegangen, dass der Durchmesser der
Rohre mit ca. 0,7 cm einheitlich ist und die Bolzen einheit-
lich sind mit passender Dicke und ca. 5 g Gewicht. Abwei-
chungen hiervon gibt es fiir extrem kleine Wesen, Die
Spielleitung kann weitere Ausnahmen zulassen, es sollten
dann aber auch die Nachteile bei Ersatzbeschaffung etc. be-
riicksichtigt werden.

Blasrohr-Fernwaffenwerte

Die Werte fir Nb, WM-1 je m, Rw und GG k&nnen der
Werfen-Tabelle entnommen werden (bei WS = BS), die Ge-
schwindigkeitswerte liegen bei GW(A) = 18. Die Schadens-
verminderung spielt beim Blasrohr keine Rolle, da hier
nicht die Wucht des Aufpralls, sondern das Gift am Bolzen
den Schaden bestimmt.

Abwehrwaffen

Um ihre Werte fiir Abwehr zu erhdhen, kann eine Figur den
Umgang mit ,,Waffen* erlernen, die zur Abwehr von An-
griffen dienen. Bei praktisch allen Techniken sind dieses
die Schildwaffen. Hier gibt es drei klassische Varianten:

Buckler: Ein kleines leichtes, meist gekriimmtes Metall-
schild zum abfangen von Treffern, mit einem Dorn in der
Mitte, der zusétzlich zum Stechen benutzt werden kann.

Leichter Schild: ein leicht gebautes Schild von etwa Ober-
korpergrofie, das bei der Abwehr gegen leichte und mitt-
lere Waffen als zusétzliche Deckung dient.

Schwerer Schild: Ein groBer, massiv gebauter Schild von
mehr als Oberkorpergrofle, der als massive Deckung auch
gegen schwere Waffen dienen kann.

Fiir diese Schildvarianten gibt es in Tjoste die Basisfer-
tigkeit Schild und die drei Spezial-Fertigkeiten Buckler,
Leichter Schild und Schwerer Schild. Dabei gelten die fol-
genden Regeln:

Abwehr-Modifikation

Der EW(Schild) addiert sich auf den EW(Abwehr) immer
dann, wenn die Abwehrwaffe auch wirklich eingesetzt wer-
den kann. Diese ist immer mdglich, wenn neben dem Schild
nur eine Einhandwaffe gefiihrt wird. Dann zdhlt der
EW(Schild) voll auf den EW(Abwehr) gegeniiber Nah-
kampf- und Wurfwaften.

Bei der Abwehr von Fernwaffen z&hlt der EW(Schild) in
Abhingigkeit vom benutzten Typ, und zwar bei

Buckler halb,
Leichtes + Schweres Schild ganz.

Der Buckler zéhlt aufgrund seiner geringen Fliache nur halb.
Dieser Wert kann dafiir immer auf den EW(Abwehr) gegen
Fernwaffen addiert werden, bei normaler ebenso wie bei
Reflex-Abwehr. (s. auch SchildgroBen und -gewicht)

Kraftersparnis

Die Verwendung einer Abwehrwaffe erspart besonders
kraftraubende Abwehrbewegungen. Deshalb verringert sich
der leichte Schaden bei jedem leichten Treffer, den die Fi-
gur hinnehmen muss. Allerdings erfordert natiirlich der Ge-
brauch der Abwehrwaffe wiederum Kraft, und zwar um so
mehr, je schwerer sie ist. Deshalb haben die drei Schild-
typen verschiedene Kraftersparnis:

Buckler -3 KP,
kleiner Schild -2 KP,
grofier Schild +0 KP.

Wenn dadurch der Schadenswurf fiir leichten Schaden auf
weniger als 1 modifiziert wird, erleidet die Figur gar keinen
Schaden.

Mehrfache Abwehr pro Runde

muss ein Schild in einer Runde mehrfach eingesetzt werden,
so ist dieses nur 2 + (Zeitbonus / 5) Mal ohne Einschrin-
kungen moglich. Fiir jeden weiteren Einsatz zur Abwehr
erhilt die abwehrende Person jeweils WM-5 gegeniiber der
vorigen Abwehrbenutzung. Also gilt z.B. bei Zb = 2: WM-5
fiir die dritte Abwehr, WM-10 fiir die vierte, etc. Als For-
mel ausgedriickt:
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Bei 1 Abwehren: WM(Xte Parade) = (5-5xX) < 0.

Bei 2 Abwehren: WM(Xte Parade) = (10 -5 x X) < 0.

Bei 3 Abwehren: WM(Xte Parade) = (15-5x X)<0.
etc.

Bei einem Buckler hat die benutzende Person bei Verzicht
auf den Angriff-Buckler eine weitere uneingeschrinkte Ab-
wehr in der entsprechenden Runde

Abwehrwerte

Je massiver ein Schild ist, desto stirkere Nahkampf- und
Wurfwaffen kann es abwehren. Dabei ist die absolute Grofie
des Schildes nicht ausschlaggebend. Jedem Schild kann ein
Abwehrwert (AW) zugewiesen werden, der seine Stabilitét
angibt. Je hoher der Wert, desto schwerer und massiver ist
der Schild, deshalb gibt es Obergrenzen der Benutzbarkeit
fiir eine Person, die maximalen Abwehrstirken fiir die drei
Schildtypen sind:

Buckler:
Leichter Schild:
Schwerer Schild:

AW =7+Kr/7,
AW =7 +Kr /6,5,
AW =11 + Kr / 4.

Benutzt eine Person ein Schild mit einem zu hohen Abwehr-
wert, so erleidet sie je Punkt Differenz WM-5 auf den
EW(Schild), kann aber den hoheren Abwehrwert voll nut-
zen. Benutzt sie hingegen ein Schild mit niedrigerem Ab-
wehrwert, so hat sie keine Vorteile, grundsétzlich ist immer
der tatsidchliche Abwehrwert ausschlaggebend.

Grenze Leicht-zu-Schwer

Da die Grenze zwischen Leichtem und Schwerem Schild
flieBend ist, gibt es hierzu noch die folgende Regelung:

Grenz-AW =9 + Kr / 5,5.

Alle Schilde mit hoherem Abwehrwert gelten fiir eine Per-
son als schwerer Schild, alle mit niedrigeren als leichter
Schild.

Abwehr iiberstarker Waffen

muss eine Person eine Angriffswaffe (Nahkampf oder
Wurfwaffen) abwehren, die stérker ist, als ihr Schild an Ab-
wehrwert hat, so riskiert sie, dass der Schild beschadigt
wird. Dabei gilt folgendes:

Jeder Angriff, der nur wegen des EW(Schild) abgewehrt
wurde, also AEW(Abwehr ohne Schild) < AEW(Angriff) <
AEW(Abwehr mit Schild) gilt, beschiddigt das Schild. Dabei
erleidet es 1/3 x (schwerer Schaden) an Strukturschaden.
Dieser schwere Schaden ist jedes mal mit der Angriffswaffe
incl. aller Boni aus zu wiirfeln. Ein Schild vertrigt soviel
Strukturschaden, wie sein Abwehrwert ist, danach ist es zer-
stort und nutzlos.

Auswirkungen bei gezielten Treffern

Trifft ein gezielter Schlag oder schuss den Schild bzw.
Buckler, so absorbiert dieser Schaden von 2/3 der Hohe des

Abwehrwertes. Nur wenn dariiber hinaus noch Schaden auf-
tritt (also insbesondere bei iiberstarken Waffen) dringt die
Wafte durch und trifft auf die dahinter befindlichen Koérper-
teile sowie ggf. deren Riistung. In einem solchen Fall ist 2/3
des AW vom maximalen Schaden abzuziehen, und dann mit
diesem reduzierten Maximalschaden der tatsdchliche Scha-
den aus zu wiirfeln:

max.Sch. = max.Sch.(Waffe) - 2/3 AW(Schildwaffe)

Bei diesem Schaden ist wie gewohnt eventueller Riistungs-
schutz vom Wiirfelergebnis abzuziehen, Schadensboni er-
halten sich als konstanter Wert, der dazu addiert wird.

Schildgrof3en und -gewicht

Abhingig von den Eigenschaften einer Person ergeben sich
fiir die drei Schildkategorie folgende Groenordnungen:
Buckler: max. Durchm. ca. Grofle / 6,

Schild: Hohe = Grofie / 3 bis 2/3 Grofle,
Breite = Grofle / 4 bis Grofie / 3.

(GroBe meint Korperldnge der fithrenden Person) Dabei lie-
gen Leichte Schilde meist im Bereich der Untergrenzen,
Schwere Schilde eher an den Obergrenzen der Abmessun-
gen. Weichen die Abmessungen eines tatsdchlich benutzten
Schildes von diesen Rahmenwerten ab, so erleidet eine Per-
son

je 10% Untergrofle: WM-5 auf Fernwaffen-Abwehr,

je 10% UbergroBe: WM-2 auf Nahkampf-Abwehr,
WM+S5 auf Fernwaffen-Abw.

Das Gewicht der drei Schildkategorien betrégt etwa
Buckler:
Leichtes Schild:
Schweres Schild:

ca. AW x50 g,
ca. 0,5¢g / cm?,

ca.2g/cm?

Angriff mit Buckler

Mit einem Buckler kann mit der Mittelspitze wie mit einem
kleinen Dolch angegriffen werden. Dabei betrdgt die
Kampfstérke

KS=15+Kr /12,5,

GW(A)=20+KS /2,
EW = EW(Buckler [SF]) + EW(ungelernte Waffe)

Dieses entspricht im Schnitt einem Dolch mit -2. Im Nor-
malfall ist damit jede Runde mit einem Buckler ein Angriff
mdoglich, dieser kann zusétzlich zu dem / den eigentlichen
Nahkampfangriff(en) durchgefiihrt werden. Wird auf diesen
Angriff verzichtet hat die Person eine weitere uneinge-
schriankte Abwehr in der entsprechenden Runde

Standardschilde

Natiirlich gibt es auch bei den Abwehrwaffen Standard-

groflen. Diese sind
Buckler: AW=19,127 cm, 1 kg;
Leichtes Schild: AW =20, 40 X 60 cm, 1,2 kg;

Schweres Schild: AW =32,50 x 80 cm, 2 kg.



Tjoste - Das Buch der Regeln: Waffen 45

Zwei Schildwaffen

Fihrt eine Person zwei Schildwaffen, so bedeutet dieses
nicht unbedingt einen Vorteil. Grund dafiir ist, dass sie in
diesem Fall offensichtlich keine eigenen Angriffe mehr ma-
chen kann. Deshalb hat der / die Gegner/in immer einen un-
behinderten Angriff mit WM+20. Auflerdem kann eine
zweite Schildwaffe nur mit dem halben EW eingesetzt wer-
den, da sie sich auf zwei Schildwaffen gleichzeitig konzen-
trieren muss.

Parieren

Parieren in Tjoste ist die Fertigkeit, durch Einsatz einer

Nahkampf-Angriffswaffe die Abwehrfahigkeiten zu verbes-

sern. Dieses geschieht durch:

- Verbessern der eigenen Kampfposition durch geschickte-
re Waffenhaltung zwischen eigenen Angriffen,

- Ablenken der gegnerischen Waffe zur Unterstiitzung ei-
gener Ausweichbewegungen,

- Abfangen der Gegner/innen-Waffe mit der eigenen An-
griffswaffe,

- Erzwingen einer Abschwichung des Angriffes durch ge-
zielte Gefahrdung des waffenfithrenden Armes mit der ei-
genen Angriffswaffe.

Diese Fertigkeit wird jeweils als Ergdnzung zu der Basisfer-
tigkeit aus dem Bereich der Nahkampf-Angriffswaffen er-
lernt. Immer wenn im Kampf diese Basisfertigkeit ange-
wendet wird, kann dann auch die Parier-Fertigkeit mit die-
ser Waffe eingesetzt werden. Dabei wird die Angriffsfahig-
keit dieser Waffe nicht eingeschrinkt, Parieren ist also eine
echte Ergénzung bei der Nutzung der Waffe, keine andere
Einsatzart. Dabei ist dieses im Prinzip weitgehend unabhén-
gig von der Waffe der / des Gegner/in, allerdings gibt es ei-
nige Einschriankungen, die in den folgenden Regeln zusam-
mengefasst sind.

Schwerere Gegnerwaffe

Ohne Einschrankungen konnen nur Waffen pariert werden,
deren Kampfstédrke nicht mehr als

einhiindige Parierwaffe 4,
zweihindige Parierwaffe 8.

Punkte {iber der Kampfstirke der Parierwaffe liegen. Dabei
sind Angriffsboni und andere Anderungen des effektiven
Schadens nicht zu beriicksichtigen, es zahlt der technische
KS-Wert der jeweils benutzten Waffe. Ist die Differenz gro-
Ber so ergibt sich fiir das Parieren je 1 Punkt mehr WM-3
auf den EW(Parieren), hochstens aber Abziige bis
EW(Parieren)=0. Leichtere Waffen bereiten in dieser Hin-
sicht keine Probleme.

Schnellere Gegnerwaffe

Ohne Einschrankungen kénnen nur Waffen pariert werden,
deren GW(A) nicht mehr als

einhiindige Parierwaffe 8 ZS,

zweihindige Parierwaffe 7ZS,

unter dem GW(A) der Parierwaffe liegen. Ist die Differenz
grofler so ergibt sich flir das Parieren je 1 ZS weniger
WM-3 auf den EW(Parieren), hochstens aber Abziige bis
EW(Parieren)=0. Langsamere Waffen bereiten in dieser
Hinsicht keine Probleme.

Kraftersparnis beim Parieren

Wird die Fertigkeit Parieren eingesetzt so kann sie Kraft bei
der Abwehr ersparen und damit den leichten Schaden ver-
ringern. Kann Parieren ohne Abziige (schnellere / schwerere
Waffen) eingesetzt werden, so erspart diese jeweils KP, und
Zwar:

EW(Parieren) < 12: -1 KP
EW(Parieren) > 12: -2 KP
EW(Parieren) > 24: -3 KP
EW(Parieren) > 36: -4 KP

allg.: EW(Par.) > 12 X X: -X+1) KP

Wenn Abziige auf den EW(Parieren) gegeben werden, so
sinkt die Kraftersparnis je WM-3 um 1 KP, hochstens aber
bis zum Wert ohne Parieren.

Mehrfaches Parieren pro Runde

muss eine Waffe in einer Runde mehrfach zum Parieren ein-
gesetzt werden, so ist dieses nur 2 + (Zeitbonus / 5) Mal
ohne Einschrinkungen moglich. Fiir jeden weiteren Ein-
satz zur Abwehr erhélt die abwehrende Person jeweils WM-
5 gegeniiber der vorigen Abwehr-Benutzung. Also gilt z.B.
bei Zb = 2: WM-5 fiir die dritte Abwehr, WM-10 fir die
vierte, etc. Als Formel ausgedriickt:

Bei 1 Abwehren: WM(Xte Parade) = (5-5%X)<0.
Bei 2 Abwehren: WM(Xte Parade) = (10 -5 x X) < 0.
Bei 3 Abwehren: WM(Xte Parade) = (15-5 % X) <0.

etc.

Strukturschaden bei Holzwaffen

Werden holzerne Waffen zum Parieren gegen Schwerter,
Sdbel oder Axte eingesetzt so besteht die Gefahr ihrer Be-
schiadigung bei einer Parade. Dabei wird eine Strukturscha-
den-Regelung wie bei Schilden angewandt:

Jeder Angriff, der nur wegen des EW(Parieren) abgewehrt
wurde, also AEW(Abwehr ohne Parieren) < AEW(Angriff)
< AEW(Abwehr mit Parieren) gilt, beschidigt die holzerne
Parierwaffe. Dabei erleidet sie 1/3 x (schwerer Schaden) an
Strukturschaden. Dieser schwere Schaden ist jedes mal mit
der Angriffswaffe incl. aller Boni aus zu wiirfeln. Eine hol-
zerne Waffe vertriagt dabei etwa 8 X (durchschnittliche Di-
cke in cm) Strukturschaden.

Diese Regelung betrifft Keulen-, Stock-, Spie- und Stan-
genwaffen. Wird eine entsprechende Waffe mit diinnen Me-
tallbandern beschlagen, bedeutet dieses einen erhohten
Schutz gegen scharfe Schneiden, aber macht die Waffe auch
schwerfalliger. Dabei gilt folgende Regel fiir Spie- und
Stangenwaffen sowie Stockwaffen:
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- eine Waffe die den X-fachen Strukturschaden vertrégt, er-
leidet WM-(2 x (X — 1)) bei allen AEW(Angriff) und eine
Schadensminderung um X / 3 Punkte (abgerundet).

Keulen erleiden keine Nachteile durch Eisenbeschlige. Die
Beschldage erhdhen im Schnitt den Preis solcher Waffen auf
das (1 + X / 2)-fache des normalen Preises.

Sonder- und Ausnahmeregelungen

Axte / Himmer / Morgensterne

Wie bereits im entsprechenden Waffenkapitel gesagt, bilden
Axte, Himmer und Morgensterne bei der Parier-Regelung
eine Ausnahme. Sie kdnnen nur eingeschrénkt pariert wer-
den, und zwar gilt:

EW(Par.) =EW(Par) / 2

bei Gegner/innenwaffe = Axt, Hammer oder Morgens-
tern.

Umgekehrt konnen diese Waffen aber auch nur schwieriger
zum Parieren eingesetzt werden:

- bei Axten und Himmern kann Parieren nur zu den dreifa-
chen Lernkosten erlernt werden (also LKF % 4,5 der Waf-
fe [BF]-Fertigkeit).

- mit einem Morgenstern ist ein Parieren vollig unmoglich.
Degen

Als Sonderregel fiir Degen gilt, dass Parieren-Stichwaffen
beim Degen gegen manche Waffen besonders effektiv ist:

Gegen waffenlose Kampftechniken, Stichwaffen, Stabwaf-
fen, gestoBene Stangenwaffen und einhdndige Klingen-
Stab-/Keulen-Waffen:

Parieren(Degen) = 2 x Parieren(Stichwaffen)
Gegen zweihdndig gefiihrte Waffen:
Parieren(Degen) = 1,5 x Parieren(Stichwaffen)

Gegen Schlagwaffen gilt einhéndig und zweihéndig die
Sonderregel ,,Axte / Himmer / Morgensterne*.

Allerdings hat Degen gegeniiber schlagenden Waffen den
Nachteil geringer seitlicher Stabilitdt der Klinge. Dazu wird
eine Strukturschaden-Regelung gegeniiber allen schlagen-
den Waffentypen wie bei Holzwaffen angewendet, die
Grenze des Strukturschadens entspricht dabei dem KS-Wert
des Degens.

Sturmangriff

Zu der Fertigkeit Sturmangriff gibt es keine Parierfertigkeit.
Fiir die Dauer des Sturmangriffs kann keine Parierfertigkeit
eingesetzt werden, auch nicht die anderer Fertigkeiten fiir
Stangenwaffen.

Waffenlose Kampftechniken

Bei waffenlosen Kampftechniken kann ebenfalls Parieren
erlernt werden. Dieses kann aber teilweise nur einge-
schrinkt verwendet werden:Gegen waffenlose Kampftech-
niken:

EW(Parieren) = Parieren(waffenl. Kampfkiinste)

Gegen Stichwaffen und Stangenwaffen:
EW(Parieren) = % Parieren(waffenl. Kampfkiinste)
Sonstige Waffen: halb .
EW(Parieren) = Parieren(waffenl. Kampfkiinste) / 2

Gegen Schlagwaffen s. Sonderregel ,,Axte / Himmer / Mor-
gensterne‘.

Parieren beim Fiihren einer
Abwehrwaffe

Soll Parieren zusitzlich zu einer Abwehrwaffe eingesetzt
werden, so geht dieses nicht uneingeschrinkt. Da beide Ab-
wehrtechniken jeweils Aufmerksamkeit erfordern, kann da-
bei eine nur zur Hilfte eingesetzt werden. Welche dies ist,
muss die / der Spieler/in jeweils zu Beginn einer Kampfrun-
de entscheiden. Entsprechend verringern sich ggf. auch alle
Nebenwirkungen dieser Abwehrtechnik (z.B. KP-Ersparnis)
auf den Wert, der sich bei dem halben EW ergibt.

Improvisierte Waffen

Unter improvisierten Waffen werden Gegenstéinde verstan-
den, die eigentlich nicht als Waffen gebaut wurden, wie
Stiihle, Stuhlbeine und geworfenen Bierkriige ebenso wie
Fackeln oder Werkzeuge (z.B. Schmiedehdmmer). Sie wer-
den grundsétzlich so behandelt, dass sie nach ihrer Bauart
einer Waffenkategorie zugeordnet werden. Dazu gibt es ei-
nige Sonderregelungen, die hier aufgefiihrt sind. Die impro-
visierten Waffen konnen dann mit dem EW der entspre-
chenden Waffenfertigkeit, bzw. dem fiir ungelernte Waffen
eingesetzt werden.

Geworfene Gegenstinde

Fiir das Werfen beliebiger Gegenstinde wird in Tjoste die
Fertigkeit Werfen verwendet. Sie wird von jeder Figur zu-
mindest auf niedrigem Niveau beherrscht. Bei der Anwen-
dung dieser Fertigkeit muss natiirlich noch die Gestalt, Gro-
e und Gewicht des zu werfenden Gegenstandes beriick-
sichtigt werden.

Wurfstiarken

Werfen kann auf beliebige Gegenstande angewandt werden,
allerdings muss bei der Wurfstdrke berticksichtigt werden,
wie schwer ein solcher Gegenstand ist. Die normale WS gilt
dabei fiir kompakte Gegenstinde von ca. (6 X Kr) g Ge-
wicht, dieses ist das Einheitsgewicht fiir Werfen, das fiir
jede Person anders sein kann. Weicht das Gewicht ab, so
gilt:

Einheitsgewicht = 6 X Kr [g]
rel. Gew. = abs. Gew. / Einheitsgewicht
WS = Standard-WS / rel. Gew.

Allerdings kann hochstens die 1,5-fache Wurfstiarke erreicht
werden, also

WS £ 1,5 x Standard-WS.
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Fiir spezielle Wurfwaffen berechnet sich das relative Ge-
wicht unabhéngig von dem Einheitsgewicht (s. dort). Bei
besonders schweren Gegenstinden kann auch zweihédndig
geworfen werden, allerdings ist dann immer

WS(beidh.) = 2 X WS(einh.) < Std.-WS / 4,
mit EW(Werfen-beidh.) = 2/3 x EW(Werfen).

Aufgrund der Einschridnkung gegeniiber der Standard-Wurf-
stirke lohnt sich zweihidndiges Werfen nur bei sehr schwe-
ren Wurfobjekten. Fiir einen Menschen mit Standard-Wurf-
stirke 24 und Kr 80 z.B. erst ab einem Gewicht von 3,5 kg.

Schadenswerte

Ein Gegenstand von in etwa kugel- / wiirfelférmiger Gestalt
hat einen Schadenswert, der abhingt von Gewicht des Ge-
genstandes und der Wurfstirke der Person ist, und zwar mit:

KS(Wurfg.) = (Gew. [kg] x WS/ 3) + Gew. [kg] / 2.

Dabei gilt immer der aktuelle Wurfstirken-Wert in Bezug
auf diesen Gegenstand. Ist der Gegenstand scharfkantig so
ergibt sich +1 auf den Schaden. Fiir alle Wurfwaffen gelten
spezielle Regeln.

Fiir eine Standard-Wurfstirke von 24 bei Kr = 80 (Einheits-
gewicht = 480 g) ergeben sich damit z.B. folgende Werte:

Gewicht ws Schaden ws Schaden
[kg] beidh. beidh.
0,2 36 3
0,4 28,8 4
0,6 19,2 4
0,8 14,4 4

1 11,5 4
1,5 7,7 5
2 5,8 5
2,5 4,6 5
3 3,8 5
3,5 3,3 6 5,8 8
4 29 6 5,0 9
4,5 2,6 6 45 9
5 2,3 6 4,0 9
55 2,1 7 3,7 9
6 1,9 7 3,4 10
6,5 1,8 7 3,1 10
7 1,6 7 2,9 10
7,5 1,5 8 2,7 10
8 1,4 8 2,5 11
8,5 1,4 8 2,4 11
9 1,3 8 2,2 11
9,5 1,2 9 2,1 11
10 1,2 9 2,0 12

Eine weitere Tabelle zum Zusammenhang von Wurfstérke,
Gewicht und Schadenshoéhe befindet sich im Anhang.

Schwere Gegenstinde beim freien Fall

Fillt ein schwerer Gegenstand, so erhélt er dadurch eine
Trefferwucht, die durchaus nennenswerten Schaden verur-

sachen kann. Hier wird ganz einfach ein Fall beim Schaden
wie ein Wurf behandelt und zwar gilt:

Fall von X m entspricht WS = 1,4 x X,
KS(Wurfg.) = (Gew. [kg] X WS /3) + Gew. [kg] / 2.

Damit kann nach der obigen Schadensformel ein maximaler
Schaden errechnet werden. Fiir eine Auswahl von Gewich-
ten und Hoéhen ist im Anhang eine Tabelle zu finden.

Wird der Gegenstand zusitzlich geworfen, so kann sich eine
entsprechende Wurfstirke dazu addieren (beachte die redu-
zierte WS einer Person aufgrund eines hohen rel.
Gewichts!). Diese Regelung gilt nicht fiir Wurf- und Fern-
waffen, die sowieso weit mehr Schaden anrichten, als sie al-
lein aufgrund ihres Gewicht hétten.

Sperrige Wurfgegenstinde

Ist ein Gegenstand nicht unbedingt schwer, aber aufgrund
seiner sperrigen Gestalt unglinstig zu werfen, so gibt es da-
fiir Abziige auf den EW(Werfen) und eventuell auch auf die
Waurfstarke. Ohne Abziige konnen dabei Gegenstéinde ge-
worfen werden, die im Prinzip eher stabformig sind, und die
gut gegriffen werden konnen, ansonsten gilt:

schlechte Griffmoglichkeit:

bis zu WM-10 auf Werfen, WS-10
sperrige, flichige Gestalt:

bis zu WM-5 auf Werfen
sperrige dreidimensionale Gestalt:

bis zu WM-10 auf Werfen

Diese Abziige konnen z.T. auch gemeinsam auftreten. Au-
Berdem ist es moglich, dass ein Gegenstand nur zweihdndig
geworfen werden kann. In diesem Fall entfallen normaler-
weise die negativen WM wegen ungiinstiger Gestalt, aber es
ist die Einschrankung beim zweihindigen werfen zu beach-
ten.

Schlaggegenstinde

Werden Gegenstdnde zum Schlagen eingesetzt, so sind sie
entsprechend ihrer Bauart als Keule, Stock, oder eine
(stumpfe) Schlagwaffe entsprechend der Tabellen einzuord-
nen. Ist dieses filir sperrige Gegenstinde nicht so einfach
moglich, so ist die effektive Lange beim Schlagen die aus-
schlaggebende GroBe und der Gegenstand wird als Keule
eingeordnet.

Bei der Benutzung solcher Gegenstinde ist im Prinzip erst
einmal die iibliche Handhabung mit den Regeln fiir iiber-
grofle und zu kleine Waffen giiltig. Zusitzlich gelten die
folgenden Regeln.

Ubergewichtige Schlaggegenstinde

Zusitzliches Gewicht erhoht nicht den Schlagschaden.
Uberschreitet das Gewicht dabei den Wert der fiir Keulen
mit KS um 2 Punkte groBer iiblich ist, so erleidet der Schlag
je ca. 250 g Mehrgewicht WM-1 ohne dass sich der Scha-
den erhoht.
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Sperrige Schlaggegenstinde

Fiir sperrige Gegenstinde gilt eine analoge Regelung. Ge-
hen die Querabmessungen iiber eine Grenze von ca. 1/8 ef-
fektive Schlaglinge hinaus, so erleidet die Figur beim
Schlagen je dariiber hinaus gehendes Achtel WM-2 auf den
Schlag.

Feuer und Fackeln

Fackeln

Werden Fackeln als (Schlag-)Waffen benutzt so ist die Re-
gelung ziemlich einfach. Je nach GroBe und Gestalt wird
die Fackel als Stock- bzw. Keulenwaffe eingeordnet, deren
Kampfwerte aus den entsprechenden Schemata entnommen
werden konnen. Ist die Fackel mit Stoff oder Werk umwi-
ckelt, das auch noch nicht verbrannt ist, so sinkt der Scha-
den um 1 oder 2 Punkte, da die Waffe gepolstert ist. Zusitz-
lich macht eine Fackel bei einem schweren Treffer noch
einen Brandschaden von 1W4 (kleine leichte Fackeln, als
Stock eingeordnet) bis 1W6 (groBe schwere Fackeln, als
schwere Keule eingeordnet). Dieser Schaden wird bei be-
sonders Feuer-empfindlichen Wesen und Gegenstinden
noch abgeéndert.

Bei schon ldnger brennenden Fackeln leidet die Stabilitét
unter dem Verbrennen des Holzes. Deshalb besteht bei ei-
ner Fackel je nach Brenndauer eine Wahrscheinlichkeit,
dass sie bei einem schweren Treffer zerbricht:

je 10 Minuten Brenndauer: 10 / Lebensdauer(Fackel)
[h] %.

Dabei besteht bei einer Lebensdauer (= Dauer zwischen er-
stem Anziinden und endgiiltigem Verldschen) von z.B. 2
Stunden je 10 Minuten 5 % Bruchwahrscheinlichkeit. Ein
Schlag, bei dem die Fackel bricht, richtet aufgrund des lin-
geren Kontakts zwischen Fackel und Opfer doppelten
Brandschaden an.

Grofle Feuer

muss ein/e Abenteurer/in durch ein groBes Feuer laufen, so
erleidet er / sie je Runde, die er / siec im Feuer ist

1W10 schweren Brandschaden.

Der gleiche Schaden entsteht, wenn die Kleidung einer Per-
son brennt. Soll die Hohe der Flammen genauer be-
riicksichtigt werden, so ist in jeder Runde

je 10 cm Hohe 1 Punkt schwerer Brandschaden

zu beriicksichtigen.

Schaden bei Explosionen

Zwar ist im mittelalterlichen Fantasy-Szenario Sprengstoff
nicht vorgesehen, dafiir gibt es aber andere Moglichkeiten
Explosionen herbeizufiihren Zum Beispiel kann folgendes
geschehen:

- Magie, z.B. Umformen-L40 im wissenschaftlichen Ma-
giesystem, aber auch eine Umformung von schwerer Ma-
terie in Gas kann, wenn dieses in ein festes Behiltnis ein-

geschlossen ist, zu einer Explosion wie bei Sprengstoffen
fithren.

- Ein nasser Stein kann beim Erhitzen (Lagerfeuer) zer-
springen.

- Eine Flasche mit Wasser platzt bei starkem Erhitzen.

Fiir solche Ereignisse gibt es eine allgemeine Regel, wie
eventueller Schaden durch eine Explosion auszurechnen ist.
Dabei wird als Regelfall die magische Explosion eines har-
ten Gegenstandes (z.B. Stein) genommen.

Explosionsstiirke

Abhéngig von der explodierenden Masse und der Art der
Explosion gibt es einen Maximalschaden am Punkt der Ex-
plosion, dieser Maximalschaden direkt am Punkt ist die Ex-
plosionsstiarke ES. Fiir diese gilt fiir verschieden Formen
der Explosion:

Magische Explosion durch Umformen-L40 (Wissen-
schaftliche Magie): Die Explosionsstirke ist durch die
Art und Gewicht des explodierenden Materials festgelegt.
Es gilt dabei eine Explosionsstdrke ES =5 je:

harte Festkorper (Stein, Metall): 250 g
weiche Festkorper (Holz etc.): 1 kg
Erden / Sand: 1 kg
Stoff, extrem weiche Festkorper: 5kg
Fliissigkeiten (Druckwelle, Tropfen): 10 kg
Gase(Druckwelle): 20 kg

Feuer(Tropfen-Funken): 12,5 kg

Chemische Explosionen: Im Prinzip sind Sprengstoffe
nicht vorgesehen, falls sie aber doch vorkommen: Um
ihre volle Wirkung entfalten zu kdnnen, miissen Spreng-
stoffe in ein Behéltnis gefiillt werden, das dann beim Ex-
plodieren zerplatzt, sonst gibt es nur eine vergleichsweise
harmlose Verpuffung. Je nach Behiltnis gilt dann als Ex-
plosionsstarke fiir 50 g eines durchschnittlichen
Sprengstoffs:

hochwertige Ummantelung

mit Splitterpackung (Handgranate) ES =150

hochwertige Ummantelung ES =80

mittel-gute Ummantelung ES =
50

lockere Ummantelung ES=10

lose (ohne Mantel) ES=4

Magische Explosion durch Umwandeln (Wissenschaft-
liche Magie): Durch Umwandlung fester oder fliissiger
Materie in Gas kann eine Art Zeitlupen-Explosion ma-
gisch durchgefiihrt werden. Diese wirkt aber nur bei min-
destens mittel-guter Ummantelung als Explosion, sonst ist
es noch nicht einmal eine Verpuffung, nur eine Art Wind-
sto3. Dabei ist der Explosionseffekt um so grofer je
schneller die Umwandlung erfolgt und je dichter (vgl. Ta-
belle im Anhang - Magie) die Ausgangsmaterie ist. Nach
der folgenden Formel kann ein Sprengpotential berechnet
werden, welches das Gewicht eines gleich starken
Sprengstoffs angibt:

Sprengpotential = Gewicht [g] X Dichte [g/cm?] /Zau-
berdauer [s]

Als Beispiele:
- 5 s Zauberdauer, Stein 250 g, Dichte 2,5 g/cm?
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= Sprengpotential 125 g.

- 55 s Zauberdauer, Holz 10 kg, (Dichte = 0,9 g/cm?)
= Sprengpotential 163 g

Abhiingigkeit von der Entfernung

Von der Explosionsstirke ES hidngt nicht nur der Schaden
am Ort der Explosion ab, sondern auch die Reichweite der
Wirkung und damit auch der Schaden in der Umgebung.
Wie hoch dieser genau ist wird nach folgendem Prinzip be-
rechnet:

Kernbereich: die Explosion hat einen Kernbereich in dem
sie recht hohen Schaden anrichtet. Fiir eine Explosions-
stirke ES ist dieses ein Umkreis von

Kb=Kernbereich [m]= X" =4/x

bis zu dem der Maximalschaden auf 34 % abnimmt, wo-
bei die Abnahme mit Entfernung?® erfolgt.

Fernbereich: in einem Fernbereich, der vom Kernbereich
bis zur dreifachen Kernbereichsweite (3 % Kb) reicht,
nimmt der Schaden von 34 % auf 0 ab, wobei er umge-
kehrt mit (Entfernung zum Rand)?® skaliert.

- AulBerhalb des Fernbereichs besteht keine Gefahr.

Da diese Formeln nicht jedes Mal neu berechnet werden
konnen, ist in der folgenden Tabelle die Abnahme des Ma-
ximalschadens in 1/10 Schritten des Kernbereichs darge-
stellt, wobei jeweils der Maximalschaden in der entspre-
chenden Entfernung in Prozent der Explosionsstirke ES an-
gegeben ist:

Fiir Explosionsstarke ES, mit Kernbereich Kb (For-
mel s.0.)

Entfernung = Kb x : 0
Max.-Schaden = (ES / 100) x : 100,00
0,1 0,2 0,3 0,4 0,5

99,93 99,47 98,23 95,79 91,78
0,6 0,7 0,8 0,9 1,0
85,80 77,46 66,35 52,09 33,88
1,1 1,2 1,3 1,4 1,5
29,05 24,70 20,81 17,35 14,29
1,6 1,7 1,8 1,9 2,0
11,62 9,30 7,32 5,64 4,24
2,1 2,2 2,3 2,4 2,5
3,09 2,17 1,45 0,91 0,53
2,6 2,7 2,8 2,9 3
0,27 0,11 0,03 0,004 0,000

In den Zwischenbereichen kann einfach Interpoliert werden.
Fiir géngige kleine Explosionsstirken ist im Anhang eine
Tabelle, in der ein Maximalschaden in Schritten von 1 Me-
ter aufgefiihrt ist.

Schadensskalierung durch Korpergrofie

Der abhingig von der Entfernung und Explosionsstirke er-
mittelte Maximalschaden ist ein Standardschaden, der so
nur fiir Wesen und Gegenstdnde von Standardgrofle gilt.

Dabei gelten als StandardgréBen ein durchschnittlicher
Mensch bzw., eine Fldche von 0,25 m?.

Im Prinzip trifft eine Explosion dabei aber jedes Wesen
gleich schwer, groBe Wesen erleiden zwar durch ihre grofe-
re Fliche mehr Schaden, haben aber im allgemeinen auch
mehr LP. Deshalb wird der Maximal-Schaden unter Ver-
wendung der Treffer-Flachen-Korrektur TFK in einen Gro-
Ben-spezifischen Schaden umgerechnet mit:

spezifischer Schaden = (100 - TFK) / 100 X Schaden

(Also die Differenz TFK zu 100 ist der Schadensanteil in
Prozent)

Ebenso gilt fiir Gegensténde, dass sie je 0,25 m? (50 % 50
cm) den Standardschaden erleiden, also bei doppelter Fla-
che auch doppelten Schaden:

spez. Schaden(Gegenst.) = Fliche / 0,25m?> X Schaden

Schadens mindernde Umstéinde

Da ein nicht unerheblicher Anteil des Schadens bei Explo-
sionen durch herum fliegende Splitter entsteht, ist es ein
Vorteil, wenn ein Figur Deckung hat oder eine Position ein-
nehmen kann, die ihre Fldche gegeniiber der Explosion ver-
ringert. Weil} sie vorher von der Explosion kann sie darauf
gezielt je nach Umsténden reagieren, dieses ist wie bei der
Abwehr gegen Fernwaffen zu regeln.

Die folgenden Regeln ermoglichen eine recht prizise Be-
rechnung eines konkreten Maximalschadens. In der Spiel-
praxis sollte dabei aber nicht zu viel Zeit aufgewendet wer-
den und eine moglichst schnelle Abschétzung orientiert an
diesen Regeln vorgenommen werden.

Positionsvorteil

Auch bei Explosionen kann es wirksam sein, die Angriffs-
flache durch einen Positionsvorteil zu verringern. Dabei gilt
fiir:

Schaden x 2/3,

kauernde Position: Schaden / 2,
(hockend mit angelegtem Oberkorper)

liegende Position: Schaden / 3,
(langs zur Explosion, sonst wie kauernd)

hockende Position:

wenn der Explosionspunkt bodennah ist. Liegt der Explosi-
onspunkt hoher, so reduziert sich die Schadens-Abnahme
proportional zum Winkel zwischen Bodenlinie und Explosi-
onsrichtung mit

Positionsvorteil = (100 - (100 x Winkel [°] / 45)) %,

also auf 0, sobald der Winkel zur Explosion grofer als 45°
ist.

Deckung

Fiir Deckung durch Gegenstéinde muss bei Explosionen im-
mer entschieden werden, wie wirksam eine Deckung wirk-
lich ist. Diese hingt zum einen davon ab, wie viel Korper-
flaiche dadurch gegeniiber dem Explosionspunkt gedeckt ist,
zum anderen auch davon, inwieweit die Deckung selber die
Explosion iibersteht. Als Basisregeln fiir die Deckungsqua-
litat gilt:
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Korper halb abgedeckt: Schaden /2,
Korper 3/4 abgedeckt:  Schaden/ 3,
Korper 7/8 abgedeckt:  Schaden / 4,
Korper voll abgedeckt: Schaden/ 5,
Volldeckung: Schaden / 6.

Als Volldeckung zéhlt jede Deckung, die den Korper nicht
nur vollstdndig abschirmt, sondern dariiber hinaus noch in
jeder Richtung mindestens doppelt so grof} ist, wie notwen-
dig. Auch hier tritt noch Schaden aufgrund der Druckwelle
und quer fliegender Splitter auf. Bei kleinen Deckungen
kann also hockende oder liegende Position den Deckungs-
grad erhdhen, zdhlt dann aber nicht mehr zusitzlich als Po-
sitionsvorteil.

Ist die Deckung selber zu schwach, um die Explosion zu
iiberstehen, so reduziert sich die Schutzwirkung mit dem
Schaden, den die Deckung selber nimmt.

Gegensténde erleiden je 0,25 m? Flache (=50 x 50 cm) den
Standard-Schaden (s.0.), dabei gilt analog zum System fiir
Waffeneinsatz gegen Gegenstinde (s.u.) flir Standardfla-
chen verschiedener Materialien, dass sie die folgende Stabi-
litat haben (SP = Strukturpunkte, entsprechen LP bei Lebe-
wesen):

Hartholz: 25 SP je cm Dicke,
Weichholz: 15 SP je cm Dicke

Eisen: 20 SP je mm Dicke,
Waffenstahl: 30 SP je mm Dicke,
Stein: 10 SP je mm Dicke.

Fiir die Deckungswirksambkeit gilt dann:

(1 - Max-Schaden / (2 x SP)) x 100 + 50 [%)],
eingeschréankt natiirlich auf 0 - 100 % Wirksamkeit, d.h.
im einzelnen:
Max-Schaden < 1 x SP:
Max-Schaden = 1,5 x SP:
Max-Schaden = 2 x SP:
Max-Schaden = 2,5 x SP:
Max-Schaden = 3 x SP:

100 % wirksam
75 % wirksam
50 % wirksam
25 % wirksam
unwirksam

Schildwaffen als Deckung

Fiir die Deckung durch Schildwaffen gelten folgende Rege-
lungen (mit AW = Abwehrwert einer Schildwaffe):

- eine Schildwaffe wirkt mit einer Wirksamkeit von
(1 - Max-Schaden / (6 x AW)) x 100 + 50 [%],
eingeschrénkt natiirlich auf 0 - 100 % Wirksamkeit, d.h.
im einzelnen:
Max-Schaden <3 x AW:
Max-Schaden = 4,2 x AW:

100 % wirksam
80 % wirksam

Max-Schaden = 5,4 x AW:
Max-Schaden = 6,6 x AW:
Max-Schaden = 7,8 x AW:
Max-Schaden =9 x AW:

60 % wirksam
40 % wirksam
20 % wirksam

unwirksam

Fir einzelne Situationen gilt fiir Standard-Versionen der
Schildwaffen, analog zu der Regelung fiir Positionsvorteile:

stehend hinter Buckler: Schaden - 10 %
Leichter Schild: Schaden x 2/3
Schwerer Schild: Schaden /2
Hockend hinter  Buckler: Schaden - 25 %
Leichter Schild: Schaden / 2
Schwerer Schild: Schaden /3
Kauernd hinter ~ Buckler: Schaden X 2/3
Leichter Schild: Schaden /3
Schwerer Schild: Schaden / 4
Liegend hinter Buckler: Schaden / 2,
Leichter Schild: Schaden / 4,
Schwerer Schild: Schaden / 5.

Auch hier ist natiirlich normalerweise Voraussetzung, dass
die Person von der Gefahr weils. Ansonsten kann, wenn die
Haltung / Position der Schildwaffe durch die Umstéinde
nicht eindeutig festgelegt ist, mit etwa 30 - 50 % Wahr-
scheinlichkeit davon ausgegangen werden, dass die Waffe
in einer Deckung-gebenden Position gehalten wird.

Auswiirfeln des Schadens

Ein Explosionsschaden sollte immer nach dem folgenden
System ausgewiirfelt werden:

- Zunéchst wird aus Explosionsstirke und Entfernung der
Standardschaden bestimmt.

- Dieser wird modifiziert mit:
Max-Schaden = Standard-Schaden
x GroBen-Korrektur
x Positionsvort. bzw. Deckungsvorteil.

- Der Maximal-Schaden wird in W10er aufgeteilt, ein even-
tueller Rest wird mit einem geeigneten kleineren Wiirfel
dazu genommen.

Damit gilt fiir den minimalen Schaden: minimaler Schaden
= Max.-Schaden / 10 (aufgerundet). Riistungen schiitzen
mit dem Wert Riistungsschutz (RS). Liegt der minimale
Schaden bereits iiber dem Wert (LP-Stand + Riistungs-
schutz) eines Wesens, so ist ein Auswiirfeln nicht mehr not-
wendig, da dieses Wesen mit Sicherheit tddlich verwundet
wird. Nur wenn eine Chance auf Wiederbelebung besteht,
kann eventuell auch hier der genaue Schadenswert wichtig
werden.
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Kampf im Rundensystem

Die Kampfrunde

Kampthandlungen in Tjoste werden normalerweise in ei-
nem Rundensystem ausgetragen. Eine Kampfrunde dauert 5
Sekunden, in denen die meisten Figuren jeweils einen An-
griff oder eine andere Handlung ausfithren kdnnen. Auch
viele andere Fertigkeiten, die nicht unbedingt mit dem
Kampf zusammenhidngen sind auf dieses Rundenintervall
von 5 Sekunden ausgelegt.

Grundsatzlich werden drei Kampfsituationen unterschieden:

Nahkampf: Im Nahkampf stehen sich die Gegner/innen auf
kurzer Distanz (1-2 Meter) gegeniiber, und konnen sich
gegenseitig mit Nahkampfwaffen und Wurfwaffen an-
greifen.

Fernkampf: Im Fernkampf ist der Abstand zwischen den
Gegner/innen grofler als 2 Meter, normalerweise auch
grofler als 10 Meter. Hier ist nur der Einsatz von Fern-
und Wurfwaffen moglich.

Handgemenge: Handgemenge bezeichnet einen Kampf mit
praktisch direktem Korperkontakt. Hier konnen Tech-
niken wie Ringen, Boxen, andere waffenlose Kampfarten
und Dolche eingesetzt werden.

Im folgenden werden einige grundlegende Begriffe geklart
und dann die Handlungsmoglichkeiten in den einzelnen
Kampfsituationen erldutert.

Zeitablauf und offensive Handlungen

Jede Figur hat je Kampfrunde im Normalfall eine offensive
Handlungsmoglichkeit, die meistens ein Waffenangriff sein
wird. Bei besonders schnellen oder langsamen Offensiv-
handlungen kann sich dieses jedoch verschieben, dieses ist
im folgenden Kapitel erldutert.

Initiativwerte (IW)

Bei den Offensivhandlungen der Figuren werden die AEW
in der Reihenfolge ausgefiihrt, wie sie durch die Dauer der
jeweiligen Handlung gegeben ist. Dabei wird jeweils noch
mit dem Initiativ-Basiswert (IWB) korrigiert, und ein Initia-
tivwert (IW) nach der folgenden Formel bestimmt:

IW = GW(Angriff-Waffe) + IWB,
IW = Handlungsdauer [ZS] + IWB.

Die Handlungen werden dann in der Reihenfolge ihrer In-
itiativwerte ausgefiihrt, und jeweils sofort ihre Folgen (Ver-
letzungen etc.) ermittelt und wirksam.

Hat eine Person mehrere Handlungsmoglichkeiten in einer
Runde, so ist beim Initiativwert fiir die zweite und alle wei-
teren Handlungen die Zeitdauer aller vorhergehenden Of-
fensivhandlungen hinzu zu addieren. Dabei ist nach jeder
Angriffshandlung zusétzlich die Zusatzzeitdauer von 5 ZS
zu beriicksichtigen. Im Fall von Vorbereitungshandlungen
miissen alle Zeitdauern der vorbereitenden Handlungen

dazu addiert werden und dann mit diesem Wert der Initia-
tivwert ermittelt werden.

Vorbereitungshandlungen

Grundsitzlich ist es moglich, vor der eigentlichen Handlung
kleinere direkt damit zusammenhingende Vorbereitungs-
handlungen auszufiihren, wie zum Beispiel eine kurze Be-
wegung. Damit eine solche erweiterte Handlung moglich
ist, darf die Summe der Zeitdauern von IWB, Vorberei-
tungshandlungen und Offensivhandlung nicht héher als 50
ZS sein, muss auch noch eine oder mehrere Abwehren be-
riicksichtigt werden, so ist der Zeitrahmen nur 45 ZS (bzw.
42 bei doppelter Abwehr).

Mehrfachhandlungen und Abziige bei iiber-
langen Handlungen

Um zu ermitteln, wie viele offensive Aktionsmdglichkeiten
eine Person in einer Kampfrunde im Normalfall hat, wird
ein einfaches Schema angewandt:

- In einer Kampfrunde stehen jeweils 50 ZS fiir Handlun-
gen zur Verfiigung, dabei ist bei einer Angriffshandlung
zu berticksichtigen:

— IWB (in ZS) als Vorbereitungszeit einer eigenen
Offensivhandlung,

— ggf. kleinere Einleitungshandlungen wie Bewegun-
gen zur direkten Vorbereitung des Angriffs,

— Die Angriffshandlung selbst (mod-GW(A) in
ZS),bzw. die Offensivhandlung,

— Eine Abwehr mit Dauer 5 ZS,

— Weitere Abwehren bendtigen jeweils nur 3 ZS, in
der Standardsituation wird aber von einer Abwehr
je eigener Offensivhandlung ausgegangen.

- Verbleibt nach der ersten Handlung inkl. Abwehr noch
Zeit zu Offensivhandlungen, so kann eine weitere Hand-
lung mit Abziigen durchgefiihrt werden, solange mindes-
tens 2/3 der erforderlichen Zeitdauer zur Verfiigung steht.
In diesem Fall erhdlt die Handlung WM-30, steht mehr
Zeit zur Verfiigung ist der Abzug proportional geringer.
Bei jeder weiteren Handlung ist allerdings zunéchst ein
IWB zu beriicksichtigen und nur wenn anschlieBend noch
geniigend Zeit bleibt, kann eine weitere Offensivhandlung
durchgefiihrt werden.

- Bei sehr langen Handlungen iiber 50 ZS gilt die Mehr-
fachregel analog fiir die zusammengefassten Offensiv-
zeitrdume mehrerer Runden. Dabei ist aber immer in ei-
nem moglichst kleinen Gesamtintervall zu rechnen.

Pauschaltabelle fiir Handlungsmaéglichkeiten

Zusammenfassend gilt damit z.B. fiir Kdmpfer/innen, die je-
weils mit der gleichen Angriffswaffe angreifen bei mittle-
rem IWB und jeweils einer Abwehr je eigenem Angriff die
folgenden Regeln:
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GW(A) | Angriffe

1-4 3 Angriffe pro Runde

5 3. Angriff mit WM-10 jede Runde

6-13 2 Angriffe pro Runde

14 2. Angriff mit WM-10 jede Runde

15 2. Angriff mit WM-20 jede Runde

16 2. Angriff mit WM-30 jede Runde

17 - 38 | 1 Angriff je Runde

39 jede 2. Runde WM-5 auf Angriff

40 jede 2. Runde WM-19 auf Angriff

41 jede 2. Runde WM-13 auf Angriff

42 jede 2. Runde WM-17 auf Angriff

43 jede 2. Runde WM-21 auf Angriff

44 jede 2. Runde WM-24 auf Angriff

45 jede 2. Runde WM-28 auf Angriff

46 - 88 || Angriff nur jede zweite Runde

89 Angriff jede 2. Runde, jeder 2. Angriff mit WM-2
90 - 104 | Abzug jeden 2. Angr. WM-(2 x (GW(A) - 89))
105 - Angriff nur jede dritte Runde

138

Um bei magischer Manipulation der Geschwindigkeit einer
Person umstidndliches Rechnen zu vermeiden, befindet sich
im Anhang eine Tabelle, die den mod-GW(A) abhingig von
GW(A) und Zeitbonus darstellt.

Individuelles Mitplotten

Alternativ kann jede Runde individuell auf einem Runden-
Zeitblatt mitgeplottet werden. Dabei ist das Ablaufschema:

Sequenz: Initiative(IWB)
- [Vorbereitungshandlung]
- Handlung
[- Abwehr1 (5 ZS)]
[- Abwehr2 (3 ZS) ... |
[- Zusatzhandlung]
- Initiative2(IWB)
- Handlung? ...

(Geklammerte Elemente sind optional fiir den Ablauf, Vor-
bereitungshandlung und Zusatzhandlung miissen direkt mit
der Offensivhandlung zusammengehdren, sonst ist eine er-
neute Initiative erforderlich.)

Dabei werden Abwehren dann ausgefiihrt, wenn sie erfolgen
miissen, d.h. ggf. vor oder wihrend der Ausfithrung der
Handlung, die dafiir unterbrochen werden kann und sich da-
bei um die entsprechenden Zeitschritte verschiebt. Bei die-
ser Individuellen Betrachtung kann sich eine abweichende
Anzahl von Handlungen im Vergleich zur Tabelle ergeben,
abhingig vom konkreten Ablauf einer Kampfrunde.

Abwehr

Gegen jede Handlung, die einen Angriff darstellt, hat eine
betroffene Figur im Prinzip die Moglichkeit einer Abwehr.
War die angreifende Handlung allerdings erfolglos (AEW <
100), so ist eine Abwehr nicht notig.

Fiir die Abwehr hat jeder Charakter einen Grundwert. Dabei
konnen je Runde

2 + (Zeitbonus / 5) uneingeschrinkte Abwehren

gegen (erfolgreiche) Angriffe (mathematisch runden). Fiir
jede weitere Abwehr erhélt der Charakter eine Modifikation
von

WM-10 gegeniiber der vorigen Abwehr,

also zundchst WM-10, bei der darauf folgenden WM-20
etc..

Es steht einem Angegriffenen offen, bei mehreren Angriffen
einzelne nicht abzuwehren, um diese Abwehr fiir weitere,
als gefdhrlicher eingestufte Angriffe aufzusparen. Dieser
Verzicht muss allerdings vor der Ausfiihrung der jeweiligen
AEW(Angriff) bekannt gegeben werden.

Zusétzlich kann eine Figur Abwehrwaffen oder Pariertech-
niken benutzen, deren EW auf den EW(Abwehr) addiert
werden kann. Hier konnen ebenfalls 2 + (Zeitbonus / 5)
Abwehren normal ausgefiihrt werden, bei jeder weiteren
gibt es einen Abzug WM-5 auf diese Zusatzfertigkeit analog
zu der Regelung beim Grundwert. Also gilt dann bei sol-
chen Zusatzfertigkeiten:

WM-5 gegeniiber dem vorigen Parieren / Schildein-
satz.

Ansonsten konnen sich noch weitere Modifikationen auf
Abwehr und Angriff ergeben, die im jeweiligen Zusam-
menhang erldutert sind.

Zusitzlich kann durch Verzicht auf einen Angriff eine wei-
tere uneingeschrinkte Abwehr erzielt werden.

Leichter Schaden

Bei der Abwehr von Angriffen sind drei Situationen mdg-
lich. Die erste ist, dass der Angriff nicht erfolgreich war und
damit folgenlos bleibt.

Die zweite Moglichkeit ist, dass bei einem erfolgreichem
Angriff die Abwehr gelingt und zwar mit einem AEW(Ge-
samt-Abwehr-Wert) hoher oder gleich dem AEW(Angriff).
In diesem Fall ist der Angriff zwar abgewehrt, allerdings
kostete diese Abwehr einige Kraft. Deshalb verliert die an-
gegriffene Figur, unabhingig von der Art der Angriffswaffe,

1W10 KP, mind. 1 KP

Dieser Kraftverlust wird als leichter Schaden bezeichnet
und wird durch zwei Faktoren modifiziert:

Riistungsmodifikation: Je nach Typ der Riistung sind die
Abwehrbewegungen mehr oder weniger anstrengend. Des-
halb erhéht sich bei schweren Riistungen der Kraftverlust,
bei leichten wird er verringert. Genaue Angaben hierzu sie-
he im Kapitel Riistungen.

Abwehrwaffenmodifikation: Auch Abwehrwaffen und Pa-
riertechniken konnen Kraftverluste ersparen, da sie durch
die zusitzliche Deckung besonders kraftraubende Abwehr-

bewegungen ersparen konnen. Die genauen Werte sind im
Kapitel Abwehrwaffen aufgefiihrt.

Grundsitzlich betrdagt der leichte Schaden aber mindestens
1 KP, auch wenn aufgrund der Modifikationen ein Wert von
0 oder kleiner erwiirfelt wird.
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Schwerer Schaden

Misslingt bei einem gelungenen Angriff der AEW(Abwehr)
oder war er schlechter als der AEW(Angriff), so erhilt die
betroffene Figur einen echten Treffer. Dieser kostet die Fi-
gur nicht nur Kraft, sie erhilt auch eine Verwundung, was
sich in dem Verlust von Lebenspunkten ausdriickt. Dieser
,schwere Schaden® hingt von der verwendeten Waffe ab, er
ist bei der jeweiligen Waffe angegeben.

Die Schwere des Schadens wird noch von der getragenen
Riistung beeinflusst. Je nachdem, wie solide die Riistung ist,
fangt sie mehr oder weniger Schadenspunkte des Angriffes
ab, wie viele genau, ist bei dem Kapitel Riistungen festge-
legt. Ist der Riistungsschutz hoher als der Schaden oder
gleich, so verliert die Figur keine LP!

AuBer der Verletzung erleidet der / die Getroffene auch im-
mer einen Kraftverlust, und zwar in Hoéhe des gewiirfelten
schweren Waffenschadens, modifiziert nach den Regeln fiir
leichten Schaden.

Kritische Erfolge und Fehler

Im Kampfgeschehen wird die besondere Wirkung von kri-
tischen Erfolgen und Fehlern bei Angriff und Abwehr nach
speziellen Regeln und einem zusétzlichen W% Wurf ent-
schieden. Die jeweiligen besonderen Wirkungen sind in Ta-
bellen im Anhang aufgefiihrt, dabei wird der Zusatzwurf mit
Zusatz-W% bezeichnet.

Nahkampf

Einleiten des Nahkampfs

Grundsitzlich beginnt ein Nahkampf, wenn sich zwei Geg-
ner/innen auf mehr als 2 m anndhern. Bei mehreren Perso-
nen je Seite gilt sinngemdB3 das Gleiche, normalerweise
wird der Nahkampf begonnen wenn die ersten Figuren je-
weils in Position sind, ab diesem Zeitpunkt z&hlt dann die
erste Kampfrunde.

Bewegt sich eine Figur in einen bereits stattfindenden Nah-
kampf, so kann sie in der Kampfrunde nur noch eingreifen,
wenn die Zeitdauer aus Bewegungsdauer und Offensivhand-
lungsdauer nicht groBer als 50 ZS ist. Ansonsten kann sie
erst in der nichsten Runde eingreifen. Treffen groBere
Gruppen aufeinander, bei denen die einzelnen Kémpfer/in-
nen erst nacheinander in das Kampfgeschehen eingreifen,
ist diese Regelung entsprechend fiir die Er6ffnungsphase
anzuwenden.

Néhern sich die Beteiligten jeweils kampfbereit und wissen
vom Beginn des Kampfes vorher, richtet sich die Reihen-
folge auch in der ersten Kampfrunde nach den Initiativwer-
ten.

Wird ein/e Gegner/in iiberrascht so hat der / die Andere auf
jeden Fall den ersten Angriff, der / die Uberraschte kann
aber selber noch in dieser Runde zuschlagen, wenn er / sie
die Waffe bereits gezogen hat. Andernfalls kann die Geg-
ner/in erst anfangen zu kdmpfen, nachdem sie ihre Waffen
gezogen hat. Wie lange dieses dauert richtet sich nach der
Waffe und ihrer Tragweise.

Kontrollbereich und
Angriffsmoglichkeiten

Im Nahkampf ist davon auszugehen, dass jede Figur ein
Feld von etwa 1,5 m Seitenlénge besetzt, auf dem sie sich
bewegt. Stehen sich zwei Gegner/innen gegeniiber, bzw.
sind bei groBeren Gruppen je zwei gegnerische Figuren in
einen Zweikampf verwickelt, ist die Kampfaufstellung nicht
weiter wichtig und jede Figur hat jeweils ihre Angriffs-
moglichkeit(en) pro Runde auf ihre/n direkte/n Gegner/in.

Steht eine Figur mehreren Gegner/innen gegeniiber, so wird
es wichtig die relativen Standpositionen zu kennen. Das sel-
be gilt flir Situationen, in denen Gegner/innen gewechselt
werden, oder andere taktische Feinheiten des Kampfgesche-
hens ausgespielt werden. Dabei werden um einen einzelne
Figur drei Sektoren unterschieden.

Der Bereich von etwa 180° vor ihr, ist ihr Kontrollbereich
bzw. Frontsektor. Seitlich an diesen Frontsektor schliefen
sich links und rechts zwei seitliche Sektoren von jeweils 45°
an. Der Sektor von 90° hinter einer Figur zahlt als Riicken-
sektor.

Frontsektor - 180°

Seitensektor
rechts - 45°

Seitensektor
links - 45°

Ruckensektor - 90°

A
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Fiir manche Situationen empfiehlt es sich, eine Skizze des
Kampfes anzufertigen. Dabei sollte mensch Karo-Papier be-
nutzen wobei jedes Feld einem Bereich von 1,5 X 1,5 m ent-
spricht. Von den 8 Feldern, die das Standfeld einer kimp-
fenden Figur umgeben, entsprechen jeweils 4 zusam-
menhingende Felder dem Frontbereich, die anschlieBenden
Felder den Seitensektoren, und die 2 {ibrigen dem hinteren
Sektor.

Die Angriffsmoglichkeit einer Figur je Runde kann nun wie
folgt genutzt werden:

Frontsektor: Gegner/innen, die sich in diesem Bereich auf-
halten, kdnnen normal angegriffen werden. Zwischen den
Kampfrunden kann dabei eine Figur ihre Frontorientierung
um bis zu 90° dndern (= 2 Felder), ohne dass sich dieses auf
die Situation der vorhergehenden Kampfrunde auswirkt.

Seitensektoren: Gegner/innen in diesen Sektoren kdnnen
nur mit WM-10 angegriffen werden. AuBlerdem &ndert sich
dabei die Frontorientierung der Figur so, dass sie nach ih-
rem Angriff diesen Sektor als Mitte ihres Frontsektors hat,
also weitere Gegner/innen dadurch fiir den Rest dieser
Kampfrunde moglicherweise ohne eigene Bewegungen in
den Riicken bzw. Seitensektor der Figur geraten (Orientie-
rung dreht um 2 Felder nach rechts / links).

Riickensektor: In diesem Sektor konnen keine Gegner/in-
nen angegriffen werden.
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Umgekehrt gilt fiir die gegnerischen Kéampfer/innen fiir An-
griffe aus den jeweiligen Sektoren der / des Angegriffenen:
Frontsektor: normaler Angriff ohne Modifikationen.
Seitensektor: Angriff mit WM+S.

Riickensektor: Angriff erfolgt mit WM+20.

Abwehr im Nahkampf

Im Nahkampf kann nach konventionellem System (s.0.) ab-
gewehrt werden, also (2 + Zb / 5) Abwehren mit vollem
AEW(Abwehr) je Runde, alle weiteren mit Abziigen. Die-
ses gilt fiir gegnerische Angriffe aus allen Sektoren, aller-
dings ist der Einsatz von Abwehr- und Parierwaffen einge-
schrénkt:

Frontsektor: Keine Einschrinkungen beim Einsatz von
Abwehr- und Parierwaffen.

Seitensektoren: Hier konnen Abwehr- und Parierwaffen
nur eingesetzt werden, wenn sie auf der Seite gehalten wer-
den, von der der Angriff erfolgt, also bei Angriffen aus z. B.
dem linken Sektor nur mit der linken Hand gefiihrte Ab-
wehrmittel. Eineinhalb- oder Zweihindig gefithrte Waffen
zahlen beim Parieren gegen Angriffe aus den Seitensektoren
jeweils nur halb, dafiir aber fiir beide Sektoren.

Riickensektor: Gegen Angriffe aus dem Riickensektor kon-
nen Abwehr und Parierwaffen nicht eingesetzt werden.

Unbewegte und gleichmiiflig bewegte
Ziele

Wird ein praktisch unbewegtes Ziel angegriffen, so ergeben
sich auf diese Angriffe weitgehende positive Modifi-
kationen in Abhédngigkeit von der zu treffenden Flache und
Zwar:

quadratische Fliche X x X cm: WM+X,

etwa rechteckige Fliche X X Y cm: WMH(X +Y)/2).

Kann bei schlagenden Waffen die Schlagrichtung in Ruhe
ausgesucht werden, so z#hlt nur die lingere Ausdehnung
des Zieles.

Ist das Ziel zwar bewegt, macht dabei aber keine heftigen
und ruckartigen Ausweichbewegungen, so sind die oben ge-
nannten Modifikationen ebenfalls anzuwenden, allerdings
verrechnet mit der zusétzlichen Modifikation

WM-(aktuelle Bewegungsweite)

auf den Angriff. Diese Regelung kann sinngemil auf
schwer Verletzte (s. Verletzungen) angewendet werden.

Unbehinderter Angriff

Kann die angreifende Figur in Ruhe agieren, und muss ins-
besondere keine Angriffe anderer Personen abwehren, er-
hélt sie WM+20 auf ihren Angriff. Entscheidend ist dabei,
dass die Person selber weill, dass in der aktuellen
Kampfrunde kein Angriff auf sie ausgefiihrt wird.

Als ein solches Ziel gelten auch alle Personen, die eine
Nichtkampfthandlung ausfiihren, wéhrend sie angegriffen

werden, auch wenn diese nicht auf ihre Abwehr verzichten
(z.B. beim Zaubern in der Fortwirkungsphase).

Sinngemil wird diese Regelung auf Angriffe aus dem Sei-
ten- oder Riickensektor libertragen, wo die angreifende Per-
son WM+5 / WM+20 erhilt.

Diese Situation sollte normalerweise von der Spielleitung so
angesagt werden. Meinen Spieler/innen, dass ihre Figuren
eine solche Gelegenheit zum unbehinderten Angriff haben,
so kann die Spielleitung dieses so akzeptieren, irren sich die
Spieler/innen allerdings, so wird es in Wirklichkeit (ggf.
verdeckt) wie ein Abwehrverzicht ausgespielt (s.u.).

Bewegungsmoglichkeiten im Nahkampf

Figuren, die sich im Nahkampf befinden, miissen nicht starr
auf einem Punkt stehen bleiben. Grundsitzlich kann sich
jede Person im Nahkampf mit B 1,5 bewegen, ohne dadurch
Abziige auf die Erfolgswiirfe zu erleiden. Wird der Kampf
auf einem Zettel mitskizziert entspricht dieses jeweils der
Bewegung um ein Feld. Dabei werden grundsétzlich 4 Be-
wegungsmoglichkeiten unterschieden: Neutrale Bewegun-
gen, Abdridngen, Umgehen und das Losen aus dem Nah-
kampf.

Rundendominanz

Fir Bewegungen wihrend des Kampfgeschehens ist es
wichtig zu wissen, welche Figur die laufende Kampfrunde
dominiert. Dazu fiihren in einem Zweikampf die Gegner/in-
nen ein Duell mit einem AEW(Dominanz) = AEW(Rv +
Angriff / S + Abwehr / 5 ) aus. Die siegreiche Figur ist in
dieser Runde die dominante Figur, die andere die nicht-do-
minante. Dieses Dominanzduell muss nur ausgefiihrt wer-
den, wenn eine Figur eine der in den folgenden Kapiteln
skizzierten Handlungen ausfiihren will. Dieses muss norma-
lerweise am Anfang der Kampfrunde angekiindigt werden.

Steht eine einzelnen Figur mehreren Gegner/innen gegenii-
ber so kann dieses Dominanzduell je nach Situation und
Handlungsplénen entweder zwischen allen Beteiligten ein-
zeln oder aber pauschal fiir beide Kampfparteien ausgefiihrt
werden. In letzterem Fall zdhlt jeweils die Figur mit dem
besten EW, zusétzlich erhdlt eine Partei fiir jede mit zu zéh-
lende Figur WM+25. Gemeinsame EW(Dominanz) sind
aber gewohnlich nur sinnvoll fir Kémpfer/innen-Gruppen,
die als geschlossene Einheit agieren.

Riickzug / neutrale Bewegung

Jede Richtung, die nicht durch eine/n Gegner/in versperrt
ist, steht einer Person im Nahkampf offen. Bei einem Ein-
zelduell ist das eine Bewegung in Richtung der Sektoren
Hinten und Seitwérts. Die Richtungen ,,schrig vorne™ sind
nur dann neutrale Bewegungen, wenn die gegnerische Figur
nichts dagegen tut, ansonsten tritt hier normalerweise eine
Kollision auf. Bei mehreren Beteiligten konnen diese Sekto-
ren natlirlich durch andere Personen versperrt sein.
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Ziehen sich beide Gegner/innen zuriick, bricht der Kampf
ab, allerdings merken beide dieses sofort. Wenn sie keinen
Kampfabbruch wollen, koénnen sie in diesem Fall wahrend
der Kampfrunde ihre Entscheidung korrigieren und der Be-
wegung des / der Gegner/in folgen.

Losen aus dem Nahkampf

Will sich eine Figur aus dem Nahkampf zuriickziehen so
gibt es dafiir verschieden Moglichkeiten. Dabei zdhlt das
,»Sich 16sen” immer als eine Runden fiillende Handlung, an
deren Ende die Figur 3 m Abstand (entspricht 1 Leerfeld)
zu ihrer Gegner/in hat:

\,
N
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Dominante Figur: Diese kann sich bei Verzicht auf einen
eigenen Angriff 16sen, wobei sie durch eine Finte den /
die Gegner/in auf Distanz bringt, so dass diese/r ebenfalls
keinen Angriff ausfiihren kann.

Nicht-dominante Figur: Auch diese kann sich bei Verzicht
auf einen eigenen wirksamen Angriff durch einen schnel-
len Riickzug von der / dem Gegner/in 18sen, allerdings hat
diese/r dabei eine Angriffsmoglichkeit mit WM+10.

AuBlerdem kann natiirlich immer eine ,,einvernehmliche®
Auflosung des Nahkampfs durch beiderseitigen Riickzug er-
folgen. Nach dem Losen betrdgt der Abstand zwischen den
Gegner/innen 3 m (ein Leerfeld zwischen den Figuren), und
die Figuren konnen zunichst ungehindert andere Aktionen
machen, z.B. Weglaufen um zu flichen. Dabei steht es den
Gegner/innen offen, der sich 16senden Figur nachzusetzen,
um diese z.B. beim Laufen wieder einzuholen und erneut
zum Kampf zu stellen. Allerdings koénnen sie natiirlich
durch &uBlere Umstinde (Losender erhdlt Deckung durch
eine andere Figur etc.) an der Durchfithrung solcher Aktio-
nen gehindert werden.

Beispiel: Eine befreundete Figur kann einen Riickzug abde-
cken, indem sie nach Absprache in der ndchsten Runde das
durch den Riickzug frei gewordene Feld besetzt. In diesem
Fall entscheidet ein Dominanzduell mit der gegnerischen Fi-
gur, ob ihr dieses gelingt, oder ob die gegnerische Figur das
Feld besetzen kann (und dann anschlieBend die Verfolgung
aufnehmen). Allerdings gewinnt die befreundete Figur dieses

Duell automatisch, wenn die / der Gegner/in sie in dieser
Runde nicht angreift, aber von ihr angegriffen wird. Im (fiir
sie) ungiinstigsten Fall befindet sich die gegnerische Figur
durch diese Aktion im Nahkampf mit der Deckung-gebenden
Figur und muss sich fiir eine Verfolgung erst selber von die-
ser 10sen.

,,JKollision*

Wollen bei Bewegungen im Kampf zwei Kdmpfer/innen
sich auf das gleiche Feld bewegen, ohne dabei aber ein ge-
zieltes Abdrdngen der anderen Person zu machen, so ist
zwischen diesen beiden ein einfaches Dominanzduell zu
machen. Die dominante Figur setzt sich dabei durch. Diese
Regelung gilt immer dann, wenn das anvisierte Feld vorher
frei ist, oder im Zuge dieser Runde freiwillig geraumt wird
und dabei frei wird.

A
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Eine Ausnahme gibt es, wenn in der betreffenden
Kampfrunde die dominante Figur ihren Angriff auf eine an-
dere (dritte) Figur richtet, die nicht-dominante aber die do-
minante angreift. In diesem Fall besetzt die nicht-dominante
Figur das Feld.

Umgehen / Durchbrechen

In manchen Situationen kann es von Vorteil sein, schnell
seine Position zur gegnerischen Figur zu verdndern, ohne
dabei aber aus dem Kampf heraus zu gehen. Auf diese Wei-
se kann mensch hinter seine/n Gegner/in kommen wollen,
eine solche Bewegung wird im folgenden als Umgehen be-
zeichnet. Dabei ist im Prinzip ein Umgehen um bis zu 180°
moglich, dieses entspricht einer Position direkt hinter dem /
der Gegner/in. Das Umgehen kann aber auch abgeschwicht
werden, indem nur schrég hinter den / die Gegner/in gegan-
gen wird (135°-Umgehen). Dabei kann sich die umgangene
Figur aber immer mit der umgehenden mitdrehen (wenn sie
will), so dass der Vorteil aus dieser Aktion normalerweise
nur die gednderte Aufstellung, nicht aber ein Angriff aus
dem Riicken- oder Seitensektor ist.

135° | 180° | 135°
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Will eine Figur den / die Gegner/in umgehen, so wird ein
Dominanzduell gemacht. Anschlieend gilt dann:
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Dominante Figur: Ein Umgehen ist moglich, allerdings er-
hélt der eigene Angrifft WM-15 (135°-Umgehen) bzw.
WM-20 (180°-Umgehen).

Nicht-dominante Figur: Auch diese kann bei Verzicht auf
einen eigenen wirksamen Angriff den / die Gegner/in um-
gehen, allerdings nur wenn diese es zuldsst. Auf jeden
Fall erhdlt die dominante Figur dabei eine Angriffsmog-
lichkeit mit WM+10. Will die dominante Figur das Um-
gehen abblocken so kann sie dieses tun.

Aus dem Umgehen wird ein Durchbrechen wenn die Bewe-
gung zwischen zwei gegnerischen Figuren hindurch ver-
lauft, die dabei beide auf Nahkampfentfernung kommen. In
diesem Fall muss das Dominanzduell gegen beide Figuren
ausgefiihrt werden (mit dem selben AEW). Zusitzlich zu
den obigen Regeln gilt hier, dass die Figur sich entscheiden
muss, ob sie wihrend des Durchbruchs einer/m Gegner/in
den Riicken zukehren will, oder beiden die Seite zukehren
will. Am Ende steht die Figur entweder hinter einen/r Geg-
ner/in (180°-Durchbruch, entspricht 180°-Umgehen) oder
hinter den beiden Gegner/innen, aber zwischen ihnen (prak-
tisch je schrig hinter ihnen, entspricht 135°-Umgehen). Je
nach Dominanz gilt dabei:

180° | 135° | 180° | 180°
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Doppelt-dominante Figur: Ein Durchbrechen ist mdglich,
allerdings erhélt der eigene Angriff WM-15 (135°-Durch-
bruch) bzw. WM-20 (180°-Durchbruch). Zusitzlich erhalt
der Angriff WM-10, wenn beide Gegner/innen seitlich
sind, wihrend diese jeweils WM+5 auf ihre Angriffe er-
halten. Wird einer gegnerischen Figur der Riicken zuge-
wandt, so greift diese mit WM+20 an und der eigene An-
griff kann logischer Weise nur auf die andere gegnerische
Figur erfolgen.

Nicht-doppelt-dominante Figur: Auch diese kann bei Ver-
zicht auf einen eigenen wirksamen Angriff durchbrechen,
allerdings nur wenn die Gegner/innen es zulassen. Auf je-
den Fall erhilt jede dominante gegnerische Figur zusétz-
lich WM+10 auf ihre Angriffsmoglichkeit, auflerdem er-
halten natiirlich beide Gegner/innen die Richtungsvorteile
wegen des Angriffs von hinten bzw. seitlich. Will eine do-
minante Figur das Durchbrechen abblocken so kann sie
dieses tun.

Nach dem Durchbruch kann eine Figur nicht hinter einer
gegnerischen Figur stehen, der sie beim Durchbruch den
Riicken zugedreht hatte.

Ein Durchbruch ist auch dann ohne Einschrankungen mog-
lich, wenn die beiden gegnerischen Figuren nebeneinander
liegende Felder besetzen. Stehen sie allerdings enger bei-
sammen (Kampf bei Raumeinschrinkungen, s.u.), so muss
normalerweise eine von beiden Gegner/innen nicht umgan-

gen sondern abgedringt werden (Regeln s.u.). Dieses ge-
schieht auch hier mit dem selben AEW gegen beide Figu-
ren. Unter extrem engen Bedingungen miissen beide Geg-
ner/innen abgedriangt werden, oder ein Durchbruch ist sogar
aus Platzmangel vollig unmdoglich

Zuriickdriingen / Abdringen

Eine Person im Nahkampf kann auch versuchen den / die
Gegner/in abzudrdngen, meistens durch Bewegung nach
vorne, die die / den Gegner/in zum Riickzug zwingt. Als
Abdréngen ist jede Bewegung zu werten, die eine gegneri-
sche Figur von ihrem bisherigen Standort verdréngt. Dabei
ist es natiirlich wichtig, welche Person in dieser Kampfrun-
de dominant ist, aber auch andere Eigenschaften wie Kraft
und Angriffsfertigkeit spielen eine Rolle.

I

+J : 1
Hierzu wird ein

Dominanzduell mit WM+Kr
gemacht. Nach der Ausfiihrung kénnen die Beteiligten ent-
scheiden, wie viel positive WM sie sich durch einen Kampf-
nachteil erkaufen wollen. Dabei erhilt jede Figur fiir den
Vorteil beim Dominanzduell von

WM+X: - eigener Angriff WM-X
- Gegner-Angriff WM+X

Diese Einsdtze konnen wechselseitig auf bis zu maximal
WMH(EW(Angriff)) erhoht werden. Am Ende bedeutet
dann:

Sieg um X-Punkte: Die / der Gegner/in kann in dieser
Runde um maximal X / 20 m zuriickgedrangt werden. Da-
bei kann in Grenzen die Richtung bestimmt werden, aller-
dings nur in einem Sektor von >45° zur anfinglichen
Richtung zur gegnerischen Figur. Die maximale Bewe-
gungsweite ist dabei im Prinzip offen, allerdings ist ab B
4 normalerweise davon auszugehen, dass das Abdringen
in ein ,,In die Flucht schlagen® tibergeht (s.u.).

Patt: Beide Kémpfer/innen bleiben auf ihrem urspriingli-
chen Feld, die durch die Modifikation des AEW(Domi-
nanz) eingehandelten WM auf die Angriffe sind wirksam.

»In die Flucht schlagen® (Sieg > 80 Punkte): Die abge-
drangte Figur kann sich nicht beliebig schnell riickwarts
bewegen. Ab B 4 muss sie sich normalerweise umdrehen,
und die Situation entspricht einem ,,Sich Ldsen® einer
nicht dominanten Figur (zusétzlich WM+10 fiir den zu-
rliickdrangenden Angreifer). Ohne Umdrehen muss die zu-
riickgedringte Figur einen EW(Bewegungsfertigkeit) mit
WM-(Sieg) machen, misslingt dieser, stiirzt sie (zusitz-
lich WM+10 fiir den zuriickdrangenden Angreifer).



Tjoste - Das Buch der Regeln: Kampf im Rundensystem 57

Anschlielend sind dann die Angriff dieser Runde mit den
entsprechenden WM auszufiihren.

Bei cinem weiteren direkt anschlieBenden Versuch abzu-
drdngen erhilt die siegreiche Figur WM+(Sieg in der Vor-
runde) auf ihren AEW(Dominanz).

Sollen zwei nebeneinander stehende Gegner/innen abge-
drangt werden, so erhilt die alleine stehende Figur WM-15
auf ithren AEW(Dominanz). Auflerdem wird normalerweise
einer der beiden abgedringten eine Gelegenheit haben, sich
nach spétestem einem Drittel der Strecke seitwérts aus der
Abdréngrichtung zu befreien, deshalb muss in einem sol-
chen Fall vorher angesagt werden, welche der beiden abge-
dringten Figuren weiterverfolgt wird.

Passiergefecht

Eine Nahkampfsituation kann auch bei Beteiligten auftreten,
die sich schneller bewegen als mit B 1,5. Solche Situationen
treten insbesondere auf, wenn Figuren an Gegner/innen vor-
bei laufen oder jemand hinter einem/r flichenden Gegner/in
her lduft und diese/n angreift. Auch hier gilt, dass eine Nah-
kampfsituation vorliegt, wenn der Abstand kleiner als 2 Me-
ter ist, und sei es nur fir einen kurzen Moment.

Allerdings erleiden bewegte Figuren Abziige auf Angriff
und Abwehr und zwar (vgl. Bewegungssystem):

Angriff:

Abwehr: WM-(aktuelle Bewegungsweite / 2),
hochstens WM-10.

WM-(aktuelle Bewegungsweite).

Figuren die sprinten, also sich schnellerer bewegen als es
ihrer B-L entspricht, erleiden zusitzliche Abziige und zwar
gilt:

Angriff: WM-(aktuelle Bewegungsweite x 1,5).

Die Abziige gelten nicht fiir am Kampf Beteiligte, die ste-
hen und dabei laufende Gegner/innen angreifen! Auflerdem
sind noch andere Modifikationen zu beachten, so ist z. B.
ein Angriff auf eine laufende Figur meist ein Angriff von
seitlich oder sogar hinten.

Sturmangriffe

Bei stechend eingesetzten Stangenwaffen gibt es die Mog-
lichkeit eines Sturmangriffes. Dabei wird die Wucht eines
Treffers erhoht, indem beim Angriff Anlauf genommen
wird und die Geschwindigkeit des Laufens mit in den Waf-
fentreffer eingeht. Die Grundregel fiir den Schaden lautet:

KS(Sturm) = (B / 2) + (Kr / 10) £ 5 + Kr / 2.

wobei ggf. vom Normalfall abweichende Waffengrofien
einen Abzug bewirken konnen. Hierzu bendtigt eine Figur
geniigend freien Anlauf, um die notige Geschwindigkeit zu
erhalten. Dabei gilt als Faustregel, dass je Meter Anlauf
eine Erh6hung der Bewegungsweite um

Steigerung-B =3 + (Zb / 2), mind. aber um 1

erreicht werden kann. (genauere Angaben zum Schaden bei
Sturmangrift sind im Kapitel Spiefs / Stangenwaffen zu fin-
den).

Wird ein solcher Angriff laufend ausgefiihrt, gibt es bei die-
ser Angriffstechnik nicht die sonst iiblichen negativen WM
fiir bewegte Figuren. Wird der Angriff mit einem Reittier
ausgefiihrt, so gelten im Prinzip nur die Abziige eines ste-
henden Reittiers (vgl. Kampf mit Reittieren ...).

Beim Anlauf ist zu bedenken, ob der Kontrollbereich ande-
rer Gegner/innen passiert wird. Auflerdem gilt bei entspre-
chenden Waffen auch ein Angriff der / des stehenden Geg-
ner/in als Sturmangriff, da hier ebenfalls eine erhdhte Tref-
ferwucht auftritt. Fiir die Initiativwerte eines solchen An-
griffes muss die Bewegungsdauer genommen werden. Ha-
ben beide Gegner/innen Speer / Lanzenwaffen, so trifft aber
immer die Figur mit der léngeren Waffe zuerst!

Wird der Sturmangriff zu Fuf3 durchgefiihrt und erzielt ei-
nen schweren Treffer, so steht es der / dem stiirmenden An-
greifende/n offen, ob sie / er nach dem Angriff an der / dem
Angegriffenen vorbei laufen oder in Nahkampfdistanz vor
ihr / ihm stehen bleiben will. In allen anderen Fallen l4uft /
reitet sie / er an der angegriffenen Figur vorbei.

AuBerdem besteht bei jedem Treffer die Gefahr, dass die
Waffe der angreifenden Person durch den Aufprall aus der
Hand gerissen wird, damit dieses nicht geschieht entschei-
det muss gelten:

AEW(Angr.) - (50 x Schaden / Max-Sch.) > 90

(mit: Max-Sch. = maximaler Sturmschaden = 5 + Kr / 2,
Schaden = erwiirfelter Schaden vor Riistungsabzug) Fiir
durchschnittliche Menschen vereinfacht sich dieses grob zu:
AEW (Angriff) - Schaden > 90. Unter bestimmten Umstén-
den, z.B. Gefahr des Verkeilens in enger Umgebung, kann
so ein Wurf auch bei einem Verfehlen des Gegners verlangt
werden (als Zusatzwurf, fiir den ein mittlerer Schaden ange-
nommen wird).

Personen zu Fall bringen

Eine Handlung, die dem Einleiten eines Handgemenges &h-
nelt, ist es Personen zu Fall zu bringen. Dieses ist erfolg-
reich, wenn ein hierfiir ausgefiihrter AEW (Angriff-Ringen)
mit schwerem Schaden gelingt. Fiir diesen Angriff gelten
die Einschriankungen bei der Kompensation von Riistungs-
abziigen fiir waffenlosen Kampffertigkeiten nicht. Geschieht
dieses aus einer Situation heraus, in der sich die angreifende
Person bewegt, so erhilt sie ihre aktuelle Bewegungsweite
als positive Modifikation und keine Abziige!.

Fiir die angegriffene Person gelten alle normalen Modifi-
kationen des Nahkampfs, also auch negative Modifikatio-
nen bei Bewegung. Geschieht ein solcher Angriff aus dem
Frontsektor einer Person heraus, so hat diese allerdings im-
mer die Mdglichkeit noch einen eigenen beliebigen Angriff
zu machen, gegeniiber diesem Angriff gelten die normalen
Modifikationen.
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Besondere Kampfsituationen

Eingeschrinkte Wahrnehmungen

Kampft eine Person mit eingeschrinkten Wahrnehmungs-
fertigkeiten, so erleidet sie Abziige. Sind dabei mehrere Sin-
ne eingeschrinkt, so addieren sich diese Abziige. Diese sind
im Folgenden:

Gehor: je Dampfung des Gehors um 10 m (scheinbare
zusétzliche Distanz, vgl. Bard/innen-System, Diampfung
durch Hindernisse) erleidet eine kimpfende Person WM-
1 auf alle Kampf-EW und auf Wahrnehmung. Absolute
Gehorlosigkeit entspricht dabei WM-S.

Sehvermégen: je Einschrinkung der Sicht um 5 % erlei-

det eine kdmpfende Person Abzug von WM-2 auf alle
Angriffs-EW und Wahrnehmung. Bei der Abwehr erleidet
sie jeweils ein Abzug von WM-((EW(Abwehr) - 10) /
20). Eine blinde Person erleidet also WM-40 auf Angriffe
und hat eine Abwehr von 10.
Hat ein/e Kémpfer/in dabei durch Zauber wie Anwesen-
heit-Spiiren eine klare Vorstellung vom Aufenthaltsort
der Gegner/innen, so halbieren sich die Abziige aufgrund
eingeschrénkter Sicht.

Tastvermogen: je Einschrinkung des Tastvermoigens
um 20 % erleidet eine kdmpfende Person Abzug von
WM-1 auf alle Kampf-EW. Eine tast-unféhige Person er-
leidet also WM-5.

Eine in ihrer Wahrnehmung vo6llig eingeschriankte Person
kadmpft also immer noch mit Abziigen von WM-50 bei ihren
Angriffen. Dabei sind ihre Angriffe weniger gezielte Aktion
aufgrund von Sinneswahrnehmungen, als instinktive Aktio-
nen aufgrund ihres Wissens von Kampftaktiken und Riick-
schliissen aus erlittenen Treffern. Abwehren ist ihr aller-
dings nicht mehr moglich, da sie nicht geniigend mitkriegt
um einzelnen Angriffen zu begegnen.

Diese Abziige sind im Prinzip auch auf andere korperliche
Handlungen iibertragbar, werden diese aber ohne hohen
Zeitdruck ausgefiihrt, konnen die Abziige zu ca. 50 % durch
Verlangsamung ausgeglichen werden.

Kampf bei Raumeinschrinkungen

Bei den Angriffsmodifikationen aufgrund der Raumsektoren
um eine Figur wurde davon ausgegangen, dass die Kdmp-
fenden ausreichend Platz haben. Es sind aber ebenso Situa-
tionen denkbar, wo der Platz fiir die Kdmpfenden einge-
schrénkt ist. Die Regeln fiir eingeschriankten Raum beziehen
sich dabei auf Bewegungsbeschrinkungen durch Winde
oder andere Hindernisse im Bereich des Oberkorpers. Be-
trifft die Platzeinschrinkung nur die Flache, auf der die Fi-
gur steht, so wird dieses im Kapitel Kampf auf unsicherem
Untergrund behandelt.

Die folgenden Regeln miissen nicht immer auf den Zenti-
meter genau ausgerechnet werden, im allgemeinen sollte
eine Abschitzung des Raumes in Schritten von 10 cm (ent-
spricht WM=5) ausreichen.

Angriff und Parieren

Um ohne Einschrinkungen Kémpfen zu konnen bendtigt
eine Figur seitlich einen Raum, der von ihrer Waffe ab-
héngt. Bei Waffen, die schlagend eingesetzt werden, ist da-
bei ein Raum von 120 + (Waffenléinge / 2) cm Breite no-
tig. Ist der Raum, z. B. in einem engen Gang kleiner, so er-
hilt sie auf ihre Angriffe und Pariereinsitze mit dieser Waf-
fe je 2 fehlender Zentimeter WM-1.

Stehen mehrere Kdmpfer/innen einer Partei nebeneinander,
so konnen sich ihre Raumsektoren um jeweils bis zu 50 cm
iiberschneiden, ohne dass sie dadurch Einschridnkungen er-
halten.

Ist auch die Hohe der Decke eines Raumes eingeschrénkt,
so ergeben sich daraus unabhéngige Modifikationen, die mit
den bisherigen zu verrechnen sind. Fiir uneingeschrankten
Waffeneinsatz benétigt eine Figur (2/3 Grofie) + Waffen-
linge / 2 cm Hohe, mindestens aber Stehhohe. Je 2 fehlen-
der Zentimeter ergibt sich ebenfalls eine Modifikation von
WM-1 auf Angriff und Parieren. Ist die Deckenhdhe kleiner
als die Stehhohe einer Person ergeben sich weitere Nachtei-
le aufgrund der Bewegungsbehinderung.

Fiir stechend eingesetzte Stangenwaffen ist weit weniger
Raum erforderlich. Hier bendtigt eine Figur nur jeweils ei-
nen Raum von 80 cm Breite, ist dieser enger erhélt sie ne-
gative WM auf den Angriff wie bei Schlagwaffen.

Abwehr und Abwehrwaffen

Bei der Abwehr benétigt eine Person normalerweise einen
Raum von 120 cm Breite, um ohne Einschrinkungen ihre
Ausweichbewegungen durchfiihren zu koénnen. Ist dieser
Raum beschrinkt, erhélt die / der Gegner/in je 2 fehlender
Zentimeter WM+1 auf den Angriff, da sic eine unbe-
wegliche Figur leichter treffen kann.

Die Abwehr erhilt aulerdem je 2 fehlender Zentimeter auf
einen Bewegungsspielraum von 100 cm WM-1. Schilde er-
halten allerdings in gleicher Weise durch den engen Raum
einen Vorteil von WM+1 je 2 fehlender Zentimeter von 100
cm..

Fehlende Deckenhohe hat keine Auswirkungen auf diese
Modifikationen, auler bei so niedrigen Decken, dass sie die
Bewegungen der Figur unmittelbar behindern (s.u.).

Eingeschrinkte
Bewegungsmoglichkeiten

Wird eine Person durch die raumlichen Gegebenheiten oder
durch Verletzungen etc. an ihren normalen Bewegungen ge-
hindert, so erhélt sie zusétzliche negative WM auf alle ihre
Handlungsmoglichkeiten. Bei Behinderung der Bewegungs-
fahigkeit sind diese im einzelnen:

nur gebiickte Haltung moglich WM-5

kniend WM-10
krabbelnd WM-20
liegend, kriechend WM-25§
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AuBerdem sind die EW-Abziige aufgrund von LP- und KP-
Verlusten zu beachten. Zusétzlich kann die angreifende Per-
son noch positive WM aufgrund des Stellungsvorteil erhal-
ten.

Hohenvorteile und Nachteile

Eine Person, die erhdht steht hat Vorteile im Angriff, aller-
dings nur bis zu gewissen Grenzen. Als Grundregel gilt,
dass je 10 cm erh6htem Standort WM+1 auf den Angriff
zu geben ist, allerdings nicht mehr als WM+10.

Gegeniiber knienden Personen ergibt sich analog zu dieser
Regelung WM+4, bei Liegenden und Kriechenden WM+10
auf den Angriff.

Kampf mit der ungeschickteren Hand

Einhandwaffen werden normalerweise mit der geschickte-
ren Hand benutzt, iiblicher Weise die rechte. Ist diese Hand
nicht einsatzféhig, so kann auch die andere benutzt werden.
Allerdings ist bei dieser der EW(Angriff) schlechter, wes-
halb eine Figur in diesem Fall einen Abzug von WM-15 er-
leidet:
EW(Angriff mit ungeschickter Hand)
= EW(Angriff) - 15.

Bei Zweihandwaffen sind normalerweise beide Hénde voll
erforderlich. Ist eine Hand bzw. Arm aber nur leicht ver-
letzt, so kann sie trotzdem mit Abziigen gemél der Regeln
fiir Behinderung durch spezielle Verletzungen noch verwen-
det werden. Dabei gelten die Abziige i.a. voll, wenn die ver-
letzte Hand die Waffenhand ist, handelt es sich nur um die
Fithrhand / Schildhand, so gelten nur die halben Abziige.

Kampf mit Reittieren, Streitwagen etc.

Bei allen Kampfsituationen vom Reittier ist vorausgesetzt,
dass das Reittier ebenfalls dazu ausgebildet ist, in solchen
Situationen eingesetzt zu werden. Dafiir kénnen auch Reit-
tiere die Fertigkeit Aktion vom Reittier erlernen. Ist das Tier
nicht ausreichend ausgebildet, so ergibt dieses zusétzliche
Einschrankungen bei den folgenden Regeln.

Einhindige Waffen

Kampft eine Person mit Einhandwaffen von einem Reittier
aus, so ist Voraussetzung, dass sie die entsprechende Bewe-
gungsfertigkeit auf mindestens 20 beherrscht. Liegt ihr EW
niedriger, so erhélt sie zusétzlich zu den folgenden Ein-
schrankungen die Differenz als negative WM auf alle AEW
im Kampf.

Das gleiche gilt bei Aktion vom Streitwagen, allerdings sind
hier Wagenlenker/in und Kédmpfer/in eigentlich immer ver-
schiedene Personen.

Ansonsten gelten fiir Aktion vom Reittier oder Streitwagen
die folgende Grundregeln (vgl. Bewegungssystem):

Es ist zunéchst ein AEW(Reiten/Wagenlenken) notig. Wenn
dieser misslingt ist eine offensive Handlung vollig unmég-
lich oder nur erschwert mit WM-(100 — AEW(Reiten /Wa-
genlenken)).

Fiir die Handlungen wéhrend des Reitens gilt dann:

Angriff: WM-(EW(Angriff) /4 +B/2).
Abwehr: WM-(B /2), hochstens WM-10.

Wobei B die aktuelle Bewegungsweite des Reittiers / Wa-
gens ist. In schwierigen Situationen kann ein erneuter
AEW(Reiten/Wagenlenken) notig sein.

Die obigen Abziige konnen weitgehend durch die Fertigkeit
Aktion vom Reittier ausgeglichen werden. Dabei ist die
Obergrenze des Ausgleichs:

Maximaler Ausgleich = Maximum (Aktion vom Reit-
tier — Reiter/in, Aktion vom
Reittier — Tier)

Dieser Abzug lasst sich analog beim Streitwagen mit der
Fertigkeit Aktion vom Streitwagen ausgleichen, wobei hier
gef. der Wagenlenker und sein EW anstelle des Reittiers
tritt.

Fiir diese Kampfsituationen gibt es zusitzlich einen Bonus
fiir den Hohenvorteil von

WM+S auf alle EW(Angriff-Nahkampf).

gegeniiber Personen ohne Reittier / Streitwagen. Dieser ist
geringer als die aufgrund der Hohe von mehr als 1 Meter ei-
gentlich tiblichen Modifikation, da der Hohenvorteil durch
die indirektere Bewegungsweise zum Teil wieder zunichte
gemacht wird.

Fiir einen Sturmangriff gelten diese Abziige analog, aller-
dings wie bei einer ruhenden Situation (keine Abziige auf-
grund der Bewegung), fiir den Schaden siehe Sturmangriff
im Kapitel Waffen. Fiir Aktion vom Streitwagen (oder z.B.
Boot) aus wird diese Regelung fiir alle Nahkampfwaften be-
nutzt. Bei Kdmpfen von einem bewegten Boot aus, kdnnen
Aktion vom Streitwagen und Balancieren zu je % eingesetzt
werden (vgl. Kampf auf unsicherem Untergrund).

Zweihindige Waffen

Kéampft eine Person mit zweihindig gefiihrten Waffen vom
Reittier aus, so erschwert sich die Situation, da sie keine
Hand mebhr fiir die Lenkung des Tieres frei hat.

Voraussetzung ist deshalb, dass sie die entsprechende Be-
wegungsfertigkeit auf mindestens 60 und die Fertigkeit Ak-
tion vom Reittier auf mindestens 20 beherrscht. Liegen ihre
EW niedriger, so erhdlt sie zusétzlich zu den folgenden Ein-
schrinkungen die beiden Differenzen als negative WM auf
alle AEW im Kampf.

AuBerdem muss das Reittier iiberhaupt gewohnt sein ohne
Ziigel geritten zu werden, d.h. konkret dass das Reittier
ebenfalls einen EW(Aktion vom Reittier) auf mindestens 40
haben muss, sonst ist dieser Waffeneinsatz nicht moglich!

Als Abzug erhilt die Person zusétzlich zu den obigen WM:
EW(Angriff): WM-10

Dieser Abzug ldsst sich nicht ausgleichen, darf aber mit
dem Hohenvorteil verrechnet werden, so dass sich bei
zweihdandigen Nahkampfwaffen ergibt:

WM-S5 auf alle EW(Angriff-Nahkampf).

gegeniiber Personen ohne Reittier.
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Kampf auf unsicherem Untergrund

Bei Kdmpfen auf unsicherem Untergrund ergeben sich
ebenfalls negative Modifikationen. Diese dhneln dem Sy-
stem fiir die Bewegungsfertigkeit Balancieren.

Modifikation durch unsichere Untergriinde

Bei einer normalen Kampfsituation wird davon ausgegan-
gen, dass einer Figur ein Freiraum von 1,5 x 1,5 m zur Ver-
fligung steht, innerhalb dessen mindestens eine Flache von 1
x 1 m problemlos betretbar ist. Ist diese betretbare Flache
eingeschréinkt, so ergibt dieses je Zentimeter, der in einer
Richtung nicht zur Verfligung steht eine Abzug von 1/4
Punkten auf alle Kampf-EW:

Fliiche X X Y em: WM((X + Y -200) / 4)) 1 0.

Dabei zdhlen runde Rohre / Balken / Seile etc. mit Breite =
1/2 Durchmesser.

AuBerdem ist die Stabilitit der Standfliche wichtig. Zum
einen kann diese in senkrechter oder waagerechter Richtung
schwanken, dabei ergeben sich die folgenden WM:

WM = - Schwankungsrichtungen
X Schw.-Weg [em] / 2.

Seile haben dabei immer 2 Schwankungsrichtungen und
Schwankungsbreiten je nachdem wie straff sie gespannt
sind, Bretter und Balken meist nur eine Richtung (senk-
recht) in Abhéngigkeit von ihrer Stabilitidt und dem Gewicht
der darauf kimpfenden Person(en).

Eine weitere Moglichkeit der Instabilitét liegt in Kippbe-
wegungen des Untergrundes. Hier ist der Schwankungs-
winkel bei einer Verlagerung des Hauptstandbeines (ca. 2/3
des Gewichtes) von einem auf das andere Bein Mal3stab um
einen Standard-Kippwinkel zu ermitteln. Damit gilt dann als
Regel fiir die Abziige:

WM = - (Standard-Kippwinkel / 2) in °

Die Spielleitung muss nach ihrem Ermessen die Stabilitat
verschiedener Untergriinde festlegen. einige Faustregeln
sind:

schmale Boote: WM = (Breite - 150 cm) /2 1 0;

Holzbalken: WM-5 je 1/2 cm Dicke unter (Personenanzahl
+ 3) cm Balkendicke und je 2 m freier Linge, zusitzlich
WM wegen Flacheneinschrankungen, ev. Bruchgefahr bei
starken Bewegungen;

Matratzen, dicke Polster u.i.: WM-5 bis WM-15, zu-
satzlich ggf. WM wegen Fliacheneinschrankungen.

Ausgleichsmoglichkeiten

Die Abziige im Kampf auf unsicherem Untergrund kdnnen
in zwei verschiedenen Weisen ausgeglichen werden, die
sich ergdnzen. Als Ausgleichsfertigkeiten konnen dabei
Kampf zu Streitwagen oder Balancieren[SF] genommen
werden.

Beide Fertigkeiten konnen in einer solchen Situationen als
positive WM herangezogen werden. Sie kdnnen damit die
Abziige aufgrund des Untergrundes zumindest zum Teil

ausgleichen, allerdings gelten dafiir folgende Einschrén-
kungen:

Jede Ausgleichsfertigkeit kann jeweils nur drei Viertel der
negativen Abziige beim Kampf auf unsicherem Untergrund
ausgleichen. Figuren, die nur eine Fertigkeit beherrschen,
konnen also maximal den Abzug vierteln.

Insgesamt konnen nur 7/8 der Abziige fir Kampf auf unsi-
cherem Untergrund ausgeglichen werden. Also kann auch
eine Person, die beide Ausgleichsfertigkeiten gut beherr-
schen nicht vollig ohne Abziige kdmpfen.

Waffeneinsatz gegen Gegenstinde

Waffen konnen natiirlich nicht nur gegen Personen einge-
setzt werden, sondern auch gegen beliebige Gegenstinde.
Dabei ist es oft wichtig zu wissen, wie viele Treffer ein Ge-
genstand vertrigt, bis er zerstort oder stark beschidigt wird.
klassisches Beispiel fiir eine solche Situation ist das Ein-
schlagen einer verschlossenen Tiir. Fiir solche Situationen
werden einem Gegenstand Strukturpunkte (SP) zugerechnet.
Erhalt er einen schweren Treffer, so wird der Schaden, der
normalerweise in Lebenspunkten angegeben ist, im Verhélt-
nis 1:1 in Strukturschaden umgerechnet. Also richtet eine
Waffe statt 12 Punkten schweren Schaden 12 Punkte Struk-
turschaden an. Beim Auswiirfeln der Treffer muss dann na-
tiirlich auch die Modifikation fiir Angriffe auf unbewegte
Gegenstande beriicksichtigt werden.

Die Strukturpunkte eines beliebigen Gegenstandes konnen
nach den folgenden Regeln ermittelt werden.

GrofBie und Gestalt: Ausgangspunkt fiir die Strukturpunkte
ist immer eine Oberflache von 50 %X 50 cm. Bei grofieren
oder kleineren Flachen &ndern sich die Punkte dann ent-
sprechend dem Fliachenverhidltnis. Diese Fliche muss
dann aber auch jedes mal getroffen werden, wenn ein
Schaden zu beriicksichtigen ist. Im Allgemeinen wird die
beabsichtigte Trefferfliche vorher angesagt und dann ent-
sprechend fiir diese Flache die Strukturpunkte ermittelt.
Bei balkenformigen Gegenstinden wird nicht direkt die
Oberfliche genommen sondern je 50 cm Lénge gerech-
net. Dabei gilt je nach Breite der Balken:

Breite <7 cm: 1/3 SP,
Breite 7 - 15 cm: 1/2 SP,
Breite 15 - 25 cm: 3/4 SP,
Breite > 25 cm: volle SP

im Verhéltnis zur quadratischen Flache.

Material: Jedes Material hat in Abhéngigkeit von seine di-
cke eine entsprechende Festigkeit, die sich in Struktur-
punkten ausdriickt. Dieses ist z.B.:

Hartholz: 25 SP je cm Dicke,
Weichholz: 15 SP je cm Dicke

Eisen: 20 SP je mm Dicke,
Waffenstahl: 30 SP je mm Dicke,
Stein: 10 SP je mm Dicke.

Dieses sind natiirlich Durchschnittswerte, die im speziel-
len Fall noch abweichen konnen.

Nachgiebigkeit: Gegenstdnde die eine Elastizitit aufweisen
konnen dadurch einen Teil des Schadens abfangen. Des-
halb haben sie mehr Strukturpunkte und zwar bis zu ei-
nem Faktor von 3/2 der normalen SP.



Tjoste - Das Buch der Regeln: Kampf im Rundensystem 61

Konstruktionsschwichen: In einigen Féllen sorgt ungiin-
stige Bauweise dafiir, das Gegensténde leichter zerstdrbar
sind, als es der eigentlichen Stabilitit bestimmter Teile
entspricht. Dieses ist zum Beispiel der Fall, wenn diinne
und sehr lange Stangen frei stehen, diese sind sehr leicht
zu zerbrechen. In solchen Fillen konnen die Struktur-
punkte bis zu 1/3 der normalen SP reduziert werden.

Diese Regelung wird normalerweise nicht auf Riistungen
und Waffen angewendet, da diese so konstruiert sind, dass
sie moglichst viel Schaden vertragen. Versteift sich aller-
dings eine Figur darauf mit einer Kampfwaffe einen Stahl-
oder Steingegenstand zerstdren zu wollen, so ist bei der
Waffe Strukturschaden von einem Viertel der Hohe des
Schadens an dem Gegenstand zu beriicksichtigen. Die mei-
sten Waffen fallen dabei in die Kategorie ,,Balken, unter 7
cm breit, Waffenstahl“. Aullerdem gibt es eine vereinfachte
Sonderregelung fir Waffenstrukturschaden bei kritischen
Angriffsfehlern.

Besondere Kampftechniken

In einigen Kampfsituationen, speziell im Nahkampf kann es
sein, dass eine Person nicht nur die Standardangriffs- und
Abwehrmoglichkeiten einsetzen will. Es gibt einige beson-
dere Kampftechniken, die jede Person einsetzen kann, ohne
sie extra lernen zu miissen. Diese sind hier aufgefiihrt und
erklart., sie miissen grundsitzlich vor der Kampfrunde an-
gesagt werden.

Betaubungsschlige

Mit fast jeder Waffe kdnnen Schldge auch so ausgefiihrt
werden, dass sie moglichst wenig verletzen, aber den / die
Gegner/in auf Dauer betduben. Dazu werden nur die flachen
Seiten scharfer Waffen benutzt und gezielt auf Stellen ein-
geschlagen, bei denen ein Betdubungseffekt zu erzielen ist.
Auflerdem werden die Schldge soweit gebremst, dass keine
Knochenbriiche zu erwarten sind.

Solche Betdubungsschlédge erzielen dann KO-Punkte. Diese
miissen in geeigneter Weise notiert werden. Ubersteigt ihre
Zahl die LP, so geht der / die Gegner/in benommen zu Bo-
den. Die KO-Punkte verschwinden mit 1 Punkt je 20 Sekun-
den wenn die Person sich nicht mehr korperlich anstrengt.
Sobald sie die LP unterschreiten, ist die Person wieder klar
und einsatzfahig.

Regeltechnisch erfolgen Betdubungsschlage wie folgt:
- WM-10 auf jeden AEW-Angriff (da nicht die ganze
Zielflache anvisiert wird).
- der Waffenschaden verringert sich wegen der geringe-
ren Schlagkraft auf¥s bei stumpfen Waffen
2 bei scharfen Waffen.
2 bei stumpfen Stichwaffen
- fir jeden erfolgreichen Angriff wird zusétzlich ein
AEW(Geschicklichkeit) gemacht, scheitert dieser, so er-
gibt sich ein normaler schwerer Schaden.

Sonderregel-Stichwaffen: Bei Stichwaffen ist diese Tech-
nik nur anwendbar, wenn diese ein stumpfes Ende haben
(z.B. umgedrehter Speer). Scheitert hier der AEW(Ges),

so entsteht schwerer Schaden, aber nur ein Viertel des
normalen Schadens!

Wird ein gezielter Betdubungsschlag auf den Kopf gemacht,
so wird dieser von den Abziigen wie ein normaler gezielter
Angriff auf den Kopf behandelt. Bei erfolgreichem
AEW(Geschicklichkeit) tritt sofortiger KO ein, ansonsten
s.u..

Gezielte Angriffe

Im normalen Kampf wird davon ausgegangen, dass Angriffe
situationsbedingt geflihrt werden, indem Liicken in der De-
ckung oder dhnliches ausgenutzt werden. Dadurch sind die
meisten Treffer unspezifische Rumpftreffer.

Abweichend hiervon kann ein/e Angreifer/in gezielt be-
stimmte Korperstellen angreifen, sei es um ein/e Gegner/in
durch einen Treffer an einer besonders empfindlichen Stelle
mit einem einzigen Schlag bzw. Stich auszuschalten, oder
um bestimmte Ausriistungsgegenstinde zu zerstéren oder
unbrauchbar zu machen. Dabei vernachléssigt die / der An-
greifer/in natiirlich giinstige Gelegenheiten und der Angriff
wird entsprechend schwieriger. Hierzu wird bei einem ge-
zielten Angriff jeweils ein Modifikationswert (MW), der
von dem angezielten Korperteil bzw. -bereich abhingt, ge-
nommen und wie folgt verwendet:

1.) Der EW(Angriff-Waffe) wird mit diesem Wert negativ
modifiziert, also
EW(Angriff, mod.) = EW (Angriff) - MW.
Diese Modifikation wird bei den weiteren Punkten stets
beriicksichtigt. Dabei verldngert sich die Angriffsdauer
um MW Zeitschritte:

GW(A) gezielt = GW(A) + MW  [ZS]

Zusatzregel: Die Spielleitung kann zulassen dass Spieler
den Angriff beschleunigen wenn sie entsprechend zusétz-
liche negative WM in Kauf nehmen, und zwar um bis zu
WM = -MW ohne Zeitverzdgerung, bzw. jeden Zwi-
schenstufe mit:

-WM + Zusatzzeit =2 x MW, WM < - MW.

2.) Gelingt der AEW(Abwehr) so entsteht normaler leichter
Schaden. Abwehrwaffen und Parierfdhigkeiten koénnen
dabei von dem/r Angegriffenen eingesetzt werden.

3.) Misslingt die Abwehr nur knapp, so dass die Differenz
zwischen AEW(Angriff) und AEW(Abwehr) kleiner oder
gleich dem Modifikationswert ist, so liegt nur ein unspe-
zifischer Treffer mit schwerem Schaden vor:
AEW(Angr.)-AEW(Abw.) £ MW: normaler Schaden.

4.) Misslingt die Abwehr deutlich, so dass die Differenz
zwischen AEW(Angriff) und AEW(Abwehr) grofer ist
als der Modifikationswert, so gelingt ein Treffer an dem
angezielten Korperteil / -bereich mit schwerem Schaden.
Die besonderen Auswirkungen dieses Schadens entspre-
chen einem kritischen Treffer an diesem Korperteil und
sind der entsprechenden Tabelle zu entnehmen:
AEW(Angr.) - AEW(Abw.) > MW:

krit. Schaden an Ziel.

Der Modifikationswert fiir ein Ziel ist natiirlich um so gro-
BBer, je kleiner es ist. Dabei gilt folgende Liste:
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Ziel MW | krit. Schaden wie
Arm 10 61-70/71-80
Bein 8 41-50/51-60
Unter- oder Oberarm 14 61-70/71-80
Unter- oder Oberschen- | 12 41-50/51-60
kel
Hand 20 | s. Arm + entwaffnet
Ful 18 41-50/51-60
Kopf-Hals-Bereich 15 81-90
Hals (ohne Kopf) 20 91-95
Kopf(ohne Hals) 22 96 - 99
Auge(n) 40 | 95+1W5 + A. blind
Rumpfflache 20 x20cm | 10 1-40
Rumpfflache 10 x 10cm | 15 1-40
Rumpfflache 5 x 5 cm 20 1 - 40, ggf. 100
Rumpfflache 1 x 1 cm 30 1 - 40, ggf. 100

Die kritischen Schéden beziehen sich auf die Tabelle fiir
Kritische Angriffserfolge. Die Verfeinerungen fiir Oberarm
etc. bzw. kleinere Rumpfflichen dienen der Moglichkeit,
gezielt Bereiche ohne Riistungsschutz bzw. Ausrii-
stungsgegenstinde an diesen Stellen zu treffen. Ein kriti-
scher Schaden wie Kategorie 100 (sofortiger Tod) tritt dann
ein, wenn mit der entsprechenden Zielgenauigkeit der Be-
reich des Herzens getroffen wurde.

Schwere Angriffe

Wenn ein/e Angreifer/in besonders viel Kraft in einen An-
griff steckt wird dadurch im Falle eines schweren Treffers
der Schaden erhoht. Allerdings kann ein solcher Angriff
nicht so geschickt gefiihrt werden, da ja die Wucht des
Treffers moglichst grof3 sein soll. Insgesamt gilt dabei, dass
je WM-3 bei Einhandwaffen bzw. je WM-2 bei Zwei-
handwaffen auf den AEW(Angriff-Waffe) der Schaden um
+1 erhoht werden kann. Diese Verbesserung zihlt immer
zum auszuwiirfelnden Grundschaden, nicht als fester Bo-
nus!

Dabei betrigt die grofftmogliche Schadenserhdhung aber
Kraft / 10 bei Zweihandwaffen bzw. Kr / 20 bei Ein-
handwaffen. Auflerdem verschlechtert (erhoht) sich der In-
itiativwert fiir diese Kampfrunde um +1 je zusitzlichem
Punkt Schadenshohe. Diese Schadenserhohung kann auch
iiber die KS-Werte der verwendeten Waffe hinausgehen, al-
lerdings betrdgt der Hochstschaden 1,5 x KS plus den Scha-
densbonus. Der Schadensbonus verdndert sich trotz des
niedrigeren EW(Angriffs) nicht.

Rundumschlige

Waffen, die zweihdndig schlagend gefiihrt werden, konnen
dazu benutzt werden Rundumschlige zu fithren. Dabei wird
die Waffe mit einem sensenartigen Schlag iiber einen 3/4-
Sektor gefiihrt, wodurch alle Personen, die sich in diesem
Sektor in Waffenreichweite aufhalten angegriffen werden.
Dieser 3/4-Sektor umfasst normalerweise den Frontsektor,
einen Seitensektor und den halben Riickensektor (= 6 Fel-
der).

Der Ansatzpunkt (Beginn) und die Schlagrichtung fiir den
Rundumschlag konnen frei ausgesucht werden. Allerdings
ist so ein Angriff relativ ungezielt, weshalb es jeweils ne-

gative WM gibt. Bei der/m ersten betroffenen Gegner/in
WM-10, fiir jede weitere angegriffene Person gibt es weite-
re WM-5. Die Waffenreichweite ist die Summe aus effekti-
ver Linge der Waffe (Lidnge - Griffbereich) und 3/4 der
Armlénge der angreifenden Figur.

Der Schadensbonus verdndert sich trotz des niedrigeren
EW(Angriffs) nicht. Es wird nur ein Angriffswurf ausge-
fiihrt, der fiir alle Gegner/innen zahlt. Tritt ein kritischer Er-
folg auf, so zdhlt dieser nur gegeniiber der ersten getroffe-
nen Person kritisch, bei der zweiten nur mit 80% Wahr-
scheinlichkeit, bei allen weiteren Personen sinkt diese
Wahrscheinlichkeit um je 15%.

Konzentrierte Abwehr

In manchen Situationen wird ein/e Abenteurer/in in einem
Kampf besonders daran interessiert sein gut abzuwehren,
wihrend die eigenen Angriffsaktionen weniger wichtig sind.
Dazu konzentriert sie / er sich auf die Abwehr und greift nur
noch mehr oder weniger nachldssig an, im Extremfall wer-
den nur noch Scheinangriffe ausgefiihrt, um den / die Geg-
ner/in dariiber hinweg zu tduschen, dass sie vollig ungeféhr-
det ist. Bei einer solchen konzentrierten Abwehr kann eine
Person je WM-2 auf den AEW(Angriff-Waffe) bei einer/m
Gegner/in, bzw. WM-3 bei mehreren Gegner/innen, einen
Bonus von WM+1 auf den AEW(Abwehr) erhalten.

Kraftsparende Abwehr

Ahnlich wie ein/e Abenteurer/in bei der konzentrierten Ab-
wehr auf Kosten der Angriffsfahigkeit die Abwehrmog-
lichkeiten verbessert, kann auch durch Verzicht auf Ab-
wehrmoglichkeiten Kraft gespart werden. Je WM-5 auf die
Abwehr erhilt der / die Abenteurer/in ein Bonus von -1 KP
auf den leichten Schaden. Das bedeutet, dass er / sie auf be-
sonders anstrengende Abwehrbewegungen verzichtet, was
Kraft spart, aber die Gefahr eines schweren Treffers erhoht.
Dieser Verzicht muss vor Beginn der Kampfrunde angekiin-
digt werden.

Bei dieser Regelung konnen nur Punkte aus dem EW(Ab-
wehr) genutzt werden, nicht aber aus Abwehrwaffen oder
Parierfertigkeiten; diese konnen weiterhin eingesetzt wer-
den. Wird vo6llig auf eine Abwehr verzichtet, so tritt leichter
Schaden natiirlich nur als Begleiterscheinung von schweren
Treffern auf und die Krafteinsparung ist praktisch 0. Des-
halb macht diese Regelung nur Sinn, wenn eine gewisse
Rest-Abwehr verbleibt. Umgekehrt ist der Einsatz von Kraft
zur Verbesserung der Abwehrfahigkeit nicht moglich, da
dieses eine Sache der Erfahrung und des Geschicks im
Kampf ist.

Abwehr-Verzicht

Ahnlich wie ein/e Abenteurer/in bei der konzentrierten Ab-
wehr auf Kosten der Angriffsfahigkeit die Abwehrmog-
lichkeiten verbessert, kann auch durch Verzicht auf Ab-
wehrmoglichkeiten die Angriffsfahigkeit verbessert werden.
Diese Situation ist vergleichbar mit einem unbehinderten
Angriff, bei dem eine Figur WM+20 erhilt, allerdings kann
auch bei volligem Verzicht auf Abwehr nicht vollig unbe-
hindert zugeschlagen werden.
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Als Regel gilt hier, dass je WM-4 auf die Abwehr der / die
Abenteurer/in ein Bonus von WM+1 auf den AEW(An-
griff) erhélt, allerdings maximal bis WM+15 auf den An-
griff. Das bedeutet, dass er / sie die Abwehr vernachléssigt,
was die Gefahr eines schweren Treffers erhoht, und sich
entsprechend stdrker auf den Angriff konzentriert. Dieser
Verzicht muss vor Beginn der Kampfrunde angekiindigt
werden. Bei dieser Regelung konnen nur Punkte aus dem
EW(Abwehr) genutzt werden, nicht aber aus Abwehrwaffen
oder Parierfertigkeiten; diese kdnnen weiterhin eingesetzt
werden. Die beiden verschieden Formen von Minderung der
Abwehr, Abwehr-Verzicht und Kraftsparende Abwehr, kon-
nen vermischt eingesetzt werden. Der Schadensbonus ver-
andert sich trotz des hoheren EW(Angriffs) nicht.

Handgemenge

Unter Handgemenge wird eine Kampfsituation verstanden,
in der sich die Beteiligten mit unmittelbarem Korperkontakt
bedriangen. Ob dieses stehend geschieht oder auf dem Bo-
den liegend steht den Beteiligten offen.

Einleiten eines Handgemenges

Um ein Handgemenge einleiten zu konnen, miissen sich die
Beteiligten im Nahkampf oder zumindest in Nahkampf-
distanz befinden. Sind sich beide Beteiligten einig, in das
Handgemenge iiberzugehen, so geschieht dieses ohne Ver-
zogerung und die aktuelle Runde wird bereits als Handge-
menge behandelt.

Will nur ein/e Beteiligte/r ins Handgemenge gehen, so ge-
schieht dieses tliber einen Angriff(Ringen) aus einer Nah-
kampfsituation heraus. Fiir diesen Angriff gelten die Ein-
schrankungen bei der Kompensation von Riistungsabziigen
fiir waffenlosen Kampffertigkeiten nicht. Ist der Angriff er-
folgreich (schwerer Schaden), so befinden beide Personen
sich ab sofort im Handgemenge, die angegriffene Person er-
leidet Schaden wie nach den Regeln fiir Ringen iiblich.
Gelingt der Angriff(Ringen), wird aber abgewehrt, so er-
leidet die angegriffene Person leichten Schaden, die Betei-
ligten bleiben aber im Nahkampf. War diese Aktion die er-
ste Nahkampfaktion {iberhaupt, so beginnt damit ein nor-
maler Nahkampf.

Misslingt der AEW(Ringen), so befinden sich die Personen
(weiter) im Nahkampf. Zusétzlich hat der / die Angegriffene
fiir thren eigenen néchsten Angriff WM+10, da sich die /
der Gegner/in durch den Versuch ins Handgemenge zu ge-
hen eine BloBe geben musste.

Nach dem erfolgreichen Einleiten eines Handgemenges be-
finden sich die Beteiligten Personen in stehender Haltung
im Handgemenge.

Weitere Personen kdnnen sich an einem bereits bestehenden
Handgemenge beteiligen, ohne dafiir ein Einleiten machen
zu miissen. Dieses Beteiligen ist stets die erste Handlung in
einer Runde, die Eingreifenden sind noch in dieser Runde
handlungsfdhig. Auf diese Weise konnen groBere Gemenge-
Haufen entstehen, allerdings kann eine Person in einem sol-
chen Haufen immer nur von zwei anderen angegriffen wer-
den.

Handeln im Handgemenge

Im Handgemenge sind nur einige wenige Angriffsmog-
lichkeiten gegeben, da die meisten Waffen zu sperrig sind
um hier eingesetzt zu werden. Es konnen nur waffenlose
Kampftechniken benutzt werden und kleine Stichwaffen,
normalerweise also nur Dolche. Abwehrwaffen konnen
nicht benutzt werden, allerdings sind Parierfertigkeiten waf-
fenloser Kampftechniken einsetzbar. Die Initiativwerte aller
Handlungen ergeben sich wie im Nahkampf.

Da im Handgemenge kaum Mdglichkeiten bestehen, einem
Angriff auszuweichen, erhalten alle Beteiligten WM+20 auf
alle Angriffshandlungen. AuBlerdem spielt der Handgemen-
gewert HGW der Beteiligten eine Rolle. Dieser HGW be-
steht aus einem Basiswert, der vor allem durch Kraft und
Korpergewicht, aber auch Geschicklichkeit und Schnellig-
keit festgelegt wird:

HGW-Basis = Kr % (0,2 + (Ges + Schn) / 400)
+ Gewicht [kg] /5.

Zu diesem Basiswert HGW-Basis zdhlt zusdtzlich der
EW(Ringen [SF]), denn je besser eine Person ringen kann,
desto besser kann sie sich im Handgemenge bewegen:

HGW = HGW-Basis + EW(Ringen [SF])

Unterschiede im Handgemengewert driicken sich in einer
zusédtzlichen Modifikation

WM+(HGW - HGW(Gegner/in)) / 2
aus, die bei allen Angriffen und Abwehren anzurechnen ist.

Da im ,,Infight” des Handgemenges die Riistung weniger
behindert gilt hier, dass es eine Modifikation von

WM+15 auf den RKM

aller korperlichen Handlungen gibt. Dadurch lassen sich
auch von schwerer Geriisteten leichte Waffen effektiv ein-
setzen.

Es gibt einige Handgemenge-spezifischen Moglichkeiten zu
agieren, die im Folgenden behandelt werden.

Zu Boden Stofien

Befinden sich zwei oder mehr Personen im Handgemenge
so kann jede/r eine/n Gegner/in zu Boden stoflen, wenn eine
beliebige Angriffsaktion schweren Schaden ergibt. Dabei
geht die / der Angreifende immer selber mit zu Boden und
das Handgemenge setzt sich in liegender Position fort.

Allen anderen am Handgemenge Beteiligten steht es in die-
sem Moment offen, mit zu Boden zu gehen oder sich aus
diesem Handgemenge zu 16sen. Losen sich dabei Beteiligte
aus verschiedenen Kampfparteien, so befinden sie sich da-
nach in einem separaten Handgemenge in stehender Hal-
tung.

Fixieren

Befinden sich Personen im Handgemenge so kann jede/r
versuchen, seine/n Gegner/in zu fixieren und ihn damit an
heftigen Bewegungen zu hindern. Dazu muss ein Angriff
Ringen als gezielter Angriff mit einem Modifikationswert
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von MW = 20 erfolgreich gelingen (s. Nahkampf - Gezielte
Schidge). Bei einem gezielten Erfolg ist die / der Gegner/in
fiir die ndchste Runde fixiert und so ggf. leichter fiir AuB3en-
stehende zu treffen. Fiir Angriff aulen stehender Personen
kann die fixierte Person fiir die ndchste Runde als unbeweg-
tes und wehrloses Ziel gelten.

Soll hierbei die fixierte Person noch in eine besondere Posi-
tion gezwungen werden, die z.B. keine Deckung gegeniiber
einem AufBlenstehenden bietet, so steigt der MW fiir diese
Aktion auf 40.

Gegner/innenwahl und Verdrangen

Da jede Person nur von zwei anderen je Runde angegriffen
werden kann, kann es im Handgemenge wichtig werden, an-
dere von ihrer Kampfposition zu verdriangen. Bei groBeren
Haufen sollte die Spielleitung sich diese Positionen in ge-
eigneter Weise notieren, insbesondere auch wer dabei wen
angreift.

Jede Person kann im Moment ihres Eingreifens ins Handge-
menge bestimmen, welche anderen Personen in An-
griffsposition sein sollen. Dabei ist die erste dieser Personen
natiirlich immer die / der angegriffene Gegner/in. Wird kei-
ne zweite Person bestimmt, so bleibt diese Position frei und
ist fiir andere angreifbar.

Will eine Person von auflen eingreifen so kann sie auller
den freien Positionen auch jede Angriffsposition einneh-
men, die nicht von einer der beiden Seiten in der letzten
Handgemenge-Runde fiir einen Angriff genutzt wurde. Die
eingreifende Person befindet sich dann zwischen diesen
Gegner/innen, die ihre beiden Angriffspositionen besetzen.

Jede/r am Handgemenge Beteiligte/r, kann andere von ihren
Positionen verdrangen. Geschieht das mit dem Einver-
stdndnis beider anderer Betroffenen, so kann es ohne AEW
ausgefiihrt werden.

muss einer oder beide andere Personen gewaltsam aus der
Kampfposition verdringt werden, muss ein AEW(Ringen)
ohne die sonst libliche Wiirfelmodifikation erfolgreich aus-
gefiihrt werden, gegen den die Betroffenen eine Abwehr ha-
ben. Soll dabei eine Figur aus einer Angriffsposition ver-
drangt werden, die sie aktiv nutzt, so muss der AEW(Rin-
gen) schweren Schaden ergeben, sonst reicht ein leichter
Schaden zum Verdriangen. Werden zwei Gegner/innen ver-
dréngt, so muss bei beiden der notwendige Erfolg mit dem
selben AEW(Ringen) ecintreten. Die Betroffenen erleiden
dabei aber weder leichten noch schweren Schaden.

Diese Technik kann z.B. genutzt werden, um erschopfte Ka-
meradlnnen von Gegner/innen zu befreien. Das dabei in
groBBeren Gemengen entstehende Chaos ist durchaus na-
turlich, das Durcheinander von Personen eines solchen Hau-
fens kann sich durchaus den rdumlichen Vorstellungen ent-
ziehen. Es muss keineswegs davon ausgegangen werden,
dass alle direkten Gegner/innen sich direkt gegentiber liegen
bzw. stehen, sie kdnnen auch kreuz und quer durcheinander
liegen.

Losen aus dem Handgemenge

Will sich eine Person aus dem Handgemenge 16sen so kann
sie dieses nur ohne Probleme, wenn in dieser Kampfrunde
und der davor niemand sie angreift.

Eine direkt angegriffene Person kann sich aus einem Hand-
gemenge 16sen, wenn ihr ein AEW(Ringen) ohne die posi-
tive Modifikation (WM+20) mit schwerem Schaden ge-
lingt. Hat sie zwei Gegner/innen so muss gegen die / den
Zweite/n zusitzlich ein AEW(Ringen) mit WM-15 schwer
gelingen.

Personen, die sich aus dem Handgemenge geldst haben, be-
finden sich in Nahkampfposition zu den anderen am Hand-
gemenge Beteiligten. Je nach Situation des Handgemenges
liegen oder stehen sie dabei.

Fernkampf

Unter Fernkampf wird ein Angriff mit Fern- und Wurfwaf-
fen verstanden, der als Erginzung vom Nahkampfgeschehen
behandelt wird.

Einsatz von Fernwaffen

Angriffe mit Fernwaffen sind ohne Einschriankungen nur
moglich, wenn eine Person ruhig steht, kniet oder liegt. Be-
wegt sich der / die SchiitzIn, so ist ein Fernwaffenangriff
nur unter Schwierigkeiten und mit Abziigen moglich (s.u.).

Will eine Person Fernwaffen einsetzen, obwohl sie im Nah-
kampf von anderen bedroht wird, so wird dieser Angriff als
ein Angriff auf ein unbewegtes Ziel betrachtet (also etwa
WM+50 fiir die angreifende Person), den die / der Schiitzln
nur abwehren kann, wenn sie ihre eigene Angriffshandlung
abbricht, bzw. bereits beendet hat.

Der GW(Angriff) bei Fernwaffen bezieht sich immer auf
bereits geladene Waffen (Pfeil angelegt bzw. Bolzen aufge-
legt) wobei Armbriiste auch bereits gespannt sein miissen.
Dieser Umstand ist bei der Berechnung der Initiativwerte zu
berticksichtigen.

Wurfwaffen hingegen werden wie Nahkampfwaffen be-
handelt, ein/e Werfer/in kann normal abwehren, allerdings
natiirlich keine Pariertechniken einsetzen, wohl aber Ab-
wehrwaffen. Auch hier wird beim Initiativwert davon aus-
gegangen, dass die Wurfwaffe bereits in der Hand gehalten
wird.

Fern- und Wurfangriff

Ein Fern- oder Wurfwaffen-Angriff auf eine frei stehende
Gegner/in verlduft dhnlich wie ein Nahkampfangriff, aller-
dings sind einige Modifikationen zu beachten. Schussbe-
reich ist dabei ausschlielich der Frontsektor einer Person.

Entfernungsmodifikation

Nur im Nahbereich erfolgt der Angriff ohne negative WM.
Bei groferen Entfernungen erhélt der Angriff ansteigende
negative Modifikation, bis zu WM-40 bzw. WM-67 (schuss
/ Wurf) bei Ausnutzung der vollen Waffenreichweite. Dabei
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steigt die negative Modifikation in Einzelschritten, je nach-
dem wie weit der Nahbereich iiberschritten wird (WM-1 je
1/64 bzw. 1/80 des Maximalbereichs). Die genauen Maf3e
dieser Bereiche sind bei der schuss- bzw. Wurftabelle ange-
geben.

Sorgfiltiges Zielen und Scharfschieflen

Ist sowohl das Ziel als auch die schieBende Person vollig
unbewegt, so kann die Schussprazision deutlich erhdht wer-
den, wenn die schielende Person sich zusitzlich Zeit zum
Zielen nehmen kann.

In diesem Fall erhdlt jede Person WM+(4 X Zusatz-Zeit
beim Zielen [s]), maximal aber WM+20 bei 5 Sekunden
Zielen. Beherrscht die schieBende Person Scharfschiefien
fir die verwendete Fern- oder Wurfwaffe, so erhilt sie zu-
sitzlich WM+EW(Scharfschiefen) bei WM+20 durch sorg-
féltiges Zielen. Erhilt sie weniger als WM+20 durch sorg-
faltiges Zielen, so reduziert sich auch die WM durch
Scharfschieen entsprechend, also insgesamt:

WM-+((4 + Scharfsch./5) x Zusatz-Ziel-Zeit [s]),
max. WM+(20 + Scharfschiefien) (= S s).

Bewegt sich die schiefende Person, so ist sorgfiltiges Zie-
len normalerweise nicht mdglich (s.u.).

Ist das Ziel nicht vollig unbewegt, so sind diese positiven
WM unter Umstanden noch teilweise einsetzbar, und zwar:

- Bei einem Ziel, das sich gleichméBig quer zur schielen-
den Person bewegt ist sorgfiltiges Zielen bei 5 Sekunden
zusétzlicher Schussdauer mit WM+(20 - B / 2) mdglich.
Die Anwendung von ScharfschiefSen reduziert sich pro-
portional mit WM+(ScharfschieBen x (1 - B / 40)). Er-
folgt die Bewegung auf die SchiitzIn zu oder weg, so liegt
der Abzug bei WM+(20 - B / 10), bei allen anderen Rich-
tungen ist sinngemif ein Mittel zwischen diesen beiden
Regelungen zu nehmen.

- Sind die unregelméBigen Bewegungen nur sehr geringfii-
gig, so ist trotzdem ein sorgfiltiges Zielen mit WM+(20 -
40 x mittlerer Bewegungsspielraum / Zielausdehnung)
moglich. Dadurch reduzieren sich die WM zu 0, sobald
das Ziel sich im Schnitt um mehr als seine halbe Ausdeh-
nung aus seiner Mittelposition heraus bewegt.

Diese beiden Regeln konnen ggf. iiberlagert werden, wenn
eine gleichmifBig bewegte Person zusitzlich geringe unre-
gelmaBige Bewegungen macht. Bei diesen Regelungen kann
von folgenden Standardregelungen ausgegangen werden:

Kampf: Bei einer Person im Nahkampf ist kein sorgfaltiges
Zielen moglich. Bei Personen im Handgemenge gilt diese
normalerweise ebenso, es sei denn eine andere Person fi-
xiert die Zielperson in dieser Zeit durch erfolgreiche An-
griff(Ringen).

Zick-Zack-Lauf: Bei einer Person, die bewusst leicht im
Zick-Zack lauft (oder sich entsprechend um mehr als je-
weils halbe Korperbreite hin und her bewegt) ist kein
sorgfiltiges Zielen moglich.

Unwegsames Gelénde: Bei einer Person, die durch unweg-
sames Gelidnde lauft ist sorgfiltiges Zielen stark einge-

schrankt mit WM(sorgfiltiges Zielen) < 20 + 2 X
WM(Hindernisse) (beachte WM(Hind.) < 0) moglich.

Normales Laufen: Bei einer Person die gerade durch eine
hindernisfreie Umgebung von der SchiitzIn wegléuft, ist
die Regelung fiir gleichméfBige Bewegung anwendbar:
WM+(20 - B / 10) fiir sorgféltiges Zielen von 5 Sekun-
den.

Magier/innen: Personen, die Magie ausiiben, konnen keine
heftigen Bewegungen ausfiihren, allenfalls sich gleichmé-
Big bewegen, so dass sorgfiltiges Zielen normalerweise
moglich ist.

Zielgrofle - TFK(Personen)

Die Schwierigkeit eines Schusses hingt natiirlich neben der
Entfernung auch sehr wesentlich von der GroBe des Ziels
ab. Hierfiir gibt es in Tjoste fiir jedes Zielobjekt eine Tref-
fer-Flachen-Korrektur, kurz TFK. Diese modifiziert die
Schwierigkeit eines Schusses in der Form, das ein Schuss
nur erfolgreich ist, wenn gilt:

AEW(Fernangriff) = 100 + TFK(Ziel)
ansonsten wird das jeweilige Ziel verfehlt.

Die Berechnung des TFK fiir humanoide Wesen erfolgt
nach der Formel

TFK =7,5 x log,(86,7/(Grofie [m]> % (30+Figur)))

bzw. TFK= 7,5 xIn (117,8/( Grofle [m]>
X (30+Figur)))

Eine Tabelle typischer TFK-Werte fiir humanoide Per-
sonen befindet sich im Anhang.

Bei einer Person mit teilweiser Deckung ist zu bedenken,
dass eine senkrechte Deckungskante, die das Ziel verschmai-
lert fiir den Schiitzen einen héhere Schwierigkeit bedeutet
als eine waagerechte Deckungskante, welche die ohnehin
unproblematische Hohe des Ziels reduziert (bei liegenden
Personen natiirlich entsprechend umgekehrt). Dabei gilt die
Grundregel:

Senkrechte Deckung: Ziclflache halbiert = TFK+8

Zielflache / 4 =TFK+15
Zielflache / 6 = TFK+23
Zielfliche / 8 = TFK+30
Waagerechte Deckung: Ziclfliche halbiert = TFK+5
Zielflache / 4 =TFK+10
Zielfliche / 6 =TFK+15
Zielfliche / 8 = TFK+20

Beispiel 1: Eine Abenteurerin, die Opfer eines Pfeilschusses
ist, steht dabei hinter einer Mauer von 1,2 m Hohe. Sie selbst
ist 1,65 m groB und schlank (Figur = - 2). Also hat sie als
TFK 2, durch die Deckung reduziert sich die Trefferfliche
fir den Schiitzen auf etwa 25 % (nur noch Oberkdrperteile
und Kopf), was zusétzlich TFK+10 ergibt (waagerechte De-
ckung). Damit hat der Bogenschiitze eine Schwierigkeit von
112 um die Abenteurerin zu treffen.

Beispiel 2: Die Abenteurerin aus Beispiel 1 steht hinter einer
Mauerecke. Als sie dahinter hervortritt, wird sie beschossen.
In dieser Situation ist sie etwa zu einem Viertel aufrecht ste-
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hend hinter der Ecke hervor gekommen, was eine Deckung
von TFK+15 (senkrechte Deckung) ergibt.

Zielgrofle - TFK(Gegenstinde)

Das System der TFK kann ebenso auf Gegenstinde ange-
wandt werden, wobei es nahtlos iibergeht in ein darauf ba-
sierendes System zur Bestimmung der exakten Schussbahn
(s.u.). Standardflache ist ein Kreis von 55 cm Durchmesser
bzw. ein Quadrat von 50 cm Kantenlénge. Bei lédnglichen
Gegenstianden zahlt als wirksamer Durchmesser:

wirksamer Durchmesser = (2 x kleinster Durchm. +
grofiter Durchm.) / 3
< 2 x kleinster Durchm.

Die TFK fiir kleinere und groflere Gegenstinde kann dann
ghnlich wie bei Personen mit:

TFK =19 x log, ( 55 / wirks. Durchm. [cm])
bzw. TFK = 19 % In (74,75 / wirks. Durchm. [cm])

ermittelt werden. Eine Tabelle typischer TFK-Werte fiir
wirksame Durchmesser befindet sich im Anhang.

Exaktes Schussbahn-System

Fiir Schiisse auf besondere (kleine) Ziele gibt es noch ein
System fiir die genaue Berechnung eines Treffer-Punktes.
Dieses ist fiir Schiisse auf kleine Gegenstinde oder Perso-
nen gedacht, bei denen eine exakte Position des Treffers er-
mittelt werden soll.

Es werden die sonst iiblichen Modifikationen auf Fernwaf-
fenangriffe beibehalten, insbesondere bei der Anwendung
von sorgféltigem Zielen (bis WM+20) und Scharfschiefen.

Ermittlung des Treffer-Punktes

Beim Exakten Schussbahn-System muss die / der SchiitzIn
genau sagen, welchen Punkt sie anvisiert. Dann wird der
AEW(Angriff-Fernwaffe) wie auch sonst ausgefiihrt und
nach folgendem System ausgewertet:

1. Die Abweichung vom Zielpunkt ergibt sich nach
TFK-Tabelle fiir Gegenstande (TFK-Werte (Tref-
fer-Fldchen-Korrektur) fiir Fldchen), wobei der
Abstand dem wirksamen Durchmesser entspricht.

2. Ist das Ziel nicht eindeutig verfehlt wird mit dem
W12 die Richtung der Abweichung ermittelt wobei
das Ergebnis wie bei der Uhr interpretiert wird: 1 =
30° nach rechts,2 = 60°... 12 = oben.

3. Ist dieses noch nicht exakt genug, kann die Abwei-
chung auf dem Kreisbogen mit einem W20 ermit-
telt werden, diese betragt (W20-11)*1,5° (im Uhr-
zeigersinn).

(Diese System ldsst im Prinzip beliebig weiter fort-
setzen, indem radialer und Winkelabstand in 1/10
Schritten der jeweils vorigen Skala mit (W10-5)
verfeinert werden.)

Zusammengefasst gilt flir den Trefferpunkt:
Abstand = TFK-Wert des AEW(Angriff Fernwaffe)

Winkel = W12 x 30° + (W20-11) x 1,5° (im Uhrzeigersinn)

Dieses System ist im Tabellenanhang als Exakte-Schuss-
bahn-Zielscheibe dargestellt.

Es kann im Prinzip auch jederzeit nachtraglich angewandt
werden, wenn Einigkeit iiber den anvisierten Punkt besteht,
im Zweifelsfall liegt dieser immer genau in der Mitte des
angesagten Ziels!

Kritische Erfolge werden bei diesem Schussbahn-System
additiv behandelt, kritische Fehler und Abwehr werden ex-
akt wie sonst auch bei Fernwaffen behandelt.

Schussbahn im Kampfgetiimmel

Ist in einem Kampfgetiimmel die exakte Position aller Be-
teiligten bekannt, so kann das Exakte Schussbahn-System
genutzt werden um eventuelle Treffer auf andere Personen
zu bestimmen. Ansonsten kann dafiir aber auch ein pauscha-
lisiertes System verwendet werden (s.u. Schussfeld), bei
dem die exakten Positionen nicht so entscheidend sind.

Die Schussmodifkationen sind entsprechend der Schuss-
bahn zum Ziel zu machen, die Abweichungen gelten dann
fiir die Schussweite bis zur anvisierten Person. Fiir die wei-
tere Schussbahn miissen sie entsprechend nach den Strah-
lensdtzen umgerechnet werden, also doppelte Abweichung
bei doppelter Entfernung, dreifache Abweichung bei dreifa-
cher Entfernung etc., aber auch nur halbe Abweichung bei
halber Entfernung.

Abwehr gegen Fernwaffen

Die Abwehr gegen Wurfwaffen erfolgt genauso wie bei
Nahkampfwaffen, es sei denn ein Opfer bemerkt den An-
griff nicht, so dass es iiberhaupt keine Abwehr hat.

Gegen Fernwaffenangriffe bestehen zum Teil nur einge-
schrankte Abwehrmoglichkeiten, da sich die Geschosse mit
sehr hohen Geschwindigkeiten bewegen. Es sind vier Fille
denkbar:

Unbemerkter Angriff - keine Abwehr:

Bemerkt ein Opfer einen Fernwaffenangriff nicht, so steht
ihm auch keine Abwehr zu. Dieses ist dann der Fall, wenn
ein Angriff aus einer guten Tarnung heraus erfolgt und
der Schiitze unbemerkt bleibt (s. Tarnen, Wahrnehmung).
Befindet sich eine Gegner/in wéihrend des Angriffes im
Nahkampf, so kann davon ausgegangen werden, dass sie
Fernwaffenangriffe aus ihrem Riickensektor nicht be-
merkt, wenn sie nicht durch andere Personen gewarnt
wird.

Deckung - normale Abwehr:

Ist eine angegriffene Figur in der Lage in Deckung zu
springen, das heift, es gibt in ithrem Umkreis (ca. 2m) De-
ckungsmoglichkeiten, so hat sie eine normale Abwehr wie
im Nahkampf. Allerdings muss sie zu dieser Abwehr alle
anderen Aktivitdten abbrechen, insbesondere eigene Nah-
kampfangriffe etc. Als Deckung zéhlt dabei auch eine Bo-
denwelle von ausreichender Hohe oder andere Personen,
die die / der SchiitzIn nicht treffen will, nicht aber weitere
Gegner/innen des / der SchiitzIn.
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Gibt es nur unvollkommene Deckungsmdglichkeiten, bei
der sie auch im optimalen Fall nur um Deckungsgrad %
verdeckt ist, oder sogar gar keine (einfaches zu Boden
werfen als Ausweichversuch) so erhélt die angegriffene
Figur:

WM-(25 - Deckungsgrad [%] / 4)
auf ihren AEW(Abwehr)

Keine Deckung - Reflexabwehr:
Gibt es keine Deckungsmdglichkeiten, oder will die / der
Angegriffene nicht ihre eigenen Aktionen unterbrechen
und verzichtet deshalb auf Deckung, so steht ihr / ihm ei-
ne Reflexabwehr zu. Der EW hédngt von ihrer Grof3e
(TFK), dem Reaktionsvermdgen (Rv) und der gerade ge-
tragenen Riistung (RS) ab:

EW(Refl.-Abw.) =RAB - RS + (Entf. [m] / 6)
=TFK/2+ Rv/5—-RS + (Entfern.
[m] /6),
maximal EW(Abwehr)-25.

Der EW von Schildwaffen darf bei der Reflexabwehr
dazu gezéhlt werden (Buckler nur halb).

Unabhéngig davon, welche Form der Abwehr eine Person
ausfiihrt, ist auf jeden Fall kein sorgfiltiges Zielen und
Scharfschiefen moglich!

Schussfeld

Entscheidend fiir die Durchfiihrbarkeit eines Fernwaftenan-
griffes ist das Schussfeld, das eine SchiitzIn hat. Dieses
kann durch eine detaillierte Situationsskizze geklért werden,
in der festgestellt wird, ob die Schussbahn frei ist. Befindet
sich das Ziel dabei nicht in einer Kampfsituation oder Men-
schenmenge kann ein einfacher Angriff ausgefiihrt werden,
bei Misslingen verfehlt das Geschoss das Ziel und schlégt in
der Umgebung ein. Falls es notwendig erscheint kann dabei
der Ort des Einschlags mit dem System filir exakte Schuss-
bahnen ermittelt werden.

Nahkampf und Menschenmengen

In einer Situation in der das Ziel sich im Nahkampf mit
(normalerweise zur Partei der schieBenden Person gehoren-
den) anderen Personen oder in einer Menschenmenge befin-
de bedeutet jeder Fernangriff im Fall eines Misserfolges
eine Gefahr fiir weitere Personen. Im Normalfall kann an-
hand einer groben Kampfskizze bzw. Situationsskizze fol-
gendes System genommen werden:

Deckunsgproblem: Auf eine gegnerische Figur kann ein
normaler Fernwaffenangriff gemacht werden, wenn diese
nicht direkt von einer befreundeten oder ,neutralen* Fi-
gur, die nicht getroffen werden soll, verdeckt ist.

Risiko fiir unmittelbar Umstehende / Nahkampf-Geg-
ner/innen: Misslingt der Angriff, so besteht fiir jede Fi-
gur, die mit der Angegriffenen im Nahkampf ist, das Risi-
ko eines Treffers. Wie grof} dieses Risiko ist, hingt davon
ab, wie gut die / der Schiitzln ist. Wenn der Wert KF die
Obergrenze des kritischen Fehlers ist, so wird bei einem
Wurf von

(W% =1 bis KF
W% = (KF + 1) bis (2 X KF)

kritischer Fehler)
die erste,

W% = (2 x KF + 1) bis (3 X KF) die zweite, etc.
befreundete Person getroffen. Dabei wird die Reihenfolge
der Personen von Spielleitung vorher festgelegt. Dieses
Risiko besteht zusétzlich zu einem eventuellen kritischen
Angriffsfehler!

Die Regelung gilt analog fiir alle Personen einer Men-
schenmenge die sich innerhalb eines Umkreises von 2 m
Entfernung um das Ziel aufhalten.

Beispiel: ein Schiitze mit EW(Angriff) = 55 schiefit auf
einen Gegner, der mit zwei weiteren Personen im Nahkampf
ist (ohne sorgféltiges Zielen). Das Wiirfelergebnis ist eine 14
und er verfehlt die Gruppe (1 - 4 = kritischer Fehler, 5 - 8 =
erste Person, 9 - 12 = zweite Person getroffen).

Hatte der Schiitze nur EW 53 gehabt, so sihe das Ergebnis
anders aus! (1 - 5 = krit. Fehler, 6 - 10 = erste Person, 11 -
15 = zweite Person) Er hitte die zweite Person getroffen.

Risiko fiir andere Umstehende: Befinden sich weitere
Gegner/innen oder andere Personen in ungefahrer Verlin-
gerung der angegriffenen Person, so wird bei einem Fehl-
schuss, der niemanden getroffen hat, jeweils fiir jedes
Kampfgriipppchen bzw. Griippchen von Personen in
Schusslinie ein erneuter Angriffswurf ausgefiihrt, wobei
das Risiko fiir alle Personen wie das fiir im Nahkampf be-
findliche Personen wie oben beschrieben ist. Dieses Ver-
fahren wird so oft angewendet, bis der Pfeil / Bolzen / die
Wurfwafte
- jemanden getroffen hat,

- seine maximale Reichweite erreicht ist und er zu Boden
fallt oder

- aus dem Kampfgebiet bzw. der Menschenmenge heraus
ist und niemanden mehr geféhrdet.

Fiir diese weiteren W% wird die Regelung fiir kritische
Fehler nicht angewendet.

Teildeckung durch andere Personen: Ist die Figur, auf
die der Angriff gerichtet ist, mit einer anderen so im Nah-
kampf, dass sie im Prinzip von dieser verdeckt ist, so ist
aufgrund der Kampfbewegungen ebenfalls ein Fernangriff
moglich allerdings erhilt die / der SchiitzIn dabei WM-20
auf den Angriff und trifft die verdeckende Figur bei ei-
nem Wurf von
W% = (KF + 1) bis (5 X KF).

Das Risiko fiir weitere im Nahkampf befindliche Figuren
ist analog zu oben jeweils entsprechend des kritischen
Fehlerrisikos.

Fiir Angriffe auf weit entfernte Gegner/innen, die mehr als
die Hilfte der Maximalreichweite entfernt sind, kann von
einer ballistischen Flugbahn des Angriffs ausgegangen wer-
den. Das heif3t, dass das Geschoss in einem Bogen fliegt, so
dass nur unmittelbar mit dieser Figur kdmpfende weitere
Personen von diesem schuss gefihrdet sind und das Ge-
schoss auf jeden Fall im unmittelbaren Umfeld (bei Fehl-
schiissen meist hinter) dieser Figur in den Boden schlégt.

Handgemenge

Befindet sich die Person auf die Geschossen werden soll im
Handgemenge mit anderen, so bedeutet dieses erhohte
Schwierigkeit und Risiko fiir die anderen Personen.
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TFK-Modifikation: Im Handgemenge kann davon ausge-
gangen werden, dass im Regelfall jede beteiligte Person
Teile der anderen verdeckt, so dass eine Person
Trefferfliche / 2 = TFK+7 bei 1 Gegner/in,
Trefferfliche / 3 = TFK+10 bei 2 Gegner/innen.
Trefferfliche / (n+1) = TFK+4+3n bei n Gegner/innen,
In Ausnahmesituationen, z.B. Fixieren durch die
Gegner/innen fiir die schieBende Person kann diese
Schwierigkeit verringert werden.

Risiko fiir andere Personen: Fiir jede unmittelbar mit der
angezielten Person im Handgemenge befindliche Person
besteht ein erhebliches Risiko, und zwar abhidngig vom
EW des / der SchiitzIn. Wenn der Wert KF die Obergren-
ze des kritischen Fehlers ist, so wird bei einem Wurf von

(W% =1 bis KF kritischer Fehler)

W% = (KF + 1) bis (4 x KF) die erste,

W% = (4 x KF + 1) bis (6 X KF) die zweite,

W% = (6 X KF + 1) bis (7 x KF) die dritte, etc.
am Handgemenge beteiligte Person getroffen. Dabei wird
die Reihenfolge der Personen von der Spielleitung ggf.
vorher festgelegt. Im Prinzip ist die erste Person immer
diejenigen, die von der angezielten Person aktiv angegrif-
fen wird (vgl. Handgemenge), die zweite diejenige (falls
vorhanden), die aufler der ersten die angezielte Person
selber aktiv angreift, alle anderen Personen sind dann be-
liebige andere am Handgemenge beteiligte Personen. Die-
ses Risiko besteht zusitzlich zu einem eventuellen kriti-
schen Fehler, die so ermittelten Gefdhrdungsbereiche des
EW konnen aber nie die eigentliche Trefferchance verrin-
gern, es bleiben dann ggf. Personen ohne Trefferrisiko
tibrig. Allerdings kann es vorkommen, dass bei jedem Er-
gebnis aufler einem kritischen Fehler eine Person getrof-
fen wird.

Fernwaffenangriffe beim Laufen

Will eine Person einen Fernwaffenangriff aus dem Laufen
heraus machen, so muss ihr dazu zunichst ein AEW(Lau-
fen) mit WM-(aktuelle Bewegungsweite) gelingen. Will
sie nicht nur geradeaus laufen, so ist fiir jedes komplizierte-
re Laufmanover ein weiterer AEW(Laufen) notig.

Nur wenn alle diese AEW(Laufen) erfolgreich sind, gibt es
iiberhaupt die Mdoglichkeit zu einem kontrollierten schuss.
Auf diesen erhélt die Person allerdings (vgl. Bewegungssys-
tem)

WM-(aktuelle Bewegungsweite).

AuBerdem ist kein sorgfiltiges Zielen moglich. Diese Rege-
lung gilt analog fiir alle Bewegungsweisen, bei denen die
schieflende Person sich selber bewegt.

Balance-Probleme bei Armbriisten unter Q2: Bei einfa-
chen Armbriisten ergibt sich bei heftigen Bewegungen
immer das Problem, das der Bolzen nicht verloren geht
(indem er von der Waffe fillt - bei normalen Armbriisten
liegt der Bolzen einfach in einer flache Rinne!). Deshalb
erhélt ein/e laufende/r SchiitzIn immer zusétzlich zu den
allgemeinen Abziigen

WM-(aktuelle Bewegungsweite / 2)

: Kampf im Rundensystem

bei jedem schuss mit einer Armbrust aus dem Laufen.
Hochwertige Armbriiste ab Q2 haben dieses Problem i.a.
nicht, da der Bolzen durch kleine Klammern gehalten
wird.

Fernwaffenangriffe vom Reittier,
Streitwagen und Ahnlichem

Die folgenden Regelungen gelten fiir alle Situationen in de-
nen ein schuss von einem bewegten Objekt aus abgegeben
werden soll, das nicht vollig Ruck frei und absolut gleich-
miBig dahin gleitet. Als solche Objekte zdhlen Reittiere,
Streitwagen aber auch andere Wagen und je nach Umstan-
den auch kleine Boote.

Allgemeine Einschrinkungen

Bei einem Fernwaffenangriff von einem Reittier muss die-
ses immer ohne Hande gelenkt werden, da beide Hénde fiir
den Angriff benutzt werden miissen. Dieses wird analog zu
einer zweihdndigen Nahkampfwaffe geregelt.

Voraussetzung ist deshalb, dass sie die entsprechende Be-
wegungsfertigkeit auf mindestens 60 und die Fertigkeit Ak-
tion vom Reittier auf mindestens 20 beherrscht. Liegen ihre
EW niedriger, so erhélt sie zusétzlich zu den folgenden Ein-
schrankungen die beiden Differenzen als negative WM auf
alle AEW im Kampf.

AuBerdem muss das Reittier iiberhaupt daran gewohnt sein
ohne Ziigel geritten zu werden, d.h. konkret dass das Reit-
tier ebenfalls einen EW(Aktion vom Reittier) auf mindes-
tens 20 haben muss, sonst ist dieser Waffeneinsatz nicht
moglich!

Die schieSende Person muss, um iiberhaupt zum schuss zu
kommen, einen AEW(Reiten) fiir das entsprechende Reit-
tier mit WM-(aktuelle Bewegungsweite / 2) erfolgreich
ausfithren. Werden wihrend des Angriffes kompliziertere
Mandver ausgefiihrt, so ist jeweils ein zusdtzlicher
AEW(Reiten 0.4.) notig.

Nur wenn alle diese AEW(Reiten) erfolgreich sind, gibt es
iiberhaupt die Moglichkeit zu einem kontrollierten schuss.
Auf diesen erhilt die Person. Als Abziige erhélt die Person:

EW(Angriff):  WM-(10 + EW(An.)/ 4) + B/ 2),

wobei B die aktuelle Bewegungsweite ist. Dieser Abzug
lasst sich aber durch Erlernen der Fertigkeiten Aktion vom
Reittier zum Teil ausgleichen, wobei der EW der jeweiligen
Fertigkeit wiederum als positive WM angerechnet werden
darf. Fiir den EW(Angriff) ist aber hochstens ein Ausgleich
bis WM-10 moglich. Dabei ist die hochste effektiv einsetz-
bare Stufe von Aktion vom Reittier der Wert des Reittiers:

WM-+(EW(Aktion vom Reittier (Reiter/in)),
max. EW(Aktion vom Reittier -Tier),
max. urspriinglicher EW(Angriff)-10.

AuBerdem ist ein sorgfaltiges Zielen (bei unbewegtem Ziel!,
s.0.) nur teilweise moglich, bis zu einem Grad von WM+(20
- B / 4) moglich. Diese Regelung gilt analog fiir alle Bewe-
gungsweisen, bei denen die schieBende Person sich nicht
selber bewegt.
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Bei Wagen oder Booten ersetzen Aktion vom Streitwagen
und Balancieren die Fertigkeiten sinngemifl in Anlehnung
an den Kampf auf unsicherem Untergrund und die Nah-
kampfregeln.

Waffenspezifische Einschrinkungen

Der Einsatz von Fernwaffen auf Reittieren (und Streitwa-
gen) bietet noch besondere Probleme, die von der verwen-
deten Waffe abhingen. Dazu gibt es die folgenden Zusatz-
regeln, alle Abziige sind nicht kompensierbar.

Behinderung durch lange Bogen - nur bei laufendem
Reittier: Sehr lange Bogen kdnnen nicht frei auf dem lau-
fenden Reittier gehandhabt werden, weshalb es bei jedem
schuss Abziige gibt. Ohne Einschrankungen kénnen nur
Bogen, deren Linge unterhalb einer Standardlinge von
2/3 der Korpergrofie der Person liegen, benutzt werden.
Ist der Bogen lénger so ergeben sich Abziige von:

(Bogenliinge / Standardliinge) - 1) x 50,
also z.B. WM-50 bei doppelter Lange.

Balance-Probleme bei Armbriisten unter Q2: Bei einfa-
chen Armbriisten ergibt sich bei heftigen Bewegungen
immer das Problem, das der Bolzen nicht verloren geht
(indem er von der Waffe fallt - bei normalen Armbriisten
liegt der Bolzen einfach in einer flache Rinne!). Deshalb
erhélt ein/e laufende/r SchiitzIn immer zusitzlich zu den
allgemeinen Abziigen

WM-(aktuelle Bewegungsweite / 2)

bei jedem schuss mit einer Armbrust aus dem Laufen.
Hochwertige Armbriiste ab Q2 haben dieses Problem i.a.
nicht, da der Bolzen durch kleine Klammern gehalten
wird (Faktisch also Abzug WM-(akt. Bewegungsw.)).
Dieser Abzug ist nur zur Hélfte durch Aktion vom Reittier
kompensierbar.

Spannen von Armbriisten: Das Spannen einer Armbrust
auf dem Reittier ist immer ein Problem, da die notwendi-
gen Bewegungen das Reiten beeinflussen und das Tier ir-
ritieren. Deshalb muss flir jeden Spannvorgang ein
EW(Reiten) gelingen, bei Standardspannen (Benutzung
eines FuBes!) mit WM-30.

Spezielle Situationen
In-Schach-Halten

Héaufig kommt es vor, dass gegnerische Figuren durch die
Drohung mit einem Fernwaffenangriff aus naher Distanz in
Schach gehalten werden sollen. Hierbei sucht sich die
SchiitzIn eine gute Schussposition auB3erhalb der Nahkampf-
reichweite der bedrohten Person und zielt auf diese. Norma-
lerweise wird die bedrohte Person in einer solchen Situation
aufgeben, da ihre Chancen, einen Schuss heil zu iiberstehen,
sehr gering sind. In ungewohnlichen Situationen kann es
aber auch anders kommen, hierzu ein paar Regelungen:

Konzentrationsdauer: Eine Person kann nicht unbegrenzte
Zeit voll konzentriert sorgféltig zielen. In der Regel gilt
hier, das dieses etwa (100 + Kons) Sekunden moglich ist.
Danach erleidet sie Abziige, ca. je 2 Runden WM-1 ge-
geniiber dem Vorzustand. Reduziert sie die Konzentration

(z.B. mit nur halbem sorgfiltigen Zielen, WM+10), so
verlangern sich alle Zeitrdume umgekehrt proportional.

Es steht der zielenden Person aber immer die normalen
Schusswerte zur Verfligung, lediglich ihr sorgfiltiges Zie-
len nimmt ab.

Ermiidung: niemand ist auf ewig in der Lage einen Bogen
gespannt zu halten, bzw. eine Armbrust in Schussposition
zu halten. Hier setzt eine Ermiidung ein und zwar nach:

- Bogen: 3 + Kons / 20 Minuten

- Armbrust: 6 + Kons / 15 Minuten

Je Minute iiber diesen Zeitpunkt hinaus erleidet die / der
SchiitzIn WM - 5 auf ihren AEW (Fernwaffenangriff).

Ausbruchsversuch: versucht die bedrohte Person einen
plotzlichen Ausbruch, so entscheidet ein Duell mit Rv
iber die Abziige fiir die schieBende Person bei ihrem
schuss. Je Differenz von 2 erhélt sie WM-1 auf das sorg-
féltige Zielen, also im Resultat erhélt die schieende Per-
son fiir ihr sorgfltiges Zielen:

WM+(20 - AEW(Rv-Opfer) - AEW(Rv-SchiitzIn) / 2)
maximal WM+20, minimal WMz=0.

Dabei dndern sich die positiven WM durch Scharfschie-
JSen proportional. Als Abwehr gegen den schuss steht bei
einem solchen Versuch nur ein AEW(Reflexabwehr) zur
Verfligung.

Magie im Rundensystem

Bei dem Abhandeln von Magie im Rundensystem ist zu be-
denken, dass bei Kdmpfern nur etwa die Halfte der Zeit ei-
ner Runde fiir Angriffsaktionen benotigt wird. Die restliche
Zeit wird fiir Stellungstaktik, Analyse der Situation, Abwehr
und dhnliches benétigt. Ebenso koénnen zaubernde Personen
nicht pausenlos offensiv handeln, sondern haben ebenfalls
,Leerlaufzeiten“ und Vorbereitungshandlungen zwischen
ihren Offensivhandlungen.

Magischer Initiativwert

Analog zu dem IWB gibt es fiir Magie einen speziellen In-
itiativwert, der wiederspiegelt, dass eine Figur eine gewisse
Zeit bendtigt um sich ihre Handlung zu iiberlegen, diese
Zeit hatte die / der Spieler/in meist schon wéhrend der Si-
tuationsbeschreibung, die aber nicht als Zeit in der Spiel-
welt gezédhlt wird.

Zum Ansetzen eine Zaubers hat deswegen einen Initiativ-
wert von

IWB(Magie) =20 - (Mt + Int) / 20)
+ (2 x (Magieobjekte - 1)).
Der Initiativwert héngt also von Magietalent und Intuition

ab, und vergroBert sich um 2 je Objekt nach dem ersten, auf
das die spdtere Magie einwirken soll.

Das Zaubern beginnt erst nach einer Zeit, die dem IW in
Zeitschritten (ZS = 1/10 s) entspricht.
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Zauberdauer

Die Zauberdauer ergibt sich aus den jeweiligen Magiesys-
tem und ist entsprechend zu iibernehmen. Ist die Konzentra-
tion die ganze Zeit total, so kann die zaubernde Person in
dieser Zeit nichts anderes machen. Ist die Konzentration nur
teilweise auf die Magie gerichtet, so kann sie in dieser Pha-
se auch schon andere Handlungen ausfiihren, insbesondere
auch die Neuorientierung (s.u.). Alle diese Handlungen be-
ndtigen aber entsprechend mehr Zeit, normalerweise die
vierfache Zeit, da % der Konzentration auf die Magie ge-
richtet sind. (vgl. Konzentration beim Zaubern...)

Neuorientierung nach Zauberspruch-
Ende

Nach einem Zauberspruch benétigt eine zaubernde Person
eine gewisse Phase zur Neuorientierung, da sie die Ande-
rungen in der Situation wéihrend der Magieausfithrung erfas-
sen muss. Diese Phase dauert

10 - (Mt / 10) + (Zauberdauer [s] / 10) [ZS].

Sie kann ggf. schon wihrend einer Fortwirkungszeit anfan-
gen, dauert dort aber normalerweise viermal so lange. Erst
im Anschluss an diese Zeit sind neue Offensivhandlungen
moglich. Diese Neuorientierung kann wegfallen, wenn der
Magier sich bereits vor dem Zauber entschieden, und dies
auch verkiindet hat, wie der ndchste Zauber aussehen soll.

Kampf-Verwaltung im
Rundensystem

Um die Verwaltung eines Kampfes im Rundensystem zu er-
leichtern, gibt es bei den Kopiervorlagen ein entsprechen-
des Protokollpapier. Dazu empfiehlt es sich, sich an folgen-
des Vorgehen zu halten, um die Ubersicht zu behalten:

1.) Abfragen der Handlungen: Jede/r Spieler/in wird ge-
fragt, welche Handlungen ihre Figur diese Runde machen

will und dieses ggf. mit dem IW notiert. Soll nur ein An-
griff ohne besondere Zusitze erfolgen, so muss dieses
nicht notiert werden, lediglich der IW der gerade benutz-
ten Waffe sollte zu Anfang notiert werden. In den Folge-
runden muss der gleiche IW nicht noch einmal notiert
werden, er gilt bis zur Eintragung eines neuen IW fort.

2.) Abwicklung der Magie: Zunichst werden die Zauber
abgehandelt, ihr Startzeitpunkt bestimmt, der AEW aus-
gefiihrt und ihr Wirkungszeitpunkt ermittelt, dieses wird
entsprechend in das Protokoll eingetragen (mit Markie-
rung auf dem Zeitbalken). Beim Ausfiihrung des Zaubers
ist der AEW zu notieren.

3.) Abwicklung manueller Handlungen in der Reihenfol-
ge ihrer IW: alle Handlungen werden in der Reihenfolge
ihrer IW ausgewtirfelt ggf. Ergebnisse notiert. AEW(Ab-
wehr) sind jeweils sofort auszufithren. Die Ausfiihrung
der Handlung ist zu notieren, durch Abkreuzen des Run-
denfeldes oder wenn nétig durch Notieren des AEW.

4.) Wirkungen der Magie: wird ein Zauberspruch wirk-
sam, so sind zum entsprechenden Zeitpunkt (ggf. auch
mitten zwischen den Kampthandlungen) seine Wirkungen
zu ermitteln. AEW(Resistenz) etc. sind auszufiihren und
die Folgen mit Zeitdauer zu ermitteln. Diese sind dann
entsprechend in der Spalte der betroffenen Figuren zu no-
tieren und ihr Zeitraum zu markieren.

Dabei wird es normalerweise zu einer Verschiebung der
Magie gegeniiber dem Rundensystem kommen. Deshalb ist
es gerade bei der Magie wichtig, durch sorgfaltiges Markie-
ren der Zeitabldufe den Uberblick zu behalten.

Eine tiberméfig exakte Notierung der Zeitrdume ist norma-
lerweise nicht nétig, es sollte reichen ungefédhr mit der Pré-
zision von 0,5 - 1 Sekunden die Handlungen im Protokoll
zu markieren. Aufler wenn die Gruppe auf ultra-exaktem
Zeitmanagement besteht, sollte es Vorrang haben, dass der
Spielfluss nicht zu langsam wird.
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Gesundheit and Heilang

Im folgenden Kapitel sind die Folgen von Verletzungen und
Kraftverlusten dargestellt. Dabei dient das erste Un-
terkapitel als Darstellung des Regelfalles, die anderen be-
schreiben abweichende Situationen mit speziellen Auswir-
kungen, die als erginzende Regelungen anzuwenden sind.

Allgemeine Auswirkungen von
Verwundung und Erschopfung

Erleidet eine Person im Kampf Verluste an KP und LP, so
bleibt dieses natiirlich nicht ohne Folgen. Im folgenden sind
die Auswirkungen solcher Verluste dargestellt, die sinnge-
mél auch fiir viele andere Situationen gelten, die Verwun-
dungen verursachen.

KP-Verluste und Erschopfung

Die KP (Kraftpunkte) einer Figur sind nicht mit der realen
Kraft zu verwechseln. Sie geben aber an, wie viel Kraftre-
serven im Sinne der Ausdauer eine Figur noch besitzt. Eine
Person mit voller KP-Zahl ist also vollig fit und voll ein-
satzfihig. Die Verluste an KP entsprechen dann dem Ver-
brauch dieser Kraftreserven.

Besitzt eine Figur nur noch weniger als 5 KP so ist sie
leicht erschopft. Diese Erschopfung wird in ihren Angriffen
durch ein Nachlassen an Schnelligkeit sichtbar, weshalb sie
WM-(5 - KP) auf alle AEW(Angriff) erleidet. Hat eine
Wesen so wenig KP, dass die Grenze KP-(Maximum / 4)
unter 5 liegt, so zahlt dieser Grenzwert anstatt der 5.

Hat eine Figur nur noch 0 KP, so ist sie vollig erschopft.
Sie ist zwar noch handlungsfihig, aber jede Bewegung ko-
stet sie groe Miihen. Diese wirkt sich bei allen Er-
folgswiirfen bemerkbar, die sich auf eine korperliche Be-
wegung bezichen. Deshalb erleidet eine solche Person
WM-15 auf alle AEW(korp. Bewegung) (betriftt: Angriff,
Abwehr, Bewegungsfertigkeiten u.4.).
Zusitzlich wird ihre Abwehr deutlich ineffektiver, weshalb
jeder leichte Schaden zur Hilfte auf die LP angerechnet
wird:

LP-Schaden = 1/2 X (leichter Schaden in KP).
Die KP sinken dann nicht mehr weiter sondern bleiben auf
dem Stand 0.

LP-Verluste und Verwundung

LP (Lebenspunkte) driicken direkt die korperliche Ge-
sundheit einer Figur aus. Dem entsprechend stehen Verluste
von LP fiir Verwundungen. Diese koénnen zu Ein-
schrinkungen beim Handeln fiihren, die immer zusitzlich
von den Einschrankungen durch KP-Verluste zu berechnen
sind.

LP = LP-Max / 2: Liegt der LP-Stand {iber dem halben LP-
Maximum, so liegen nur leichte oberflachliche Verwun-

dungen vor, ohne bedeutende Blutverluste. Deshalb erlei-
det eine Figur dadurch keine Einschrédnkungen.

LP < LP-Max / 2: Liegen die LP unter dem halben LP-
Maximum, so liegen bereits ernsthafte, tiefere Wunden
vor, und der Blutverlust fiihrt zu einer Schwéchung der
Person. Dieses driickt sich in einer negativen Modifikati-
on von

WM-2 je LP unter 1/2 LP-Maximum

auf alle AEW(korp. Bewegung) (betrifft: Angriff, Ab-
wehr, Bewegungsfertigkeiten u.4.) aus. Zusétzlich ist die
Einschrinkung des KP- / MP-Maximums auf jeweils 1/2
bzw. 1/4 des normalen Wertes bei halbierten bzw. gevier-
telten LP zu beachten. Auch die Bewegungsweiten redu-
zieren sich um

0/-1/3/-1 je fehlenden LP zu LP-Max/2.

LP < LP-Max / 8: Liegt der LP-Stand unter einem Stand
von LP-Max / 8 Punkten, so ist die Person schwer ver-
letzt und steht kurz vor dem korperlichen Kollaps. Da-
durch erleidet sie zusitzlich zu der obigen Regelung

WM-15 auf alle AEW
Bewegungsweiten: 2B-M / 2B-L /0

Nachwirkung: Diese Abziige wirken immer eine kurze
Zeit nach. Auch wenn eine Person durch Heilung sofort
wieder mehr LP als LP-Max / 8 LP hat verschwindet der
Abzug nur mit WM+1 alle 10 Sekunden, bis die WM-15
aufgehoben sind.

LP < 1: Bei einem LP-Stand von 1 oder darunter bricht ei-
ne Person zusammen und ist vollkommen handlungsun-
fahig.

Nachwirkung: Dieser Zustand wirkt immer eine gewisse

Zeit nach. Auch wenn eine Person durch Heilung sofort
wieder mehr als 0 LP hat, ist sie noch fir

(1 — (minimaler LP-Stand)) Min. handlungsunfihig,

kann sich in dieser Zeit aber kriechend mit B = 1 fortbe-
wegen (zur Beachtung: der minimale LP-Stand ist nega-
tiv!).

Vernarbung

Immer wenn eine Person verletzt wird besteht eine gewisse
Gefahr, dass eine oder mehrere Narben zuriickbleiben. Die-
ses ist im Prinzip nach jeder Handlungssequenz zu ermitteln
wobei der Wert Narben einer Wahrscheinlichkeit von

Narben-WS =5 x LP-Schaden

steigt. Wird sofort Erste Hilfe oder eine andere Heilungs-
technik angewandt sinkt diese Wahrscheinlichkeit auf

Narben-WS =2 X LP-Schaden
Die Steigerung des Wertes Narben betrdgt dabei:
(AEW(Narben-WS) — 99) / 5 (aufgerundet),
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maximal aber (LP-Schaden/2). Bei Treffern an Kopf und
Hals kann sogar der Wert Aussehen direkt sinken.

Wie der Wert Narben gegen Aussehen gerechnet wird,
héngt stark von den Umstidnden und der Kultur ab. So kann
es bei Kriegern als Verschonerung angesehen werden, bei
anderen Gruppen konnen selbst kleine Narben-Werte be-
reits als krasser Aussehensverlust betrachtet werden. Durch-
schnittlich fiir Nicht-Kémpfende ist, dass sie das Aussehen
in der Form

korrigiertes Aussehen = Aussehen - Narben

empfinden.

Todliche Wunden

Als schwer verwundet gilt eine Person ab einem LP-Stand
von unter LP-Max / 8 Punkten. Allerdings ist sie selbst bei
0 LP noch iiberlebensfahig.

Bei dem LP-Stand sind auch negative Werte moglich, bei
einer schweren Verwundung ist also entsprechend auch das
negative Resultat des LP-Abzuges zu notieren. Sinken die
LP auf einen negativen Wert, so ist die Verwundung
todlich. Eine solche Person hat noch

1W10 + (LP-Stand) Minuten

zu leben. Dabei ist der LP-Stand negativ, wird also von dem
Wiirfelergebnis abgezogen. In diesen restlichen Minuten be-
steht die Chance, die Person medizinisch zu versorgen oder
magisch zu heilen. Steigt dadurch der LP-Stand innerhalb
dieser Frist auf 0 LP oder mehr, so ist die Person gerettet
und iiberlebt. Gelingt dieses nicht, so stirbt die Person am
Ende dieser Frist. Eine Rettung ist dann nur noch iiber eine
Wiederbelebung moglich.

Soll die Restlebenszeit einer Person noch genauer bestimmt
werden, so kann, wenn nach dem obigen System die Restle-
benszeit kleiner oder gleich 0 ist, mit einem (W% / 2) die
Restlebenszeit in Sekunden bestimmt werden. Diese gilt
aber nur bei LP-Stand von -10 Punkte oder mehr. Bei -11
oder weniger Punkte stirbt die Person augenblicklich.

Folgen besonders schwerer Wunden

Schwere Verwundungen, bei denen der LP-Stand auf we-
niger als LP-Max / 8 Punkte sinkt, konnen dauerhafte Scha-
digungen zur Folge haben. Hat eine humanoide Person lén-
ger als 15 Minuten einen LP-Stand unter LP-Max / 8 Punk-
ten, so sinken Eigenschaften insgesamt fiir immer um

(LP-Max / 8 - Minimum(LP-Stand) ) Punkte.

Dieser Abzug bezieht sich, wenn vorhanden, auf den relati-
ven Wert. Welche der Eigenschaften betroffen ist wird mit
einem W10 ausgewlirfelt, die Auswirkungen auf alle abhén-
gigen Eigenschaften sind zu beriicksichtigen:

1 =Kir, 2 =Ges, 3 = Schn, 4 = Kons, 5 = Mt,
6 =Log, 7=1Int, 8 =Rv, 9= Aus, 0 =St

Dabei ist normalerweise fiir jeden abzuziehenden Punkt ein-
zeln zu ermitteln, wo dieser wirksam wird. Da bei GetGteten
nach einer Wiederbelebung grofle negative LP-Stinde auf-
treten konnen ggf. die Abziige Paketweise ermittelt werden,
wobei aber nicht mehr als 1/10 der Abziige zusammenge-
fasst werden sollten.

Werden im Kampf durch kritische Treffer oder gezielte
Schlage spezielle Korperteile schwer verletzt, so hat diese
ebenfalls Folgen. Diese Folgen sind in den Tabelle zu kriti-
schen Treffern dargestellt. Sie beziehen sich auf zeitweise
Behinderungen oder Verkriippelungen und sind unabhéngig
von den oben dargestellten Dauerfolgen zu ermitteln.

Behinderung durch spezielle
Verletzungen

Erleidet eine Person einen Treffer mit kritischem Erfolg
oder wird durch einen gezielten Angriff getroffen, so erhalt
sie in Tjoste einen Treffer an einem speziellen Korperteil.
Hier werden im Prinzip zwei verschiedene Verletzungszu-
stinde unterschieden: Unbrauchbarkeit (= schwere Verlet-
zung) und leichte bis mittlere Verletzung. In besonders
schweren Féllen kann auch eine dauerhafte Verkriippelung
bleiben.

Im folgenden sind diese drei Zustinde zunédchst grundsitz-
lich beschrieben und dann noch mal fiir die einzelnen Kor-
perteile erldutert.

Unbrauchbarkeit / Schwere Verletzung

Jedem Korperteil wird eine bestimmte Schadenstoleranz zu-
geordnet. Erleidet es Treffer, die diese Schadenstoleranz
uiberschreiten, so ist es unbrauchbar. Die Schadenstoleran-
zen liegen dabei jeweils prozentual zum Gesamt-LP Stand
mit:

Arm: Schadenstoleranz = 33 % LP-Max,
Hand: Schadenstoleranz = 16,7 % LP-Max,
Bein: Schadenstoleranz = 50 % LP-Max,
Fuf3: Schadenstoleranz = 25 % LP-Max,
Hals / Kopf: Schadenstoleranz = 25 % LP-Max,

Ganz allgemein gilt, dass bei Unbrauchbarkeit eines Kor-
perteils im Regelfall von einem Knochenbruch auszugehen
ist, weshalb das jeweilige Korperteil absolut nicht mehr be-
nutzt werden kann, mit allen Einschrinkungen, die daraus
folgen (mehr Details s.u.).

Heilt der Schaden an dem Kdrperteil so verringern sich ent-
sprechend die negativen Folgen. Dabei muss beachtet wer-
den, dass zundchst immer der unspezifische Schaden heilt,
erst danach heilt der Schaden, der Unbrauchbarkeit verur-
sacht.

Schadenstoleranzen fiir alle géngigen LP-Werte sind im An-
hang zu finden und koénnen fiir Spieler/innen-Charaktere
auch auf dem Charakterblatt notiert werden.

Leichte Verletzung

Liegt der LP-Schaden an einem Korperteil noch unter der
Schadenstoleranz, so liegt nur eine leichte bis mittlere Ver-
letzung vor, diese bedeutet im Regelfall nur Verletzungen
an den Muskeln des jeweiligen Korperteils, seien es Schnitt-
wunden, Faserrisse, Zerrungen oder Sehnenzerrungen. Hier-
bei gibt es Abziige auf alle Aktionen mit diesem Korperteil,
deren Hohe abhingig von der Schwere der Verletzung ist.
Hier gilt allgemein folgende Regel:
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- Verletzungen unter 25% Schadenstoleranz sind nur ober-
flichliche Wunden ohne negative Auswirkung:
LP-Schaden < Schadenstoleranz / 4: WM = 0.

- Verletzungen im Bereich 25 — 75 % Schadenstoleranz
sind leichte Verletzungen mit negativen WM von 0 bis
25:

WM =50 x (LP-Schaden / Schadenstoleranz) — 12,5

- Verletzungen tiber 75 % Schadenstoleranz sind mittlere
Verletzungen mit Abziigen, die von WM-25 bis WM-65
reichen:

WM =160 x (LP-Schaden / Schadenstoleranz) — 95

Eine Tabelle mit der Berechnung der WM fiir alle gdngigen
LP-Werte ist im Anhang zu finden

Diese Abziige sind auf alle Fertigkeiten anzuwenden, bei
denen das entsprechende Korperteil direkt beteiligt ist, bei
Fertigkeiten / Aktionen die nur teilweise von dem Korper-
teil abhdngen, gibt es Anwendungsregeln, die unten bei den
einzelnen Korperteilen beschreiben sind

Heilt der Schaden an dem Korperteil so verringern sich ent-
sprechend die negativen Folgen. Dabei ist aber nur die an-
teilige Heilung wirksam, d.h. ist 50 % des Schadens unspe-
zifisch, so wirkt auch nur 50% der allgemeinen Heilung zur
Minderung der Abziige.

Verkriippelung und Verlust von Korperteilen

Spezifische Verletzungen an Korperteilen konnen dauerhaf-
te Verkriippelungen zur Folge haben, wenn:

- durch diese Verletzung der LP-Stand unter LP-Max / 8
sinkt,

- oder nach einer sehr schweren Verletzung mit Unbrauch-
barkeit keine spezielle Heilung erfolgt.

Dabei bleiben die oben beschriebenen Folgen dauerhaft als
Behinderung, wenn eine Figur an einem Korperteil entspre-
chend stark verkriippelt wird. Als Regel fiir die Schwere ei-
ner Verkriippelung ist ein Heilungswurf zu machen, der mit
der WM der Verletzung modifiziert wird:

WM(Verkriippelung) = W% + WM(Verletzung).

Dabei ist zu beachten, dass die WM durch die Verletzung
negativ ist. Bei Unbrauchbarkeit setzt sich die WM-Regel
bis zur doppelten Schadenstoleranz fort (s. Tabelle im An-
hang), dariiber ist das Korperteil abgetrennt und es bleibt
gef. nach dem erfolgreichen Wiederansetzen der Zustand
,unbrauchbar* als Verkriippelung zusitzlich zu heilen.

Das Abtrennen eines Korperteils geschieht bei einem Scha-
den von der doppelten Schadenstoleranz unabhéngig vom
Gesamt-LP Stand.

Verletzte Arme und Hiinde
Diese Regelung gilt gleichermaflen fiir Arm und Hand:

Wenn ein Arm unbrauchbar ist, so sind mit ithm keine
Handlungen mehr moglich.

- Bei einhéndigen korperlichen Tétigkeiten muss die andere
Hand benutzt werden;

- Zweihindige Tatigkeiten koénnen nur noch einhéndig aus-
gefiihrt werden, was ggf., vollig unmoglich sein kann
(Kraftaufwand, Balance etc., Spielleitungsentscheidung)..

Ist der Arm nur verletzt, so erleidet die Person WM gemail3
der allgemeinen Regel auf alle AEW, bei denen dieser Arm
eingesetzt werden muss:

- Bei einhéndigen korperlichen Tétigkeiten zéhlen die vol-
len WM,

- Bei zweihédndigen Tétigkeiten zéhlen
- die vollen WM, wenn der Waffenarm / die Waffen-
hand betroffen ist (i.a. die rechte Hand),
- die halben WM, wenn die Schildhand / Schildarm be-
troffen ist.
Sind beide Arme betroffen addieren sich die Abziige.

Verletzte Beine und Fiif3e
Diese Regelung gilt gleichermafen fiir Bein und Fuf3:

Ist ein Bein unbrauchbar, so kann eine Person sich nur mit
Kriicken oder auf dem anderen Bein hiipfend fortbewegen.
Es ist nicht moglich auf dem betroffenen Bein zu stehen.
Dabei halbieren sich die Bewegungsweiten fiir Marsch und
Laufen, Sprint wird vollig ausgeschlossen. Alle AEW(Be-
wegungsfertigkeit) erhalten WM-65.

BM / BL halbiert, BS = 0, WM-65 fiir AEW(Bew.)
Sind beide Beine unbrauchbar ist eine Figur vollig bewe-
gungsunfahig.

Bei cinem verletzten Bein gibt es Abziige auf die Bewe-
gungsweiten und zwar:

Abzug -1/-4/-8 bei WM-1 bis WM-25

Abzug -2 /-8/-15 bei WM-26 bis WM-65

Dazu wirken die WM voll auf alle AEW(Bewegungsfertig-
keit). Im Kampf hat dieses als Nebenwirkung:

WM(Kampf) = WM(Bein) / §

giltig fiir alle AEW(Angriff) und AEW(Abwehr). Betrifft
dieses beide Beine ist die Wirkung zu summieren.

Hals und Kopf

Hals und Kopf wird bei dieser Regelung Schadens-tech-
nisch als als Einheit betrachtet, obwohl die Wirkungen im
Detail abweichen. Unbrauchbarkeit bedeutet hier Ohn-
macht (Kopf) bzw. (voriibergehende) Lahmung (Hals).

Eine Verletzung an Hals und Kopf kann sich in Benom-
menheit (Kopf), Atemnot (Kehle) oder teilweisen Léah-
mungserscheinungen durch Quetschungen am Genick aus-
driicken. Die damit verbundenen WM werden nur selten di-
rekt wirksam, fiir indirekte Auswirkungen gilt aber:

WM(Koérperliche Aktion) = WM (Hals/Kopf) / 5
WM(Wissensfertigkeiten) = WM (Kopf)
WM(VWissensfertigkeiten) = WM(Hals) / 2

Das Abtrennen von Hals/Kopf bei Erreichen der doppelten
Schadenstoleranz ist als Kopfen zu verstehen und als sol-
ches auch todlich, wenn der LP-Stand formell noch positiv
ist.
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Natiirliche Regeneration

Figuren in Tjoste konnen ihre LP und KP auf natiirlich
Weise regenerieren. Dabei gelten fiir KP und LP verschie-
dene Regeln die im Folgenden aufgefiihrt sind.

LP-Regeneration

Grundsitzlich regeneriert der Koérper LP durch natiirliche
Heilungsprozesse. Dabei hingt die Geschwindigkeit der na-
tiirlichen Regeneration vom LP-Stand und den &uferen Um-
standen ab.

Unspezifische leichte Verletzungen

LP-Verluste die aus unspezifischen Treffern stammen wer-
den je 24 Stunden mit mindestens 1 LP regeneriert, wenn
der LP Stand iiber 80 % LP-Max liegt. Meist ist es am
einfachsten, diese Regeneration jeweils iiber die Nachtruhe
zu verrechnen.

Abenteurer/innen konnen die Heilung unterstiitzen, indem
sie sich besonders viel Ruhe gonnen. An einem Tag, an dem
keine groBeren Anstrengungen unternommen werden, insbe-
sondere keine KP verbraucht werden und die Figur sich nur
hochstens 2 Stunden in ruhigem Tempo fortbewegt hat,
konnen deshalb 2 LP regeneriert werden.

Wird ein Tag lang strenge Bettruhe eingehalten, wobei
hochstens ein therapeutischer kleiner Spaziergang von etwa
einer halben Stunde unternommen wird, so regeneriert eine
Person sogar 3 LP je Tag.

Spezifische Verletzungen und starke LP-Ver-
luste

Liegen spezifische Treffer an Kdorperteilen vor oder liegt
der LP-Stand unter 80 % LP-Max, so dass von ernsthafteren
(ggf. unspezifischen) Verletzungen auszugehen ist, so redu-
ziert sich die natiirliche Regeneration deutlich. Die Regene-
rationsgeschwindigkeit reduziert sich auf 1/3 der obigen
werte, d.h.:

+ 1 LP je Tag strenger Bettruhe,
+1LP je 1,5 Tage Ruhezeit nach den obigen Regeln,
+ 1 LP je 3 Tagen normalen Verhaltens.

Diese Regelung hat keinen Einfluss auf die Wirksamkeit
magischer oder medizinischer LP-Regeneration, fiir die die-
se Unterscheidung i.a. nicht relevant ist.

KP-Regeneration

KP werden durch Erholungsphasen regeneriert. Dabei wer-
den grundsitzlich immer zuerst normale KP-Verluste rege-
neriert. Erst wenn diese vollstidndig regeneriert sind werden
auch magisch nicht erneuerbare KP-Verluste auf die unten
beschriebenen Weisen regeneriert, allerdings nur mit halber
Wirkung. Dabei gelten die folgenden Regelungen:

Ruhe: Hat eine Person ein paar Stunden Ruhe, in denen sie
sich kaum bewegt und keine geistigen Anstrengungen un-
ternehmen muss, so regeneriert sie jede Stunde dieser Ru-
hephase 1/16 des KP-Maximums (nicht magisch erneuer-

bare KP 1/32 KP-Maximum je Stunde). Ist die Person er-
schopft (s.u.) regeneriert sie sogar schneller.

In einer solchen Phase kann eine Person keine Aufgaben
iibernechmen, die Konzentration erfordern, insbesondere
z.B. nur eingeschrankt Wache halten oder &hnliches. Als
eine solche Stunde kann z.B. eine Rast gelten, bei der an-
dere sich um die Betreuung des Feuers und die Essens-
zubereitung kiimmern.

Erschopfte Person: Besitzt eine Person weniger als ein
Viertel ihres aktuellen KP-Maximums, so regeneriert sie
in einer Ruhephase bis zu dieser Grenze sehr schnell, vor-
ausgesetzt, dass sie ausreichend Wasser und Nahrung zur
Verfiligung hat! Unterhalb dieser Grenze wird je 5 Minu-
ten Ruhe mindestens 1 KP regeneriert, innerhalb einer
halben Stunde hat die Person auf jeden Fall wieder ein
Viertel ihres KP-Maximums erreicht. Bei nicht magisch
erneuerbaren KP betrigt die Regeneration mindestens 1
KP / 10 Min, der Stand von KP-Maximum-Viertel wird
innerhalb einer Stunde erreicht.

Schlaf: In 8 Stunden Schlaf werden alle KP regeneriert.
Schléft eine Person nicht 8 Stunden im Stiick, so regene-
riert sie jede Stunde Schlaf 1/8 des KP-Maximums (nicht
magisch erneuerbare KP 1/16 KP-Maximum je Stunde).
Auch hier regenerieren erschopfte Personen schneller

(s.0.).

Verletzte Personen: Hat eine Person Verletzungen, so
kann sie zum Teil nicht alle KP regenerieren. Diese macht
sich in einem zeitweise gesunken KP-Maximum bemerk-
bar. Dabei gilt: fehlt einer Person mehr als die Hélfte ih-
rer LP, so sinkt auch das KP-Maximum voriibergehend
auf die Halfte des normalen Wertes. Entsprechend sinkt
auch die Grenze fiir den Zustand ,,erschopft auf 1/8 des
urspriinglichen KP-Maximums.

MP-Regeneration

Magiepunkte werden durch ,,magische Erholungsphasen‘
regeneriert. Dabei gilt jeder Zeitraum, in dem keine Magie-
punkte verbraucht werden und keine Magie aktiv betrieben
wird (nicht aber Nachwirkungsphasen) als Erholungsphase.
Es werden dabei 1 MP je 10 Minuten regeneriert.

Erschopfte Person: Besitzt eine Person weniger als ein
Viertel ihrer KP, so regeneriert sie keine MP.

Verletzte Personen: Hat eine Person Verletzungen, so
kann sie zum Teil nicht alle MP regenerieren. Dieses
macht sich in einem zeitweise gesunken MP-Maximum
bemerkbar. Dabei gilt: fehlt einer Person mehr als die
Hilfte ihrer LP, so sinkt auch das MP-Maximum voriiber-
gehend auf die Halfte des normalen Wertes.

Heilung

Zur Unterstiitzung der natiirlichen Regeneration und zur Be-
kédmpfung tddlicher Gifte, Krankheiten oder Wunden stehen
drei verschiedene Methoden zur Verfiigung. Dabei handelt
es sich um Erste Hilfe, Medizin und magische Heilung. Alle
drei Methoden unterliegen gewissen Einschrinkungen und
haben ihren speziellen Bereich von Wirkung. Details sind in
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den Beschreibungen dieser Fertigkeiten zu finden, einige
grundsétzliche Aspekte sind aber hier zusammengefasst.

Grundsitzlich kdnnen immer alle drei Methoden zusammen
gegen einen gesundheitlichen Schaden eingesetzt werden,
wobei sich ihre Wirkungen gegenseitig ergdnzen. So kdn-
nen bei einer Wunde mit allen drei Methoden LP zu-
riickgebracht werden, so dass sich die jeweiligen Zahlen zu-
einander addieren. Allerdings unterliegt jede Methode sel-
ber Einschrinkungen in der Anwendung, die im folgenden
mit einigen Grundregeln aufgefiihrt sind.

Erste Hilfe

Erste Hilfe umfasst die Methoden oberflachlicher Wundbe-
handlung und des Umgangs mit Ertrunkenen bzw. durch
Wasserschlucken geschédigten Personen. Thre Anwendung
ist auf jede Verwundung nur einmal mdglich, diese Be-
handlung muss innerhalb einer halben Stunde nach der Ver-
wundung erfolgen. dabei wird die Wunde gesdubert und
verbunden und eventuell eine provisorisches Schienen von
Briichen vorgenommen. Ein AEW(Erste Hilfe) entscheidet
iiber die Wirkung einer solchen Behandlung, die behandelte
Person erhidlt ((AEW(1. Hilfe) - 90) / 20) LP+KP zuriick.
Dabei ist Verbandsmaterial erforderlich. Ublicherweise ver-
ursacht dieses Kosten von 1 SL je Behandlung und dauert 5
Minuten.

Eine zweite Anwendung von Erster Hilfe, auch durch an-
dere Personen, ist nicht moglich. Nur wenn nach der Be-
handlung weitere Verletzungen eintreten, konnen diese er-
neut behandelt werden. Dabei sollte beachtet werden, dass
diese zweite Behandlung nur Schéden der zweiten Verwun-
dung beseitigen kann. Im Umgang mit Giften und Krankhei-
ten ist Erste Hilfe nicht einsetzbar.

Medizin

Medizin umfasst Kenntnisse in Behandlung von Wunden,
Knochenbriichen, Erkrankungen und Vergiftungen. Dabei
ist je nach Art des Schadens eine unterschiedliche Behand-
lung dieser Fertigkeit vorzunehmen.

Wunden und Knochenbriiche

Wurde keine Erste Hilfe vorgenommen, so kann eine ent-
sprechende Behandlung mit einem AEW(Medizin) nach
den Regeln fiir Erste Hilfe erfolgen.

Zusitzlich ist eine chirurgische Behandlung von Verletzun-
gen moglich. Dazu muss die Ausriistung fiir eine Operation
vorhanden sein. Diese umfasst verschiedene Skalpelle,
Klammern, Pinzetten, Verbandsmaterial und Tupfer, Na-
deln und besondere Fédden zum Vernihen von Wunden
eventuell eine Sdge und Bohrer fiir Schéddeloperationen
(Kosten etwa 25 GS). Die Wirkung eines solchen Eingriffs
ist aber beschrénkt:

- LP-Verluste unter LP-Max / 2 werden komplett regene-
riert;

- LP Verluste zwischen LP-Max /2 und 80 % LP-Max kon-
nen anschlieBend im Rahmen des Erfolgs wie LP-Verluste
tiber 80 % LP-Max schneller regeneriert werden.

Eine Operation erfordert die Moglichkeit ein Feuer zu ma-
chen und Wasser zu kochen, sowie eine saubere Liegefldache
fiir die verletzte Person (eine saubere Decke reicht). Ein
einmaliger AEW(Medizin) entscheidet iiber die Hohe des
Erfolges, die behandelte Person erhilt (AEW(Medizin) / §
- 19) LP zuriick, bzw. kann diese leichter regenerieren
(s.0.). Eine Behandlung dauert dabei je erneuertem LP 5
Minuten. Die Kosten liegen bei 1 SL je erneuertem LP fiir
verbrauchtes Material.

Misslingt der AEW(Medizin) so wei die / der ArztIn nicht
wie sie die Operation ausfiihren muss, und die Person bleibt
bis auf Wundsduberungen unbehandelt. Bei einem kriti-
schen Fehler misslingt die Operation und die behandelte
Person erleidet 1W4 LP zusétzlichen schweren Schaden.

Eine solche Operation ist von demselben Arzt nicht wieder-
holbar, allerdings konnen weitere Personen mit der Fertig-
keit Medizin ebenfalls ihr Gliick versuchen. Diese erhalten
aber WM-(5 X (durch Medizin vorher erhaltene LP)) als
Modifikation. Zwischen zwei solcher Operationen miissen
mindesten 6 Stunden Pause liegen, je Stunde weniger kostet
es die behandelte Person wegen der Strapazen 1 LP.

Erkrankungen und Vergiftung

Bei Erkrankungen wird zunédchst immer ein AEW(Medizin)
zur Diagnose gemacht. Dabei kostet eine Behandlung je
nach Krankheit 1-5 SL je Tag. Bei Vergiftungen wird ana-
log vorgegangen. Hier kann allerdings eine Person mit der
Fertigkeit Giftkunde groBeren Erfolg erzielen (s. dort).

Gelingt dieser AEW, kennt die / der Arztln die Krankheit
und wei} die Behandlungsmethode. Bei jedem AEW(Kon-
stitution) wird nun statt dessen eine AEW(Konstitution +
Medizin) gemacht, was die Chancen der behandelten Person
deutlich verbessert.

Misslingt die Diagnose, so kann die behandelnde Person
nur allgemeine Pflegemethoden anwenden, die der er-
krankten Person WM(EW(Medizin) / 10) fiir die Behand-
lungstage bringen.

Bei einem kritischen Fehler wird eine Fehldiagnose gestellt.
Hier verschlechtern sich die Heilungschancen durch WM-
(10 - (EW(Medizin) / 10)).

Arzneimittel

Fiir die Behandlung von Gift und Krankheit sind Arznei-
mittel erforderlich. Diese miissen nicht nur bezahlt werden,
sie miissen {iberhaupt erst mal vorhanden sein. In Stddten
gibt es normalerweise eine Apotheke oder einen Arzt mit
groBem Arzneimittelvorrat, wo diese Mittel besorgt werden
konnen. In kleinen Stidten und insbesondere Dorfern gibt
es diese Moglichkeit normalerweise nicht. Fiir Arztlnnen,
die auf Wanderschaft sind und die Behandlungen im Prinzip
tiberall vornehmen wollen, besteht deshalb die Notwendig-
keit eine eigenen Reiseapotheke mit zu fiihren. Diese be-
steht aus den unverderblichen Grundsubstanzen fiir die Arz-
neien, die erst im Bedarfsfall hergestellt werden. Die Kos-
ten fiir diese Apotheke sind nicht unbetrachtlich. Eine {ibli-
che Reiseapotheke kostet etwa 50 GS, fiir eine komplette
Apotheke muss aber 100 GS aufgebracht werden. Sie ent-
hélt mit einer Wahrscheinlichkeit von (Preis in GS) % die
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ndtigen Substanzen. Diese miissen natiirlich nachgekauft
werden, was in den groferen Stidten geschehen kann

Magische Heilung

Als dritte Methode stehen verschiedene magische Heilme-
thoden zur Verfiigung. Diese basieren alle darauf, dass dem
Korper magisch Energie zugefiihrt wird, die natiirliche Re-
generationsprozesse so stark beschleunigt, dass innerhalb
von Minuten eine deutliche Heilung stattfindet. Auch dieses
kann ein Korper aber nicht beliebig oft vertragen, denn jede
magische Heilung verbraucht KP, die nur durch Schlaf bzw.
ausgiebige Erholung zu regenerieren sind. Hat ein Kdrper
alle KP verloren so kann er nicht magisch geheilt werden.

Diese Einschrinkungen beziehen sich aber immer nur auf
erfolgreiche Heilungsversuche. Misslingt ein magischer
Heilungsversuch, so betrifft dieses die zu heilende Person
nicht. Der Heilungsversuch kann beliebig oft und von be-
liebig vielen Zaubernden wiederholt werden, bis er gelingt.

Heilungswirkung bei schweren Wunden

Abgetrennte Korperteile

Werden durch besonders schwere Treffer Korperteile abge-
trennt oder sterben sie aus anderen Griinden (Erfrierung
0.4.) ab, so kann dieses nicht so einfach riickgéingig gemacht
werden.

Zunichst muss ggf. das Korperteil erst einmal wieder herge-
stellt werden. Diese kann magisch durch Umwandeln (in die
entsprechenden Teile: Knochen, Nerven, Muskeln + Seh-
nen, Haut und eventuell weitere Elemente) erfolgen, die ent-
sprechende Materie muss dann anatomisch korrekt umge-
formt werden (Umformen + erfolgreicher AEW(Ana-
tomie)). Diese Schritte kdnnen natiirlich entfallen, wenn das
abgetrennte Korperteil im Prinzip intakt erhalten geblieben
ist.

Das abgetrennte Teil muss sodann mit einem normalen
Heilzauber angefiigt werden und anschlielend erfolgreich
wiederbelebt werden. Im Regelfall muss dieses innerhalb
von 30 Minuten gelingen, sonst tritt durch das noch tote
Korperteil eine Blutvergiftung ein und der ganze Prozess
muss wiederholt werden nachdem zunéchst eine Entgiftung
vorgenommen wurde.

Schwer verletzte Korperteile

Wird ein Korperteil infolge eines kritischen Treffers oder
gezielten Angriffes zeitweise unbrauchbar (vgl. Behinde-
rung durch Verletzungen, Kritischer Angriffserfolg), so ist
diese Einschriankung durch die allgemeinen Heilungsmetho-
den nur schwer aufhebbar.

Zunidchst muss immer erst der Knochen gerichtet werden,
da Unbrauchbarkeit einen Knochenbruch bedeutet. Dieses
kann durch Medizin (Operation, s.0.) oder eine Heilzauber
wie Korper-Man.2: Knochen richten (L40) erfolgen. Diese
spezielle Heilung mus erfolgen, bevor der LP-Stand {iber-
schritten wird, der der Unbrauchbarkeit entspricht.

Erfolgt diese spezifische Heilung nicht, oder ist sie erfolg-
los (Wiederholung ist mdglich), so muss nach den Regeln
fiir Verkriippelung ein bleibender Schaden ermittelt werden.

Die Regeneration von LP erfolgt dann zwar nach den iibli-
chen Regeln, eine Behinderung entsprechend der Verkriip-
pelung bleibt dann aber bestehen, auch wenn der LP-Stand
hdher ist, als es dieser Behinderung entspricht.

Eine spitere Korrektur solcher Verkriippelungen ist mog-
lich, in dem bei einem medizinischen Eingriff (ggf. auch
magisch) das Korperteil zundchst wieder bis zur Unbrauch-
barkeit verletzt wird und anschlieend die spezielle Heilung
erfolgreich angewandt wird.

Leicht verletzte Korperteile

Die Zeiten, in denen ein Korperteil leicht verletzt ist hingen
nur vom Heilungsforstschritt ab. Hier reichen einfache Hei-
lungszauber zur LP-Regeneration bzw. medizinische Be-
handlungen um diese Zeiten gemaf3 des Heilungserfolgs zu
verkiirzen.

Kopf und Hals

Bei Kopf und Hals gilt abweichend von den oben beschrie-
benen Regeln, dass bei Unbrauchbarkeit (entspricht Tod
oder Querschnittslahmung) nur eine Wiederbelebung hilft.

Wiederbelebung und ihre Folgen

Wird eine Person getotet, so bestehen noch gewisse Chan-
cen und Moglichkeiten sie durch Wiederbelebung zu retten.
Abgesehen von der Sonderregelung fiir Ertrunkene, gibt es
mit Magie aber auch durch die normale Medizin Mdglich-
keiten der Wiederbelebung. Details sind bei den entspre-
chenden magischen Fertigkeiten geregelt, bei Medizin kann
dieses iiber einen AEW(Medizin) mit WM-15 und zusitz-
lich WM-1 je Minute im Todeszustand erfolgen.

Bei einer Leiche setzt normalerweise ein Verwesungspro-
zess ein, der bei durchschnittlichen Umgebungstemperatu-
ren je Stunde einen weiteren Verlust von 1 LP bedeutet, so
dass der bereits negative LP-Stand weiter sinkt. Dieses Ver-
wesen ist durch magische Heilungszauber aufzuhalten, die
im Regelfall je 1 LP-Heilung die Verwesung um 1 Stunde
aufhalten (nicht aber den negativen LP-Stand verbessern)
und die Leiche entsprechend ,,frisch® erhalten kdnnen.

Ebenso kann eine Leiche auf natiirliche Weise konserviert
werden indem sie durch Kiihlung an der Grenze zum Ein-
frieren gehalten wird, allerdings darf es nicht zur Wasser-
Kristallisation kommen. Dieser Punkt kann erreicht werden,
indem eine Leiche auf einem Eisbett liegt, bei Umgebung-
stemperatur iiber 0°C. Als grobe Richtlinie kénnen die fol-
genden Verwesungsgeschwindigkeiten genommen werden:

- Leiche durchgefroren: -LP = -2 x LP-Max (konstant),
- Temperatur <5 °C: -1 LP je 5 Stunden,

- Temperatur < 10 °C: -1 LP je 2 Stunden,

- Temperatur 10 - 25 °C: -1 LP je 1 Stunde (Regelfall),
- Temperatur > 25 °C: -2 LP je 1 Stunde,

- Temperatur > 35 °C: -3 LP je 1 Stunde.

Nach einer Wiederbelebung sind die Dauerfolgen entspre-
chend dem niedrigsten (negativen) LP-Stand zu ermitteln (s.
Folgen besonders schwerer Wunden).

Die Person hat nach der Wiederbelebung 0 LP / KP und ist
fiir 2W3 Tage ans Bett gefesselt. In dieser Zeit beginnt zwar
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bereits eine normale Regeneration der LP, die Person hat
aber nur 0 KP. Wihrend dieser Phase kann die Person im
Prinzip auch alle korperlichen Tatigkeiten ausfiihren, die ihr
korperlicher Zustand erlaubt, sie wird dieses aber nur unter
Zwang tun und normalerweise nur schlafen wollen.

Behandlung von Dauerfolgen

Entstehen Dauerhafte Folgen bei Verletzungen, so kdnnen
diese nicht durch die konventionellen Heilungsmethoden
beseitigt werden. Allerdings ist dieses nicht vollig unmog-
lich, es gibt medizinische und magische Methoden dieses
im Falle korperlicher Eigenschaften zu machen. Das gleiche
gilt fiir die Behandlung von Verkriippelungen aufgrund von
Verletzungen. Jede solche Operation bedeutet aber eine
Strapaze, die nur einmal im Monat gemacht werden kann.

Korrektur von Dauerschaden

Dauerhafte Folgen / Verkriippelungen bestehen in falsch zu-
sammengewachsenen Knochen, fehlerhaft oder gar nicht zu-
sammengewachsenen Sehnen, Béndern und Muskel-
strangen. Dieses zu korrigieren ist nur moglich, wenn die
heilende Person auch genau weil3, wie es eigentlich richtig
sein sollte. Dieses betrifft die Fertigkeit Anatomie, in der
ein AEW gemacht werden muss. Dieser AEW(Anatomie)
muss im Prinzip von der behandelnden Person gemacht
werden. Ausnahmsweise kann bei medizinischer Behand-
lung, also einer konventionellen Operation, auch eine Ana-
tomie-kundige Person die behandelnde Person beraten.
Dazu benétigen beide aber eine Woche Vorbereitungszeit.
Dabei gibt es zwei verschiedene Varianten der Anwendung.

Zur gezielten Korrektur von Dauerschidden in Form von re-
duzierten korperlichen Eigenschaftswerten muss der
AEW(Anatomie) mit WM-(10 x Schadenswirkung) gelin-
gen. Eine leichte / schwere Verkriippelung eines Korperteils
entsprechen analog einem Schadenswert von 2 / 5 Punkten.
Misslingt der AEW(Anatomie), so muss eine andere Person
mit Anatomiekenntnissen gefunden werden, da die erste de-
finitiv nicht weil3, wie der Schaden zu beheben ist. Danach
entscheiden je wiederherzustellendem Eigenschaftspunkt 2
AEW(Medizin) iiber Erfolg oder Misserfolg der Operation,
wobei jeweils beide gelingen miissen. Bei magischer Be-
handlung miissen der / dem Zaubernden innerhalb von 5
Minuten die entsprechend ndtigen Umformungs-Zauber (je
Eigenschaftspunkt 2 Umformen auf Organisches ange-
wandt) gelingen. Die Zaubernde Person muss Rontgenblick
anwenden, es sein denn sie verschafft sich mit einer offenen
Wunde Einblick in den zu operierende Bereich. In diesem
Fall, bei medizinischer Behandlung immer, erhélt die ope-
rierte Person 1W10 LP Schaden ohne weitere Folgen durch
die Strapazen der Operation.

Verbesserung von Eigenschaften

Genauso steht es aber offen, mit einer solchen Operation Ei-
genschaftswerte zu verbessern. Hierbei ist allerdings zu be-
denken, dass nur wenige Personen gerne an sich herum ope-
rieren lassen, um ein wenig bessere korperliche Eigen-
schaften zu haben. Bei einem der sechs Basiswerte ent-
scheidet ein AEW(Anatomie), der Erfolg der Behandlung
liegt dann bei (AEW(Anatomie)-100) / 10) Punkten Verbes-
serung fir den relativen Wert. Dabei zdhlen auch negative

Ergebnisse! Ansonsten wird die Operation wie oben be-
schrieben behandelt.

Neben den sechs Basiswerten kann auch die Eigenschaft
Aussehen behandelt werden. Dieses ist allerdings sehr viel
einfacher, da nur eine oberflachliche Verdnderung nétig ist.
Es sind keine Anatomiekenntnisse nédtig, das Gelingen wird
nach dem System fiir das Schaffen kiinstlicher Gegenstinde
ermittelt (Magiesystem-Magier/innen). Im Prinzip das glei-
che gilt fiir den Wert Narben, hier ist es sogar noch einfa-
cher, da nur ein gut bekannter Zustand wieder hergestellt
werden muss (WM+75).

Stiirze und Aufprall auf
Hindernisse

Bei humanoiden Wesen wird davon ausgegangen, dass sie
Stiirze, bei denen die Fallhohe ihre 1,5-fache Korpergrofie
nicht iibersteigt, ohne Probleme bewiltigen. Ist die Fallhdhe
grofer, erleiden sie Schaden, und zwar an LP und KP. Da-
bei gibt es zwei Einfliisse auf den Schaden:

- dullere Zufallsfaktoren und Einfliisse bewirken je zusitzli-
chem Meter Fallhohe iiber 1,5 KorpergroBe einen Scha-
den von IW8 LP / KP;

- beim Aufprall kann durch besonders geschicktes Verhal-

ten bzw. besonders ungeschicktes Verhalten der Schaden
an LP noch beeinflusst werden. Diese driickt sich in ei-
nem Schaden von ( 10 - (AEW(Akrobatik + Ges) / 10 ) )
LP aus, der zusitzlich berechnet wird. Dabei sind negati-
ve Werte von dem oben ermittelten Grundschaden abzu-
zichen. Unter besonders ungiinstigen Umstdnden kann
dieser Schaden auch schon bei Fallhéhen ab 1/2 Korper-
groBe auftreten, dieses ist von der Spielleitung zu ent-
scheiden.
Personen, die Akrobatik beherrschen, konnen bei einem
Sturz durch ihre besonderen Fertigkeiten Schaden besser
vermeiden, SEP werden bei diesem Wurf aber nicht ver-
geben.

Damit ergibt sich der Schaden im Normalfall mit

LP-Schaden = - ( (Hohe - (1,5 x Grofie)) W8
+10 - (AEW(Akrobatik + Ges) / 10)),

KP-Schaden =- ( (Hohe - (1,5 x Grofie)) W8).

Hat eine Person bei einem solchen Sturz auch noch eine
waagerechte Geschwindigkeit (z.B. Sturz vom galoppie-
renden Pferd), so wird je 20 Punkte Bewegungsweite ein
Meter zusédtzliche Fallhdhe angerechnet.

Schlitterstiirze

Wenn eine Figur beim Klettern an einem Hang abstiirzt,
kann es geschehen, dass sie entweder den Hang bzw. die
Wand entlang rutscht, oder mehrmals auf Vorspriingen u.4.
aufschldgt. In diesem Fall wird der Fall gebremst, und der
Schaden durch den Aufprall geringer. Andererseits erleidet
die Figur Schaden beim Rutschen bzw. durch das Zwischen-
aufprallen.
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Schadensminderung durch Schrige: Schlittert die Figur
iiber einen schrigen Hang wird sie gebremst, so dass sich
der Schaden um

1WS8 je 5° positiver Hangneigung
reduziert.

Schadensaufteilung durch raue Sturzfliche: Ist die

Hangfléche, iiber welche die Figur rutscht, rau oder mit
mehr oder weniger grolen Hindernissen {ibersét, so erlei-
det die Figur einen Teil des Schadens bereits wéhrend des
Sturzes. Wie grof} dieser Anteil ist, liegt im Ermessen der
Spielleitung.
Je nachdem wie stark der Endaufprall dabei gemindert
wird, werden entsprechend viele W8-Schadenswiirfe vor-
her ausgefiihrt. Je nach Rauigkeit, GroB3e und Abstand der
Hindernisse, werden diese Schadenswiirfen in Gruppen
zusammengefasst. Dabei zéhlt fiir jede Gruppe der volle
Riistungsschutz.

Abfangchance: Bei dem Aufprall auf ein Zwischenhinder-
nis bzw. dem Schlittern {iber rauen Untergrund besteht
eventuell die Chance sich festzuhalten und den Sturz zu
beenden oder zu mindern. Diese Chance besteht ca. bei
jedem flinften W8-Schadenswurf, dazu wird ein

AEW(Abfangen) = AEW(Klettern + Rv - 80)

(Es wird immer die der Situation entsprechende Spezial-
fertigkeit von Klettern genommen, der Einfachheit halber
steht hier aber ,,Klettern®.)

ausgefiihrt. Ist dieser erfolgreich hat die Figur sich an die-
sem Punkt festhalten konnen. Bei einem Misserfolg tritt
eine Schadensminderung von ((AEW(Abfangen) - 50) /
10) LP beim Endaufprall. (Das Problem bloBer Hiande
ist ggf. zu beriicksichtigen)

Aufprallflichen

Erfolgt der Aufprall auf einer schrigen Flache, so entsteht
natiirlich nur ein geringerer Schaden. Streng genommen ist
dabei die senkrecht zur Aufprallfliche auftretende Ge-
schwindigkeitskomponente ausschlaggebend, die sich mit

Geschw.(senkr.) = Kosinus (Flichenneigung)
x Geschw.

errechnet. Als Faustregel kann hier gelten:

Flachenneigung < 15°:  100% des Schadens,

Flachenneigung 25°: 90% des Schadens,
Flachenneigung 35°: 80% des Schadens,
Flachenneigung 45°: 70% des Schadens,
Flachenneigung 60°: 50% des Schadens,
Flachenneigung 75°: 25% des Schadens,

Ebenso tritt bei einem Aufprall auf eine weiche Flache eine
Minderung des Schadens auf. Ein solcher Einfluss ist aber
nur zu beriicksichtigen wenn dieses eindeutig gegeben ist
(z.B. einzelne dort herumstehende Biische ergeben keinen
Abzug, ein besonders niedriges Wiirfelergebnis wird ent-
sprechend als Aufprall in die Biische gewertet). Anhalts-
punkte fiir die Grofe der Schadensminderung bieten die fol-
genden Grundregeln an Streichungen von WS8:

weicher Sand 1-3 W8

diinner Pflanzenwuchs 1 W8
Buschbewuchs / Zelt 2-5W8
Baumkronen 4-20 W8

Aufprall auf Hindernisse

Neben dem Sturz aus eine bestimmten Hohe kann auch die
Situation vorkommen, dass eine Person mit hoher Ge-
schwindigkeit auf ein Hindernis aufprallt. In einem solchen
Fall kann die Aufprallgeschwindigkeit einfach in eine Sturz-
héhe umgerechnet werden. Dabei gilt

Sturzhéhe [m] = B2/ 500.

In der folgenden Tabelle sind einige Umrechnungen zusam-
mengefasst:

B Hohe [m] B Hoéhe [m]

10 0,2 60 7,2

20 0,8 70 9,8

30 1,8 80 12,8

40 3,2 90 16,2

50 5 100 20
Schadensarten

Die Art des Schadens bei Stiirzen und Aufprallen an Hin-
dernissen richtet sich nach der Hohe des LP-Schadens, die
KP-Verluste spielen dabei keine Rolle. Hat eine Figur be-
reits keine KP mehr, so verfillt der KP-Schaden, er wird
nicht auf die LP angerechnet. Es werden drei Schadensho-
hen unterschieden:

- bei weniger als 20 % des LP-Maximums LP-Schaden,
handelt es sich um oberflachliche Schiirfwunden und
leichte Verstauchungen, die ohne Komplikationen heilen
und normalerweise keine Behinderungen mit sich bringen.

- bei LP-Schaden zwischen 20 % und 50 % des LP-Ma-
ximum handelt es sich auch um Zerrungen, die einen Arm
oder Bein (mit W4 ermitteln) betreffen, Dabei ist die
Halfte des Schadens auf das betroffen Koérperteil anzu-
rechnen mit entsprechender Reduzierung seiner Lei-
stungsfahigkeit (s. Behinderungen).

- ist der LP-Schaden hoher als das halbe LP-Maximum,
so gibt es schwere Verletzungen nach der Tabelle fiir kri-
tische Treffer, Wirkungen 41-90 (bei W% > 90 oder W%
< 41 noch mal wiirfeln).

Brandwunden

Wird eine Figur durch Feuer verletzt, so hat dieses beson-
dere Auswirkungen. Die Schadenshohe von verschiedenen
Feuerverletzungen ist im Kapitel Improvisierte Waffen be-
schrieben. Diese bezieht sich auf normale Lebewesen, zu
denen Menschen und normale Tiere zdhlen. Besonders Feu-
er-empfindliche oder Feuer-unempfindliche Wesen miissen
diesen Schaden noch mit einer Korrektur versehen, die bei
den Beschreibungen solcher Wesen angegeben sind.

Verbrennungen sind immer oberflichliche Wunden, sei es
tatsdchliche Verbrennung der Hautschichten oder auch Hit-
zeschéden durch die Wéarme des Feuers. Diese heilen anders
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als die normalen Verletzungen. Ahnlich wie bei Stiirzen
gibt es dabei drei Stufen. Fiir diese ist es wichtig den Feuer-
schaden getrennt von den anderen Verletzungen zu betrach-
ten, was normalerweise die Spielleitung notieren sollte, um
die Spieler/innen nicht mit zu viel ,,Verwaltungsarbeit® zu
belasten. Je nach Hohe des Brandschadens (LP-Schaden)
gilt fiir die Regeneration:

- betrdgt der Brandschaden weniger als 1/4 des LP-Maxi-
mums, so heilt dieser Schaden normal wie andere Wun-
den auch.

- liegt der Brandschaden zwischen 1/4 und 1/2 des LP-Ma-
ximums, so lduft die Regeneration nur langsam ab. Die
Regeneration hat nur ein Drittel der sonst iiblichen Ge-
schwindigkeit. Dabei heilt zunichst nur der Brand-
schaden, die Heilung anderer Wunden ist blockiert. Hei-
lung, ob magisch oder medizinisch muss in diesem Fall
zuerst separat den Brandschaden behandeln. Erst wenn
dieser unter 1/4 des LP-Maximums gesunken ist setzt nor-
male Heilung ein.

- bei einem Brandschaden von 1/2 LP-Maximums oder
mehr haben die Verbrennungen eine kritische Grenze
iiberschritten. Die Person kann sich nicht mehr natiirlich
regenerieren, auch keine KP. Wird eine solche Verbren-
nung nicht behandelt, so verliert die Person je Tag einen
LP und stirbt sobald die LP die Nullgrenze iiberschreiten.

Ertrinken

Schiaden durch Wasser schlucken

Schaden der durch Ertrinken bzw. Wasserschlucken ent-
steht, hat ebenfalls abweichende Wirkung. Wie dieser Scha-
den entsteht, ist bei der Fertigkeit Schwimmen beschrieben.
Er entsteht bei kritischem Misslingen von AEW(Schwim-
men), oder aber wenn eine Person im Wasser erschopft ist
und keinen Grund zum stehen findet.

Nichtschwimmer/innen: Fiir Menschen ohne die Fertigkeit
Schwimmen gilt, dass sie sich (Kons. + Ges) Sekunden
ohne Probleme iiber Wasser halten konnen. Danach miis-
sen sie analog zum Bewegungssystem alle 10 Sekunden
einen AEW(Konstitution) machen, wobei der jeweils X-te
AEW Modifikation WM-(10 x (X-1)) erhilt. Misslingt
der AEW, so erleidet eine Person 1 KEH an leichtem
Schaden, bei 0 KP geht dieser in LP-Schaden iiber, wobei
jeweils IW4 LP verloren werden. Ab 4 LP treibt die Per-
son besinnungslos im Wasser und verliert weitere 1/2 W4
LP je 10 Sekunden.

Sinken die LP unter 0, so ist die Person zwar leblos, aber
die Verluste sind trotzdem weiter zu notieren, denn ertrun-
kene Personen konnen weit einfacher wiederbelebt werden,
als anderweitig zu Tode gekommene.

Fiir die Regeneration von Schaden durch Wasser schlucken
gilt:

- liegt der Schaden unter 1/4 LP-Maximum, so wird er
wie KP regeneriert.

- im Bereich zwischen 1/4 und 1/2 LP-Maximum erfolgt
die Regenration wie bei anderen LP-Schéden, allerdings
mit doppeltem Tempo.

- Im Bereich iiber 1/2 LP-Maximum erfolgt die Regenera-
tion wie bei anderen LP-Schéden auch.

Wiederbelebung und Wasser
auspumpen

Die Regeneration von schweren Schdden durch Wasser-
schlucken kann beschleunigt werden, indem das geschluckte
Wasser ausgepumpt wird. Diese Fertigkeit ist in den Fertig-
keiten Erste Hilfe und Medizin enthalten. Dabei kann je Mi-
nute bei einem gelungene AEW(2 X Erste Hilfe) 1 LP zu-
riickgebracht werden, bei einem gelungenen AEW(3 x Me-
dizin) sogar 2 LP.

Liegen die LP bereits im negativen Bereich so erhdlt der
AEW jeweils WM(5 x LP-Stand) (negativ!). Dabei kann bis
zu einem LP-Stand bis -20 LP diese einfache Methode der
Wiederbelebung angewendet werden. In diesem Bereich ist
die Person zwar bereits duf3erlich tot, kann aber noch ziem-
lich einfach wieder ins Leben zuriickgeholt werden. Ein
normaler Todeszustand tritt erst nach (3W20 + LP) Minuten
ein, bzw. wenn die LP unter -20 sinken. Erst dann kann eine
Person nur noch mit magischen oder echten medizinischen
Wiederbelebungsmethoden gerettet werden, hat danach aber
noch 0 LP.

Zur normalen Regeneration von Schidden durch Wasser-
schdden kann nicht die iibliche Heilungsmagie angewendet
werden. Allerdings kann ein/e Magier/in durch Bewegen
des Wassers aus den Lungen heraus (dazu bendtigt sie / er
allerdings Rontgenblick) sehr schnell alle LP-Schéden wie-
der autheben.

Unterkiihlung und Erfrieren

Im folgenden sollen einige Regeln dargestellt werden, wie
das Problem kalter Temperaturen behandelt werden kann.
Ein wesentlicher Grundsatz dabei ist allerdings, dass Pro-
bleme eigentlich immer darauf zuriickzufiihren sind, dass
die Ausriistung, insbesondere die Kleidung, nicht den An-
forderungen der Umgebung entspricht, sei es durch falsche
Ausriistung, sei es, dass die Ausriistung durch bestimmte
Ereignisse funktionsunfahig wurde.

In diesem Sinne werden im folgenden die Uberlebens-Fer-
tigkeiten nur eingeschrinkt mit einbezogen um zu bestim-
men, in wie weit eine Person in einer Situation selbst in der
Lage ist, durch Improvisation Defizite der Ausriistung aus-
zugleichen. Sie konnen zusitzlich im Vorfeld herangezogen
werden, um festzustellen, inwieweit sich ein/e Abenteurer/in
auf extreme Kéilte durch Besorgen der richtigen Ausriistung
vorbereitet hat. Mit der richtigen Ausriistung ist auch ein
langerer Marsch durch die Arktis kein groBeres Problem als
die Uberquerung einer mitteleuropiischen Weide - wie die
Inuit tagtéglich beweisen.
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Unterkiihlung bei tiefen Temperaturen

Das Problem allgemeiner Unterkiihlung, oft verbunden mit
Erschopfung, beruht grundsétzlich auf einem Defizit an
Wirmevermogen der Kleidung, bzw. dem Fehlen der Klei-
dung. Als Ausgangspunkt kann genommen werden, dass ein
Mensch oberhalb von Umgebungstemperaturen von 20°C
keine Probleme mit Unterkithlung hat. Bei niedrigeren Tem-
peraturen wird Kleidung benétigt, die den Wérmeverlust
auf das normale Maf reduziert. Hierzu kann jeder Kleidung
(Einzelteilen und bestimmten Kombinationen) ein Tempera-
turbereich zugewiesen werden, fiir den sie ihren Zweck er-
fiillen. Ein solcher Bereich liegt im allgemeinen in der Gro-
Benordnung von 15°C zwischen minimaler und maximaler
Temperatur.

Zur Ermittlung von Unterkiihlungs-Folgen wird wie folgt
vorgegangen:

1.wird aus dem Wettergeschehen eine wirksame Tempera-
tur ermittelt,

2.wird die effektive Minimaltemperatur der Kleidung be-
stimmt

3.wird aus den beiden vorher berechneten Parametern ein
Wirmedefizit berechnet, aus dem folgt, wie hiufig eine
Person AEW(Kons) durchfiihren muss,

4.werden im vorher bestimmten Zeitabstand AEW(Kons
ausgefiihrt, aus deren Ergebnissen bestimmt wird, wie
schnell die Person Wérme und damit Kraft und am Ende
auch LP verliert.

Ermittlung des Wiarmedefizits
Wirksame Temperatur

Abhéngig von dem Wettergeschehen ist die reine Lufttem-
peratur nicht unbedingt die effektiv wirksame Temperatur:

- Wind sorgt fiir zusétzliche Abkiihlung,

- Regen oder Schneefall, entzichen dem Koérper ebenfalls
zusdtzliche Warme

Dabei kann eine wirksame Temperatur (wT) wie folgt er-
mittelt werden:

wT = wirks. Temp. [°C] = Lufttemperatur [°C]
- Regen
-(1+R/5)x Wind [Bf]

wobei Regen (bzw. Schneefall) wie folgt als Zahl R einge-
setzt wird:

trocken:

leichtes Nieseln:
leichter Landregen:
normaler Dauerregen:
heftiger Schauer: ,
Wolkenbruch: R=5.

Der Wert fiir Wind ist die Windgeschwindigkeit in Beaufort
(vgl. unten).

>
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Minimaltemperaturen von Kleidung

Jede Kleidung hat einen Temperaturbereich, in dem sie den
Korper wirksam vorm Auskiihlen schiitzt. Hinzu kommen

Maglichkeiten, den Temperaturschutz zu verbessern, indem
mit Naturmitteln zusétzliche Isolation geschaffen wird, z.B.
Moos unter die Kleidung zu stopfen. Hierzu wird im allge-
meinen ein AEW(Uberlebenstechnik) fiir die jeweilige Re-
gion ausgefiihrt. AuBerdem kann natiirlich diinnere Klei-
dung zusitzlich unter dickerer getragen werden, was eben-
falls die Isolation verbessert.

Als Anhaltspunkt fiir die Minimaltemperaturen verschiede-
ner Kleidungen kann folgende Tabelle dienen. Die Werte
beziehen sich auf Menschen, bei Wesen mit anderer Tempe-
raturempfindlichkeit verschieben sich alle Werte entspre-
chend des Wertes fiir ,,nackt*:

Minimal-Tempera-

Kleidungstyp tur
nackt 20°C
Wistenkleidung (alles bedeckt) 10°C
Sommerkleidung, (wenig bede- 15°C
ckend, mitteleuropdisch)

Herbstkleidung (mitteleuropdisch) 5°C
leichte Winterkleidung, incl. -5°C
Handschuhe (mitteleuropéisch)

dicke Winterkleidung, incl. Hand- -20°C

schuhe, Miitze mit Ohrenschutz
(mitteleuropéisch)

dicke Winterkleidung, incl. Hand- -35°C
schuhe, Gesichtsmaske (nordeu-
ropdisch / skandinavisch)

Sommer-Arktiskleidung, incl. -20°C
Handschuhe, Mitze mit Ohren-
schutz (Inuit)

Winter-Arktiskleidung, incl. Hand- -50°C
schuhe, Gesichtsmaske (Inuit)

zuséatzliche dinne Kleidung unter | Verbesserung um

der dickeren (wegen PassgréBe | (Min.-Temp. - 20)°C
kann nicht beliebig viel Kleidung
Ubereinander getragen werden!)

Fehlen die Zusatzteile (Handschuhe, Miitze Gesichtsmaske
0.4.), so ist die allgemeine Minimaltemperatur unverandert,
es tritt aber ggf. das Problem von Erfrierungen an den unge-
schiitzten bzw. ungeniigend geschiitzten Korperteilen auf
(s.u.). Kauft mensch eine komplette Ausriistung, so gehdren
solche Zusatzteile dazu!

Bei einer Improvisation durch Zusatzmittel kann eine Ver-
besserung um ((AEW(Uberleben) - 50) / 10)°C erreicht
werden. Dieser ist je nach aktueller Verfiigbarkeit solcher
Mittel zu modifizieren. Liegt der AEW unter 50, kann sich
der Warmeschutz verringern. Personen, die dieses Risiko
nicht eingehen wollen, konnen auf den AEW verzichten.

AuBlerdem kann natiirlich ein Wesen Schutz in einem selbst
gebauten Unterschlupf suchen, der je nach Umstédnden vor
Wind und / oder Regen schiitzt und ggf. auch geheizt wer-
den kann. Dariiber entscheidet entweder der Spielverlauf,
oder ein AEW(Uberleben). Als Anhaltspunkt kann dienen,
dass:

- ein iiberwiegend offener Unterschlupf den Wind und Re-
gen-Einfluss auf die wirksame Temperatur aufhebt,

- ein iiberwiegend geschlossener Unterschlupf durch das
Aufwirmen mit der Korperwdrme die Umgebungstempe-
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ratur um bis zu 15°C anheben kann (je enger, desto wirk-
samer),

- ein zusitzlich geheizter Unterschlupf kann die Tempera-
tur je nach vorhandenem Brennmaterial praktisch beliebig
anheben (eventuell Vorsicht wegen Brandgefahr!).

Ermittlung des Wirmedefizits

Mit einem aus dem aktuellen Wetter errechneten Wert fiir
die wirksame Temperatur (wT) und einer Minimaltempera-
tur der Kleidung / Ausriistung einer Person ldsst sich dann
ein Wérmedefizit errechnen:

Wirmedefizit = Minimaltemperatur(Kleidung) - wT

Abhéngig vom Wirmedefizit ist dann jeweils flir einen be-
stimmten Zeitraum ein AEW(Kons) zu machen, dieser Zeit-
raum ist um so kiirzer, je groBer das Temperaturdefizit ist.
Im Prinzip berechnet sich dieser Zeitraum mit

Zeit [Min] = 464,76 x exp(-0,204717 x Wirmedefizit).

Fiir den Bereich, der im Regelfall auftreten diirfte sind diese
Zeitrdume in der folgenden Tabelle berechnet:

War.- | Zeit | Wéar.-| Zeit | Wér.-| Zeit | War.-| Zeit
Defiz. | [Min] | Defiz. | [Min] | Defiz. | [Min] | Defiz. | [Sek]
1 379 11 48,9 | 21 6,3 31 49
2 309 12 | 39,8 | 22 51 32 40
3 251 13 | 325 | 23 4,2 33 32
4 205 14 | 265 || 24 3,4 34 26
5 167 15 | 21,6 | 25 2,8 35 22
6 136 16 | 17,6 | 26 2,3 36 18
7 111 17 | 14,3 | 27 1,8 37 14
8 90 18 | 11,7 | 28 1,5 38 12
9 74 19 9,5 29 1,2 39 10
10 60 20 7,7 30 1,0 40 8

Folgen von Wiirmedefizit

In Zeitabstdnden, die sich wie oben beschrieben aus dem
Warmedefizit berechnen wird ein

AEW(Kons) mit WM+(Uberleben-Region / 5)

gemacht. Abhéngig von dessen Ergebnis tritt dann als Folge
ein:

krit. Erfolg: keine Folgen.

Erfolg - AEW(Kons) = 150: Verlust von 2 KEH an KP
oder 1/20LP-Max. LP (nach Wahl der Figur / Spieler/in).

Erfolg - 150 > AEW(Kons) 2 100: Verlust von 1 KEH an
KP oder 1/10LP-Max. LP (nach Wahl der Figur / Spieler/
in).

100 > AEW(Kons) > 75: Verlust von 1 KEH an KP oder
1/10LP-Max. LP (nach Wahl der Figur / Spieler/in). Der

Wert Kons (absolut) sinkt um 5 Punkte, diese Absenkung
ist zundchst nur voriibergehend.

75 > AEW(Kons): Verlust von 1 KEH an KP und 1/10LP-
Max. LP, Kons sinkt um 5.

krit. Fehler: doppelte Wirkung wie AEW(Kons) < 75.

Sobald der Wert fiir Kons um mehr als 50 % gesunken ist,
sinken alle korperlichen Eigenschaften ebenfalls um jeweils

5 bei einem Misserfolg. Ist die Person erschopft und hat
keine KP mehr so tritt immer die Folge des LP-Verlustes
ein. Die Folgen derart erniedrigter Werte sind natiirlich im
Spielgeschehen zu beriicksichtigen!

Regeneration von
Unterkiihlungsschaden

Um solche Kiltefolgen zu regenerieren muss ein Zustand
hergestellt werden, bei dem kein Wérmedefizit mehr gege-
ben ist und dem bei die Person sich erholen kann - analog
zur KP-Regeneration.

Ist dieses gegeben, so regeneriert die Person anstatt KP zu-
nichst ggf. ihre Korperwerte und zwar steigt der Wert fiir
Kons jeweils um 5 anstatt dass 1/8-KP-Max. an KP regene-
riert wird. Die anderen Korperwerte steigen ebenfalls um je
5 Punkte bis zu ihren Originalwerten. Dabei gelten die nor-
malen Regeln fiir Erholung durch Schlaf / Ruhe, allerdings
nicht die schnellere Regenration fiir erschopfte Personen.

Ist auf diese Weise der Wert Kons wieder auf 75 % seines
Originalwertes gestiegen, so tritt zunéchst die Regeneration
von KP ein, anschlieend setzt sich die Regeneration der
Konstitution fort.

LP-Verluste, die auf Kilte zuriickzufithren sind, werden
ebenfalls wie sonstige LP-Verluste regeneriert, allerdings
mit doppelter Geschwindigkeit.

Erfrierungen an Korperteilen

Neben der allgemeinen Erschopfung durch Kélte kann es
auch zum Erfrieren von Korperteilen kommen. Diese tritt
unabhéingig von den allgemeinen Unterkiihlungsfolgen auf,
wenn an bestimmten sehr exponierten Korperteilen kein
ausreichender Kilteschutz gegeben ist.

Die verschiedenen Kdrperteile sind ungeschiitzt erst ab be-
stimmten Temperaturen gefahrdet zu erfrieren:

- Nase ab -25°C,

- Ohren ab -15°C,

- Wangen ab -35°C,

- Hand (= Finger) ab -5°C,
- FuB3 (= Zehen) ab 0°C.

Durch Kleidung kann die Minimaltemperatur herabgesetzt
werden. Winter- und Arktiskleidung umfasst normalerweise
entsprechende Sonderausriistung, die auch diese Korperteile
entsprechend der allgemeinen Schutzwirkung bedeckt.

Stellt eine Person sich selber Schutzausriistung her, so kann
davon ausgegangen werden, dass eine Stoffschicht einen
Schutz von bis zu 10°C bedeutet, ein Pelz bedeutet einen
Schutz von bis zu 40°C. In beiden Féllen kann die Wirkung
durch schlechte Verarbeitung und Feuchtigkeit teilweise
oder sogar ganz aufgehoben werden.

Fiir jedes Korperteil, dass nicht ausreichend gegen Kalte ge-
schiitzt ist, ist in Zeitabstdnden, die sich nach der obigen
Tabelle fiir das Warmedefizit ergeben, jeweils ein

AEW(Kons) mit WM+(Uberleben-Region / 2 - 25)
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gemacht. Bei dessen Misslingen erleidet die Person an ei-
nem Finzelteil eine Stufe Erfrierungsschaden. Als Einzelteil
gilt jeweils ein einzelne/r Finger, Zehe, Wange bzw. Ohr.
Welches Einzelteil konkret betroffen ist, ist durch Auswiir-
feln zu ermitteln. Der Schaden kann an jedem Einzelteil je-
weils auf bis zu 3 Stufen steigen, wobei die Stufen folgen-
des bedeuten:

1. Stufe: Verlust von 2 KEH an KP, Behinderung wie bei
einem leicht verletzten Korperteil.

2. Stufe: Verlust von 1 LP, Schadenswirkung am Korperteil
wie bei kritischer Schaden.

3. Stufe: erneuter Verlust von 1 LP, das Korperteil ist mit
erreichen dieser Schadensstufe abgestorben und nur tiber
»Wiederbelebung®, kosmetische Chirurgie etc. behandel-
bar.

Ist ein Einzelteil bereits auf Stufe 3 geschadigt, so trifft wei-
terer Erfrierungsschaden immer die anderen Einzelteile.
Tauen abgestorbene Korperteile wieder auf, bedeutet dies
eine Blutvergiftung. Von dem entsprechenden Korperteil
tritt Leichengift in den Korper, welches den Charakter lang-
sam vergiftet. Je aufgetautes Korperteil (Finger, Zeh, Nase
etc.) verliert der Charakter 1 LP pro Stunde (vgl. Wundin-
fektion).

Erfrieren im Wasser

Fir Landlebewesen stellt der langere Aufenthalt in kaltem
Wasser ein gewisses Risiko dar, da ihr Korper dabei sehr
viel schneller seine Wérme verliert, als an der Luft. Wasser-
lebewesen und amphibische Lebewesen haben hingegen
meist mehr oder weniger lange wirkende Schutzmechanis-
men, wie spezielle Fettschichten, Felle o.4. Die folgende
Regel bezieht sich auf eine Kérpertemperatur von 37 °C, fiir
Wesen mit abweichender Korpertemperatur kann sie iiber-
nommen werden indem einfach alle Temperaturen entspre-
chend verschoben werden.

Fiir humanoide Landlebewesen gilt, dass ein unproblemati-
scher Aufenthalt fiir zunichst (Temperatur [°C] - 1) Minu-
ten Basiszeit moglich ist. Danach besteht die Gefahr der
Unterkiithlung, je Zusatzzeitraum von (5 + Temperatur
[°C]?) s muss nun ein AEW(Kons) mit WM-(60 - (2 x Tem-
peratur [°C])) erfolgen, bei dessen Misslingen gilt:

- der Wert Kons sinkt, zundchst voriibergehend, um 5

- das Wesen verliert eine KEH an KP, sobald die KP auf 0
sind gilt:
- ist die Temperatur unter 26 °C, so verliert das Wesen je-
weils (5 / Temperatur [°C]%°) LP.
- bei Temperaturen von 26 °C bis 33 °C erhilt das Wesen
mit einer Wahrscheinlichkeit von (12 x (Temp. - 25)) nur
1 Ohnmachtspunkt, sonst verliert es einen LP.
- tiber 33 °C verliert das Wesen keine LP aufgrund Unter-
kithlung, sondern erhélt nur mit (60 - 15 x (Temp. - 33))
Wahrscheinlichkeit einen Ohnmachtspunkt.

Alle zusétzlichen Abziige, wegen KP und LP-Verlusten sind
zu beriicksichtigen. Sind die LP unter 0 gesunken, so stirbt
das Wesen an Unterkiihlung. Ist vorher die Zahl der Ohn-
machtspunkte iiber die Zahl der LP gestiegen, so fillt es zu-
nichst nur in Ohnmacht und verliert ab sofort nur noch je

10 weiterer Zusatzzeitraume jeweils 1 LP. Dabei besteht
gef. natiirlich noch zusitzlich das Problem des Ertrinkens.

Als Ubersicht sind in einer Tabelle die Zeitriume und eine
durchschnittliche Uberlebensdauer fiir verschiedene Tempe-
raturen dargestellt:

Tem- | Basis- | Zusatz- WM auf durchschnitt-
peratur| zeit |zeitraum liche Uberle- | -LP
[°c] | [Min] | [s] Kons | henszeit

0 0 3 -60 45s 5
1 0 4 -58 70s 5
2 1 7 -56 320s 4
3 2 12 -54 630s 3
4 3 19 -52 1040 s 3
5 4 28 -50 16’ 2
6 5 39 -48 23’ 2
7 6 52 -46 32’ 2
8 7 67 -44 417 2
9 8 84 -42 52’ 2
10 9 103 -40 65’ 2
11 10 124 -38 1h 20° 2
12 11 147 -36 1h 37° 1
13 12 172 -34 1h 55° 1
14 13 199 -32 2h 16’ 1
15 14 228 -30 2h 39° 1
16 15 259 -28 3h 03’ 1
17 16 292 -26 3h 30° 1
18 17 327 -24 4h 00° 1
19 18 364 -22 4h 317 1
20 19 403 -20 5h 05° 1
21 20 444 -18 5h 41’ 1
22 21 487 -16 6h 20° 1
23 22 532 -14 7h 01’ 1
24 23 579 -12 7h 45° 1
25 24 628 -10 8h 30° 1
26 25 679 -8 16h 317 1
27 26 734 -6 25h 45° 1
28 27 789 -4 36h 18’ 1
29 28 846 -2 47h 55° 1
30 29 905 0 2d 13h 1
31 30 966 2 3d 03h 1
32 31 1029 4 3d 20h 1
33 32 1094 6 4d 13h 1
34 33 1161 8 6d 02h OoP
35 34 1230 10 7d 01h OP
36 35 1301 12 9d 08h OP
37 36 1374 14 -- OP

Zusitzliche Modifikationen fiir besondere wéarmende (was-
serdichte) Kleidung und &hnliche Vorteile konnen natiirlich
die Zeitrdaume verdndern, am einfachsten ist hier ein Ansatz,
der den Isolationseffekt durch eine Temperatur-Variation
beriicksichtigt.

Spezielle Mangelsituationen

Schlafmangel

Eine besondere Form von Erschopfung ist bei ungeniigen-
dem Schlaf zu beriicksichtigen. Dabei sinkt nicht nur die
korperliche Ausdauer einer Person, sondern vor allem auch
ihre Konzentrationsfdhigkeit. Dieses wird in den folgenden
Regeln beriicksichtigt, wobei von einem Mindestschlafbe-
diirfnis von sechs Stunden je 24 Stunden ausgegangen wird.



Tjoste - Das Buch der Regeln: Gesundheit und Heilung 83

Eine erste Nacht ohne Schlaf bleibt ohne negative Wirkun-
gen, ab da gilt dann aber:

- je fehlender Stunde Schlaf (von 6 Stunden je Tag) verliert
eine Person 2 KEH ihres KP-Maximums, die nur durch
richtigen Schlaf regeneriert werden konnen. Auflerdem
erhilt sie jeweils WM-2 je Stunde Schlafdefizit auf alle
EW, wegen ihrer Konzentrationsméngel.

- Macht eine Person eine Ruhepause, so ist jeweils ein
AEW(Sb) mit WM-(2 x Schlafdefizit [h]) zu machen.
Misslingt dieser, schldft die Person versehentlich ein.
Liegt der AEW zwischen 90 und 100 wacht sie nach 100
- AEW Minuten wieder auf, liegt er darunter wacht sie
von alleine erst wieder auf, wenn sie sich durch Schlaf er-
holt hat.

- Um ein Schlafdefizit wieder auszugleichen muss eine Per-
son mehr als 6 Stunden je Tag schlafen. Je Stunde Schlaf
tiber die Dauer von 6 Stunden hinaus kann sie ein Schlaf-
defizit von 3 Stunden wieder ausgleichen, wobei die ent-
sprechenden Folgen verschwinden.

Davon unberiihrt ist die Regeneration von KP die wegen an-
derer Einfliisse verloren wurden. so kann ein Schlafdefizit
von 3 Stunden durch sieben Stunden Schlaf ausgeglichen
werden, ohne dass dabei alle ansonsten verlorenen KP rege-
neriert werden.

Hunger

Wenn eine Person hungert, so sind drei verschiedene Situa-
tionen zu unterscheiden:

- der Ubergang in eine Phase ohne feste Nahrung,
- eine begrenzte Zeit ohne feste Nahrung,
- eine Phase andauernder Mangelernéhrung.

Bei allen folgenden Regeln wird davon ausgegangen, dass
die Person immer ausreichend Wasser zur Verfligung hat
und keinen Durst leidet.

Ubergang zur Hungerphase

Féngt eine Person an zu fasten (nur fliissige Nahrung), so
muss sie fiir die ersten zwei Tage jeweils alle 12 Stunden
einen AEW(Konstitution) machen. Misslingt dieser, so hat
ihr Kérper Umstellungsprobleme: die Person muss sich
iibergeben und verliert dabei jeweils (100 - AEW) KP,
hochstens aber KP-Max.-Halbe. Diese KP kdnnen ganz nor-
mal regeneriert werden. Wird ein Fasten durch spezielle Er-
nihrung vorbereitet, so erhilt die Person bis zu WM+25 auf
den AEW(Konstitution).

Ebenso kann eine Person sich ein ,,Speckpolster anlegen,
dass je Tag Vorbereitung ca. 1 % ihres Normalgewichtes
betridgt und maximal 20 % ihres Normalgewichtes betragen
kann. Natiirlich konnte sie noch weit mehr Gewicht zulegen,
dieses zdhlt aber im Sinne der folgenden Regeln fiir die
Hungerphase nicht. Fiir so eine systematische Vorbereitung
ist entsprechende Fachkenntnis notwendig: ein AEW(Er-
ndhrungskunde) mit WM+20 ergibt die prozentuale Wirk-
samkeit des angelegten ,,Speckpolsters® (max. 100%). Die-
ser AEW kann auch durch einen AEW(Medizin) gemacht
werden, aulerdem kann eine andere Person dabei beraten,

so dass deren AEW entscheidend ist (bei Gruppen wird i.a..
nur ein AEW fiir die gesamte Gruppe gemacht).

So ein ,,Speckpolster kann nicht beliebig lange vorhalten,
es verliert einmal angelegt je weiteren Tag wieder 1% an
Wirksamkeit. Normales Ubergewicht zhlt in solchen Fil-
len nur zu einem Fiinftel als ,,Speckpolster” und maximal
als ein 4 % Polster.

Hungerphase

In einer Hungerphase verliert eine Person je Tag ca. 0,5 bis
1 % ihres Normalgewichtes an Gewicht. Dieses bleibt fiir
(AEW(Kons.) / 10 + 15) Tage ohne jede negative Auswir-
kung. Auf diesen AEW erhdlt eine Person bei systemati-
scher Vorbereitung durch Anlegen eines ,,Speckpolsters®
WM+(3 x Speckpolster [%]). Dieser AEW wird einmalig
zu Beginn der Hungerphase gemacht, normalerweise ver-
deckt von der Spielleitung. Am Ende der so ermittelten Zeit
hat die Person 70 % ihres Normalgewichtes erreicht. Wird
die so festgelegte Zeit itiberschritten, so verliert eine Person
jeden weiteren Tag jeweils 1 % ihres Normalgewichtes an
Korpergewicht und erleidet Folgen wie im folgenden Kapi-
tel dargestellt.

Die Regeneration solcher Verluste kann durch ausreichende
Nahrungsaufnahme erfolgen: je Tag kann eine Person wie-
der 1% ihres Normalgewichtes hinzu gewinnen und die ent-
sprechenden LP- / KP-Verluste werden dadurch regeneriert.
Normalerweise werden auch die Gewichtsverluste wéhrend
der ungefihrlichen Hungerphase wieder ausgeglichen, wenn
wieder eine normale Erndhrung erfolgt.

Hat eine Person bei Beginn einer solchen Hungerphase we-
niger als ihr Normalgewicht, so reduziert sich die ungefahr-
liche Zeit um einen Tag je fehlendem Prozent.

Permanente Mangelernihrung

Die Erndhrungslage kann in einer solchen Situation mit ei-
nem Mangelwert Mw angegeben werden, der ausdriickt wie
viel Prozent der notwendigen Nahrstoffe durch Nahrung er-
halten werden. Dabei ist normalerweise nicht jeder Tag ein-
zeln zu nehmen, sondern ein effektiver Mittelwert zu be-
trachten.

Kann sich eine Person nicht ausreichend erndhren, so ist
dieses zunichst wie eine oben beschriebene Hungerphase zu
behandeln. Allerdings sinkt nach Erreichen der 70 % Kor-
pergewichts-Marke das Gewicht jeden Tag weiter um (Mw /
100) %, also um bis zu 1% je Tag bei Nahrgehalt 0, um 0,5
%, wenn nur halb so viel Nahrung wie notwendig vorhan-
den ist etc.. Dabei sinkt das Gewicht auf bis zu (20 + Mw /
2) % des Normalgewichtes ab. Verbessert sich die Erndh-
rungslage kann das Gewicht auch wieder steigen auf bis zu
(20 + (neuer Mw) / 2) %, und zwar um (Mw / 100) % des
Normalgewichts je Tag.

Allerdings hat ein Gewicht unter 70 % des Normalgewichts
negative Auswirkungen wie folgt:

- je (20 / LP-Max) % unter 70 % sinkt das aktuelle LP-Ma-
ximum um 1 LP, ab einem Stand von 60 % des Normal-
gewichts sinkt das LP-Maximum nur noch um 1 LP je (40
/ LP-Max) % unter 60 %,
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- je 1 % unter 70 % sinkt das aktuelle KP-Maximum um
1/20, analog sinkt das MP-Maximum,

- je 1 % unter 65 % sinken Kr und Kons um 1/20,

- je 1 % unter 60 % sinken Ges, Schn und Rv um 1/20,

- je 1 % unter 55 % sinken Log und Int um 1/20,

- jede Basiseigenschaft trdgt einen dauerhaften Schaden
von 1/10 des maximalen Absinkens davon.

Alle weiteren Auswirkungen reduzierter Konditionswerte
und Basiseigenschaften sind dabei zu beachten. Im Regel-
fall sind bei den dauerhaften Schidden nur Mangelernih-
rungs-Zeitrdume, die durch eine Zeit von mindestens einen
Monat mit ausreichender Erndhrung und normalem Korper-
gewicht getrennt sind als zwei verschiedene Zeitrdume zu
betrachten. Alle ndher zusammen liegenden Zeiten von
Mangelerndhrung sind als ein Zeitraum zu behandeln, in
dem nur einmal ein dauerhafter Schaden ermittelt wird.

Durst und Wassermangel

Ein Wesen besteht zu ca. 60 % seines Gewichtes aus Was-
ser. Verliert es zu viel Wasser, so hat dieses ab ca. 10 %
Wasserverlust Probleme zur Folge, ab ca. 20 % Wasserver-
lust besteht die Gefahr an dem Wassermangel zu sterben.

Wasserverluste

Jedes Wesen verliert permanent Wasser, ein durchschnittli-
cher Mensch normalerweise etwa 3 Liter je Tag, unter ex-
tremen Bedingungen wie Hitze und korperlicher Anstren-
gung konnen auch bis zu 2 Liter je Stunde durch Schwitzten
verloren gehen. Im allgemeinen kann der Wasserverlust wie
folgt aufgeschliisselt werden:

- Je 8 Stunden wird 1/100 des Korpergewichts durch diver-
se Korpervorginge verloren (Atmung, Toilettengénge,
Schwitzen etc.)

- Bei extremem Klima steigt der Basisverlust um zusitzlich
bis zu 1/100 des Korpergewichts je Stunde. Dieser Ex-
tremverlust wird bei Temperaturen iiber 40°C und tro-
ckener Luft erreicht. Zusitzliche Verluste treten ab 21°C
ein, wo jeweils 1/100 in 20 Stunden verloren geht. Bei
den Zwischentemperaturen verringert sich diese Zeit je
zusétzlichen 1°C um 1 Stunde. Bei feuchter Luft verldn-
gert sich dieser Zeitraum um je 1 Stunde je 20 % Luft-
feuchtigkeit bis zu 5 Stunden bei heilem Regenwetter.
Solche Verluste sind im Prinzip in Stufen von 1/100 Kor-
pergewicht abzurechnen, es ergibt sich damit jeweils ein
Verlust von 1/100 des Korpergewichts in (40 - Tempera-
tur [°C] + Feuchtigkeit [%] / 20 ) Stunden (minimal 1
Stunde).

- Korperliche Anstrengungen bedeuten ebenfalls Verluste,
die Hohe dieser Verluste hingt dabei von der Um-
gebungstemperatur ab: parallel zu den jeweiligen KP-
Verlusten verliert der Korper 1/100 seines Korpergewich-
tes an Wasser, und zwar jeweils gemessen am KP-Maxi-
mum bei:

Temperatur je KP Verlust von
unter 25 °C 1/10 KP-Max.
25-35°C 1/15 KP-Max.
Uber 35 °C 1/20 KP-Max

Diese verschiedenen Verluste sind im konkreten Fall auf zu
addieren. Im Regelfall ist dabei eine Einteilung in 1/100 des
Korpergewichts anzuwenden und negative Folgen nach den
im ndchsten Kapitel beschrieben Regeln zu berticksichtigen.

Folgen von Wassermangel

Bis zu einem Wasserverlust von 6 % des Korpergewichtes
sind normalerweise keine negativen Folgen zu beriicksichti-
gen, bei niedrigeren Werten gilt dann aber:

- Das aktuelle KP-Maximum kann immer nur maximal
(100 - 8 x Wasserverlust [%] ) in % betragen. Es sinkt
also auf ca. die Hélfte bei 6 % Wasserverlust und liegt bei
13 % Wasserverlust bei 0. Diese KP-Einschriankung ist
als eine einschriankende Hochstgrenze zu verstehen, KP
gehen nicht endgiiltig verloren, sondern sind spéter durch
Trinken von ausreichend Wasser wieder mit 1/20 KP-Ma-
ximum je 10 Minuten regenerierbar.

- Die LP sinken um (1/7 LP-Max) LP je 1 % Wasserverlust
tiber die Grenze von 6 % des Kdrpergewichts hinaus, in
Tabellenform fiir ein Wesen mit LP-Max = 42:

Wasserverlust [% des Korpergewichts] |  Wirkung
7 -6LP
8 -12LP
9 -18 LP
10 -24LP
11 -30LP
12 -36LP
13 -42 LP

Dabei sind entsprechende Abziige wie bei anderen LP-
Verlusten auch zu beriicksichtigen. Diese LP-Verluste
konnen dabei ebenfalls durch Wasseraufnahme bei
gleichzeitiger Ruhe mit jeweils 1 LP in 10 Minuten rege-
neriert werden.

- Sind die LP unter LP-Max / 8 gesunken, so entstehen dau-
erhafte Folgen wie im Kapitel Folgen besonders schwe-
rer Wunden beschrieben. Bei Wassermangel muss dabei
je 15 Minuten ein Wurf mit dem W10 gemacht werden
und die entsprechenden Dauerfolgen notiert werden. Be-
steht auf diese Weise eine ldngere Zeit extremen Wasser-
mangels, so hiufen sich dieses negativen Folgen entspre-
chend auf.

- Sinkt der LP-Stand auf negative Werte stirbt die Person.
Dabei ist beim erreichen des LP-Standes -1 ein entspre-
chender Wurf zu machen, der die Restlebenszeit bestimmt
(s. Todliche Wunden).

Regeneration von Wassermangel

Wie schon im vorigen Kapitel beschrieben konnen KP und
LP-Verluste durch Trinken von Wasser wieder ausgegli-
chen werden. Dabei kdnnen je 10 Minuten Ruhe in der aus-
reichend Wasser getrunken wird 1 LP und 1/20 KP-Maxi-
mum regeneriert werden. Ausreichend Wasser ist dabei das
langsame Trinken von Wasser im Umfang von 1/100 des
Korpergewichts in diesen 10 Minuten. Sind auf diese Weise
alle Wasserverluste wieder ausgeglichen worden (nicht nur
bis zur 6 % Verlust Grenze), so regenerieren sich die restli-
chen durch Wassermangel verloren KP und LP alleine
durch ausruhen.
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Wird nicht geniigend Wasser getrunken um alle Verluste
auszugleichen, so steigt der LP- und KP-Stand nur entspre-
chend der obigen Regel an und bleibt dann auf diesem Le-
vel. Erneute Wasserverluste fiilhren dann ggf. wieder zu er-
neuten Abziigen.

Gift und Krankheit

Bei Vergiftungen und Krankheiten gibt es nur wenige gene-
relle Regeln. Der grundsitzliche Umgang hiermit ist auch
kurz bei der Beschreibung zur Konstitution dargestellt
(Buch der Fertigkeiten). Generell gilt aber hier, dass ein
LP-Stand, der aufgrund von Gift oder Krankheit unter die
Marke von LP-Max / 8 LP rutscht, keine negativen Dauer-
folgen hat.

Bei Giften entscheidet direkt am Anfang ein einmaliger
AEW(Konstitution) iiber ihre Wirksamkeit. Wie ein Gift
dann im folgenden weiter wirkt, muss bei diesem einzeln
festgelegt werden. Einige Beispiele sind im folgenden auf-
gefiihrt.

Krankheiten sind im Rollenspiel ein heikler Aspekt. Gene-
rell besteht bei jeder kleinen Wunde die Gefahr der Ent-
ziindung mit Blutvergiftung und Tod innerhalb weniger
Tage. Auch gibt es zahlreiche Infektionskrankheiten, die im
Mittelalter oft tddlich verliefen. Um das Rollenspiel nicht
allzu sehr mit Krankheiten zu belasten, sollte eine ober-
flachliche Behandlung der Wunden ausreichen, dass keine
Infektionen auftreten (z.B. mit Erster Hilfe). Fiir andere
Krankheiten sollte eine Ansteckungsgefahr nur dann in das
Spiel eingebaut werden, wenn dieses fiir die Charaktere
auch als Gefahr erkennbar ist und sie die Mdglichkeiten ha-
ben, diese Gefahr zu vermeiden.

Die Behandlung von Krankheiten erfolgt immer iiber
AEW (Konstitution), die je nach Krankheit mit Modifika-
tionen belegt werden. Wie die Folgen misslungener AEW
aussehen héngt von der Krankheit ab, im Prinzip setzt die
Genesung ein, wenn ein oder mehrere AEW gelingen. Auch
hierfiir sind einige Beispiele angefiigt.

Assassinen-Gifte bzw. Kampfgifte

Assassinen-Gifte sind Gifte, deren Wirkung schnell eintritt,
die danach aber keine Folgen mehr haben. Sie sind im Prin-
zip immer Flissigkeiten, die als Giftfilm auf Waffen wie
z.B. Blasrohrbolzen aufgetragen sind. Bei einem schweren
Treffer mit einer vergifteten Waffe treten sie in die Blut-
bahn ein, wo sie ihre Wirkung meist in wenigen Sekunden
entfalten. Dabei werden sie aber vom Korper schnell absor-
biert, weshalb sie aufler ihrer drastischen Anfangswirkung
keine Folgen haben. Nur selten treten solche Gifte als Gase
oder Staub auf, die durch Einatmen wirksam werden. Bei
besonders gefihrlichen Giften kann auch schon der Haut-
kontakt geniigen, um die Giftwirkung zu entfalten. Hier gibt
es verschiedene Arten von Giften:

Schlafgifte: Bei einem misslungenen AEW(Kons) fillt das
Opfer in Schlaf bzw. ist betdubt. Die Wirksamkeit des
Giftes driickt sich dabei in zwei Angaben aus. Zum einen
hat jedes Gift eine Stirke, gegen dic als Abwehr ein
AEW(Kons) mindestens so gut gelingen muss, Stan-

dardwert ist 125 fiir normale, 175 fiir starke Be-
taubungsgifte. Der andere Wert gibt die Wirkungszeit des
Giftes an, die normalerweise als Hochstwert in Minuten
angegeben ist, und nach der Aufschliisselung fiir Scha-
denswiirfe bei jedem Einsatz ausgewiirfelt wird, Stan-
dardwerte sind hier 20 bis 30 Minuten.

Gelingt die Abwehr des Giftes so tritt fiir diese Dauer ei-
ne leichte Schléfrigkeit ein, die WM-(Giftstirke + 30 -
AEW(Kons)) auf alle AEW ergibt. Das heiflt eine Ab-
wehr muss um 30 besser als die Giftstiarke sein, um tiber-
haupt keine Folgen zu spiiren.

Todliche Gifte: Diese richten schweren Schaden (LP + KP)
an. Dabei wird die Wirkung an den AEW(Konstitution)
gekoppelt. Standard ist dabei, dass die Wirksamkeit des
Giftes (200 - AEW(Kons)) % betrdgt. Dieses kann fiir
einzelne Gifte auch anders formuliert werden, so z.B. fir
ein Gift mit normalerweise 10 LP Schaden durch Schaden
=20 - AEW(Kons) / 10 LP. Typische Standardschaden
sind dabei im Bereich von 10 LP bei schwachen Giften
und bis zu 30-40 LP bei besonders starken Giften.

Krampfgifte und Lihmungsgifte: Neben den beiden oben
beschriebenen Giftarten, gibt es auch solche, die ihr Op-
fer zwar nicht betduben, aber korperlich in anderer Weise
ausschalten. Dazu gehdren vorzugsweise Lahmungsgift
und Krampfgifte, die korperliche Krampfe dhnlich wie
epileptische Anfalle auslosen. Diese werden wie Schlaf-
gifte behandelt, es ist aber zu beachten, dass das Opfer
durchaus noch mitkriegt was passiert.

Auch hier gilt bei gelungener Abwehr des Giftes fiir die
Dauer seiner Wirksamkeit WM-(Stirke + 30 -
AEW(Kons)) auf alle AEW.

Bei den meisten Giften ist die Wirkung unabhéngig von der
GroBe des Opfers, da nur die Giftmenge zéhlt die in den
Korper gelangt. Handelt es sich aber um Gifte die durch
Einatmen oder Aufsprithen auf die Haut wirken, so ist die
Wirkung mit der Korpergrofle des Opfers zu skalieren.

Gifte mit Langzeitwirkung

Gifte mit Langzeitwirkung werden dhnlich wie Krankheiten
behandelt. Bei ihnen tritt meist keine dramatische Anfangs-
wirkung ein, sondern die Vergiftung lauft schleichend, fast
unmerklich. Bei ihnen handelt es sich meist um Gase oder
Staub, die eine Person unbemerkt einatmet, selten sind sie
Fliissigkeiten, die tiber Wunden in die Blutbahnen gelangen
sollen.

Ein typisches Langzeitgift kostet jeden Tag, an dem ein
AEW(Kons) als Abwehrwurf gegen die Stirke des Giftes
misslingt 1 - 4 LP. Dabei tritt eine Resistenz gegen dieses
Gift erst ein, wenn ein kritischer Erfolg des AEW(Kons)
auftritt oder wenn dieser flinfmal hintereinander erfolgreich
abwehrt.

Wundinfektion

Wunden konnen sich entziinden, wenn sie nicht behandelt
werden. Normalerweise reicht einfaches Reinigen der Wun-
de durch eine fachkundige Person aus, dieses zu vermeiden.
Wird Medizin, Erste Hilfe oder magische Heilung auf eine
Wunde angewendet, so ist auller bei einem kritischen Fehler
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die Gefahr der Wundinfektion ausgeschlossen. Ansonsten
entscheidet ein AEW(Kons) ob eine Entziindung eintritt.

Verlauf: Jeden Tag entscheidet ein AEW(Kons) wie sich
die Entzlindung entwickelt. Misslingt er, verliert die Per-
son 1 LP, gelingt er, geschieht zunichst nichts. Gelingt er
dreimal hintereinander, ist die Infektion tiberwunden. Erst
jetzt kann die natiirliche Regeneration der verlorenen LP
bei dieser Wunde einsetzen, dieses gilt auch fiir die LP-
Verluste, die beim Erleiden dieser Wunde entstanden
sind.

Tritt beim AEW(Kons) ein kritischer Fehler auf, oder
misslingt dieser dreimal hintereinander, so tritt ein Blut-
vergiftung auf.

Blutvergiftung: durch das Leichengift aus abgestorbenen
Teilen des Korpers wird der Korper vergiftet. Er verliert
dabei je Stunde 1 LP. Diese Vergiftung ist ggf. durch
Amputation des vergifteten Korperteils oder durch magi-
sche Giftheilung zu bekdmpfen.

Erkaltungen

Erkéltungen sind eine #rgerliche, aber im Prinzip unge-
féahrliche Infektion. Sie kann durch duflere Umsténde aus-
gelost werden. Im einzelnen gilt:

Beginn: Nach einem Tag im strémenden Regen bei kaltem
Wetter, ohne die Mdglichkeit, sich am Ende geschiitzt an
einem Feuer zu wéirmen, entscheidet ein einfacher
AEW(Kons) ob sich eine Figur erkéltet. Ebenso kann eine
Ansteckung erfolgen, wenn einen Tag lang sehr enger
Kontakt mit einer erkélteten Figur erfolgt, hier erhélt der
AEW aber WM+10.

Verlauf: Ab dem dritten Tag der Infektion, bricht die Er-
kéltung offen aus. Ob dieses als Husten oder Schnupfen
erfolgt kann durch 1W6 (1-4 = Schnupfen) entschieden
werden, bei Ansteckung ist die Form wie bei der anstec-
kenden Person. Fiir die Dauer der Erkéltung hat eine Per-
son WM-5 auf alle AEW(Kons) und ihr KP-Maximum
sinkt um 1/10. Bei einem kritischen Fehler verdoppelt
sich diese Wirkung bis zum nédchsten erfolgreichen
AEW(Kons) (Abziige beachten!). Die Erkiltung ist iiber-
wunden, wenn an zwei Tagen hintereinander der
AEW(Kons) gelingt.

Grippe

Grippe beginnt dhnlich wie eine Erkéltung, allerdings stei-
gern sich bei ihr die Symptome, so dass eine gewisse Ge-
fahr nicht auszuschliefen ist.

Beginn: Grippe wird durch Ansteckung tibertragen. Enger
Kontakt mit einer infizierten Person fiir mehr als drei
Stunden reicht aus. Ein AEW(Kons) mit WM-15 ent-
scheidet tiber die Ansteckung. Die Krankheit bricht dann
auch am dritten Tag nach der Ansteckung aus, ist aber
schon vorher ansteckend!

Verlauf: Jeden Tag, an dem ein AEW(Kons) misslingt,
sinkt die Konstitution um 5 Punkte und das KP-Maximum
um 1/10. Gelingt der AEW(Kons), so steigen diese Werte
entsprechend wieder. Die Person hat erhdhte Temperatur,
hélt sie keine Bettruhe ein, so verdoppelt sich die negati-
ve Wirkung. Ist die Konstitution um mehr als 25 Punkte
gesunken, so verliert die Person téglich einen LP, wih-
rend der Krankheit tritt keine LP-Regeneration ein. Die
Krankheit ist iiberwunden, wenn bei vollstindig wieder-
hergestellter Konstitution (durch gelungenen AEW) zwei-
mal hintereinander ein weiterer AEW(Kons) gelingt.

Pest

Die Pest ist eine der schlimmsten Epidemien, die das Mit-
telalter kannte. Sie verlauft fast immer tddlich und die An-
steckungsgefahr ist sehr grof3. Eine Abenteurer/innen-Grup-
pe ohne Vorwarnungen der Ansteckung durch Pest auszu-
setzen darf zu recht als duflert hinterhdltiger Versuch gewer-
tet werden, diese umzubringen.

Beginn: Die Krankheit wird durch Ansteckung iibertragen.
Zum einen durch den Kontakt mit verseuchten Ratten
(AEW(Kons)) oder mit Pestkranken selber (AEW(Kons)
mit WM-75 !). Die Krankheit bricht nach drei Tagen of-
fen aus, Ansteckungsgefahr besteht aber sofort!

Verlauf: Alle Korperlichen Werte halbieren sich schlag-
artig, die Person verliert fiir die Dauer der offenen Krank-
heit alle KP. Halbtigig entscheidet ein AEW(Kons) tiber
den weiteren Verlauf, die kranke Person erleidet (LP-Max
X (200 - AEW(Kons)) / 400) LP Schaden und einen
gleich hohen Abzug von der Konstitution. Bei allen
AEW(Kons) sind die schon erfolgten Abziige zu beriick-
sichtigen! Die Pest wird nur bei einem kritischen Erfolg
des AEW(Kons) iiberwunden, ansonsten stirbt die Person,
wenn die LP unter Null sinken.



Tjoste - Das Buch der Regeln: Wissenschaftliches Magiesystem 87

Wissenschaftliches Magiesystem

Anders als die sonst iiblichen starren Spruchsysteme in vie-
len Rollenspielsystemen, gibt es in Tjoste das wissen-
schaftliche Magiesystem. In diesem sind die magischen Fer-
tigkeiten aufgeteilt in die technischen Hilfsfertigkeiten
Reichweite, Objektanzahl-psychisch, Objektgewicht-mate-
riell und Nachwirkung sowie in grundsétzliche magische
Wirkungsmoglichkeiten. Letztere sind jeweils in Spruch-
listen zusammengefasst, jede Liste enthdlt eine bestimmte
Kategorie magischer Wirkungen, die als Gesamtheit erlernt
werden konnen. AuBlerdem muss ein/e Magier/in Objektpo-
tentiale beherrschen, die es ihr / ihm ermoglichen, bestimm-
te Arten von Objekten magisch zu beeinflussen.

Zusétzlich gibt es magische Verstirkungsfertigkeiten, die
den EW bestimmter Spruchlisten verbessern, es gibt auch
eine universelle Verstiarkungsfertigkeit. Dariiber hinaus
kann ein/e Magier/in die Fertigkeit erwerben den erlernten
Level bis zu gewissen Grenzen zu iiberschreiten und mehr
Magiepunkte anzusammeln als es ihrem / seinen magischen
Niveau entspricht.

Bei diesem System steht es dem/r Magier/in frei, wie er / sie
sich magisch spezialisieren will, bzw. wie er / sie die Magie
gestalten will. Bei der Anwendung der Spriiche sind die
Grenzen der Verwendbarkeit sehr weit gefasst und im we-
sentlichen durch die eigene Phantasie bestimmt. An die
Spieler/innen und gerade auch an die Spielleitung stellt die-
ses natiirlich hohe Anspriiche, da die Wirkung der Magie
nicht von vornherein festgelegt ist, sondern sehr von der
einzelnen Anwendung abhingt.

Aufbau der Magie

Objektpotentiale

Magie wirkt immer auf ein Objekt ein, sei es materieller
oder geistig / psychischer Natur. In diesem Sinne ist dann
das Objekt ein Gegenstand bei materiellen Wirkungen oder
ein bestimmter Sinn eines oder mehrerer Wesen bei psychi-
scher Wirkung. Manche Zauber wirken auch auf das Objekt
Magie ein.

Die jeweiligen Eigenarten des Objektes miissen einer zau-
bernden Person bekannt sein. Dazu muss sie Objektpoten-
tiale erlernen, die sich jeweils auf eine bestimmte Materie-
art, zu denen auch organische Materie gehdrt, beziehen oder
aber auf einen bestimmten Sinn von Lebewesen. Mit diesen
Objektpotentialen gilt dann jeweils fiir alle Magie auf ein
Objekt:

EW(Zaubern) < EW(Objektpotential)

Spruchliste

Grundlage der Magie ist immer eine Spruchliste. Diese
muss zunidchst erlernt werden und kann einen EW von Wer-
ten bis zu 25 haben, der die Basis des EW(Zaubern) dar-
stellt. Jede Spruchliste ist auBerdem in Level eingeteilt

(s.u.), die jeweils spezielle Wirkungsweisen darstellen.
Welche magische Wirkung angestrebt wird héngt nur von
der verwendeten Spruchliste (und dem Level) ab. Die Level
miissen unabhéingig vom EW erlernt werden.

Der EW(Spruchliste) hat weitreichende Folgen auf ver-
schieden nachfolgende Aspekte, insbesondere den maxima-
len EW(Zaubern) und die maximale Leveliiberschreitung
sofern diese Fahigkeit erlernt wurde (s.u.). Dabei gilt je-
weils:

EW(Zaubern) < 3 x EW(Spruchliste),
ab EW(Spruchliste) = 25 unbegrenzt.
Leveliiberschreitung < EW(Spruchliste),
ab EW(Spruchliste) =25 unbegrenzt.

Die Spruchliste zusammen mit einem passenden Objektpo-
tential sind streng genommen die einzigen Fertigkeiten, die
bei der Magieausiibung notwendig sind. Alle weiteren Fer-
tigkeiten sind Zusétze, die nicht zwingend notwendig sind
oder aber automatisch beherrscht werden.

Magische Verstirkungsfertigkeit

Zusitzlich zu den Spruchlisten gibt es verschiedene magi-
sche Verstarkungsfertigkeiten. Diese verbessern nach dem
System von Basis- und Spezialfertigkeiten den EW(Zau-
bern).

Dabei sind die magischen Verstarkungsfertigkeiten im Prin-
zip umfassender als die Listen, sie gelten meist fiir mehrere
Listen. Die Wissenschaftliche Magie gilt dabei fiir alle Lis-
ten des Wissenschaftlichen Magiesystems, Universelle Ma-
gie sogar fiir Listen beliebig anderer Magiesysteme. Aufler
der Verbesserung des EW tragen diese Fertigkeiten nichts
zum Zaubern bei.

Technische Hilfsfertigkeiten

Jede Person, die eine oder mehrere Spruchlisten des Wis-
senschaftlichen Magiesystems erlernt hat, beherrscht da-
durch automatisch die vier technischen Hilfsfertigkeiten
dieses Systems auf dem Level 0. Bei diesen Hilfsfertigkei-
ten entsprechen die Level einer bestimmten Wirksamkeit
der Magie beziiglich

- Reichweite,

- Objektanzahl-psychisch,
- Objektgewicht-materiell,
- Nachwirkung.

Die Level der Hilfsfertigkeiten kdnnen hochgelernt werden,
dieses Lernen wirkt jeweils universell, d.h. eine Person hat
einen fiir alle Spruchlisten des wissenschaftlichen Magie-
systems giiltigen Level fiir jede Hilfsfertigkeit.

Levelsystem: EW und Level

Neben dem EW gibt es bei den Spruchlisten den Wert Le-
vel. Dieser kann parallel zum EW hochgelernt werden.
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Auch bei den technischen Hilfsfertigkeiten gibt es einen Le-
vel, allerdings haben sie keinen EW.

Hat eine Person eine Liste erlernt, egal auf welchen EW, so
stehen ihr potentiell alle Level dieser Liste zur Verfiigung.
Geht sie dabei aber iiber ihren erlernten Level hinaus, so er-
hélt die Person allerdings Abziige auf ihren EW bei der An-
wendung. Umgekehrt erhélt eine zaubernde Person aber
auch positive Modifikationen, wenn sie unter ihrem erlern-
ten Level bleibt.

Im Gegensatz zum EW stellt ein hoherer Level nicht nur ein
besseres Beherrschen der Fertigkeit dar, sondern er enthilt
insbesondere bei den Spruchlisten auch eine von den ande-
ren Leveln verschiedene Anwendungsqualitit der jeweiligen
Fertigkeit.

Levelsystem: Uberlevelpotential

Es steht der/m Magier/in im Prinzip frei, eine Hilfsfertigkeit
und auch den verwendeten Spruch auf einem hoheren Level
zu benutzen, als er / sie es gelernt hat. Diese Fertigkeit muss
allerdings erst erlernt werden, was durch die Fertigkeit
Uberlevelpotential geschieht. Dabei gibt es zu jeder magi-
schen Verstirkungsfertigkeit ein Uberlevelpotential, das fiir
die selben Spruchlisten gilt. Beherrscht eine Person diese
Fertigkeit, so gilt:

Leveliiberschreitung < EW(Uberlevelpotential).

Ein/e Magier/in ohne diese Fertigkeit kann ihre erlernten
Level nicht iiberschreiten.

Ausfithrung eines Zaubers

Will eine zauberkundige Person zaubern, so muss sie immer
einen AEW(Zaubern) machen. Dieser wird allerdings noch
durch den Unterschied zwischen dem jeweils angewandten
und dem erlernten Level des Spruchs und der drei Hilfs-
fertigkeiten Reichweite, Objektanzahl-psychisch und Ob-
jektgewicht-materiell modifiziert. Das Zaubern verbraucht
dabei Magiepunkte (MP) und Kraftpunkte (KP). Wie dieses
im einzelnen geschieht ist in den niachsten Abschnitten dar-
gestellt. Beim Zaubern ist spieltechnisch folgendes zu be-
achten:

- Spruchliste und die angewendeten Level von Spruch und
den drei Hilfsfertigkeiten sind vorher anzugeben, ebenso
die betroffenen Objekte und gegebenenfalls genauere Er-
lauterungen zu der beabsichtigten Wirkungsweise. Dieses
kann auch verdeckt erfolgen.

- Die KP- und MP-Kosten fiir den Start des Zaubers sind
sofort zu ermitteln (s.u.) und abzuziehen, reichen die MP
der Person nicht fiir die Basiskosten des Spruchs aus tre-
ten die Folgen eine magischen Uberanstrengung ein (s.u.).

- Die Dauer der Fortwirkung (bei Spriichen, wo dieses ei-
nen Sinn ergibt) und Nachwirkungen konnen spéter fest-
gelegt werden. Wenn nichts anderes gesagt wird, zaubert
eine Person so lange wie es ihr mdglich ist, das Beenden
des Zaubers muss der Spielleitung also ausdriicklich mit-
geteilt werden!

Wird ein hoher Level in Nachwirkung benutzt, so ist even-
tuell ein weiterer AEW(Zaubern) nétig, dazu sieche in Ab-
schnitt iiber Nachwirkung.

Grundlegender EW(Zaubern)

Der grundlegende EW(Zaubern ergibt sich immer aus
Spruchliste und einer anwendbaren magischen Verstér-
kungsfertigkeit, die nach dem System fiir Basis- und Spezi-
alfertigkeit genutzt werden konnen:

EW(Zaubern) = EW(Spruchliste)
+ EW(mag. Verstirkungsfert.)

Modifikationen durch die verwendeten
Level

Beim Zaubern im wissenschaftlichen Magiesystem setzt
sich der Spruch jeweils aus drei bzw. vier Komponenten mit
einem Level zusammen, den drei Fertigkeiten Reichweite,
Objektanzahl-psychisch und / oder Objektgewicht-materiell
und dem speziell verwendeten Spruch. Hierbei steht es der/
m Zaubernden offen eventuell auch eine Kombination von
Spriichen gleichzeitig anzuwenden (s. dazu Kombination
von Zauberspriichen...), z.B. mehrere Sinne gleichzeitig zu
manipulieren etc. Dabei wirken sich bei allen vier Kompo-
nenten die Abweichungen vom beherrschten Level wie folgt
aus:

Leveliiberschreitung: Je Level, den die / der Magier/in
iiber ihre / seine Fahigkeiten hinausgeht, erhidlt er / sie
WM-1 auf den AEW(Zaubern).

Levelunterschreitung: Je zwei Level, die die / der Magier/
in unter ihren Féhigkeiten bleibt erhilt sie / er WM+1 auf
den AEW(Zaubern).

Dabei ergibt sich die endgiiltige Modifikation aus der Sum-
me der einzelnen Modifikationen fir Reichweite, Ob-
jektanzahl und dem Spruchlevel, die dabei gegeneinander
aufgerechnet werden:

WM(Zaubern) = % (Leveliiberschreitungen)
- % Z (Levelunterschreitungen)

Maximaler EW(Zaubern)

Liegt der EW einer Liste unter 25 so ergeben sich wegen
der unvollkommenen Beherrschung Einschrinkungen und
Zwar:

bei EW(Spruchliste) < 25:
EW(Zaubern) < 3 x EW(Spruchliste)

Dabei gilt diese Beschrankung jeweils fiir den EW(Zau-
bern) inklusive aller Modifikationen, die sich aus eventuel-
len Leveliiberschreitungen ergeben. Ebenso gilt, wenn der
EW(Spruchliste) unter 25 liegt als Grenze fiir die moglichen
Leveliiberschreitungen jeweils:

Leveliiberschreitung < EW(Spruchliste).
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KP-Verbrauch beim Zaubern

Jeder Zauber kostet die ausfithrende Person zunichst einen
KP. Dauert der Zauber weniger als 30 Sekunden verliert die
zaubernde Person keine weiteren KP. Bei einem Zauber,
der dariiber hinaus ausgedehnt wird, werden aber weitere
KP verbraucht, und zwar nach der Formel:

KP - Verbrauch = 2 x\/Zeit[M inuten]

Dabei wird jeweils ein weitere Kraftpunkt verbraucht so-
bald das jeweilige Zeitlimit {iberschritten wurde. Im Tabel-
leniiberblick:

bis Minuten | KP bis Minuten | KP
0,5 1 25 10

1 2 30 11

2 3 36 12

4 4 42 13

6 5 49 14

9 6 56 15

13 7 64 16

16 8 72 17

20 9 91 18

Ausfiihrliche Tabellen sind im Anhang zu finden.

MP-Kosten beim Zaubern

Magiepunkte verbrauchen sich beim Zaubern in Prinzip in
drei Phasen. Diese sind im einzelnen:

Startkosten

Die MP-Kosten fiir den Start des Zaubervorgangs berech-
nen sich als der aufgerundete Mittelwert der drei eingesetz-
ten Level von Reichweite, Spruchliste und Objektanzahl
bzw. -gewicht, mindestens aber 1 MP. Bei Zauber, bei de-
nen sowohl psychische als materielle Objekteigenschaften
eine Rolle spielen zéhlt dabei die Summe beider Hilfsfertig-
keiten, die aber ebenfalls nur gedrittelt wird.

Diese Magiepunkte werden beim Beginn der 5 Sekunden
Startphase verbraucht, egal ob der Zauber beendet werden
kann oder nicht.

Kosten der Zeitdauer

Werden Zauber iiber langere Zeit als 30 Sekunden aufrecht
erhalten, verbrauchen sie auflerdem gleichzeitig mit jedem
zusitzlich verbrauchtem KP noch zusitzliche 1 MP. Wer-
den wihrend eines Zaubers die MP vollig verbraucht, so
bricht dieser ab.

Diese MP-Kosten verbrauchen sich jeweils einzeln beim
Uberschreiten des entsprechenden Zeitlimits.

Kosten der Nachwirkung

Wird fiir einen Zauber die Nachwirkung eingesetzt, so kos-
tet dieses genau den halben genutzten Nachwirkungslevel in
Magiepunkten. Diese Kosten entstehen jeweils beim Beginn
der Nachwirkung (Phase 1, s.u.). Wird so zwischen Nach-
wirkung und bewusster Kontrolle hin- und hergeschaltet,
fallen die Kosten jeweils neu an.

Gesamtkosten
Damit ergeben sich die endgiiltigen Kosten mit:

MP-Kosten = Levelsumme(Liste + Reichweite
+ Objektanzahl + Objektgewicht) / 3
(Start)
+ 1 MP je zusitzlichem KP(Zeitdauer)
+ Nachwirkungslevel / 2 (Nachwirkung)

Beispiele zum Aufbau eines Zaubers

Im folgenden sind die oben aufgefiihrten Regeln anhand ei-
niger Beispiele erldutert:

Ermitteln des EW

EW-Ermittlung 1 — Berechnung:
Ein Materiemagier beherrscht:

- Umformen auf Level 30 und EW25

- Materiemagie auf EW 30
- Reichweite auf EW 15
- Objektgewicht-materiell EW 20
- Objektpotential Stein/Metall (SF+BF) auf EW 65
- Uberlevelpotential EW 15

Er mochte zwei ca. 50 m entfernte Metallstangen eines Ge-
fangnisfensters von ca. 10 kg Gewicht so verformen, dass ein
befreundeter Dieb hindurch klettern kann. Damit sind die Le-
vel, die er anwenden muss:
- Spruchliste: Level 5 (Umformen Gestalt)
Level 25 (=50 m)

- Objektgewicht-materiell: ~ Level 10 (2 Objekte)

Damit ergibt sich nun als EW:

- Basis EW Spruchliste + Verstérkung: EW 55

- Level der Spruchliste ist um 25 unterschritten: WM+12

-Reichweite:

- Level der Reichweite ist um 10 iiberschritten: WM-10

-Level des Objektgewichts-materiell wurde um 10 unter-
schritten: WM+5

Damit ergibt sich ein EW-Zaubern von: 55 + 12 -10 + 5 = 62

Das Objektpotential ist 65, also ist der EW so moglich und
der Zauber wird mit EW 62 ausgewiirfelt. Da es sich um Ma-
teriemagie handelt spielt die Hilfsfertigkeit Objektanzahl-
psychisch keine Rolle.

EW-Ermittlung 2 — Objektpotential:

Der Magier aus Beispiel 1 hat abweichend von den Angaben
oben nur:

- Objektpotential Stein/Metall auf EW 60

Er mochte den oben beschriebenen Zauber ausfithren und
der EW berechnet sich zu EW 62

Weil das Objektpotential 60 ist kann nun der ermittelte EW
Wert nicht umgesetzt werden und der EW ist nur 60, als ab-
solut best-moglicher EW auf alle Objekte dieser Kategorie.

EW-Ermittlung 3 — Uberlevelpotential:

Der Magier aus Beispiel 1 hat abweichend von den Angaben
oben nur:




90 Tjoste - Das Buch der Regeln: Wissenschaftliches Magiesystem

- Uberlevelpotential EW 5

Er méchte den oben beschriebenen Zauber ausfiihren, dieses
erfordert aber eine Leveliiberschreitung um 10 bei der Reich-
weite — das ist ihm unméglich.

Deswegen bleibt als Ausweg nur, die Reichweite auf den
Wert zu reduzieren, den er hochstens erreichen kann, ndm-
lich Level 20 = 40 m. Er muss also ndher herangehen.

EW-Ermittlung 4 — Berechnung bei EW-Liste < 25:
Ein Materiemagier beherrscht:

- Umformen auf Level 10 und EW15

- Materiemagie auf EW 30
- Reichweite auf EW 15
- Objektgewicht-materiell EW 20
- Objektpotential Stein/Metall (SF+BF) auf EW 60
- Uberlevelpotential EW 15

Er mochte zwei ca. 30 m entfernte Metallstangen eines Ge-
fangnisfensters von ca. 10 kg Gewicht so verformen, dass ein
befreundeter Dieb hindurch klettern kann. Damit sind die Le-
vel, die er anwenden muss:

- Spruchliste: Level 5 (Umformen Gestalt)
Level 15 (=30 m)

- Objektgewicht-materiell: ~ Level 10 (2 Objekte)

Damit ergibt sich nun als EW:

- Basis EW Spruchliste + Verstiarkung: EW 45

- Level der Spruchliste ist um 5 unterschritten: WM+2

-Reichweite:

- Level der Reichweite ist genau getroffen: WM+0

-Level des Objektgewichts-materiell wurde um 10 unter-
schritten: WM+5

Damit ergibt sich ein EW-Zaubern von: 45+2 +0+5 =152
- Das Objektpotential ist 60, also ist der EW so mdglich.

-Da der EW-Spruchliste unter 25 ist greift aber das Limit
EW(Zaubern) < 3 x EW(Spruchliste). Also kann der EW
hochstens 45 betragen.

Also wird der Zauber mit EW 45 ausgewdirfelt. Da es sich
um Materiemagie handelt spielt die Hilfsfertigkeit Objektan-
zahl-psychisch keine Rolle.

Ermitteln der Zauberkosten

Kosten-Ermittlung 1 — Startphase:

Der Magier aus Beispiel 1 mochte zwei ca. 30 m entfernte
Metallstangen eines Gefangnisfensters von ca. 10 kg Ge-
wicht so verformen, dass ein befreundeter Dieb hindurch
klettern kann. Damit sind die Level, die er anwenden muss:

Level 5 (Umformen Gestalt)
Level 25 (=30 m)

- Objektgewicht-materiell:  Level 10 (2 Objekte)

Damit ergibt sich nun als Startkosten an MP:

- Summe Level: 5+25+10=40

- MP Kosten Start = Summe-Level /3 = 14 MP.
Zusétzlich kostet der Zauber den Magier 1 KP.

- Spruchliste:

- Reichweite:

Wenn der Zauber nach der Startphase, wenn die Stangen wie
gewiinscht verformt sind, beendet wird entstehen keine wei-
tere Kosten.

Die Frage wie der EW beschrénkt ist, oder iiber oder unter
dem erlernten Level gezaubert wird, spielt hier keine Rolle.

Kosten-Ermittlung 2 — Fortdauer:

Der Magier aus Beispiel 1 mochte die Stangen nicht nur zur
Flucht verformen, sondern sie hinterher auch wieder zuriick
biegen, so dass es keine Spuren gibt.

Es dauert ca. 90 Sekunden bis sein Freund die Stangen
durchklettert hat, anschlieend biegt der Magier die Stangen
wieder in ihren urspriingliche Form, so dass der Zauber ca.
95 Sekunden andauert.

Nach der Tabelle im Anhang kostet es 3 MP und KP einen
Zauber von 1 — 2,3 Minuten (= 60 — 138 Sekunden) aufrecht
zu erhalten, das ergibt:

3 MP + 3 KP
17 MP + 4 KP

- Zusatzkosten Fortdauer:

- zusammen mit den Startkosten(s.o.):

Magische Uberanstrengung

Unter ungewohnlichen Umstidnden kann es vorkommen,
dass eine Magier/in einen Spruch startet, dessen Startkosten
er / sie bereits nicht mehr aus ihren Punktevorréten erbrin-
gen kann, solche Umsténden konnen sein:

- Irrtiimlich wird ein zu anspruchsvoller Spruch gestartet.

- Die zaubernde Person verliert durch nicht vorhergesehene
Ereignisse zu Beginn des Zauberns ein Teil der benotig-
ten MP oder KP (z.B. durch Schéadigungs-Zauber).

- Die zaubernde Person startet (z.B. als Teil eines zusam-
mengesetzten Zaubers) einen Spruch der MP sparen soll,
aber dieser scheitert und fiir diesen Fall reichen die MP
nicht.

In solchen Situationen erleidet die Person korperlichen
Schaden und zwar:

- je 5 fehlender MP: 1 LP und 4 KP.
- je 2 fehlender KP: 1 LP.

Bei diesen Berechnungen ist aufzurunden! In diesem Mo-
ment bricht grundsétzlich alle Magie dieser Person zusam-
men, die nicht bereits in Nachwirkungsphasen ist. Diese Re-
gelung gilt fiir alle Magiesysteme!

Dieser Effekt kann nicht eintreten, wenn wéhrend einer
Fortwirkungsdauer durch den kontinuierlichen MP und KP-
Verbrauch die MP bzw. KP verbraucht worden sind, in die-
sem Fall bricht einfach die Magie ab.

Regeneration von MP

Magiepunkte regenerieren sich gleichméfig mit 1 Punkt je
10 Minuten. In diesem Zeitraum darf die / der Magier/in
nicht zaubern, sonst ist aber im Prinzip alles zuldssig. Egal
ob die Person schlift, wandert, kimpft oder sonst wie sich
anstrengt, ausschlaggebend ist nur, dass sie keine Magie-
punkte verbraucht.
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AuBlerdem gibt es folgende Einschriankungen:

- eine Person, die wenige als ein Viertel ihrer KP besitzt,
kann keine MP regenerieren;

- fehlen einer Person die Hilfte / ein Viertel ihrer LP, so
sinkt auch ihr MP-Maximum entsprechend auf die
Hilfte / Dreiviertel des normalen Wertes.

Es steht einer Person offen, die Fahigkeit zu erwerben, iiber
ihr natiirliches Potential hinaus MP zu regenerieren. Diese
Féhigkeit wird durch die Fertigkeit Magiepunktepotential
erworben. Diese Fertigkeit steigert dabei das MP-Maxi-
mum, alle eventuellen Einschrinkungen bei der Regenerati-
on gelten dann fiir dieses erh6hte MP-Maximum véllig ana-
log.

Art des Zauberns

Jede Spruchliste wird zunichst als manueller Zauber erlernt.
Sie kann dann verbessert werden, indem zusétzlich ihre ver-
bale oder sogar mentale Ausfithrung erlernt wird. Diese Fa-
higkeit gilt jeweils fiir eine ganze Spruchliste. Die drei Aus-
fithrungsarten bedeuten dabei folgendes:

Mentale Zauber

Zum Zaubern muss die / der Zaubernde sich lediglich scharf
konzentrieren. Dabei sagt sie / er gewissermallen geistig /
gedanklich magische Formeln auf. Von auf3en ist dieses le-
diglich von aufmerksamen Beobachtern zu erkennen, die al-
lerdings nur sehen, dass die Person sich auf irgend etwas
konzentriert. Ansonsten nehmen andere diese Konzentration
nur mit etwa 10% Wahrscheinlichkeit wahr.

Von auflen sind mentale Zauber nur auf magische Weise zu
verhindern (Blockadezauber, MP-Rauben etc.) oder indem
die zaubernde Person ohnméchtig geschlagen wird. Kurz-
fristig kann Zaubern auch verhindert werden, indem die
Konzentration der / des Zaubernden wirksam gestort wird,
was allerdings nur durch korperliche Gewalt oder dhnliches
zu machen ist.

Verbale Zauber

Zum Zaubern muss der / die Zaubernde Formeln aufsagen
und sich konzentrieren. Die Formeln miissen dabei wirklich
klar artikuliert ausgesprochen werden, zumindest in der
Lautstirke von Murmeln, so dass sie normalerweise auf
etwa 5-10 Meter Entfernung horbar sind. Andere Zau-
berkundige erkennen diese Formeln sofort als magisch.
Sonstige Aufenstehende kdnnen dieses nur vermuten, je
nach ihrer Erfahrung und ihrem Misstrauen und den Um-
stainden konnten sie diese auch fiir eine Fremdsprache hal-
ten. Die Wabhrscheinlichkeit hierfiir betrdgt normalerweise
etwa 50%. Besonders Aufmerksame konnen auch die Lip-
penbewegung auf groBBere Entfernungen erkennen.

Verbale Zauber sind, auler durch die oben genannten Mit-
tel, durch Knebeln der zaubernden Person zu verhindern.

Manuelle Zauber

Zum Zaubern muss der / die Zaubernde Gesten mit Hénden
und Armen machen, Formeln aufsagen und sich konzen-
trieren. Die Gesten sind von anderen gut zu erkennen und
intelligente Wesen erkennen sie mit etwa 90% Wahrschein-
lichkeit als Zauberei. Nur unter ungewohnlichen Umstédnden

sind sie als ,,nichtmagische Gesten* zu tarnen. Auflerdem
kann das Zaubern wie bei verbalen Zaubern erkannt wer-
den.

Manuelle Zauber sind aufer durch die oben genannten Wei-
sen auch durch Fesseln der Hinde zu unterbinden, wobei
die Handen nicht mehr als eine Armldnge Spielraum zuein-
ander haben diirfen.

Bei allen drei Ausfiihrungsarten erfolgt das eigentliche Zau-
bern rein geistig durch mentale Kréfte, die eine zau-
berkundige Person gelernt hat zu kontrollieren. Die ver-
balen und manuellen Hilfsmittel dienen nur zur Steigerung
der Konzentration auf das nétige MaB. Sie sind nicht uni-
versell, d.h. eine andere zauberkundige Person kann sie
zwar als magische Gesten oder Worte erkennen, nicht aber
den genauen Zauber. Es ist Zauberkundigen aber durchaus
mdglich sich gegenseitig in ihre jeweilige Zauberweise ein-
zufiihren, so dass sie anhand der Gestik oder Worte den
ausgefiihrten Zauber mehr oder weniger genau (nur Liste
oder auch genauer Level) erkennen kdnnen, um so als Team
besser agieren zu konnen.

Konzentration und
Zauberdauer

Die Dauer eines Zaubers ist unterschiedlich. Zundchst
braucht jeder Zauber eine Startzeit von fiinf Sekunden. Da-
nach kann er entweder beliebig lange aufrecht erhalten wer-
den, oder er bendtigt noch eine angegebene Zeit um wirk-
sam zu werden, nach der er im allgemeinen beendet ist.

Startphase (5 s)

Standardsituation

In den ersten fiinf Sekunden muss sich die / der Magier/in
vollig auf den Spruch konzentrieren, sie / er hat Bewe-
gungsweite 2 auf ebenem Gelidnde (sonst keine Bewegung
moglich) und ist wehrlos. Das gleiche gilt fiir die weitere
Zauberdauer bei Spriichen mit angegebener Zauberdauer.
Eine angreifende Person erhélt die Modifikationen fiir ein
unbewegtes Ziel (etwa WM+50 oder mehr). Erhilt die zau-
bernde Person in dieser Phase einen schweren Treffer (s.
Kampfsystem), bricht der Zaubervorgang ab.

In dieser Phase tritt noch keine Wirkung des Zaubers auf.
Bei Zaubern mit festgelegter Zauberdauer beginnt die Wir-
kung nach fiinf Sekunden und ist am Ende der Zusatzdauer
abgeschlossen. Bei solchen Zaubern deren Wirkung nur
einen Sekundenbruchteil erfordert tritt diese am Ende der
Zusatzdauer ein.

Zaubern aus der Bewegung

Soll aus einer Bewegungssituation gezaubert werden, z.B.
weil die zaubernde Person reitet oder sich selbst schneller
als mit B2 bewegt, so ist dieses unter Umstéinden moglich.
Dieses ist dhnlich wie ein Fernwaffenangriff aus der Bewe-
gung ab zu handeln, es miissen die unten aufgefithrten AEW
erfolgreich ausgefiihrt werden:

Laufen: EW(Laufen) mit WM-(Bewegungsweite)
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EW(Zaubern) mit
WM-(2 x akt. Bewegungsweite).

Reiten etc.: EW(Reiten etc.), WM-(B / 2),

EW(Zaubern)mit WM-(EW(Z)/4 + B/2),
Ausgleich mit Aktion vom Reittier ist
moglich.

Manuelle Zauber erhalten in beiden Situationen zusétzlich
noch einmal WM-10, die nicht ausgeglichen werden kon-
nen.

Zusitzlich gelten allerdings noch die folgenden Verschir-
fungen:

- komplizierte Bewegungsmanover sind nicht mdoglich, ist
eines unumgénglich scheitert der Versuch automatisch

- Scheitert einer der beiden AEW kritisch, treten die Folgen
eines kritischen Fehlers beim Zaubern ein.

- auch wenn bereits der AEW(Bewegung) scheitert, handelt
es sich um einen Fehlversuch beim Zaubern und die Start-
kosten an MP und KP gehen verloren.

Fortwirkung

Standardsituation

In der Phase der Fortwirkung ist die Konzentration eben-
falls stark auf die Magie gerichtet, allerdings nicht mehr so
extrem wie vorher. Die Konzentration auf die Magie nimmt
etwa ¥ der Aufmerksamkeit in Anspruch, mit dem verblei-
benden Viertel kann die zaubernde Person andere Handlun-
gen versuchen.

Die / der Magier/in hat Bewegungsweite-Marsch (B-M) in
einfachem Geldnde und bekommt dabei so viel von ihrer
Umgebung mit, dass sie / er nicht wehrlos ist. Allerdings
muss fiir eine Abwehr der Zauber abgebrochen oder unter-
brochen werden. Ein schwerer Treffer bewirkt ebenfalls
eine Unterbrechung des Zaubers, allerdings kann dieser
eventuell wieder aufgenommen werden (s. Nachwirkung).
Wird die zaubernde Person nicht von befreundeten Figuren
gedeckt, erhilt jede angreifende Person WM+20, da sie sich
nicht vor Gegenangriffen schiitzen muss (entspricht Angriff
von hinten).

Diese Fortwirkung dauert solange wie der / die Magier/in
sich auf diesen Zauber konzentriert, danach setzt dann die
Nachwirkung ein. Auf diese Weise kdnnen Spriiche iiber
sehr lange Zeitrdume ausgedehnt werden, allerdings ist da-
bei die Begrenzung durch den KP- und MP-Verbrauch zu
beachten. Auch Zauber mit zusétzlicher Zauberdauer (iiber
die 5 s Startphase hinaus) konnen fortgesetzt werden. Bei
Zaubern, bei denen die Fortsetzung nach der Art ihrer Wir-
kung eigentlich sinnlos ist kann dieses trotzdem geschehen,
sie witken dann in Form von Blockade-Zaubern gegen
eventuelle andere Einwirkungen weiter.

Zusatzhandlungen und Schnelle Bewegung

Mochte ein/e Magier/in weitere Handlungen ausfiihren, so
ist dieses nur bei nicht zu anspruchsvollen Aufgaben mdog-
lich und grundsétzlich nur, wenn die Magie nicht manuell
ausgefiihrt wird! Aufler bei sehr leichten Handlungen sollte

ein entsprechender AEW(Handlungsfertigkeit) mit WM-
(20 + 2 x Bewegungsweite) gemacht werden. Bei der Be-
wegungsweite ist es egal, ob die zaubernde Person selber
geht oder sich mit Hilfe eines Reittiers bewegt.

AuBlerdem muss in jeder Runde, in der sich die zaubernde
Person schneller als mit B-M selbst bewegt bzw. schneller
als B-M ein Reittier 0.4. benutzt ein Erfolgswurf ausgefiihrt
werden und zwar:

Laufen u.i.: EW(Laufen) mit WM-(Bewegungsweite)

Reiten u.i.: EW(Reiten) mit WM-(B / 2)
Ausgleich mit Aktion vom Reittier ist
moglich.

Bei manuellen Zaubern erhalten alle AEW in beiden Si-
tuationen zusétzlich noch einmal WM-10, die nicht ausge-
glichen werden konnen. In schwierigem Gelénde sind diese
AEW(Bewegung) entsprechend der Hindernisse zu modifi-
zieren und eine angemessen reduzierte B-M zu beriicksich-
tigen. Bei jedem Bewegungsmandver ist ein gleichartiger
AEW zusitzlich auszufiihren.

Die folgenden Fille konnen dann bei diesen AEW eintreten:

AEW gelingt: die Zusatzhandlung, Bewegung bzw. das Be-
wegungsmandver kann ohne Beeintrdchtigung des Zau-
bers durchgefithrt werden.

W%-15 = Kkritischer Misserfolg: Sowohl die Handlung
misslingt als auch der Zauber bricht ab. Bei Bewegung
stockt diese aber ohne Sturz (voll handlungsfahig im An-
schluss).

AEW = Kritischer Fehler: Handlung misslingt bzw. die
Bewegung bricht ab (leichter Sturz 0.4.) und ein kritischer
Fehler beim Zaubern tritt ein mit Wirkung nach den Re-
geln fiir Magie.

AEW misslingt (aber W% > krit. Fehler + 15): die Person
muss wahlweise ein Misslingen der Zusatzhandlung oder
ein Abbrechen des Zaubers in Kauf nehmen. Dieses sollte
normalerweise vor der Handlung entschieden werden,
sonst entscheidet ein AEW(Int), ob die von der Person
gewollte Folge eintritt. Bei AEW(Bewegung) erfolgt im-
mer ein Abbruch des Zaubers.

Nachwirkung

Wihrend der Nachwirkungsphasen funktioniert der Zauber
unabhéngig von der zaubernden Person. Entsprechend gibt
es keine Konzentrationsanforderung an diese. Soll ein
Spruch wahrend der ersten Nachwirkungsphase wieder auf-
genommen werden, so ist dieses moglich unter den Ein-
schriankungen wie sie fiir die Fortwirkung gelten. Im Prinzip
ist es in einem Kampfgeschehen moglich, dass ein/e Ma-
gier/in im Nahkampf ist und statt eines Nahkampfangriffs
einen Zauber, der bereits besteht, verldngert, indem sie / er
ihn kurz wieder bewusst kontrolliert. Dabei gilt allerdings
die Einschrénkung, dass ein Spruch (2 + (Level - erlernter
Level) / 5) Sekunden bewusster Kontrolle unterliegen muss,
um weiterhin zu wirken (s.u.). Im Kampfgeschehen kann
davon ausgegangen werden, dass lediglich 2 Sekunden je
Runde gefahrlos zur Verfiigung stehen. Entsprechend kann
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eine Magier/in je Runde nur einen Spruch kontrollieren, der
nicht iiber dem erlernten Level liegt.

Will eine Magier/in eine lingere Kontrollphase in einem
Nahkampf ausfiihren, so muss zumindest die entscheidende
Runde exakt nach dem Zeitsystem ausgespielt werden. Da-
mit kann dann bestimmt werden, inwieweit dieses moglich
ist, oder aber durch einen zu frith treffenden Angriff der /
des Gegner/in die Kontrolle abgebrochen wird.

Die technischen
Hilfsfertigkeiten

Fiir die Ausfiihrung von Magie gibt es vier technische Hilfs-
fertigkeiten.

Reichweite

Die Reichweite regelt, wie weit die Magie wirken kann, sie
muss vor dem Zaubern festgelegt werden und modifiziert
entsprechend den AEW(Zaubern). Verlésst ein Objekt wih-
rend der Zauberdauer die Reichweite, so bricht der Zauber
auf dieses Objekt automatisch ab bzw. tritt in die Nachwir-
kungsphase 2 (s. dort), die / der Magier/in bemerkt dieses
sofort. Der Bereich der Reichweite liegt Kugelférmig um
den Kopf der/s Magier/in und bewegt sich mit diesem.

Der / die Magier/in hat aber die Moglichkeit die Reichweite
wihrend des Zaubern zu erhéhen und zwar:

- solange, bis die dadurch hinzukommenden Modifikatio-
nen des AEW(Zaubern) den Zauber mit dem urspriingli-
chen Wurf zum Scheitern bringen (Unterschreiten der 100
bzw. des Resistenzwurfes),

- solange, wie die dadurch zusitzlich erforderlichen MP
von der/m Magier/in aufgebracht werden konnen, diese
miissen bei der Steigerung abgezogen werden.

Der Zauber wirkt aber immer nur auf die bereits vor der
Reichweitenerhohung erfassten Objekte, in keinem Fall
konnen so neue Objekte unter den Einfluss des Zaubers ge-
langen.

Objektanzahl-psychisch

Die Objektanzahl-psychisch regelt, auf wie viele Wesen in-
nerhalb der Reichweite ein Spruch einwirken kann. Die /
der Magier/in muss vor dem Zaubern festlegen auf welche
Objekte sie / er genau ihren / seinen Zauber anwenden will.
Dabei gilt diese Hilfsfertigkeit nicht bei Telekinese und Ma-
terie-Zaubern, bei denen sie auf 0 belassen werden darf.

Auch diese Hilfsfertigkeit modifiziert den AEW(Zaubern),
allerdings nicht bei den reinen Materie und Telekinese-Zau-
bern.

Objektgewicht-materiell

Das Objektgewicht-materiell legt fest, auf wie viel Masse
ein Zauber einwirken kann und muss ebenfalls vor dem
Zaubern festgelegt werden. Soll ein Telekinese-, Materie-
oder physischer Zauber auf einen Gegenstand grosser Mas-

se einwirken, so muss eine Objektanzahl gewdhlt werden,
deren Massegrenze hoher liegt, als die Masse des Objektes
betrégt, analoges gilt fiir mehrere schwere Objekte.

Bei Materie-Zaubern ist damit gleichzeitig eine obere Gren-
ze von Einzelobjekten festgelegt, die nicht iiberschritten
werden kann. Werden also mehrere leichte Objekte beein-
flusst, so muss auch der entsprechende Level bei Objektge-
wicht-materiell gewahlt werden, auch wenn die Gesamtmas-
se dieses nicht erfordert. Diese Hochstmasse ist bei den psy-
chischen Zaubern bedeutungslos.

Auch diese Hilfsfertigkeit muss vor dem Spruch festgelegt
werden und bewirkt entsprechende Modifikationen des
AEW(Zaubern), aufler bei psychischen Zaubern. Waihlt
der / die Magier/in bei Zaubern einen zu niedrigen Level,
weil er / sie die Masse des Objektes unterschétzt, so schei-
tert der Zauber. AuBler bei kritischen Fehlern bemerkt dabei
die / der Magier/in, dass das Scheitern an der zu groBen
Masse lag. Verlassen einzelne Objekte wahrend der Zauber
anhélt die Reichweite 0.4., so hat dies keine nachtriaglichen
Wirkungen.

Nachwirkung

Die Nachwirkung macht sich erst am Ende des Zaubers be-
merkbar. Sie tritt aber bei Zaubern mit variabler Zauber-
dauer nur ein, wenn der Zauber mindestens eine Zauberdau-
er von (2 + (Level - erlernter Level(Liste)) / 5) Sekunden
bewusster Kontrolle unterlag (Ausnahme bei mehreren
wirksamen Zaubern s.u.). Fiir das Eintreten von Nachwir-
kung sind MP zu investieren und zwar genau (Level(Nach-
wirkung) / 2), die beim Beginn der Nachwirkung abgezogen
werden.

Nachwirkung bis zum erlernten Level

Soll die Nachwirkung nicht den erlernten Level iiberschrei-
ten, so erfolgt der Ubergang in die Nachwirkungsphasen
einfach durch Abbrechen des Zaubers bei bewusster Festle-
gung des Nachwirkungslevels.

Nachwirkung iiber dem erlernten Level

Soll die Nachwirkung den erlernten Level iiberschreiten, so
erfordert dieses einen erneuten AEW(Zaubern) mit den
Werten des Spruchs, der in die Nachwirkung treten soll,
(gleicher EW wie Spruch). Auf diesen erhélt die zaubernde
Person WM-20 sowie zusétzlich WM-(Leveliiberschreitung
bei der Nachwirkung). Dieser Vorgang erfordert auflerdem
eine bewusste Konzentration von 1 Sekunde Dauer, die der
Startphase entspricht:

AEW(Nachwirkung) =AEW(Zaubern) — 20 — (Nach-
wirkungslevel - erlernten N-Le-
vel)

Misslingt dieser AEW(Zaubern) so tritt keine Nachwirkung
ein, muss aber die entsprechenden MP-Kosten aufbringen.
Bei einem kritischen Fehler bricht der Spruch dabei ab.
Auch hier ist die Person auf eine maximale Uberschreitung
von EW(Uberlevelpotential) beschrinkt.



94 Tjoste - Das Buch der Regeln: Wissenschaftliches Magiesystem

Phase 1

Die Phase 1 der Nachwirkung tritt beim Beenden des Zau-
bers ein, sofern die zaubernde Person dieses will (s.0.).

Der Zauber kann durch die / den Magier/in noch unterbe-
wusst aufrecht erhalten werden. Er erfordert in dieser Zeit
keine Konzentration mehr und der / die Magier/in kann sich
voll konzentriert mit anderen Dingen beschiftigen, z.B. ei-
nem weiteren Zauber. Diese Nachwirkung kann aber nur
einfacher Natur sein und dic Objekte des Zaubers miissen
sich innerhalb der Reichweite befinden. Wéhrend dieser
Phase kann die / der Magier/in den Zauber durch erneute
Konzentration wieder unter seine / ihre Kontrolle bringen,
ohne AEW(Zaubern) und ohne weitere MP-Kosten, auBer
fir die Zauberdauer. Die Dauer der Fortwirkungsphase be-
ginnt allerdings von neuem zu zéhlen.

Sind allerdings noch weitere Zauber in einer Nachwirkungs-
phase, so kann eine erneute Aufnahme des Zaubers nur er-
folgen, wenn der Spruchlevel nicht iiber dem erlernten Le-
vel liegt.

Diese Phase wird durch Erreichen ihrer groftmoglichen
Zeitdauer, das Verlassen des Wirkungsbereichs des Zaubers
oder durch einen bewussten Willensakt des Zaubernden be-
endet.

Phase 2

Die Phase 2 der Nachwirkung tritt am Ende der Phase 1 ein,
sofern die zaubernde Person dieses will.

Der Zauber bleibt bestehen, ohne dass die / der Magier/in
darauf Einfluss nehmen muss und kann. Insbesondere kon-
nen sich die Objekte auBerhalb der Reichweite des / der
Magier/in befinden. Diese Phase ist nicht mehr umkehrbar,
einmal eingetreten kann der Spruch nicht wieder aufge-
nommen werden. Die Dauer dieser Phase ist durch die Wahl
des Nachwirkungslevels festgelegt, allerdings kann die / der
Magier/in wéhrend der Phase 1 der Nachwirkung durch
einen einfachen Willensakt eine beliebige kiirzere Dauer
dieser 2. Phase festlegen, die jeweils letzte dieser Festle-
gungen ist gililtig und nach Eintritt der Phase 2 nicht mehr
zu dndern. Die Phase 2 tritt insbesondere ein, wenn ein Ob-
jekt die Reichweite des Zaubers verldsst, auch in dieser
Phase kann der Fortgang des Zaubers nur einfacher Natur
sein.

Bei den meisten Materie-Zaubern und auch einigen anderen
ist die Wirkung permanent, hier spielt die Nachwirkung kei-
ne Rolle aufer als ein Form von Blockadezauber.

Baukastensystem fiir
gleichzeitige Zauber

Im Wissenschaftlichen Magiesystem kann ein/e Magier/in
mehrere Zauberspriiche Baukasten-artig kombinieren und
zu komplexen magischen Wirkungen zusammenfiigen. Die-
se werden dann wie ein einzelner Zauber angesehen, gewis-
sermaflen werden komplexe Zauber aus elementaren Zau-
bern zusammengesetzt. Die Ausfithrung dieser Zauber kann
gleichzeitig oder auch nacheinander erfolgen. Dabei gelten
folgende Regeln:

Gleichheit der Hilfsfertigkeiten: Die kombinierten Zauber

miissen immer auf die gleichen Objekte einwirken, alle
haben gleiche Reichweite und erhalten ggf. die selbe
Nachwirkung (s.u.).
Es ist aber erlaubt, die Wirkung bei bestimmten Objekten
auf ,Null“ festzulegen, so dass praktisch ein einzelner
Zauber der Kombination nur auf eine Teilmenge der Ob-
jekte einwirkt. Es ist hier auch zuléssig, dass alle Zauber
auf verschiedene Objekte einwirken, als Objektanzahl
zahlt dann aber bei jedem einzelnen die Gesamtheit aller
Objekte.

Ausfiihrung der Zauber: Die Zauber koénnen absolut
gleichzeitig ausgefiihrt werden, dabei gilt dann die lédngste
Startphase fiir alle Spriiche. Weitere Zauber konnen wah-
rend der Fortwirkungsphase ausgefiihrt werden, allerdings
konnen die angewendeten Hilfsfertigkeiten und ausge-
wihlten Objekte nicht nachtriglich verdndert werden
(Ausnahme Reichweite wie sonst auch).

Anzahlbeschrinkung gleichzeitiger Zauber: Die Anzahl
der absolut gleichzeitig ausgefiihrten Zauber kann nicht
hoher als (EW(Verstarkungsfertigkeit) / 5) - 4) sein (ab-
gerundet, aber mindestens 1). Bei verschiedenen Verstir-
kungsfertigkeiten z&hlt die niedrigste konkret angewand-
te.

Anzahlbeschrinkung kombinierter Zauber: Bei den
nacheinander ausgefiihrten aber zeitlich tberlappenden
Zaubern kann ein/e Magier/in gleichzeitig ((EW(Verstir-
kungsfertigkeit) / 5) - 3) Spriiche bewusst kontrollieren.

AEW(Zaubern): Fiir absolut gleichzeitig ausgefiihrte Zau-
ber wird nur ein AEW(Zaubern) ausgefiihrt, bei dem der
hochste Spruchlevel genommen wird. Gegen diesen AEW
wird ggf. die Resistenz der Opfer ermittelt.

Wird spéter ein weiterer Zauber in die Kombination ein-
gefiigt so wird ein neuer AEW(Zaubern) gemacht, dieser
kann aber hochstens so hoch sein wie der erste AEW. Es
zahlt immer der erste Resistenzwurf der Opfer, 4 mogli-
che Fille konnen auftreten:

1) iberwindet der neue AEW die Resistenz eines Opfers,
so tritt seine Wirkung zu den anderen.

2) scheitert ein zusétzlicher Zauber an der Resistenz eines
Opfers, so wirkt dieser zusétzliche Zauber nicht,

3) scheitert ein zusétzlicher Zauber absolut (AEW < 100),
so wirkt dieser nicht und die bisherigen kombinierten
Zauber werden um WM-5 geschwicht; dadurch koénnen
gef. auch Opfer aus der Wirkung eines Zaubers befreit
werden.

4) bei einem kritischen Fehler bricht der ganze kombi-
nierte Zauber ab und die iiblichen Wirkungen kritischer
Fehler werden anhand der Werte des kritisch gescheiter-
ten Zaubers ermittelt.

MP-Kosten: Die Kosten fiir die Hilfsfertigkeiten miissen
nur einmal gezahlt werden. Praktisch heif3t dieses, das die
Kosten fiir einen Zauber normal berechnet werden, jeder
dazu kombinierte Zauber kostet dann aber nur (Level der
Liste) / 3 MP (aufgerundet), mindestens aber 2 MP. Eben-
so miissen die MP-Kosten fiir die Fortwirkungsdauer nur
einmal erbracht werden, natiirlich ab der Ausfithrung des
ersten Zaubers zéhlend.
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KP-Kosten: Die KP-Kosten fiir die Zeitdauer miissen nur
einmal gezahlt werden, zdhlend vom Beginn des ersten
Zaubers. Dazu kostet jeder ausgefiihrte Zauber einen wei-
teren KP.

Ansagen: Gleichzeitige Zauber miissen vorher so geplant
und angesagt werden, ansonsten ist erst nach Abschluss
der Startzeit fir die Zauber das ,,Nachschieben® eines
weiteren Zaubers nach den iiblichen Zeitregeln moglich.

Nachwirkung: Fiir die kombinierten Zauber kann die
Nachwirkung nur einheitlich angewandt werden, kostet
aber auch nur einmal die entsprechenden MP. Ist eine
Kombination von Zaubern einmal in die Nachwirkung ge-
treten, zahlt sie als ein Spruch und kann ggf. wieder auf-
genommen aber nicht mehr durch weitere Zauber erginzt
werden.

Gleichzeitige Zauber, ,,Fliegender Teppich*:

Ein Telekinese-Magier beherrscht:

- Bewegen auf Level 40 und EW 25, Telekinese auf EW 35,
Reichweite auf EW 15, Objektgewicht-materiell auf EW

25, Objektpotential Erde/Pflanze (SF+BF) auf EW 70,
Uberlevelpotential auf EW 25.

Da er Telekinese auf 35 beherrscht, kann er bis zu 3 Zauber
gleichzeitig ausfiihren. Er mochte einen Teppich aus Pflan-
zenfasern als fliegenden Teppich fiir sich und 2 Mit-Aben-
teurer benutzen. Das kann er durch Anwenden der folgenden
Spuchlevel erreichen:

- Spruchliste:

- Damit der Teppich ein fest Plattform bildet
Level 35 (Versteifen)

- Als Flugzauber auf den Teppich
Level 60 (Fliegen 10xB)

- Reichweite - er sitzt selbst auf dem Teppich:
Level 0

- Objektgewicht-materiell - der Teppich muss das Gewicht
aller Personen tragen: Level 30 (= 225 kg,)

Damit ergibt sich nun fiir die Berechnung des EW:
- Basis EW Spruchliste + Verstirkung: EW 60

- Level der Spruchliste ist um 20 iiberschritten (es zéhlt der
hochste Level!): WM-20

- Level der Reichweite ist um 15 unterschritten: ~WM+7

- Level des Objektgewichts-materiell wurde um 5 iiberschrit-
ten: WM-5

Damit ergibt sich ein EW-Zaubern von: 60 - 20 + 7 - 5 =42.
Dieses liegt unterhalb des Objektpotentials , kann also so ge-
wiirfelt werden.

Die Berechnung der Start-Kosten ergibt sich mit allen be-
nutzten Leveln, Level der Spruchliste ist 35 und 60, der
Reichweite 0 und beim Objektgewicht-materiell 30:

- MP-Kosten: Levelsumme/3 = (35+ 60+0+30) / 3 =42 MP
- KP-Kosten : 1 KP

Die Kosten der Fortdauer wihrend des Fluges ergeben sich
genauso wie bei einem einfachen Zauber.

Zeitliches Schachteln von
Zaubern

AuBer der Baukasten-artigen Kombination von Zaubern bei
gleichen Objekten, kann eine Magier/in durch Nutzung von
Nachwirkungszeiten quasi-gleichzeitige beliebige Zauber
ausfiihren. Dabei wird jeweils immer nur ein Zauber be-
wusst kontrolliert (Startphase oder Fortwirkung) alle ande-
ren konnen sich nur in einer Nachwirkungsphase befinden,
aus der sie ggf. wieder aufgenommen werden konnen. Da-
bei gelten die folgenden Bedingungen:

Level: Sollen die Zauber nach ihrer Ausfiihrung und einer
Nachwirkungsphase ggf. wieder aufgenommen werden, so
diirfen die Zauber den erlernten Level nicht iiberschreiten.
Ansonsten gibt es dazu keine Einschrinkungen.

Ausfiihrung der Spriiche: Die bewusste Kontrolle kann
immer nur einen der Spriiche umfassen. Diese kdnnen nur
nacheinander gezaubert werden, wihrend die anderen
Spriiche sich in einer Nachwirkungsphase befinden.

Grenze der Spruchanzahl: Damit die Nachwirkung bei
den Zaubern einsetzt, muss eine bewusste Kontrolle aus-
reichend lange aufrecht erhalten werden (bei variabler
Zauberdauer). Diese Dauer liegt jeweils bei (5 + (Level -
(erlernter Level) / 5) s solange noch andere Zauber sich in
ihrer ersten Nachwirkungsphase befinden. Befinden sich
keine weiteren Zauber mehr in der 1. Phase, gilt die nor-
male Regelung von (2 + (Level -(erlernter Level) / 5) s.

MP-Kosten / AEW(Zaubern): Die MP-Kosten werden fiir
jeden Zaubern nach den Regeln ermittelt und separat ab-
gerechnet, jeder Zauber hat einen eigenen AEW(Zau-
bern).

Zaubert eine Magier/in einen neuen Spruch, wihrend noch
ein alter besteht, so tritt dieser automatisch in seine Nach-
wirkung. Dabei muss natiirlich ein Nachwirkungslevel (vor-
her) festgelegt werden.

Dieses kann bei entsprechender Nachwirkungsdauer zur
Uberlappung vieler unabhéngiger Spriiche fiihren. Die eben
aufgefithrten Regeln betreffen dabei nur die Moglichkeit,
diese Spriiche vor ihrem Ende wieder unter bewusste Kon-
trolle zu nehmen und damit eventuell zu verlangern. Erfiillt
einer der wirkenden Spriiche die genannten Anforderungen
nicht, ist die oben skizzierte {iberlappende Kontrolle unab-
héngiger Zauber bei diesem nicht moglich! Allerdings
schriankt er die Moglichkeiten fiir Spriiche, welche die An-
forderungen erfiillen nicht ein.

Risiko beim Zaubern -
kritische Fehler

Das Risiko bei einem kritischen Fehler beim AEW(Zau-
bern) hdngt auBer vom aktuellen EW(Zaubern) von der
groBiten Leveliiberschreitung ab, bzw. von der geringsten
Levelunterschreitung. Dabei ist es egal ob die maximale Le-
veliiberschreitung bei den Fertigkeiten Reichweite oder Ob-
jektanzahl oder bei der Spruchliste vorliegt. Ausgangspunkt
der folgenden Regelungen ist immer die Standardgrenze des
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kritischen Fehlers laut Regel im Kapitel Allgemeines zu Er-
folgswiirfen.

Zaubern auf oder unter dem erlernten
Level

Bei Zaubern auf oder unter dem erlernten Level besteht bei

kritischen Fehlern nur ein sehr geringes Risiko. Tritt ein kri-

tischer Fehler auf, so wird die Wirkung durch einen Wurf
W% + 50+ 2 x (geringste Levelunterschreitung)

nach der Tabelle Wirkung kritischer Fehler beim Zaubern
ermittelt.

Zaubern iiber dem erlernten Level

Hat der / die Magier/in {iber ihrem Level gezaubert, so liegt
das Risiko fiir einen kritischen Fehler hoher.

Die Wirkung eines kritischen Fehlers ermittelt sich nach der
Tabelle mit einem Wurf

W% + 50 — (hochste Leveliiberschreitung).

Dadurch ist das Risiko deutlich héher und ab einer Level-
iiberschreitung von 50 auch moglicherweise tddlich. Bei
Koma und LP unter 4 sind eventuell bleibende Schaden zu
beriicksichtigen.

Kritische Erfolge

Ein kritischer Erfolg beim Zaubern wirkt auf zwei Weisen.
Zum einen siegt dieser Spruch bei einem Duell {iber jeden
nicht kritisch-erfolgreichen Spruch oder eine Resistenz.

Zum anderen kann die zaubernde Person die Wirkung des
Spruchs steigern oder Kosten sparen. Dabei kann die zau-
bernde Person 1W4 positive Veridnderungen aus der fol-
genden Liste vornehmen:

- Level verdoppeln bei: - Reichweite
- Objektanzahl-psychisch
- Objektgewicht-materiell
- Spruchliste

- verbal statt manuell zaubern

- mental statt verbal zaubern

- MP-Kosten halbiert

- KP-Kosten halbiert

- Zauberdauer halbiert

Dabei ist statt einer Verdopplung des Levels auch jede we-
niger grofle Steigerung zuléssig, es kann auch ein manueller
Spruch mental ausgefiihrt werden (zwei Verbesserungen!).
Der kritische Erfolg wird von der zaubernden Person sofort
bemerkt, so dass diese unmittelbar zu Beginn des Zauberns
entscheiden kann, welche Verbesserungen sie vornehmen
will.

Die verschiedenen
Objektkategorien

Das Materieschema

Bei der magischen Einwirkung auf Materie gibt es verschie-
den Klassen von Materie. Ein/e Magier/in muss sich daher
mit den Eigenschaften dieser verschiedenen Materiearten
vertraut machen, um diese magisch beeinflussen zu kénnen.
Die Materiearten sind im einzelnen:

Stein / Metall: Alle Formen von Metall und Gestein sowie
Kristalle, auBerdem Gegenstinde daraus, physikalisch:
Festkorper egal ob kristallartig oder amorph.

Luft / Gas: Alle Materie, die gasformig existiert.

Erde / Pflanzen: Alle Formen von Erdboden und &hnli-
chem, der aus kleinen Einzelteilen besteht, dazu alle Pro-
dukte aus solchem Material wie z.B. Tonwaren und Por-
zellan, physikalisch: zusammenhaftende oder auch lose
Festkorper-Gemenge; auflerdem alle Pflanzen, ob lebend
oder abgestorben sowie Produkte aus diesen, wie Holz-
mobel, Papier aber auch Brot.

Wasser / Fliissigkeit: Alle Materie, die fliissig ist, von
Wasser iiber Ol bis Whiskey, auch Glas(!), auBerdem Ne-
bel aus groBeren Fliissigkeitstropfen.

Feuer / Blitz: Feuer kann magisch von den brennenden Ob-
jekten abgeldst und dann durch Magie manipuliert wer-
den, dabei speist es sich aus magischer Energie. Sehr
schnell bewegtes Feuer geht in ein Blitzartigen Zustand
iiber. Feuer weist im Sinne der Magie eine Dichte von
0,75 g/cm? auf, so dass z.B. ein Feuerwiirfel von 30 cm
Kantenlénge 20 kg Materie entspricht. Ein magisch kon-
trolliertes Feuer hat an seiner Basis Umgebungstempera-
tur, mit der Hohe steigt die Temperatur um 10°C je 1 cm.
Dabei ist es in gewissen Grenzen formbar, so dass an sei-
ner Spitze eine bestimmte Temperatur einstellbar ist.

In diese Kategorie zéhlt im Prinzip jede Form von freier
Energie und Materie im Plasmazustand.

Organisches: Alle Formen von tierischem und menschli-
chem Gewebe, sei es als Steak, Leder oder ein lebendes
Wesen.

Entscheidend ist dabei immer der aktuelle Zustand von Ma-
terie, wird also beispielsweise Wasser durch Tempera-
turbeeinflussung gefroren, so wechselt es in die Materieart
Stein / Metall. Bei den fiinf nicht-organischen Materiearten
gibt es eine Verwandschaftsrelation, die sich mit Hilfe eines
fiinfeckigen Sterns darstellen l4sst:
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Stein

Feuer Luft

Wasser Erde

Dabei sind jeweils gegeniiberliegende Arten, die mit einer
direkten Linie verbunden sind, verwandt. Nebeneinander
liegende Materiearten, ohne direkte Linienverbindung, sind
nicht-verwandt. Dieses spielt bei dem Umwandlungs-Zau-
ber eine Rolle. Organisches ist in diesem System mit kei-
nem anderen verwandt und ist bei dem Umwandlungs-Zau-
ber separat aufgefiihrt.

Will ein/e Magier/in die Spruchlisten Bewegen, Umformen
und Umwandeln auf eine Materieart anwenden, so muss
sie / er das Objektpotential dieser Materieart erlernt haben.

Das Sinn-Schema

Alle psychische Magie wirkt gezielt auf einen oder mehrere
Sinne der betroffenen Wesen ein. Ein/e Magier/in muss sich
daher mit den Eigenschaften dieser verschiedenen Sinne
vertraut machen, um diese magisch beeinflussen zu kénnen.
Die Sinne sind im einzelnen:

Sehen: alle Wahrnehmungen die mit Licht zusammenhén-
gen.

Hoéren: alle Wahrnehmungen die sich auf schwache Schall-
wellen beziehen, nicht aber Druckwellen durch Explosio-
nen o.4..

Temperatur: alle Wahrnehmungen, welche die Temperatur
der Umgebung betreffen, sowohl durch direkten Tast-
Kontakt mit Gegensténden als auch durch ihre Hitzeab-
strahlung.

Schmecken: alle Wahrnehmungen, die sich auf die Ge-
schmacksnerven im Mund beziehen und die normalerwei-
se durch direkten Kontakt mit dem Stoff wahrgenommen
werden.

Riechen: alle Wahrnehmungen die sich auf Geruchsstoffe
in der Luft bezichen, die normalerweise ohne direkten
Kontakt zu dem den Geruch ,aussendenden” Objekt
wahrgenommen werden.

Tasten: die Wahrnehmungen oberfldchlicher Nerven in der
Haut beziiglich Druck von aufBlen, die die mechanische
Charakteristik von Oberflichen (Nachgiebigkeit / Rauig-
keit) betreffen.

Gefiihle: psychische Grundzustinde eines Wesens, die sei-
ne Stimmung betreffen, wie Angst, Freude etc. Dabei han-
delt es sich immer um normalerweise nicht direkt steuer-
bare Zusténde oder nur diffus bewusste Handlungsabsich-
ten, die unterbewusst getroffen wurden.

Willen / Gedanken: bewusst artikulierbare Gedanken und
Absichten eines Wesens. Dabei ist als relevante Grenze
zu den Gefiihlen zu nehmen, dass es qualitativ einem be-

wusst im Kopf geformten Satz entspricht, der eine Mei-
nung, Handlungsabsicht 0.4. enthilt.

Dieses Schema ist im Prinzip erweiterbar um Wahrneh-
mungsfahigkeiten nichtmenschlicher Wesen. Allerdings
kann im Prinzip kein Objektpotential eines Sinnes erlernt
werden, den die zaubernde Person selber nicht besitzt.

Zeit und Magie als Objekt

Fiir einige Anwendungen gibt es die Materieart Magie, wo-
bei Zeit ebenfalls als Magie zdhlt. Dabei wird dieses bei
verschiedenen Anwendungen wirksam, bei denen magische
Felder erzeugt werden, und dem Volumen dieser Felder ein
magisches Gewicht zugeordnet wird, so dass die Hilfsfertig-
keit Objektgewicht-materiell wie auf normale Materie ange-
wendet werden kann.

AuBerdem gibt ein Objektpotential Magie, das fiir Anwen-
dung von Magie-Manipulation und Zeitmanipulation bend-
tigt wird.

Uberwachungsfelder

Jede Form von Detektormagie kann in zwei verschiedenen
Formen angewandt werden:

Standard: innerhalb der Reichweite wird nach einer festge-
legten Anzahl von Objekten (Wesen, MP-Ansammlungen,
Zauberspriiche etc.) gesucht. Diese Anwendungen sind
detailliert bei den Spruchlisten beschrieben.

Uberwachungsfeld: Anstatt eine Anzahl von Objekten
festzulegen, kann auch ein Uberwachungsfeld innerhalb
der Reichweite festgelegt werden. Dieses Feld ist immer
ein geometrisch einfacher Korper, oder aber das Feld ist
den Konturen eines Raumes angepasst. Seine Grofie be-
stimmt das Objektgewicht-materiell, wobei es als Mate-
rieart-Magie zdhlt. In diesem Uberwachungsfeld wirkt
dann die Detektormagie auf alle entsprechenden Objekte,
die irgendwann wahrend der Zauberdauer in dieses Feld
eintreten, unabhingig von der Gesamtzahl der Objekte,
aber auch nur solange sich diese Objekte in dem Uberwa-
chungsfeld aufhalten. Es gilt dabei:

- Wesen miissen sich zu mehr als 75 % in diesem Feld be-
finden wobei das Gehirn vollstandig in dem Feld ist,

- Gegenstdnde miissen sich zu mehr als 75 % ihrer Masse
innerhalb des Feldes befinden.

Diese Regeln lassen sich sinngeméaf auf alle anderen For-
men magischer Felder tibertragen (z.B. ein magisches Blo-
ckadefeld oder Storfeld).

Zeitfelder

Wird mit Zeitmagie ein Zeitfeld geschaffen, so ist dieses
immer ein geometrisch einfacher Korper, oder aber das Feld
ist den Konturen eines Raumes angepasst, auf jeden Fall
liegt dieses Feld innerhalb der Reichweite. Seine Grofe be-
stimmt das Objektgewicht-materiell, wobei es als Materie-
art-Magie zdhlt. In diesem Zeitfeld kann die Zeit anders
verlaufen, entweder beschleunigt, verlangsamt oder sogar
ganz gestoppt.
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Alle Wesen, die sich zu mehr als 75 % ihres Koérpervolu-
mens in diesem Feld befinden und deren Gehirn dabei voll-
stindig in dem Feld ist, unterliegen dieser verdnderten Zeit.
Sie haben gegen diesen Einfluss keine Resistenz. Die verin-
derte Zeit tibertrdgt sich auf alle Gegensténde, deren Bewe-
gungen von diesen Lebewesen kontrolliert werden.

Gegenstinde unterliegen der verdnderten Zeit, wenn:

a)die kontrollierende Instanz (Lebewesen, magisches oder
mechanisches Gerit etc.) der verdnderten Zeit unterliegt,

b) der Gegenstand keiner &ufleren Kontrolle unterliegt und
sich selber zu mehr als 75 % seiner Masse innerhalb des
Zeitfeldes befindet. Bei zusammengesetzten Gegensténde
ist die Wirkung jeweils fiir jedes Einzelteil separat (vgl.
Zusammengesetzte Materieobjekte).

Diese Magie wirkt dabei nie auf Licht! Fiir Bewegungen in
das Feld hinein oder aus ihm heraus gelten die folgenden
Regeln.

Bewegungen iiber Zeitgrenzen

Wenn Lebewesen eine Zeitgrenze iiberqueren erfordert die-
ses immer einen AEW(Bewegungsfertigkeit) oder
AEW(Ges), da sie plotzlich beschleunigt oder verlangsamt
werden.

Gegenstinde bewegen sich so, dass von auBen kein Uber-
gang an der Grenze erkennbar ist. Entscheidend fiir ihr Ver-
halten ist immer, wo sich der kontrollierende Einfluss befin-
det bzw. befand (innen oder auflen). Die Atmosphéire und
groBBere Wasservorkommen sind im allgemeinen so groB,
dass sie Zeitfelder unbeeinflusst durchflieBen. In der kon-
kreten Anwendung bedeutet dieses:

- Gegenstinde, die sich in das Feld hinein bewegen, bewe-
gen sich innerhalb des Feldes subjektiv entgegengesetzt
beschleunigt zur Feldzeit, also verlangsamt in einer be-
schleunigten Zeit und umgekehrt. Von auflen betrachtet
bewegen sie sich subjektiv gleichférmig. Dieses ist fak-
tisch unabhéngig davon, ob sich die Gegensténde bereits
iberwiegend in dem Feld befinden oder nicht.

Beispiele:

Ein Pfeil durchfliegt ein Feld, in dem die Zeit um Faktor
zwei beschleunigter ist, von aufen genauso schnell, wie einer
der an diesem Feld vorbei fliegt. Innerhalb des Feldes aller-
dings ist er (nach der Zeit der Wesen in dem Feld!) nur halb
so schnell wie auBlen, mit entsprechenden Vorteilen fiir We-
sen in dem Feld.

Wind und Wellengang durchlduft ein solches Zeitfeld als sei
dieses nicht vorhanden. Allerdings werden auch sie von We-
sen in dem Feld entsprechend verlangsamt wahrgenommen.

- Gegenstinde die aus dem Feld hinaus bewegt werden, er-
fahren beim Ubergang eine subjektive Beschleunigung
bzw. Verlangsamung entsprechend der Zeitmanipulation
in dem Feld.

Beispiel: Ein in einem Zeitfeld mit um Faktor 3 beschleunig-
ter Zeit abgeschossener Pfeil fliegt beim Verlassen dieses
Feldes mit dem dreifachen seiner iiblichen Geschwindigkeit
weiter. Von aullen wirkt dieses aber so, als sei er bereits von
Anfang an mit dreifacher Geschwindigkeit geflogen.

Waffenangriffe iiber Zeitgrenzen

Fiir Waffen, mit denen iiber eine Zeitgrenze hinweg ge-
schlagen bzw. gestochen wird gilt analog, dass sie den um-
gekehrten Effekt der Zeitmanipulation erleiden. Entschei-
dend ist dabei aber immer, dass das Wesen selbst diese
Zeitgrenze nicht {iberschritten hat. Dieser Effekt bedeutet:

- wird in eine beschleunigte Zeit hinein geschlagen, so ist
der Angriff umgekehrt verlangsamt,

- wird in eine langsamere Zeit hinein geschlagen so ist der
Angriff umgekehrt beschleunigt.

Dabei wird aber grundsétzlich nicht die Energie der Waffe
erhoht (auch wenn dieses einen physikalischen Widerspruch
zu obigen Bewegungsregel darstellt) und auBer der ggf. ho-
herer Anzahl an Handlungen kann kein Vorteil erzielt wer-
den, da die Zeitgrenzen-Effekte alle Vor- und Nachteile
ausgleichen. Deshalb gibt es keine Modifikationen auf die
AEW(Angriff/Abwehr) und keine Anderungen der
Schadenswerte!

Allgemeine Grenzen der
Spruchgestaltung

Da die Spriiche im wissenschaftlichen Magiesystem mdog-
lichst offen gestaltet sind, ist es im Prinzip unmdglich zu sa-
gen, wo die genauen Grenzen ihrer Anwendung liegen.
Zwar ist dieses im technische Sinne meist klar, schwierig
wird es aber, wenn die / der Magier/in eine ganz konkrete
Wirkung im Auge hat, wie z.B. die Illusion einer ganz be-
stimmten Person. Hierzu ein paar Richtlinien.

Erreichbarkeit der Magie-Objekte

Reichweite

Grundsétzlich wirkt die Magie immer nur auf die Teile ei-
nes Objektes, die wirklich innerhalb der Reichweite sind.
Befinden sich Teile eines Objektes auBerhalb dieser Reich-
weite so werden sie nicht direkt von der Magie beeinflusst,
je nach Umsténden aber indirekt.

Beispiel: Wird ein Versteifungszauber auf ein Seil ange-
wandt, dessen entfernteres Ende sich aufBerhalb der Zauber-
reichweite befindet, so wird tatsdchlich auch nur der Bereich
innerhalb der Reichweite versteift. Ein Bewegungszauber be-
wegt im Prinzip auch nur diesen Teil, das nicht betroffene
Ende wird aber entsprechend sich mitbewegen (ggf. aber lose
herunter héngen).

Bei psychischer Magie zéhlt dabei immer das Gehirn der
betroffenen Wesen. Eine gewisse Ausnahme stellt hier der
Reichweiten-Level ,,Beriihren” dar, denn hier ist es egal an
welcher Stelle eines Objekts dieses beriihrt wird, und wie
weit es sich hiervon weg erstreckt.

Sichtbarkeit

Grundsétzlich kann die Magie nur auf Objekte wirken, de-
ren Position der / dem Zaubernden vollig klar ist. Dieses ist
der Fall, wenn das Objekt gesehen wird, beriihrt wird, oder
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durch eine der magischen Ortungsmethoden im Moment des
Zauberns lokalisiert wird.

Verschwindet das Objekt aus der ,,Sicht der zaubernden
Person, so beendet dieses normalerweise die magische Wir-
kung nicht, da der bestehende Zauber eine Verbindung zum
Objekt darstellt, {iber die die zaubernde Person unbewusst
den Ort des Objektes weill. Wihrend der Startphase gilt die-
ses aber noch nicht, hier wird der Zauber dann vdllig un-
wirksam.

Bei zusammengesetzten Objekten ist zu beachten, dass die
Magie nicht immer automatisch auf innere Bestandteile mit-
wirkt - dieses gilt insbesondere fiir Lebewesen. In allen sol-
chen Fallen muss der / die Magier/in ausdriicklich angeben,
wie sie die inneren Bestandteile fiir sich ,,sichtbar® macht,
sonst wirkt die Magie meistens (mit einigen Ausnahmen)
nur auf die &uBere Schicht ein. Auch in allen sonstigen
Zweifelsfragen gilt der Grundsatz, dass die Magie von au-
Ben wirkt. (vgl. Zusammengesetzte Objekte)

Bewegung

Ein zweites Problem konnen unregelméfBig oder extrem
schnell bewegte Objekte darstellen. Wird auf nur ein Objekt
gezaubert so ist dieses normalerweise kein Problem, wohl
aber bei mehreren nicht synchron bewegten Objekten.

Bei mehreren unregelméBig schnell bewegten Objekten er-
halten auch Gegenstinde eine Resistenz und zwar umge-
kehrt zu ihrer Grofe mit

EW(phsRes) = (30 / (kleinste Linge [cm] )) < 30.

AuBerdem erhilt jedes betroffene Objekt, egal ob es ein Ge-
genstand oder eine Person ist, in einem solchen Fall

WM-+((Anzahl bewegte Objekte - 1) X 5)
auf den AEW(Resistenz).

Diese Regelung greift nur dann, wenn die unregelméfige
Bewegung in der Startphase eines Zaubers liegt. Steht ein
Objekt erst einmal unter dem Einfluss eines Zaubers, so
kann auch hektische Bewegung es nicht davon befreien so-
lange es sich nicht aus der Reichweite des Zaubers entfernt.

Zusammengesetzte Materie-Objekte

Bei Materie-Zaubern stellt sich das Problem, wie zusam-
mengesetzte Objekte zu behandeln sind. Dieses spielt insbe-
sondere dann eine Rolle wenn Teile eines groBeren Objekts
einzeln Objekt eines Zaubers sein sollen, oder ein Objekt
aus sehr vielen Teilen besteht und als Ganzes Objekt eines
Zaubers sein soll.

Im Prinzip regelt sich diese Frage danach, wie der ,meta-
physische® Charakter der zusammengesetzten Objekte ist.
Bilden sie eine feste Einheit, so konnen sie normalerweise
als ein Objekt behandelt werden, eine nicht fest gefligte An-
hiaufung hingegen kann niemals als ein Objekt gewertet
werden. Immer ist es aber mdglich, ein Einzelteil, das phy-
sikalisch klar gegen seine Umgebung abgrenzbar ist, als ein
einzelnes Objekt zu behandeln, auch wenn es fester Teil ei-
nes grofleren Objektes ist. Praktisch gelten die folgenden
Regeln:

- Ein zusammengesetztes Objekt darf dann als ein einzelnes
Objekt behandelt werden, wenn alle Teile fest und auf
Dauer (im Sinne der generellen Existenzdauer des Ob-
jekts) zusammengefiigt sind. Das schlieB3t ein, dass sich
die Teile dabei auch berithren miissen. Es ist aber immer
moglich, eindeutig als Einzelteile abtrennbare Teile diese
Objekts wiederum fiir sich als Einzelobjekt zu betrachten.
Dabei miissen nicht unbedingt alle Teile des Objektes fiir
die zaubernde Person sichtbar sein.

Beispiele:

- eine Kiste kann ein einzelnes Objekt sein, ist der Deckel zu-
genagelt ist auch dieser Teil des Objekts, ebenso ein
klappbarer Deckel mit Scharnieren, die nicht zerlegt wer-
den konnen. Ein ansteckbarer Deckel, der so konstruiert
ist, dass er abgenommen werden kann, ist aber nicht Teil
eines Gesamtobjekts.

- ein Karren: ein fest zusammengebauter Wagenkasten ist ein
Objekt, jedes Bauteil, das nicht dauerhaft fest montiert ist
wie z.B. ein zur Absperrung eingestecktes Gitter, z&hlt
aber extra. Gleichzeitig kann eine einzelne Holzplanke des
Wagenkastens oder ein Nagel etc. als Einzelobjekt behan-
delt werden.

- ein gewebter Stoffstreifen oder auch ein komplettes verndh-
tes Kleidungsstiick kann als ein einzelnes Objekt betrach-
tet werden.

- ein Bretterstapel kann niemals als ein einzelnes Objekt zdh-
len, auch wenn er z.B. zusammengebunden ist.

- Eine Ausnahme von obiger Regel gibt es, wenn wesentli-
che Teile des Objektes der zaubernden Person verborgen
sind, und sie deshalb keine (korrekte) Vorstellung von
Form, GroBe und Ort dieser verborgenen Teile hat.

Beispiel:

- eine zusammengesetzte Rohrleitung im Erdboden kann nur
dann als ein Objekt bezaubert werden, wenn ihre genaue
Form bekannt ist, das Finden eines Leitungsendes reicht
hier nicht.

- Um auf einen Karren zu zaubern reicht es nicht, die Spitze
der Deichsel zu sehen, es sei denn die zaubernde Person
kennt den Karren und weil} seine Konstruktionsweise.

- Ein elementares ecinzelnes Objekt bei Festkorper-artiger

Materie ist jedes Materieobjekt, das in sich zusammen-
héngt und das nicht extra durch andere Materialien zu-
sammengehalten werden muss. Es kann in gewissen Gren-
zen heterogen sein, solange nicht eindeutige scharfe
Grenzen verschieden Bereiche voneinander eindeutig ab-
trennen. Es kann fest in groBere Objekte eingefiigt sein.
Teile davon miissen fiir magische Beeinflussung ggf.
durch entsprechende Zauber separiert werden.
Bei Erde, Gas, Fliissigkeit und Feuer und anderen durch-
mischbaren Materien ist ein elementares Objekt eine Ma-
teriemenge, die zusammenhdngt und klar von anderer
gleichartiger Materie abgetrennt ist.

Im Prinzip ist hier nicht vorgesehen, dass Magie in die
Molekiilebene oder auf Elementarteilchen einwirkt, son-
dern nur auf Materie im Sinne der Alltagserfahrung.

Beispiele:

- ein Stein, egal ob lose oder z.B. in einer Mauer verbaut.
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- ein Holzbrett, egal ob lose oder z.B. in einem Boot verbaut.

-mehrere Metallbleche sind, wenn diese miteinander ver-
schweillt worden sind, ein Einzelobjekt, nicht aber ver-
klebte, verschraubte oder vernietete Bleche, diese zihlen
jeweils einzeln (wenn gewollt).

-ein Berg, der aus einem nicht durchbrochenem Felsmassiv
besteht, ist ein einzelnes Objekt, von dem Teilmengen nur
durch magische Separation als Objekte zugénglich sind.

- Luft in der Umgebung ist immer Teilmenge des Einzelob-
jektes Atmosphére.

- eine Goldader innerhalb eines Felsen (reines Gold in Stein)
ist ein einzelnes elementares Objekt fiir sich, nicht aber
eine Glimmereinlagerung in Granit, wenn die Uberginge
flieBend sind (Mischzonen).

Ausnahmeregelung: Organische Korper

Eine Ausnahme von der Regelung fiir zusammengesetzte
Objekte bilden humanoide und tierische Korper. Diese zah-
len flir Materiemagie niemals als ein einheitliches Objekt,
sondern ihre einzelnen Bestandteile sind immer separate
Objekte. Allerdings konnen dabei Teile des Korpers, die
eine gewissen Gesamtheit bilden, als jeweils ein zusammen-
gesetztes Objekt behandelt werden. Das sind in einzelnen:

- Haut,

- die gesamte Korperbehaarung,

- die Augen,

- alle Muskeln mit Sehnen,

- sdmtliche Knochen mit Gelenkbandern und Knorpel,

- das Herz mit allen Adern mit oder ohne Blut,

- alle inneren Organe des Verdauungstrakts mit der Lunge,

- die Geschlechtsorgane,

- das komplette Nervensystem mit Gehirn und Riicken-
mark.

Bei organischen Kdrpern ist dabei immer besonders auf das
Problem der ,,Sichtbarkeit” fiir die zaubernde Person zu
achten (s.0.).

Charakter der telekinetischen Krafte

Die Krifte die durch den Bewegen Zauber hervorgebracht
werden, sind in ihrem Charakter nicht vollig frei gestaltbar.
Grundsatzlich handelt es sich um vollig gleichméfig von
auflen auf ein Objekt wirkende Krifte, die keine inneren
Spannungen hervorrufen (aufler durch innere Elastizitdt des
Objektes und darauf wirkende Beschleunigungskrifte). Des-
halb wird auBler der Bewegung normalerweise kein Neben-
effekt erzielt (wie z.B. Zerreilen des Objektes).

Mehrere Objekte: Werden mehrere Objekte durch einen
Zauber bewegt, so handelt es sich immer um eine im Prin-
zip synchrone Bewegung. Zwar konnen sie in eine be-
stimmte Formation gebracht werden, aber deren Bewe-
gung muss allgemein bestimmt werden, es konnen keine
einzelnen speziellen Bewegungsbahnen fiir einzelne Teil-
objekte bestimmt werden. Sollen sich mehrere Objekte in-
dividuell bewegen, so miissen entsprechend viele einzelne
Bewegungs-Zauber gleichzeitig angewendet werden.

Mehrere Zauber auf ein Objekt: Es konnen auch mehrere
Zauber auf ein einzelnes Objekt einwirken. Dabei kdnnen
einzelne Zauber auf Bereiche des Objektes beschriankt

werden. Diese miissen aber klar abgrenzbar und jeweils
fir die zaubernden Person ,,sichtbar sein. Soll die Kraft
nur auf eine beschriankte Fliche einwirken, so muss diese
zum einen glaubhaft festlegbar sein (z.B. genau die Mitte
einer Flache, ein Farbfleck etc.), zum anderen kann die
Flache nicht kleiner als 1% der Entfernung im Durchmes-
ser sein. Durch solche Mehrfachzauber kdnnen elastische
Objekte in sich bewegt werden.

Duell mit physischen Kriften (maximale Kraft eines

Zaubers): Treten Bewegen Zauber in ein Duell mit physi-
schen Kriften, so zdhlt als Kraftwert gegen die andere
Kraft das gewdhlte Objektgewicht. In diesem Fall ist es
der zaubernden Person erlaubt, die Hilfsfertigkeit Objekt-
gewicht-materiell nachtréglich solange zu steigern, wie
die dadurch hinzukommenden Abziige, den vorher ge-
machten AEW(Zaubern) nicht scheitern lassen. Solche
Kraftduelle entscheiden auch, ob ein Gegenstand magisch
zerbrochen / zerrissen werden kann (als Duell gegen die
Bruch- / ReiBlast des Objektes, auBBerdem muss natiirlich
meist die Kraft gezielt auf Teilbereiche einwirken).
Dieses System sollte gegebenenfalls auch bei Fixierungs-
Zaubern angewendet werden, hierzu muss dann natiirlich
beim Zaubern notiert werden, bis zu welcher dufleren
Kraft der Zauber hélt.
Auch der Versteifungs-Zauber unterliegt diesen Grenzen.
Deshalb kann eine betroffene Figur sich eventuell noch
sehr langsam bewegen (Kraftduell). Gleichzeitig kann er
bis zu dieser Grenze gegen Verletzungen durch Stiirze
und Waffen schiitzen!

Wissenshintergrund der Figur

Grundsitzlich kann durch Magie nur geschaffen werden,
was dem / der Magier/in bereits bekannt ist, oder aber, was
als Teil seiner Vorstellungswelt angesehen werden kann.
Dabei muss die Spielleitung entscheiden, was aufgrund des
kulturellen und Wissenshintergrund als Teil ihrer / seiner
Phantasie angesehen werden kann. Hier muss ganz klar un-
terbunden werden, dass magische Figuren Wissen nutzen,
das in Wirklichkeit nur ein Mensch des 20. Jahrhunderts ha-
ben kann!

Wirkungsgrenzen und deren
Ermittlung

Grundsatz: Bei den folgenden Konzepten sollte nicht fiir
jede einzelne Teilhandlung gewiirfelt werden, sondern
immer fiir eine inhaltlich zusammenhéngende Folge bzw.
Gruppe von Manipulationen (innerhalb eines gelungenen
Zaubers).

Bei kurzen Aktionen ohne groe Auswirkungen kann die-
se Regelung auch einfach durch eine angemessene SL
Entscheidung ersetzt werden.

Erschaffung handwerklicher Objekte

Magie kann nur sehr schwer handwerklichen Kniffe erset-
zen, die der / die Magier/in nicht beherrscht. Sie kann meist
nur grundlegende offensichtliche Verdnderungen vorneh-



Tjoste - Das Buch der Regeln: Wissenschaftliches Magiesystem 101

men, es sei denn der / die Magier/in weifl um die handwerk-
lichen Tricks genau Bescheid, die er / sie mit ausfithren
will. So kann nur ein/e Magier/in mit Schmiedekenntnissen
richtige Metallgegenstéinde schaffen, ansonsten produziert
die Magie nur ein Metallklumpen des gewiinschten Materi-
als und der Form, nicht aber z.B. rostfreien Stahl und gefal-
tetes Metall fiir Schwertklingen etc.. Bei solchen speziellen
Materialanforderungen ist zu beachten, dass ggf. ein Um-
wandlungszauber notwendig ist.

Als allgemeine Regel kann gelten, dass bei der magischen
Erschaffung von Gegenstédnden ein Erfolgswurf in der sonst
dazu benétigten (theoretischen) Handwerkskunst iiber die
Qualitdt des Objektes entscheidet. Auf diesen AEW erhélt
die zaubernde Person normalerweise WM+(AEW(Zaubern)
- 100), wobei der AEW(Zaubern) relevant ist, mit dem das
Objekt geschaffen wurde. Die Hohe des AEW(notw. theor.
Handw.) gibt dabei im Prinzip die Funktionstiichtigkeit des
Gegenstandes an (bzw. die Wahrscheinlichkeit, dass kein
Problem oder Schaden bei seiner standardméfigen Benut-
zung auftritt).

Allerdings kann dieses entfallen, wenn es nur auf die richti-
ge Form ankommt und z.B. Festigkeit, Elastizitét und dhnli-
ches keine wichtige Rolle spielt. Ansonsten ist das Gelingen
wie oben beschrieben zu ermitteln.

Vertrautheit und
Tauschungsmoglichkeiten

Geht es darum, etwas Bestimmtes zu erschaffen bzw. vorzu-
gaukeln, so muss ein AEW(Logiktalent), modifiziert anhand
der Vertrautheit der/s Magier/in mit dem Objekt, ent-
scheiden, wie gut die Aufgabe gelingt, forderlich ist dabei
das Vorliegen eines Originalobjektes als Beispiel oder die
Anwesenheit der zu kopierenden Person (WM+10). Der
AEW (Logiktalent) gibt die Ubereinstimmung mit dem Ori-
ginal in % an. Bei 100% Ubereinstimmung ist die Tdu-
schung undurchschaubar, ansonsten hat das Opfer eine
Chance, die Abweichungen vom Original zu bemerken.

Als Anhaltspunkte fiir die Modifikation durch die Ver-
trautheit konnen dabei die folgenden Werte dienen:

Objekt / Person kurz gesehen: WM-75
Objekt / Person lédnger gesehen: WM-50
Objekt / Person vorher bewusst beobachtet: WM-25
Objekt / Person sehr sorgfiltig beobachtet: WM-10
Objekt / Person ist sehr gut bekannt: WM=+0

Objekt / Person ist direkt anwesend: WM+10

Ist die Illusion nicht hundertprozentig gelungen, so wird auf
analoge Weise ermittelt, ob das Opfer die Téuschung er-
kennt. Ist bei diesem AEW(Log)-Duell, jeweils unter Be-
riicksichtigung der Vertrautheit, der / die zu Tauschende
besser als der / die Magier/in durchschaut das Opfer die
Tauschung, ohne dabei unbedingt zu erkennen was eigent-
lich genau los ist.

Geht es nur darum ein Objekt einer bestimmten Art vorzu-
gaukeln (z.B. irgendein Messer), nicht aber ein ganz be-
stimmtes, so ergibt sich nochmals eine Modifikation von
WM+50 auf den AEW(Logiktalent).

Erschaffung von
Phantasiegegenstinden

Bei der Erschaffung / Illusion eines Phantasieobjektes wird
dessen Komplexitit als WM auf den AEW(Logiktalent) an-
gewandt. Einfache geometrische Formen gelingen im Prin-
zip immer, bei komplizierteren kann aufgrund einer verba-
len Beschreibung gegeniiber der Spielleitung eine Modifi-
kation festgelegt werden.

Magier/innen haben dabei allerdings die Mdoglichkeit durch
Herstellung von Vorbildern ihre Chancen zu verbessern, sei
es als Modell oder als Zeichnung(en). Hier muss natiirlich
abgeklirt werden, wie sie diese produzieren wollen, bzw. ob
sie das konnen (gegebenenfalls durch Erfolgswiirfe in rele-
vanten Fertigkeiten). Thr Vorteil besteht dabei vor allem
darin, dass sie im Prinzip beliebig lange an dem Vorbild
herum basteln kdnnen, oder dieses durch besser qualifizierte
GefahrtInnen machen lassen konnen, bis das Modell oder
die Zeichnung ihren Vorstellungen entspricht.

Ahnlich der Vertrautheit ergibt sich als Modifikations-
Richtlinie:

elementar-geometrisches Objekt WM=0

iiberwiegend 2-dimensionales Objekt WM-30
einfach 3-dimensionales Objekt WM-60
kompliziert 3-dimensionales Objekt WM-75
Modell bei 3-dim. / Zeichnung bei 2-dim.  WM+50
Zeichnung bei 3-dim. WM+25

Der AEW(Logiktalent) gibt an mit wie viel % das geschaf-
fene Objekt dem gewlinschten entspricht. Abweichungen
sind dabei so zu interpretieren, dass der / die Magier/in
beim Zaubern eine nur ungeniigend klare Vorstellung von
der Form des Objektes hatte, sei es generell (grole Abwei-
chungen) oder nur in einigen Details (kleine Abweichung).
Die Spielleitung muss dabei festlegen, wie viel Uberein-
stimmung fiir den Verwendungszweck notig ist, falls dieses
eine Rolle spielt.

Beeinflussung von Gefiihlen und Willen

Anders als die anderen Sinne (s.u.) sind Gedanken und Ge-
filhle innere Zustinde eines Wesens, die einer gewissen
Selbstbeobachtung und Kontrolle unterliegen. So kdnnen
spezielle Gefiihle und Gedanken unterdriickt werden, auch
wenn sie nicht explizit als Manipulation von auflen erkannt
werden.

Deshalb steht hier dem Opfer immer ein Abwehrwurf zu,
auch wenn die Projektion oder ,Illusion” von Gedanken /
Gefiihlen grundsétzlich bereits iiberzeugend gelungen ist.
Die Stirke der Manipulation wird ermittelt mit:

Gedanken: EW(Log) mit WM+(Zauberstirke),

gef. noch WM+(Sprache — 60) (bei
sprachlich komplexen Manipulationen),

EW(Log) mit WM+(Zauberstirke),

ggf. noch WM+(Menschenkenntnis — 20)
(bei komplexeren Gefiihlen),

Gefiihle:
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wobei die Zauberstirke der Abstand ist, mit dem die Resis-
tenz des Opfers tiberwunden wurde:

Zauberstirke = AEW(Zaubern) — AEW(Resistenz)

Dagegen hat das Opfer eine Abwehr, wichtig fiir die
Schwierigkeit der Abwehr einer Manipulation ist dabei
auch, wie offensichtlich diese ist:

Gedanken: EW(Log),
mit WM+(Erkennbarkeit)

EW(Selbstbeherrschung),
mit WM+(Erkennbarkeit)

Gefiihle:

Dabei ist die Erkennbarkeit einer Manipulation in etwa wie
folgt einzuordnen: sie hat einen Wert von E, wenn sie

E =-25: faktisch identisch mit
E=0: eine nahe liegende Alternative zu
E =25: in den absehbaren Konsequenzen neutral zu
E=50: im Gegensatz zu
E=75: im absoluten Widerspruch zu
den eigentlichen Gedanken / Gefiihlen des Opfers ist.

Je nachdem wie stark der unmittelbare und absehbare Scha-
den fiir das Opfer ist, kann verlangt werden, dass das EW-
Duell mit einem gewissen Abstand gewonnen wird und un-
zureichender Erfolg sich darin ausdriickt, dass das Opfer
entsprechend zogerlich handelt. Als Richtwert:

Notwendig: AEW(Manip.) - AEW(M.-Abw.)
> zu befiirchtender Schaden, Tod = 50.

Umgekehrt fiihrt aber auch ein nur knapp verlorenes Duell
dazu, dass das Opfer entsprechend abgelenkt ist und seine
eigenen Offensivhandlungen negative WM erfahren. Als
Richtwert:

WM-25 + (AEW(M.-Abw.) - AEW(Manip.)).

Beide Regeln miissen von der SL aber nach der aktuellen
Situation ausgelegt werden.

Als schnelle Losung bietet der Wert Zauberstirke + Log-
Differenz einen guten Anhaltspunkt, welches maximale Ni-
veau bei Erkennbarkeit ungefahr mdoglich ist.

Runenmagie

Das wissenschaftliche Magiesystem enthilt eine Spruchlis-
te, die speziell den Umgang mit den niederen magischen
Runen betrifft. Hierzu gibt es aber auch noch ein paar allge-
meine Regeln, die hier dargestellt werden.

Grundlagen magischer Runen

Eine magische Rune ist ein Runen-artiges Symbol, das mit
spezieller Tinte gezeichnet wurde. Das Zeichnen einer sol-
chen Rune dauert ca. 30 s.

Grofle einer Rune: Eine Rune einer / eines menschlichen
Magier/in ist ca. 1 X 2 cm grof3 und wird mit einem sehr
feinen Pinsel gezeichnet. Die Grofe hingt dabei im Prin-
zip von der Konzentration der Tinte und der Geschick-

lichkeit der Person ab. Sehr kleine Wesen verwenden des-
halb konzentriertere Tinte und ihre Runen sind entspre-
chend ihrer eigenen Grofie kleiner, grole Wesen benutz-
ten eher verdiinnte Tinte fiir entsprechend grofere Runen.
Da eine Rune ein sehr komplexes Muster ist, kann ein/e
Runenmagier/in die Grofe ihrer / seiner Runen nicht ohne
entsprechende Steigerung von Geschick und Sehsinn ver-
kleinern.

Aktivieren einer Rune: Nach dem Zeichnen muss eine sol-
che Rune durch einen speziellen Zauber aktiviert werden,
d. h sie wird fiir die spétere Nutzung brauchbar und erhalt
dabei ggf. MP und andere Eigenschaften iibertragen. Erst
in diesem Moment wird aus einer Tintenzeichnung ein
magisches Objekt! Nach einer solchen Aktivierung ent-
hélt eine Rune MP (nicht nur die MP-Speicher-Runen),
im Prinzip je 1 MP (Komplexe s.u.).

Auslésen einer Rune: Soll die Rune genutzt werden, muss
der Rune-Ausldsen Zauber auf sie angewandt werden und
die Rune erfiillt ihren jeweiligen speziellen Zweck. Alter-
nativ kann die Aktivierung durch eine Fremdausloser-
oder automatische Ausloser-Rune erfolgen bzw. durch
Verschlucken, wenn sie in einem magischen Trank aufge-
16st wurde (s. Spruchliste).

Runenkomplex / verkniipfte Runen: Mehrere Runen kon-

nen zu einem Komplex verkniipft sein, bei dem ihre Wir-
kung verbunden wird und ein einzelner Auslésezauber
(mit Objektanzahl 1!) den gesamten Komplex auslost.
Hierzu werden die verschiedenen Runen zusammenge-
schrieben so wie Worter sich aus Buchstaben zusammen-
setzen. Dabei muss jede Rune durch Uberlappungszonen
mit mindestens eine der anderen verbunden sein (im Prin-
zip wie bei Schreibschrift).
Ein solcher Runenkomplex muss immer durch gleichzei-
tig oder tiberlappend ausgefiihrte Aktivierungs-Zauber ak-
tiviert werden, wobei die ungiinstigsten Modifikationen
flir alle Runen gelten. Nach der Aktivierung enthilt ein
Runenkomplex MP, und zwar im Prinzip 1 MP, je 10 Ru-
nen im Komplex. Die in MP-Speicher-Runen gespeicher-
ten MP sind zusitzlich zu zéhlen.

Runen-Objekt: Als direktes Objekt einer Rune zédhlt immer
das Objekt, auf das sie gemalt wurde, dieses wird oft als
Runen-Objekt bezeichnet. Runen kénnen im Prinzip im-
mer nur auf ihr Runen-Objekt einwirken oder auf Objek-
te, die das Runen-Objekt direkt beriihren.

Bei der Auslosung verschwindet die Rune restlos und kann
nicht wieder verwendet werden. Obwohl die Rune bereits
verschwunden ist kann aber ihre Magie entsprechend ihrer
Fortwirkungsdauer weiterbestehen und ist nur durch ent-
sprechende Magie vorzeitig zu beenden. Eine aktivierte
Rune verliert nach einer gewissen Zeit ihre Aktivierung
kann aber erneut aktiviert werden, da sie sich gewisserma-
Ben nur entladen hat. Daneben besteht natiirlich das Pro-
blem, dass Runen vor ihrer Auslésung verwischt oder an-
derweitig zerstort werden kdnnen (s.u.).

Tinte fiir magische Runen

Magische Runen bendtigen eine spezielle Tinte, diese kann
zunéchst von jeder/m Alchimist/in hergestellt werden. Sie
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kann dabei nach verschiedenen Systemen erstellt werden, so
dass praktisch in jeder Gegend die notwendigen Zutaten zu
beschaffen sind. Diese Herstellung erfordert einen
AEW (Alchimie) mit WM+30 und WM+EW (Runenmagie).
Die Zutaten kosten in etwa 10 BM je Rune (ca. 10 mm?),
fertige Tinte kostet ca. 1 SL je Rune. Bei konzentrierter
oder verdiinnter Tinte liegen die Kosten gleich, lediglich
das Volumen ist anders.

Beim Zeichnen einer Rune wird dieser Tinte jeweils ein
spezielles Pigment zugemischt, jeder Runentyp (entspricht
Level der Spruchliste) hat dabei sein eigenes Pigment. Die-
se Pigmente sind von fester Konsistenz und kosten im Han-
del ca. 1 SL je Rune. Sie sind nur im Spezialhandel zu be-
ziehen oder in magischen Universititen. Die Herstellung
dieser Pigmente erfordert einen AEW(Alchimie) mit
WM+10 und WM+(EW(Runenmagie) / 2) und Grundstoffe
fiir ca. 15 BM je Rune. Die meisten Runenkundigen haben
neben ihrem (kleinen) Tintenfdsschen eine kleine Palette
mit Pigmenten und vermischen dieses beim Zeichnen der
Runen mit dem Pinsel.

Haltbarkeit von Runen

Magische Runen sind im Prinzip lange Zeit haltbar bis sie
am Ende ausgelost werden. Allerdings koénnen sie durch
ganz normale duBere Umsténde zerstdrt werden wie andere
Tintezeichnungen auch. Die verwendete Tinte hat allerdings
die angenehme Eigenschaft auf praktisch jedem Untergrund
zu haften und von alleine nicht zu verblassen.

Wasser: Im Prinzip sind die Runen zwar resistent gegen
Spritzwasser, aber langes Baden in Wasser 10st sie auf,
nach ca. 3 Stunden Wasserbad ist eine Rune aufgelost.

Reiben: Je nach Untergrund lasst sich eine magische Rune
in 1 (weicher Untergrund) bis 5 Minuten (harte Unter-
griinde) abreiben.

Kratzen: bereits wenige Sekunden kratzen mit einem har-
ten Gegenstand (z.B. Dolchklinge) kann eine Rune zersto-
ren.

Schweil: Werden Runen auf einem Wesen gezeichnet, so
gilt fiir Schweil} sinngeméal das selbe wie fiir Wasser. Bei
normalen Umstidnden hilt sich so eine Rune ohne Proble-
me aber mehrere Tage. Bei extremen kdorperlichen
schweilltreibenden Anstrengungen hélt eine Rune immer
noch ca. 12 Stunden, allerdings ist eine so aufgeweichte
Rune empfindlicher gegen Reibung, sie wird etwa doppelt
so schnell zerstort.

Stoffreibung: wird eine Rune durch Kleidung bedeckt, so
zerstort sie dieses normalerweise nicht. Unter besonders
ungiinstigen Umstédnden, z.B. wenn eine Rune direkt unter
einem Rucksack-Trageriemen sitzt, hélt sie etwa 2 Stun-
den.

Erkennbarkeit von Runen

Magische Runen kénnen auch von Laien als solche erkannt
werden, insbesondere wenn sie nicht weiter getarnt werden.
Umgekehrt ist es aber Personen mit Zeichenkenntnissen
moglich Pseudorunen herzustellen, die nur von Kundigen

als Tauschung erkannt werden kdnnen (Duell AEW(Zeich-
nen) gegen AEW(Magiekunde-Runenmagie).

Es ist aber mdglich magische Runen durch darum herum an-
gebrachte Zierschnorkel als Ornamente zu tarnen (Erkennen
je nach Situation mit AEW(Magiekunde) mit WM-20 bis
WM+50). Die genaue Bedeutung einer Rune kann aber nur
die zeichnende Person selber erkennen, oder eine Person,
die den Zauber Rune Erkennen anwendet.

Magisch konnen aktivierte Runen anhand der Aktivierungs-
Zauber, der grundlegenden Aufladung von wenigen MP
durch die Aktivierung (s.0.) oder ggf. durch die MP in Akti-
vierungs-Zauber erkannt werden. Ausgeloste Runen sind
durch die ausgeloste Wirkung erkennbar (sie selber sind
verschwunden!). Dabei sind Runen je nach Umstand Objekt
oder Urheber der Magie.

Die magische Prisenz

Bei Detektormagie, speziell aber bei der Stufe Anwesenheit
Spiiren des Sinn-Aufnahme Zaubers, spielt die magische
Priasenz eines Wesens ecine Rolle. Diese ist iiberwiegend
keine individuelle Eigenschaft, sondern ein Merkmal einer
Art als solcher. Wesentlich ist dabei das Bewusstsein eines
Wesens, aber auch seine Grofle. Bei magisch ausgebildeten
Personen kann sich dieser Wert noch individuell verdndern.
Dabei gelten die im Folgenden aufgezéhlten Prasenzwerte:

Art Pris
magische Wesen 20
tierische Monsterwesen tliber 5 t Gewicht 12
tierische Monsterwesen tiber 1 t Gewicht 11
magisch talentierte Humanoide, MT > 50 11
magisch untalentierte Humanoide, Mt < 50 10
Magier/innen: je 100.000 MFS (max. +5) +1

Tiere mit Gewicht > 100 kg bzw. L / I(t) > 60
Tiere mit Gewicht 10 - 100 kg bzw., L / I(t) 1 60
Tiere mit Gewicht 1 - 10 kg

Tiere mit Gewicht 100 g - 1 kg

Tiere mit Gewicht 10 - 100 g (grof3e Insekten etc.)
Tiere mit Gewicht < 10 g (Insekten)

— N W WL 1O

Die magische Présenz ist auch eine Abwehreigenschaft ge-
gen Detektormagie, gegen die es keine Resistenz gibt. Da-
bei wirkt sie nicht als Duellfertigkeit, sondern ein einfacher
Erfolg geniigt um ,,magisch unsichtbar zu sein.

Die Magier/innen-Kategorien

Das bisher beschriebene System gilt fiir alle Magier/innen
vollig gleichartig. Dennoch kann mensch die Magier/innen
in verschiedene Kategorien einteilen, wobei die verschiede-
nen magischen Verstiarkungsfertigkeiten als Orientierung
dienen. Dabei definieren sich diese Kategorien aber nicht
durch Ausschliisse beim Lernen, sondern durch den
Schwerpunkt der Fertigkeiten der Magie-ausiibenden Per-
son.

Wissenschaftliche Magier/innen / Universal-Magier/in-
nen: Die eigentlichen Magier/innen sind die Wissen-
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schaftlichen Magier/innen und die Universal-Magier/in-
nen. Volkstiimlich meint der Begriff ,,Magier/innen* nur
diese.

Ihre wesentliche Fertigkeit ist Universalmagie oder Wis-
senschaftliche Magie. Sie beherrschen alle Aspekte der
Magie bzw. konnen sie erlernen. Die Allgemeinheit ihrer
Fertigkeiten bewirkt zwangslaufig, dass ihre Stirke in den
jeweiligen speziellen Gebieten meist etwas schwicher ist.
Ihr Gesamtiiberblick vermittelt ihnen tiefere Einsichten in
das Wesen der Magie, so dass nur sie den Magie-Mani-
pulation Zauber erlernen kdnnen.

Universal-Magier/innen kdnnen daneben noch alle ande-
ren Varianten von Magie effektiv nutzen, da ihre Verstar-
kungsfertigkeit bei absolut jeder Magie wirkt. Entspre-
chend konnen nur Universal-Magier/innen spéter auch die
Kenntnisse der Grofien Magie erwerben.

Telekinetiker/innen sind Magier/innen, die sich auf die
Bewegungsmagie spezialisiert haben. Thre Fertigkeiten
sind die Spruchliste Bewegen und die Verstirkungsfertig-
keit Telekinese. Zusitzlich miissen sie die Objektpotentia-
le der verschiedenen Materiearten erlernen.

Materie-Magier/innen haben sich auf die Zauber zur Um-
gestaltung und Erschaffung von Materie spezialisiert (die
Bezeichnung ,,Materialistinnen* konnte sich nie durchset-
zen). Auller den zwei Listen Umformen und Umwand-
lung miissen sie auch die Objektpotentiale der jeweiligen
Materiearten erlernen, aullerdem haben sie die Fertigkeit
Materiemagie.

Illusionist/innen ist die iibliche Bezeichnung fiir Magier/in-
nen, die sich auf die psychischen Zauber spezialisiert ha-
ben. Dazu gehoren die Listen Sinn-Aufnehmen und - Ma-
nipulieren, sowie die Fertigkeit lllusionsmagie.

Heiler/innen sind Magier/innen mit Spezialisierung auf
physische Zauber. Dieses umfasst die beiden Listen der
Korpermanipulation, sowohl Heilung / Schddigung als
auch voriibergehende Eigenschaftsmanipulation und die
zugehorige Fertigkeit Heilungsmagie.

Zeitmagier/innen sind Magier/innen, die sich auf die Zeit-
magie spezialisiert haben. Thre Fertigkeiten sind die
Spruchliste Zeit-Manipulation und die Verstarkungsfer-
tigkeit Zeitmagie. Zusétzlich miissen sie das Objektpoten-
tial-Magie erlernen.

Mehrfach-Magier/innen:

Magier/innen ist es moglich, verschiedene magische Ver-
starkungsfertigkeiten zu erlernen. Maximal kann eine belie-
bige Person dabei bis zu

((Magietalent / 25) - 1) magische Verstirkungsfertigk.

beherrschen. Dabei kann sowohl ein/e Wissenschaftliche
Magier/in sich zusitzlich auf bestimmte Magievarianten
spezialisieren und dort einen hoheren EW(Zaubern) erzie-
len, als auch eine Person sich die Fertigkeiten verschiedener
Kategorien von Spezial-Magier/innen gleichzeitig aneignen.

Auflerdem steht es allen Typen von Magier/innen offen,
weitere Magievarianten auflerhalb der wissenschaftlichen
Magie zu erlernen. Die anderen Magieschulen untereinan-
der sind meistens nicht so frei kombinierbar (allerdings nur
aus ideologischen / religidsen Griinden, s. dort).

Lernen im Wissenschaftlichen
Magiesystem

Allgemeines

Im Wissenschaftlichen Magiesystem muss bei einer Spruch-
liste Level und EW getrennt hochgelernt werden. Entspre-
chend sind in den Listen fiir beide ein LKF und die Grenzen
angegeben. Anders ist es bei den 4 Hilfsfertigkeiten, bei de-
nen nur der Level hochgelernt werden muss.

Existieren flir eine Liste ab einem Level keine konkreten
Anwendungen mehr, so kann diese dennoch hoéher gelernt
werden, um die daraus resultierenden positiven WM fiir den
AEW (Zaubern) zu erhalten.

Bei allen Zaubern muss separat noch die Beherrschung der
verschiedenen Materiearten oder Sinne erlernt werden, die
Objektpotentiale. Diese Fertigkeiten werden wie gewdhnli-
che Fertigkeiten mit einem EW erlernt, nur dass dieser nicht
direkt angewandt wird, sondern nur eine Obergrenze defi-
niert.

Zusitzlich kann fiir jede Spruchliste noch die Ausfiih-
rungsart jeweils auf verbal / mental hochgelernt werden.
Diese geschieht durch Erlernen der magischen Fertigkeit
Verbale (bzw. Mentale) Kontrolle von Liste X. Diese muss
jeweils fiir jede Liste einzeln erlernt werden und kann nur
nacheinander geschehen. Die Lernkosten hidngen von der
betroffenen Spruchliste ab. Dabei ersetzt dann der EW die-
ser Fertigkeit im Falle der Anwendung den EW der Spruch-
liste mit allen Folgen fiir eventuelle Einschrinkungen bei
EW unter 25.

Umlernen

Es steht Magier/innen des Wissenschaftlichen Magiesys-
tems offen, einige Fertigkeiten umzulernen. Dieses geht al-
lerdings nur dann, wenn die neue Fertigkeit die alte umfasst.
Dieses ist der Fall bei:

Universalmagie, umfasst alle anderen Verstarkungsfertig-
keiten, auch die beliebiger anderer Magiesysteme.

Wissenschaftliche Magie, umfasst Telekinese, Materiema-
gie, lllusionsmagie, Heilungsmagie und Zeitmagie.

Uberlevelpotential-Universell, umfasst alle anderen Uber-
levelpotentiale, auch die beliebiger anderer Magiesyste-
me.

Uberlevelpotential-Allgemein, umfasst die Uberlevelpo-
tentiale von Telekinese, Materiemagie, Illusionsmagie,
Heilungsmagie und Zeitmagie.

Soll eine Fertigkeit umgelernt werden, so werden einfach
anhand der Lernlisten und des aktuellen Talents die EP er-
mittelt, die in der alten Fertigkeit stecken. Diese EP kdnnen
nun genommen werden um die neue Fertigkeit zu erlernen,
wobei allerdings entweder der EW abgerundet wird, die
nicht verwerteten EP verfallen, oder aber zusitzliche EP
zum Erreichen eines glatten EW-Wertes benutzt werden
miissen. Die alte Fertigkeit geht dabei natiirlich verloren
und ist zu streichen. Es konnen hierbei auch mehrere alte
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Fertigkeiten zu einer neuen umgelernt werden. Alle dabei
verwendeten alten Fertigkeiten gehen verloren.

Dieses Umlernen ermdglicht es Magier/innen, sich anfangs
eher zu spezialisieren und erst spiter, wenn sie bereits er-
fahrener sind, ihre Fertigkeiten in die Breite zu lernen.

Die grofie Magie

Aufbauend auf dem wissenschaftlichen Magiesystem gibt es
auch eine Grofie Magie, die aber normalen Abenteurer/in-
nen nicht zur Verfiigung steht. Es ist eine iberwiegend reine
,Labormagie®, die umfangreiche Ausriistung und alchimi-
stische Kenntnisse erfordert. Sie beschrinkt sich norma-
lerweise auf die magischen Universititen, da nur dort die
ndtigen Laboreinrichtungen zur Verfiigung stehen. Ge-
wohnlich sind in etwa die 2-15 leitenden Professor/innen
Groflmagier/innen, die mit einem Stab aus Assistentlnnen
und Professor/innen ohne Kenntnisse der Groflen Magie
Lehre und Forschung der wissenschaftlichen Magie betrei-
ben.

Fiir normale Abenteurer/innen mit magischen Kenntnissen
kommt die Grofie Magie aus verschiedenen Griinden nicht
in Frage:

- Wenn eine Person die Voraussetzungen zum Erlernen der
Groflen Magie erreicht hat, sollte sie normalerweise in ih-
rer personlichen Entwicklung aus dem Stadium eines her-
um vagabundierenden Abenteurers heraus sein.

- Die Lehre der Groflen Magie wird meistens nur an ausge-

wihlte (Universal-) Magier/innen weitergegeben. Die
GroB-Magier/innen suchen sich ihre Schiiler/innen nach
verschiedenen Kriterien aus, zu denen im Allgemeinen
aber gehort, dass ein hoher Grad an Vertrauen herrscht
und die Schiiler/innen ggf. als Nachfolger, Gefolgsleute
etc. die Ziele ihrer Lehrer/innen unterstiitzen, seien diese
nun positiv oder negativ.
Diese Voraussetzungen sind bei stidndig umherziehenden
und unabhingig agierenden Abenteurer/innen eher nicht
gegeben. Allerdings ist so manche/r GroBBmagier/in in ih-
ren ersten Jahren durchaus auch Abenteurer/in gewesen,
aber er / sie hat sich dann irgendwann an einer Uni ,,zur
Ruhe gesetzt“ und so Kontakt zu GroBmagier/innen ge-
funden.

- Es ist normalerweise so, dass GroBmagier sich weigern,
ihre speziellen Fertigkeiten als Belohnung bei Auftrdgen
zu lehren, weil dieses den Schiiler/innen zu viel Machtpo-
tential er6ffnet, was sie (s.0.) sich und ihren Vertrauten
vorbehalten wollen.

Die Grundprinzipien der groen Magie sind hier kurz erléu-
tert, da natiirlich die Spielleitung Gromagier/innen durch-
aus als NPCs in das Spiel einbauen kann, sei es als Auftrag-
geber/innen oder auch Gegner/innen.

Grundprinzipien der grolen Magie sind:

- Verstidrkung der Magie durch speziell magische Materie,
die es ermdglicht Reichweiten und Objektanzahl theore-
tisch beliebig zu steigern, aber auch zeitliche Schranken
zu {iberwinden;

- dauerhafte Bindung von Magie an Materie;

- Verkniipfung verschiedener materiegebundener Zauber
durch logische ,,Schaltkreise® (wie eine einfache Compu-
terprogrammierung).

Bekannteste Produkte der groBen Magie sind die magischen
Gegenstinde. Dies sind Gegenstinde, die auler Wirkungs-
Zaubern, auch einen Aufladungs-Zauber enthalten, so dass
sie dauerhaft magisch sind, weil sich ihre Magie scheinbar
nicht verbraucht.

Ein anderer wichtiger Bereich ist das Erkennen von Magie.
Mit Hilfe der groBen Magie ist es aufgrund von Restspuren
magischer Einwirkung méglich, die in der Vergangenheit an
einem Objekt oder Wesen vorgenommenen magischen Ma-
nipulationen theoretisch beliebig weit zuriick zu verfolgen.
Damit kann z.B. kontrolliert werden, ob ein Gegenstand
wirklich aus Gold besteht, oder durch Magie in Gold ver-
wandelt wurde, was in den meisten Kulturen verboten ist.

Vergangenheitserkennung

Magiekundige der GroBlen Magie haben eine 4. Hilfsfer-
tigkeit, die sie beim Lernen von Grofle Magie erlernen,
nimlich Vergangenheitserkennung. Diese ermdglicht es, die
Wirkung aller Detektormagie auf die Vergangenheit auszu-
dehnen. Als Detektormagie gelten die Aufnahme-Level der
Spruchliste Sinn-Aufnahme und die Erkennungs-Level der
Magie-Manipulation Liste. Dabei kann eine Wirkung erzielt
werden, als wire der jeweilige Zauber zu einem fritheren
Zeitpunkt, bzw. wihrend des gesamten Zeitraums bis zur
Gegenwart ausgefiihrt worden, je nachdem, was die / der
Zaubernde mochte. Dabei umfasst der jeweilige Level X
dieser Hilfsfertigkeit einen Zeitraum von X* Minuten in der
Vergangenheit, z.B.:

Level Zeitwirkung |
Level 1 1 Minute
Level 4 64 Minuten
Level 11 ca. 1 Tag
Level 22 ca. 1 Woche
Level 35 ca. 1 Monat
Level 80 ca. 1 Jahr

Level 174 ca. 10 Jahre

Alle Spriiche, die eine irgendwie manipulierende Wirkung
haben, kénnen selbstverstindlich nicht in die Vergangenheit
verlagert werden! Die Wirkungsweise dieser scheinbar in
die Vergangenheit reichende Magie beruht auf Restspuren
von Magie, die wie radioaktive Strahlung an magisch mani-
pulierten Objekten und Magier/innen héngen bleibt und
langsam schwécher wird, bzw. auf den (z.T. unbewussten)
Erinnerungen von Personen, die mit Grofler Magie erkannt
werden konnen.

Diese Hilfsfertigkeit hat eine sehr wesentliche Einschrén-
kung: sie ist nicht auf Runen iibertragbar!

Freiere Gestaltung der Spruchwerte

GroBmagier/innen kénnen die technischen Werte ihrer Ma-
gie freier bestimmen, wenn sie im herkdmmlichen Magiebe-
reich zaubern. Dabei haben sie die nachfolgend aufgefiihr-
ten Moglichkeiten, die frei miteinander kombiniert werden
konnen. Auflerdem konnen so natiirlich Steigerungen in di-
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versen Kategorien aufgefangen werden, z.B. im Level von
Spruch und Hilfsfertigkeiten. Jede dieser Fertigkeiten ist als
magische Zusatzfertigkeit mit EW zu erlernen.

Kostensenkung: Bei ciner Steigerung der Zauberdauer
konnen sich die Kosten erniedrigen und zwar um

Kostensenkung [MP] = 2 X Zusatzzeit [s].

EW-Steigerung: Bei einer Steigerung der investierten MP
steigt der EW(Zaubern) um

EW-Steig. = Zusatz-MP / 2.

Beschleunigung: Durch Investition zusitzlicher MP be-
schleunigt sich die Magie um

Zeit = Originalzeit X exp(- Zusatz-MP / 25).

Dieses bedeutet z.B. fiir einen Zauber von urspriinglich 5
s Dauer:

+MP Dauer [s]
10 3,4
20 2,2
30 1,5
40 1,0
50 0,7
60 0,5
70 0,3

Die Hohen Runen - Hohe Runenkunde

Das Kernstiick der groBen Magie ist die Kunde der Hohen
Runen. Diese sind nicht in Spruchlisten organisiert, sondern
die Hohe Runenkunde ist eine allgemeine wissenschaftliche
Disziplin. Sie ist Gebiet der aktuellen Forschung und im
Prinzip fiir jeden Fortschritt offen. ,,Alles ist moglich* lautet
hier die Devise, es fragt sich nur wie. Im folgenden sind die
Kernbereiche skizziert die jede/r Gromagier/in beherrscht.
Dazu hat jede/r ihre / seine Spezialgebiete in denen er / sie
besonders kompetent ist.

Hohe Runenkunde ist dabei eine Fertigkeit (s. Buch der
Fertigkeiten) die bis zu einem beliebig hohen EW erlernt
bzw. fortentwickelt werden kann. Dabei ist die Kenntnis ei-
ner speziellen Rune wie im System flir Wissensfertigkeit
mit einem AEW(Hohe Runenkunde) zu handhaben, alle im
folgenden beschriebenen Runen sind dabei ,,Allgemeinwis-
sen” fiir Kundige der Hohen Runenkunde. Allerdings gelten
hierbei alle positiven Modifikationen immer nur fiir Charak-
tere die Hohe Runenkunde auf mindestens 5 beherrschen.

Alle Aktivierungs-Zauber und dhnliche Magie haben dabei
EW(Hohe Runenkunde / 3) als Basisfertigkeit und Grofe
Magie als Verstarkungsfertigkeit. Die grundsétzlichen Ei-
genschaften entsprechen den niederen Runen der Runenma-
gie-Liste, insbesondere sind auch diese natiirlich in der Ho-
hen Runenkunde verwendbar (und bilden auch den Kernbe-
reich).

Dauerhafte Runen

Die wohl wichtigste Kenntnis in der Hohen Runenkunde ist
die der Herstellung dauerhafter magischer Runen. Dabei
gibt es zwei Stufen:

Magischer Lack: Die einfachere Methode magische Runen

dauerhaft zu machen ist die Verwendung von Lack statt
Tinte. Herstellung und Aktivierung dieser Runen erfolgt
vollig analog zu den Tinte-Runen. Die Kosten sind dabei
ca. 30 BM je Rune fiir den Lack, Herstellung mit
AEW(Alchimie) mit  WM+(10 + EW(Hohe
Runenkunde)). Auch hier muss das spezielle Pigment
dazu gemischt werden.
Der Aktivierungs-Zauber fiir Runen aus magischem Lack
erfolgt mit AEW((Hohe Runenkunde / 3) + Grofle
Magie). Nach jeder Auslosung muss die Aktivierung neu
erfolgen. Dieser Zauber zdhlt bei den Kosten als Spruch-
Level 25.

Magische Materie: Magische Runen konnen aus spezieller
magischer Materie hergestellt werden. Dieses sind Metall-
und Halbleiterlegierungen, die jeweils fiir jede Rune spe-
ziell zusammengesetzt sind. Eine einzelne Rune wird da-
bei durch ein Stiick Materie von ca. 10 mm? (Wiirfel von
2,2 mm Kantenlénge) ersetzt. Hier spielt die Form keine
Rolle mehr. Solche Runen kénnen durch metallene ,,Lei-
tungsbahnen zu Runenkomplexen verbunden werden.
Die Rohmaterialkosten fiir eine solche Rune liegen bei
etwa 2,5 - 5 SL. Die Herstellung erfordert einen
AEW(Alchimie) mit WM+((Hohe Runenkunde) - 50), au-
Berdem muss der / dem GroBmagier/in natiirlich die spe-
zielle Runenart bekannt sein.

Bei dieser Technik kdnnen Mehrfachrunen der gleichen
Art dadurch hergestellt werden, dass die Rune einfach
entsprechend grofler gestaltet wird. Je 10 mm?® Grof3e
zahlt diese ,,Grofrune” dann als eine Rune mit der ent-
sprechenden Kapazitit. Dabei kdnnen auch Zwischengro-
Ben hergestellt werde, so dass faktisch eine Rune exakt
auf die notwendigen Level abgestimmt werden kann. Nor-
malerweise ist die Prézisionsgrenze fiir die Herstellung
bei 1 mm?, es gilt dann:

Spruch-Runen: Levelsumme 5 je | mm?.
MP-Speicher-Runen: 2 MP je 1 mm®.
Verstirkungsrunen:  Level + 2,5 je | mm? (s.u.).

Die Rohmaterialkosten fiir solche Runen liegen dann bei
ca. 0,25 - 0,5 SL je 1| mm? Einheit.

Der Aktivierungs-Zauber fiir Runen aus magischer Mate-
rie erfolgt mit AEW((Hohe Runenkunde / 3) + Grof3e Ma-
gie). Diese Aktivierung muss nur einmalig erfolgen, kann
allerdings magisch wieder aufgehoben werden. (Was z.B.
zu Reparaturzwecken notig ist!) Dieser Zauber zihlt bei
den Kosten als Spruch-Level 100.

Welche der beiden Runentypen angewendet wird ist neben
der Kostenfrage vor allem ein Frage des Zwecks. Fiir den
Bau magischer Gegenstinde wird dabei eigentlich immer
magische Materie genommen. Fiir sie gelten die selben Ka-
pazititseinschrankungen, wie fiir die niederen Runen: MP-
Speicher maximal 20 MP / Rune, Spruchlevel maximal 50 /
Rune.

Auch bei diesen Runentypen gilt, dass die Aktivierung den
Runenkomplex mit ca. 1 MP je 10 Standardrunen auflidt.
Diese MP entladen sich aber bei jeder Auslosung (zumin-
dest in den dabei beteiligten Runen) und miissen beim Wie-
deraufladen als erstes zur automatischen Reaktivierung wie-
der hergestellt werden damit das Gerit bereit ist.
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Verstiarkungsrunen und Kettenschaltungen

Ein wichtiger Runentyp der Hohen Runenkunde sind die
Verstarkungsrunen. Diese konnen eine Hilfsfertigkeit ver-
stirken wobei natlirlich zusétzliche MP verbraucht werden.
Dabei bezieht sich dieses auf die herkdmmlichen techni-
schen Hilfsfertigkeiten (Reichweite etc.), die Objekt- und
Uberlevelpotentiale und auf die zusitzlichen Hilfsfertigkei-
ten der GroBmagier/innen (Vergangenheitserkennung, Kos-
tensenkung, EW-Verstiarkung, Magiebeschleunigung).

Eine solche Rune erhoht jeweils die spezielle Hilfsfertigkeit
um einen vorgegeben Level ohne dass dieses negative WM
fiir den AEW(Zaubern) des jeweiligen Spruchs ergibt. Auf
diese Weise lassen sich hohe Level bei den Hilfsfertigkeiten
bei gleichzeitig hohem EW(Zaubern) erreichen. Allerdings
ist im Regelfall der MP-Aufwand grofBer so kostet jeder Le-
vel:

- technische Hilfsfertigkeiten: 0,5 MP je Level

- Uberlevel- und Objekt-Potentiale: 1 MP je Level
(nur notwendig wenn auf zaubernde Personen eingewirkt

wird, magische Geréte haben diese Zusatzfertigkeiten be-
liebig hoch)

- EW-Steigerung, Beschleunigung: 2 MP je Level

- Kostensenkung: keine Kosten

Dabei kann eine einzelne Rune eine Fertigkeit nur um 25
Level steigern, es konnen aber mehrere Runen so benutzt
werden, dass sich ihre Wirkungen addieren. Auf diese Wei-
se konnen Grofmagier/innen Wirkungen erzielen, die ge-
messen an den normalen Magier/innen schier unglaublich
sind. Deshalb haben viele magische Verstérker bei sich (als
magische Amulette), die sie ggf. aufladen und einsetzen.

Die Verkniipfung von Runen der Hohen Runenkunde kann
auch im Sinne einer Hintereinander-Schaltung erfolgen
(Kettenschaltung), in der gleichzeitig wirksame Zauber sich
gegenseitig steigern. Dabei ist jeweils die vorhergehende
Rune Objekt des Zaubers der nédchsten, was im normalen
Magiesystem nicht mdoglich ist. Z.B. kann eine Kette von
Sinn-Aufnahme (Level Leistungssteigerung) Zaubern als
Mikroskop oder Fernrohr von betrdchtlichem Lei-
stungsvermdgen wirken.

Analyse- und Lenkungs-Runen, Verbindungs-
materie

Zwei weitere wichtige Runentypen, die der Runenmagie
von Nicht-GroBmagier/innen unzugénglich sind, sind Ana-
lyse-Runen sowie Lenkungs-Runen. Diese bilden insgesamt
einen Komplex verbesserter Auslose-Runen.

Bei den Analyse-Runen geht es vor allem darum, die auslo-
senden Ereignisse genauer filtern zu kdnnen. Dazu miissen
natiirlich ggf. auch Sondierungs-Zauber eingesetzt werden.
Dabei kann ein Ereignis von diesen Runen ,,gefiltert™ wer-
den und so nur bestimmte Charakteristika eines Ereignisses
als Ausloser wirken. So kann z.B. das Betreten eines be-
stimmten Ortes, die Anndherung durch einen Gegenstand
bestimmter Bauart, das Aussprechen eines bestimmten
Wortes, oder sogar ein bestimmter Gedanke zum Ausloser
werden. Diese Fahigkeit ist in gewissem Sinne die Mdglich-
keit, die umgebende Situation zu analysieren und bestimmte

abstrakt formulierbare Eigenschaften der Situation zum
Ausloser zu machen.

Die Lenkungs-Runen kénnen dazu dienen, je nach Situation
verschiedene Wirkungen zu starten. Dabei erfolgt dieses im
Rahmen logischer Verkniipfungsmuster von Ursachen und
Wirkungen.

Technisch gesehen geht es dabei um folgendes:

- Sinn-Aufnahme Zauber, angewandt auf den magischen
Gegenstand selbst verleihen diesem Wahrnehmungsféhig-
keit im Umfang dieser Zauber. Dabei muss jeder Wahr-
nehmungs-Zauber natiirlich in einer Rune eingebunden
sein.

- Analyse-Runen kénnen das Aufgenommene auf bestimm-
te Eigenschaften analysieren. Ein Komplex von Analyse-
Runen muss dabei im Prinzip so viele Runen enthalten
wie eine verbale Formulierung dieser Eigenschaft an
Worten erfordert. Sie werden an einen oder mehrere
Wahrnehmungs-Zauber gekoppelt

- Lenkungs-Runen konnen im Rahmen logischer Entschei-
dungsregeln je nach Situation bestimmte Reaktionen aus-
16sen. Dabei muss ein Komplex so viele Runen enthalten
wie die logische Verkniipfungsregel Operatoren aufweist.
Diese Lenkungs-Runen sind zwischen Analyse-Runen
und Auslose-Runen gekoppelt.

Dabei benétigt eine einzelne Analyse- oder Lenkungs-Rune
spezielle Materie von ca. 1 mm®. Normalerweise werden da-
bei die gesamten Analyse- und Lenkungs-Runen zu einem
kompakten Block zusammengebaut, in den dann die ande-
ren Runen direkt eingelassen sind. Die Rohmaterialkosten
fiir solche Runen liegen dann bei ca. 0,25 - 0,5 SL je 1 mm?®
Einheit.

Um Runen zu grofleren Komplexen zusammenzufligen wird
noch spezielle Verbindungsmaterie bendtigt. Hier ist in der
Regel je 1 mm?® Runenmaterie auch 1 mm?® Verbindungs-
materie zur Einlagerung nétig. Die Kosten dieser Materie
sind deutlich geringer, ca. 1/10 der anderen Materiearten,
d.h. 0,25 - 0,5 SL je 10 mm?>.

Ein moderner Mensch kann sich diese Komplexe im Prinzip
wie einen Mikrochip mit fest verdrahtetem Programm vor-
stellen, wobei die Runen die Schaltelemente sind, die Ver-
bindungsmaterie die Leiterbahnen / Platine darstellt. Natiir-
lich arbeiten die GroBBmagier/innen hart daran, frei program-
mierbare Runenkomplexe herzustellen, aber dieses ist noch
nicht gelungen.

Die Analyse- und Lenkungs-Runen machen es auch mog-
lich, dass die Magie auf beliebige Objekte gerichtet sein
kann. Diese Objekte miissen dabei natiirlich magisch erfasst
und analysiert werden. Jedes Objekt, das auf diese Weise
bei der Auslosung klar definiert ist, kann ggf. Objekt der
Magie der ausgeldsten Spriiche sein.

MP-Generatoren - Dauerhafte Magie

Eine wichtige Eigenschaft magischer Gegensténde ist es,
unabhéngig vom Benutzer zu funktionieren und das dauer-
haft oder zumindest (beliebig oft) wiederholt. Dabei bedeu-
tet auch dauerhafte Magie tatsdchlich, dass ein Zauber im
bestimmten Rhythmus wiederholt wird. Da aber ein Gegen-
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stand nicht beliebig viel magische Energie speichern kann
muss er die Fahigkeit besitzen, MP zu regenerieren.

MP-Generatoren bestehen aus einer speziellen Schichtung
fiinf verschiedener Legierungen, die je 25 mm? Flache (5 %
5 mm Quadrat) in jeweils 10 Minuten 1 MP aus dem magi-
schen Kraftfeld der Welt gewinnen kann. Dabei entsteht in
dieser Schichtung eine magische Spannung, die bei Kopp-
lung an einen MP-Speicher das AbflieBen magischer Ener-
gie im entsprechenden Umfang bewirkt.

Diese Schichten konnen faktisch beliebig diinn sein, wes-
halb jedes magische Labor seinen Ehrgeiz darin setzt, diese
Generatoren aus moglichst diinnen Folien herzustellen. Da-
bei schwankt die Dicke des Generators zwischen 0,5 und 2
mm. Seine Wirkung ist durch nichts zu steigern, auch nicht
durch den Level 60 Zauber des Magie-Manipulation Zau-
bers. Die Herstellung dieser Generatoren erfordert wie sonst
auch Rohmaterial im Wert von 0,25 - 0,5 SL je 1 mm?, das
ergibt Kosten von 12,5 - 50 BM je 1 mm?

Die gewonnene magische Energie kann in eine angekoppel-
te MP-Speicher-Rune geleitet werden. Dabei wird aller-
dings die Regenration blockiert, wenn diese Speicherrune
gerade aktiv in einen Spruch mit eingebunden ist (analog
dazu, dass Magier/innen nur MP regenerieren wenn sie ge-
rade nicht zaubern). Der typische Ausweg bei permanenten
magischen Gegenstianden ist, dass zwei MP-Speichereinhei-
ten mit eigenem Generator eingebaut werden, aus dem sich
die Magierunen jeweils abwechselnd die MP fiir die Magie
holen. Wihrend der eine Speicher in Betrieb ist, wird der
zweite aufgeladen. Dieses erfordert wenn es schnell gehen
soll entsprechende Uberkapazitit an MP-Generatoren: so
konnen 2 MP-Generator-Einheiten bereits in 5 Minuten 1
MP regenerieren. Kann ein Speicher nicht alle MP aufneh-
men, so verfallen die zusétzlichen MP einfach.

MP-Verbrauch dauerhafter magischer Runen

Die dauerhaften Runen haben einige Besonderheiten was
ihren MP-Verbrauch angeht:

Pseudo-KP: Anders als einmalige Runen wird bei dauer-
haften Runen die Energie der Magie die aus KP gezogen
wird nicht (auBler beim allerersten Mal) zugefiihrt. des-
halb verbrauchen sie zuséitzliche MP und zwar genau

1 MP je notwendigen KP.
Diese bedeutet konkret, dass:
- die Startkosten fiir jeden Zauber um einen MP hoher lie-
gen als normal;
- Runen miissen fiir die Zeitdauer von Spriichen die dop-
pelten MP aufbringen.
Diese abweichenden Verbrduche sich natiirlich bei der
Konzeption (s.u.) magischer Gerite zu berticksichtigen.

Grundladung: Eine einsatzbereiter Runenkomplex ist im-
mer mit 1 MP je 10 Standardrunen geladen, zusétzlich
zu den MP-Speicher-Runen. Diese zusétzlichen MP miis-
sen von den MP-Regeneratoren nach jeder Auslésung er-
setzt werden, bzw. aufgeladen werden bevor die Runen
erneut bereit sind.

Herstellung magischer Materie

Die in den vorigen Absétzen beschriebenen Moglichkeiten,
Magie mit Materie zu verkniipfen unterliegen einigen allge-
meinen Einschrankungen:

Herstellungsweise: Die Herstellung dieser Materie kann
grundsétzlich nicht magisch erfolgen. Samtliche Zauber,
die in irgendeiner Form Materie dndern, kdnnen keine
magische Materie produzieren, dieses kann immer nur auf
alchimistischen Wege erfolgen. Natiirlich ist es moglich,
dass einzelne alchimistische Gerdte magisch arbeiten, al-
lerdings nur solange dieses nicht direkt die Behandlung
der Materie betrifft.

Laboraufwand: Grundsitzlich ist ein groes Labor erfor-
derlich, dessen Ausriistung selber einen enormen Wert hat
(einige tausend GS) und das kaum als Reisegepéck in Fra-
ge kommt (es sei denn ein groBerer Transportwagen mit
besonders guter Federung und ca. 1 - 2 Tonnen Ladeka-
pazitdt zéhlt noch als ,,Reisegepdck®). Neben umfangrei-
chen chemischem Gerdt gehdren auch leistungsfahige
Schmelzéfen zu den Erfordernissen, da die meiste magi-
sche Materie irgendwann im Laufe ihrer Herstellung
einen Schmelzprozess bendtigt. Dabei ist die Anforde-
rung an den Offen meist um so hoher, je méchtiger die
hergestellte Magie sein soll. Sehr méchtige magische Ge-
genstinde erfordern deshalb entweder magisch verstérkte
Ofen mit mehreren tausend Grad Arbeitstemperatur oder
anderweitige Hitzequellen wie Vulkanschmieden.

Zeitaufwand: Die Herstellung der Materie ist keine Ange-
legenheit von Stunden sondern von Tagen oder Wochen,
da zahlreiche Arbeitsschritte erforderlich sind, die auch
selten durch Tricks beschleunigt werden konnen. Auf-
grund der hohen Kosten kdnnen es sich auch die meisten
GroBmagier/innen kaum erlauben, magische Materie in
grofleren Mengen auf Vorrat zu produzieren.

Der konkrete Bau von magischen Geréten hingegen kann
sehr schnell sein, dabei erfordert jede einzelne Rune
(wenn das Material vorgefertigt ist) nur ca. 2 - 5 Minuten.

Personalaufwand: Da nahezu jeder Einzelschritt sehr hohe
Anforderungen an die arbeitende Person stellt, miissen die
Grofmagier/innen die meiste Arbeit selbst erledigen.
Hilfskrifte im Labor miissen selber iiber sehr umfangrei-
che Kenntnisse in Alchimie verfligen. Dabei kann eine
Hilfskraft ungefahr (100 x EW(Alchimie) / 75) % der Ar-
beitsschritte iibernehmen, so dass allenfalls gute Alchi-
mist/innen als AssistentInnen fiir die GroBmagier/innen in
Frage kommen. Dazu kommt natiirlich das Problem, ob
der / die GroBmagier/in sich bei dieser Arbeit auf andere
Personen verlassen mochte, bzw. diese als Mitwisser/in-
nen dieser Arbeit haben will. Deshalb haben die meisten
GroBmagier/innen einen kleinen Mitarbeiterstab von 1 bis
5 Assistent/innen, denen sie vertrauen konnen und ma-
chen nebenbei einen groflen Teil der Arbeit selber.

Konzeption magischer Gegenstinde

Bei der Konzeption magischer Gegenstinde sind einige
Grundregeln niitzlich:

- Spriiche und benétigte Zusatzrunen: Zunichst sollte
man sich die wesentlichen Zauber des Gegenstands tiber-
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legen, ggf. notige Aufnahme- und Auslésezauber, Analy-
se-Runen und Lenkungs-Runen. Je Element entstehen da-
bei fiir die Runen ca. 0,5 GS und fiir das Verbindungsma-
terial ca. 0,5 SL Rohmaterialkosten, Material mit 20 mm3
Volumen und ca. 0,16 g. Gewicht wird verbraucht. Dabei
miissen auch die Kapazititsgrenzen der einzelnen Runen
berticksichtigt werden und ggf. Mehrfachrunen oder iiber-
groBe Runen verwendet werden: (Spruchlevel = 50 / Stan-
dardrune, Verstarkungslevel = 25 / Standardrune).

Zwei-Ebenen-Konzepte und intelligente MP-Speicher-
Verkniipfung: um den Aufwand an MP-Speicher und
Regeneratoren moglichst gering zu halten, kann es sich
lohnen die folgenden zwei Konzepte anzuwenden:

- durch Vorschalten von Magiefelder Nutzen Runen kann
der MP-Verbrauch eventuell drastisch reduziert werden.
Diese Konzept kann bei sehr einfachen Geréten aber auch
ineffektiv sein. Aulerdem kann nur ein solcher Spruch in-
nerhalb von 1 m wirksam sein, so dass auBler bei sehr
groBen Geridten nur eine solche Rune mdglich ist. Ein
weiteres Problem kann die Anwesenheit von Personen
sein, die diesen Spruch ebenfalls benutzen wollen, wes-
halb die meisten Gerdte so konzipiert sind, dass sie zu-
mindest fiir eine gewisse Zeit auch ohne diesen Zauber
funktionieren.

- durch intelligentes Zu- und Abschalten der MP-Speicher
lassen sich unter Umsténden die notwendigen MP-Spei-
cher deutlich reduzieren, insbesondere bei dauerhaften
Geriten, die im Prinzip wéhrend der Wirkungszeit wieder
aufladen miissen. Dabei werden dem Spruch zunéchst nur
die fiir den Start benétigten Punkt aus einer entsprechend
groBen Rune zugefiihrt, bei der Fortdauer erhilt er die
MP bereits aus einer davon getrennten Rune und die erste
wird bereits wieder aufgeladen.

MP-Reservoir und Generatoren: Die meisten magi-
schen Geréte haben bei dauerhaftem Betrieb ca. 10 Min.
Wirkungsdauer und benétigen dabei dann 2 getrennte
MP-Speicherreservoirs flir Start und Fortdauer. Beson-
ders wirksame Gerdte zaubern in kiirzeren Intervallen
(mit stark iiberlappenden Nachwirkungszeiten!) und ha-
ben auBlerdem mindestens ein zusétzliches Ersatz-MP-Re-
servoir und bendtigen entsprechend mehr Generatorkapa-

zitdt und Speicherkapazitit. Einfache Geréte mit Auflade-
pausen bendtigen nur ein MP-Reservoir mit MP-Genera-
tor. Diese sind manchmal auch fiir langere Aufladungszei-
ten ausgelegt. Je 20 MP Speicherreservoir wird dabei eine
zusétzliche bzw. eine entsprechend groflere Rune benotigt
(ca. je 0,5 GS, 10 mm?, 0,08 g.). Je 1 MP Generatorkapa-
zitdt werden zusétzlich ca. 1,5 GS benétigt (15 mm3, 0,12
g. Gewicht).

Hier ist der MP-Verbrauch von Runen zu bedenken:

- fiir jeden KP wird ein MP verbraucht,

- ein Runenkomplex muss mit 1 MP / 10 Standardrunen
aufgeladen sein um betriebsbereit zu sein.

Resistenzen etc.: Die meisten magischen Gerite besitzen
auch Schutzzauber. Am hédufigsten sind dabei Resistenz-
runen und Schutzrunen gegen magische Entdeckung (Tar-
nen von Magie). Manche Gegenstinde besitzen auch
Schutz gegen physische Beschddigung (Versteifungs-Zau-
ber). Diese sind bei der Berechnung der Runenanzahl und
MP-Kapazititen zu beriicksichtigen.

Realkosten: Die Kosten magischer Gegenstinde liegen
natiirlich weit tiber den Rohmaterialkosten, da Grol3ma-
gier/innen sich ihre Arbeitszeit teuer bezahlen lassen. Ins-
besondere ist auch zu bedenken, dass, wenn besondere
Anforderungen an einen Gegenstand gestellt werden (z.B.
AEW mindestens 200), oft mehrere Versuch gemacht
werden miissen, bis ein einzelner Arbeitsschritt in genii-
gender Qualitiit gelingt. UberschlagsmiiBig betriigt je-
weils:

Herstellungsaufwand: mit Beriicksichtigung der Zeitauf-
wendungen und der bendtigten Labormaterialien, betrigt
der Herstellungspreis fiir magische Gegenstiande etwa das
10 bis 20-fache der Rohmaterialkosten. Die reine Herstel-
lung der magischen Materie fiir verschieden Runen kostet
das 5 - 15-fache des Rohmaterialwerts.

Werden aus der Verbindungsmaterie lingere Leitungen
hergestellt, so kostet die Herstellung solchen Drahtes ca.
das 2 - 5-fache der reinen Rohmaterialkosten
Handelspreise: Im allgemeinen Handel erzielen sie aber
aufgrund ihrer Seltenheit meist weit hohere Preise, oft
etwa das 50 - 200-fache des Rohmaterialpreises, wenn sie
iiberhaupt zu erhalten sind.
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Ein zweites Magiesystem in Tjoste ist die Magie der See-
lenwander/innen. Diese Magie wird ebenfalls an magischen
Universitdten gelehrt. Thr Umfang entspricht dem eines spe-
ziellen Magiebereichs im Wissenschaftlichen Magiesystem,
allerdings ist sie in ihrer Art so unterschiedlich, dass sie ein
vollig anderes System magischer Wirkung darstellt und un-
abhingig vom Wissenschaftlichen Magiesystem ist. Seelen-
wander/innen lernen deshalb vollig eigene Fertigkeiten,
ebenso wie anderen Magier/innen steht es ihnen offen, zu-
sdtzlich weitere magische Grundfertigkeiten zu erlernen

(s.0.).

Bei der Seelenwanderung geht es darum, die Seele, die Sitz
der magischen Fertigkeiten und des Bewusstseins (des ,,Ich-
Gefiihls®) ist, vom Korper zu losen. Dabei wird mit Hilfe
magischer Energie die eigentlich an den Kdrper gebundene
Seele in ein astrales magisches Feld {ibertragen. Dieses
kann dann vom K&rper geldst werden, was den Seelenwan-
der/innen ermdoglicht, als mehr oder weniger unsichtbare
Geistwesen (s.u.) umher zu wandern und sogar in andere
Korper einzudringen. Dabei bleibt der eigene Korper in ei-
nem Zustand der Bewusstlosigkeit zuriick, ist allerdings
stets mit der Seele verbunden und erfiillt nach wie vor alle
Funktionen unterhalb der obersten Bewusstseinsebenen.
Uber die Verbindung kann die freie Seele weiterhin auf alle
Fahigkeiten des Gehirns zuriickgreifen und die Intelligenz
und die Erinnerungen ihres Korpers nutzen, obwohl sie die-
se nicht direkt selbst besitzt. Allerdings kann es hier zu Pro-
blemen kommen, wenn die Seele einen fremden Korper be-
setzt, und die bewusste Intelligenz des besetzten Korpers
deutlich unter derjenigen des eigenen Korpers liegt (s.u.).

Grundlagen der Seelenmagie

Stufensystem

Die Magie der Seelenwanderung ist in Stufen aufgebaut.
Dabei konnen Spriiche immer nur erlernt werden, wenn be-
reits ein Spruch der nichst-niedrigeren Stufe auf mindestens
dem gleichen EW beherrscht wird. Also muss zunichst ein
Spruch der Stufe 1 dann einer der Stufe 2 ... erlernt werden.
Allerdings gibt es mehrere (meist 2) Spriiche je Stufe, so
dass Seelenwander/innen nicht vollig festgelegt sind in ihrer
Lernreihenfolge. Dazu konnen sie eine magische Verstir-
kungsfertigkeit, Seelenwanderung, erlernen.

Als alternative Verstirkungsfertigkeit gilt hier auch die Fer-
tigkeit Universalmagie des Wissenschaftlichen Magiesys-
tems.

Die Spriiche der einzelnen Stufe sind mit den tiblichen An-
gaben im Buch der Fertigkeiten aufgefiihrt. Dort sind auch
alle speziellen Sachverhalte der einzelnen Spriiche darge-
stellt, die hier folgenden Kapitel beschranken sich auf allge-
meingiiltige Aspekte der Seelenwanderung.

Auflerdem konnen Seelenwander/innen wie wissenschaftli-
che Magier/innen die Fertigkeit Magiepunktepotential ler-
nen um ihre Magiepunkte zusétzlich zu steigern.

Aufbau eines Seelenzaubers

Spruch

Wird ein Seelenwanderungs-Zauber ausgefiihrt, so besteht
dieser zundchst einmal aus dem magischen Spruch selber.
Alle anderen Bestandteile sind Zusitze, die nicht unbedingt
beherrscht werden miissen. Der EW(Spruch) schrinkt au-
Berdem den EW(Zaubern) ein mit

EW(Zaubern) £ 3 x EW(Spruch),
ab EW(Spruch) = 25 unbegrenzt.

Verstirkungsfertigkeit

Wie bei den anderen Magiesystemen gibt es filir Seelenwan-
der/innen magische Verstarkungsfertigkeiten, die nach dem
System von Basis- und Spezialfertigkeit den EW(Zaubern)
verbessern.

Ubertragungsfertigkeiten

Die Seelenwanderung enthilt eine Reihe von Ubertragungs-
fertigkeiten, die wie ein Spruch zu lernen sind. Mit ihnen
werden Sinne oder Aktionsmdglichkeiten auf die Seele
iibertragen. Allerdings miissen diese Fertigkeiten nicht als
eigene Zauber ausgefithrt werden, wenn sie mit dem Kor-
per-Verlassen Zauber ausgefiihrt werden.

Dabei gilt fiir sie der AEW(Zaubern) dieses Zaubers, auf
den Abziige zu machen sind, wenn die Ubertragungsfertig-
keit nicht auf dem selben Niveau wie der Korper-Verlassen
Zauber beherrscht wird. Auch hier gilt bei nicht voll gelern-
ten Fertigkeiten die Einschrinkung, dass der EW(Zaubern)
maximal der dreifache EW(Ubertragungsfertigkeit) ist, was
den EW ggf. entsprechend erniedrigen kann. So kann es
passieren, dass das Verlassen erfolgreich ist, die Ubertra-
gung aber scheitert.

Ausfiihrung von Seelenzauber
EW(Zaubern) und Modifikationen

Wie in allen anderen Magiesystemen, muss bei jeder Aus-
fithrung eines Zaubers ein AEW(Zaubern) gemacht werden.
Der EW(Zaubern) ergibt sich dabei zunéchst wie auch im
Wissenschaftlichen Magiesystem aus dem EW des verwen-
deten Spruchs und der Verstiarkungsfertigkeit Seelenwande-
rung:

EW(Zaubern) = EW(Spruch) + EW(Seelenwand.).

Dabei wird bei jedem weiteren Spruch, den eine Seele bzw.
ein/e Seelenwanderer/in ausfiihrt erneut gewdirfelt. Modifi-
ziert wird dieser AEW(Zaubern) nur durch die Differenz
zwischen der Stufe des ausgefiihrten Spruchs und der
hochsten beherrschten Stufe, und zwar mit
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WM+2 je Stufe Differenz.

Sind dabei die Spriiche einer Stufe nicht bis auf EW = 25
erlernt worden, so verringert sich dieser Bonus auf jeweils
WM-+(maximaler EW(Stufe) / 10) je Stufe Differenz (ab-
runden!).

Auch hier gilt die Einschrinkung, dass der EW(Zaubern)
nicht grofler als das Dreifache des EW(Spruch) sein kann,
wenn der EW(Spruch) unter 25 liegt:

bei EW(Spruch) < 25:
EW(Zaubern) < 3 x EW(Spruch)
MP-Verbrauch

Bei den Spriichen der Seelenwander/innen gilt fiir den Ver-
brauch an Magiepunkten als Grundregel, dass ein Spruch
der Stufe X genau (5 X X) MP kostet. Allerdings weichen
einige Spriiche von diesem Wert ab, dieses ist aber auch bei
den jeweiligen Spriichen angegeben.

Wie bei anderen Magie-ausiibenden Personen auch, regene-
rieren sich die MP mit 1 MP je 10 Minuten, in denen keine
Zauber ausgefiihrt werden. Wenn sich die Seele auB3erhalb
des Korpers befindet zéhlt dieses immer wie die Ausfiih-
rung eines Zaubers, d.h. wihrend einer Seelenwanderung
konnen keine MP regeneriert werden! Die Wirkungsdauer
von Zaubern der Seelenwanderung hingegen ist als Zeit
ohne Magieausiibung einzustufen.

Ausfiihrungsart

Alle Magie der Seelenwanderung ist von ihrer Art her men-
tale Magie, die ausfithrende Person muss sich lediglich auf
die Magie konzentrieren. Deshalb ist auch jeder Spruch pro-
blemlos fiir die freie Seele ausfiihrbar.

Zauberdauer

Die Zauberdauer ist bei den einzelnen Spriichen angegeben.
Sie sinkt bei den meisten Spriichen mit zunehmender Be-
herrschung der Seelenmagie. Dabei ist im Buch der Fertig-
keiten immer eine Dauer von (Basiszeit / Max.-Stufe) s an-
gegeben. Dabei gibt Max.-Stufe die hochste Stufe an, auf
der ein Spruch der Seelenmagie beherrscht wird.

Diese Formel gilt so nur, wenn alle Stufen bis zur hochsten
auf EW 25 beherrscht werden. Ansonsten gilt die folgende
Formel:

Zauberdauer [s] = Basiszeit x 25
/ (hochster EW(Stufe 1)
+ hochster EW(Stufe 2) + ...
+ hochster EW(max.-Stufe)).

Diese Formel ist mit der ersten identisch, wenn alle Stufen
auf 25 beherrscht werden.

Konzentration

Die Konzentration wiéhrend der Ausfiihrung eines See-
lenzaubers ist total - wie in der Startphase beim Wissen-
schaftlichen Magiesystem (vgl. dort). Der Korper hat hochs-
tens B2 und ist vollig wehrlos, allerdings diirfte er norma-
lerweise total unbewegt sein, da ein von der Seele verlasse-
ner Korper keine bewussten Handlungen ausfithren kann

(s.u.). Der Korper bildet fir Angriffe ein praktisch un-
bewegtes Ziel, erhélt er wihrend der Zauberdauer einen
schweren Treffer, bricht der Zauber ab.

Zauber, die die freie Seele ausfiihrt, erfordern die gleiche
Konzentration. Das bedeutet konkret, dass die Seele wah-
rend des Zauberns so unbeweglich ist wie analog ein Korper
wire, und keine anderen Fertigkeiten ausiiben kann, die
Konzentration erfordern.

Bei Zaubern die danach noch weiter wirken, muss sich ein/e
Seelenwanderer/in wahrend der weiteren Wirkungsdauer al-
lerdings tiberhaupt nicht auf die Magie konzentrieren.

Kritische Fehler

Unterléuft einer Zaubernden Person ein kritischer Fehler bei
einem Seelenwanderungs-Zauber, so sind die Folgen meist
nicht sehr drastisch. Die Folgen werden mit einem W%-
Wurf nach der allgemeinen Tabelle fiir kritische Fehler be-
stimmt. Dabei gibt es zwei Faktoren, welche den Fehlerwurf
modifizieren.

Stufe: Abhdngig von der verwendeten Magiestufe und der
hochsten beherrschten Stufe werden fiir die Wirkung des
kritischen Fehlers WM+ 5 x (hochste Stufe - benutzte
Stufe - hochster Stufe) genommen.

Entfernung: Je weiter eine Seele von ihrem eigentlichen
Korper weg ist, desto stirker kann die Wirkung eines
Fehlers werden. Je 20 m Entfernung zwischen Seele und
Korper gibt es WM-1 zu dem Fehlerwurf.

Damit ist der Fehlerwurf insgesamt:

W% + 50 + (5 x (hochste Stufe — benutzte Stufe) -
(Distanz(Seele)[m] / 20)

Jeder kritische Fehler beendet eine gerade vorgenommene
Seelenwanderung. Befindet sich die Seele aullerhalb des
Korpers, so schnellt sie in Sekundenbruchteilen in den eige-
nen Korper zuriick.

Hindernisse: Ist die Verbindung zum Korper blockiert (s.
Bewegungseinschrinkungen, Umgehen ist aber immer
moglich egal wie weit die Stecke dabei wird), so erfolgt
unter ungiinstigen Umsténden kein Zuriickschnellen, was
fiir die freie Seele, die trotzdem alle Folgen des kritischen
Fehlers erleidet, sehr unangenehm werden kann. Um die-
ses zu vermeiden hat sie je nach ihren Fertigkeiten ver-
schieden Moglichkeiten:

1.) Die Seele fiihrt sofort ein freiwilliges Zuriickschnellen
aus, was ihr einmal méglich ist, hierfiir wird der Zustand
vor dem kritischen Fehler genommen, d.h. sie hat in der
Regel alle notwendigen MP und KP um diese Zuriick-
schnellen reguldr mit den entsprechenden Folgen auszu-
fithren (s.u.).

2.) Beherrscht die Seele die notwendigen Telekinese-Zau-
ber um das Hindernis zu tiberwinden, so hat sie als zweite
Chance die Mdglichkeit diese auszufiithren (egal wie lan-
ge sie eigentlich dauern) und die Folgen sind ebenfalls
wie bei einem freiwilligen Zuriickschnellen.

Die schlimmst-mogliche Wirkung ist damit im Nahbereich
entsprechend zum Wissenschaftlichen Magiesystem auf
oder unter dem Level. Befindet sich eine Seele sehr weit
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weg von ihrem Korper, so kann die Wirkung auch drasti-
scher sein, ab einer Entfernung von 1000 m auch todlich.
Eine solche Entfernung ist allerdings selten, da sie alleine
bereits 50 MP allein fiir die Entfernung erfordert.

Kritische Erfolge

Ein kritischer Erfolg wirkt zum einen, indem er jede Resis-
tenz oder andere Abwehr bzw. Duellhandlung {iberwindet,
die nicht ebenfalls kritisch-erfolgreich ist. Zum anderen
kann die zaubernde Person 1W3 der nachfolgend aufge-
fihrten Verbesserungen vornehmen, sofern sie in der spe-
ziellen Situation einen Sinn ergeben:

- Halbierung der MP-Kosten

- Halbierung der Zauberdauer

- Verdoppelung von Reichweite / Wirkungsber.
- Verdoppelung der Wirkungsdauer

Dabei kann auch eine Verbesserung mehrfach vorgenom-
men werden, wobei dann allerdings die entsprechende Wir-
kung verdreifacht, vervierfacht etc. wird.

Die freie Seele

Ist die Seele erst einmal aus dem Korper gelost worden, so
ist sie im Prinzip frei beweglich, ohne dass diese Bewegung
dabei als magische Handlung extra ausgefiihrt werden
miisste, was sie streng geschen natiirlich ist. Fiir die freie
Seele ist ihre Fortbewegung eine vollig natiirliche Sache,
wie korperliche Bewegung fiir ein normales Wesen, obwohl
es sich streng genommen um permanente Magieausiibung
handelt. Dabei sind allerdings ein paar Einschrinkungen
wirksam.

Sichtbarkeit

Die freie Seele ist, wie andere Geistwesen auch, nicht unbe-
dingt unsichtbar. Zum einen ist sie als Sitz des Bewusstseins
durch entsprechende Zauber zu entdecken, zum anderen
schleppt sie ein Schattenbild ihres Korpers mit sich herum,
ihren Astralkorper, der dem Zustand des verlassenen Kor-
pers entspricht, auch wenn sich dieser wéhrend der Seelen-
wanderung dndert. Dieser Astralkdrper steht normalerweise
aufrecht und die Seele befindet sich immer genau in der
Mitte des Kopfes. Bewegt sich die Seele so vollfiihrt der
Astralkorper entsprechende Bewegungen, dieses ist eine
vollig unbewusste Kopplung die nur durch bewusste Wil-
lensakte durchbrochen werden kann.

Entscheiden fiir den Grad an Sichtbarkeit ist dabei der
AEW(Korper-Verlassen):

Sichtbarkeit =50 £ (AEW(K.-Verl.) - 100) [%], maxi-
mal 95 %, minimal 5 %.

Ist dieser so gerade eben gelungen so ist die Seele praktisch
zu 50% sichtbar bzw. zu 50% durchsichtig. Ist der AEW
besser als 100 gewesen, so steht es der/m Seelenwander/in
offen, in welche Richtung sie / er die Sichtbarkeit d&ndern
mdchte. Ist die zaubernde Person mit dem Grad an Sichtbar-
keit nicht zufrieden, so steht es ihr frei, den AEW(Korper-
Verlassen) zu wiederholen. Dazu muss sie nicht erst in den
Korper zuriickkehren, dieses kann jederzeit und in beliebi-

gem Abstand zum Korper geschehen. Es gilt immer der
letzte AEW.

Es bleibt aber auch bei einem AEW von 145 oder hoher bei
einer Sichtbarkeit von 5 bzw. 95 %. Dabei gilt fiir die ver-
schiedenen Sichtbarkeitsstufen:

5 - 25 %: Die Seele ist nahezu unsichtbar. In Situationen
wo sie im Sichtbereich von Wesen ist, muss diesen ein
AEW(Wahrnehmung) mit WM+(2 % Sichtbarkeit) gelin-
gen, damit sie die Seele bemerken. Tarnt bzw., versteckt
sich die Seele bewusst, so ist ein AEW(Tarnen) unter nor-
malen Umsténden automatisch kritisch erfolgreich.

26 - 75 %: Die Seele ist weder unsichtbar, noch wirkt sie
wie ein natiirliches Lebewesen. Will sie sich tarnen oder
verstecken, so erhdlt sie WM+(100 - Sichtbarkeit) auf
entsprechende AEW, diese Regel gilt auch bei Sichtbar-
keit tiber 75 %.

76 - 95 %: Die Seele wirkt fast wie ein normales Lebewe-
sen. Andere Wesen bemerken ihren durchscheinenden
Charakter normalerweise nur wenn ein AEW(Wahr-
nehmung) mit WM—+(2 x (100 - Sichtbarkeit)) gelingt.
Dieses fillt allerdings immer auf, wenn die Seele in grel-
lem Licht ist.

Dabei bieten beide Extrempunkte der Sichtbarkeit Vor- und
Nachteile. So ist eine gut sichtbare Seele z.T. wie ein unver-
wundbarer Korper einsetzbar (s. Aktionsmdglichkeiten).
Die Vorteile einer nahezu unsichtbaren Seele liegen auf der
Hand. Bei beiden Situationen bleibt allerdings ein kleines
Risiko, dass es entdeckt wird und deshalb schief geht.

Eine Sichtbarkeit von 0 oder 100 % lésst sich allerdings
durch andere Magie herstellen, z.B. durch die Level Un-
sichtbarkeit und Farbe des Umformen Zaubers aus dem
Wissenschaftlichen Magiesystems angewandt auf die Seele
(Objektgewicht wie Korpergewicht, die Wirkung ver-
schwindet wenn die Seele in einen Korper eindringt, bzw. in
ihren eigenen zuriickkehrt).

MP-Verbrauch

Die freie Seele bleibt stets an ihren Korper gebunden, zu
dem es sie stindig zuriickzieht. Deshalb kostet es die Seele
Kraft, sich von dem Korper zu entfernen. Dabei verliert die
Seele jeweils 1 MP je 20 Metern, die sie sich von ihrem
Korper wegbewegt hat. Diese MP verbraucht sie immer ein-
malig, wenn sie wéhrend einer Seelenwanderung erstmalig
die jeweilige Entfernungsgrenze iiberschreitet. Bewegt sie
sich zwischenzeitlich wieder niher zu ihrem Korper, so ver-
liert sie beim erneuten Uberschreiten einer solchen Entfer-
nungsgrenze nicht noch einmal die MP.

Hat sich die magische Energie einer Seele auf diese Weise
auf 0 MP reduziert, so kann sie sich nicht weiter von ihrem
Korper entfernen, die nichste Entfernungsgrenze stellt fiir
sie eine uniiberwindbare Wand dar. AuBlerdem hat sie das
Problem nicht ohne kritischen Fehler zuriickkehren zu kén-
nen - also sollte sie rechtzeitig umkehren.
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Bewegungseinschrinkungen
Luft und Fliissigkeit

Eine Seele kann sich auf natiirliche Weise grundsétzlich nur
in einer gasformigen Umgebung (z.B. Luft) bewegen. Da
sie allerdings keine echte Ausdehnung besitzt kann sie dabei
auch durch kleinste Locher hindurch (aber nicht beliebig
schnell, s.u.). Flissigkeiten und feste Materie kann eine
Seele nicht aus eigener Kraft durchqueren. Hierzu kann sie
aber telekinetische Magie anderer Magiesysteme verwen-
den, wenn sie diese beherrscht.

Dabei geniigt ein normaler Bewegungs-Zauber zur Durch-
dringung von Flissigkeiten, die Seele bewegt sich dann
durch die Fliissigkeit hindurch. Endet eine solche Bewe-
gung in einer Fliissigkeit, kann sich die Seele nur durch Ma-
gie weiterbewegen, ist aber in der Fliissigkeit unbegrenzt
iiberlebensfahig (als Seele, die Probleme des zuriickgelasse-
nen Korpers bleiben natiirlich, s.u.).

Feste Materie

Ein Teleport-Zauber ermdglicht die Uberwindung von fe-
sten Wanden durch Teleportation in einen Hohlraum (mit
Gas oder Fliissigkeit) hinter dieser Wand. Die Seele kann
sich nicht in den festen Materialien aufhalten, genau wie ein
normaler Koérper. Bei solchen Zaubern gelten die jeweiligen
Regeln des anderen Magiesystem, als miisste der Korper
der/s Seelenwanderer/in bewegt werden.

Wird nachtraglich der Verbindungsweg zwischen Seele und
Korper abgeschnitten (z. B. durch SchlieBen einer luftdich-
ten Tiir), so stort dieses die Verbindung zwischen Seele und
Ko&rper zundchst nicht. Allerdings wird so die normale
Riickkehr verhindert.

Freiwilliges Zuriickschnellen der Seele

Ist der Seele der Riickweg durch undurchdringliche Hinder-
nisse versperrt, so kann sie trotzdem unter bestimmten Um-
standen zuriickkehren ohne telekinetische Zauber durchzu-
fithren.

Regulirer Korper-Zuriickkehren Zauber: Die einfachste
Moglichkeit ist dabei, dass sie einen Korper-Zuriickkeh-
ren Zauber ausfiihrt. Ist dieser erfolgreich wird das Hin-
dernis iiberwunden. Allerdings zdhlt dieser Erfolg als kri-
tischer Fehler, wenn der Abstand zum Kdorper grofer als 1
m ist, dabei ist die Wirkung immer mit SW10 + Entfer-
nungswirkung zu bestimmen, egal wie hoch die hochste
beherrschte Stufe ist. Ist die Entfernung zum Korper ge-
ringer als 1 m ist der Ablauf des Zaubers vollig normal
und wird durch das Hindernis nicht gestort.

Korper-Zuriickkehren Zauber ohne MP / KP: Hat die
Seele keine Magiepunkte oder KP mehr kann sie noch in
ithren Korper zuriickkehren, wenn dieser nicht weiter als 1
m entfernt ist. Hierzu macht sie einen imagindren Kérper-
Zuriickkehren Zauber, der als kritischer Fehler zahlt, des-
sen Wirkung wie bei einem Zauber der hochsten Stufe in
500 m Entfernung mit 10W10 ermittelt wird.

Hat die Seele keine MP oder KP und befindet sich weiter
als 1 m von ihrem Korper entfernt, so hat sie keine Mog-
lichkeit der Riickkehr!

Bewegungswerte

Eine Seele bewegt sich stets fliegend / schwebend und es
steht ihr jede beliebige Richtung offen, die nicht blockiert
ist. GewohnheitsmiBig bewegt sich eine Seele in einer nor-
malen Umgebung so, wie sich der / die Seelenwanderer/in
bei korperlicher Anwesenheit bewegen wiirde, sie kann aber
miihelos zu fliegender Bewegung wie in volliger Schwere-
losigkeit {ibergehen, wenn sie sich darauf konzentriert.

Die Bewegungswerte einer freien Seele entsprechen den
Werten ihre Korpers beim Laufen. Das Bewegungssystem
ist hier vollig analog anzuwenden, wobei aber jeder
AEW(Konstitution) durch einen AEW(Magietalent) ersetzt
wird. Dabei gibt es ebenso Erschopfung und Regeneration
wie beim realen Korper. In Situationen, wo ein Korper KP
verloren wiirde, verliert eine freie Seele allerdings entspre-
chend MP (s.u.).

Verlangsamung durch Engpasse

Eine Seele ist zwar im Prinzip ohne rdumliche Ausdehnung,
aber unter beengten Bedingungen wird sie schwerfalliger,
so als werde die Luft dicker und leiste mehr Widerstand.
Dieses hingt mit ihrem Astralkdrper zusammen, nur wenn
dieser sich vollig unbehindert mitbewegen kann, ist die Be-
wegung der Seele ohne Einschrankungen. Ohne Einschrén-
kungen kann sich die Seele deshalb nur bewegen, wenn sich
auch ein entsprechender realer Koérper unbeeintrachtigt be-
wegen konnte.

Abbremsen vor einem Engpass

Die freie Seele eines/r Seelenwander/in kann nicht einfach
mit vollem Tempo in einen Engpass stiirmen, sondern muss
am Beginn des Engpasses praktisch auf B = 0 abgebremst
haben. Hat sie dieses nicht, so erleidet sie Schaden (s.u.)
wie ein Korper, der mit der entsprechenden Geschwindig-
keit aufprallt. (s. Gesundheit ..., Stiirze)

Grundgeschwindigkeit in Engpassen

Ist der Platz zu beengt, als dass der Korper normal Laufen
konnte, so verringern sich ihre Bewegungswerte entspre-
chend. Als Grundregel gilt hier fiir in etwa kreisférmige
oder quadratische Locher:

B(maximal) =5 %X Lochdurchmesser [m]
Umgerechnet in m/s bedeutet diese Regel:
Strecke je s < Lochdurchmesser

Bei langlichen Lochquerschnitten wird als relevanter Wert
der Mittelwert aus grofitem und kleinstem Querschnitt ge-
nommen, beim Ubergang zum linglichen Spalt zéhlt aller-
dings der hohere Durchmesser hochstens als 6 X so grofl
wie der kleinste, weshalb fiir einen langen Spalt gilt:

B(maximal) = 15 x Spaltbreite [m]
Stecke je s <3 x Spaltbreite

Ist der / die Seelenwander/in deutlich kleiner oder groBer
als ein Mensch, so dndert sich dieses Formel proportional
zu seiner Korpergrofe, also z.B. fiir ein halb so groBles We-
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sen (Hobbit) doppelte Bewegungsweiten, fiir ein nur 1/6 so
groBes (Elfen) sechsfache Bewegungsweiten usw.

Fiir einige Standardsituationen sind in der folgenden Tabel-
le Geschwindigkeiten und notwendige Zeitdauer einer Eng-
passdurchquerung fiir einen Menschen berechnet:

Situation Engpass Geschw. | Zeitdauer
geschlossene Tiir Seitenspalt,
(Dicke 3 cm) 0,5 mm 1,5 mm/s 20s
Schwellenspalt,
b mm P 6 mm/s 5s
Schlisselloch,
L 6 - 24 mm 15 mm/s 2s
grober Riss,
3 mm Spalt 15 mm/s 2s
feines Loch, .
L 0,5 mm 0,5 mm/s 1 Min.
Porenloch, .
< 0,01 mm <0,01 mm/s| >50 Min.
grobe Steinmauer [pffen Fuge,
(Dicke 25 cm) 2 mm 6 mm/s 41s
Mbértelriss, .
0’1 mm 0,3 mm/s 14 Min.
Fensterladen Lamellen-Spalt,
6 mm, | =4 cm 18 mm/s 22s
Seitenspalt (auflie-
end 1,5cm), 1 mm 3 mm/s 5s

Magischer Kraftakt fiir hohere Geschwindig-
keit
Ein/e Seelenwander/in kann sich auch in Form eines
Kraftaktes schneller durch einen Spalt quetschen, allerdings
kostet dieses Magiepunkte. Dabei kann sie fiir je zwei ein-
gesetzte Magiepunkte ihre Geschwindigkeit verdoppeln:

B = B(Engpass) x 2®"/?,

Im Uberblick heifit dieses:

2MP:2xB 4 MP: 4 xB

6 MP: 8§ xB 8§ MP: 16 xB
10 MP: 32 x B 12 MP: 64 x B
14 MP: 128 xB 16 MP: 256 xB
18 MP: 512 xB 20 MP: 1024 x B

So wiirde z.B. die Holzpore in der obigen Tabelle bei Ein-
satz von 10 MP in 1,5 Min., bei 20 MP in nur 3 s durch-
quert werden. Diese Beschleunigung hilt aber jeweils
hochstens 2 Minuten an. Bei jedem neuen Engpass miissen
erneut MP investiert werden, auch wenn innerhalb der letz-
ten 2 Minuten schon MP zur Beschleunigung benutzt wur-
den.

Pseudo KP- LP-Verluste der freien
Seele

Die freie Seele kann in verschiedene Situationen kommen,
wo ein Korper KP oder LP verlieren wiirde. Allgemein be-
trifft die Seele dabei jede Situation in der ein realer Korper
LP oder KP verlieren wiirde, und bei dem die Seele eine
Kopplung zu dem Ereignis hat. Das sind:

- Konditionsverluste an KP, z.B. wenn bei schneller Bewe-
gung nach dem Bewegungssystem KP einzusetzen sind,
um nicht langsamer zu werden.

- Verletzungen durch kleine Gegenstinde nur wenn die
Seele Seelensinn Tasten aktiviert hat und nur in den Be-
reichen, in denen der Tastsinn aktiviert ist (an den astra-
len Hianden und Fiiflen ist er immer aktiv). Dieses ist z.B.
der Fall, wenn die Seele beim Tasten in scharfe Klingen
greift, oder in dieser Situation an Hand oder Fuf} getrof-
fen wird, was normalerweise LP-Schaden zur Folge hitte.

- Verletzungen durch Gegenstinden grofer als die Seele
bedeuten immer Pseudo KP und LP-Verluste, ebenso Zu-
sammenprall mit &hnlich groen Hindernissen (Aufprall).

- Verletzungen durch Magie immer.

In einem solchen Fall erleidet auch die Seele einen gewis-
sen Schaden, allerdings nur an ihrem MP-Vorrat, und zwar

1 MP je KP,
3 MP je LP.

Sind die MP der Seele erschopft, so erleidet sie keine weite-
ren Abziige.

Wahrnehmungen

Zu den Zaubern der ersten Stufe gehort auch die verschiede-
ne Sinn-Ubertragung Zauber. So beherrschte Sinne kénnen
beim Verlassen des Korpers (aber auch spéter) auf die Seele
iibertragen werden.

Erfolgt die Ubertragung beim Verlassen des Kdrpers, so ist
kein zusitzlicher AEW(Zaubern) notwendig, es gilt der
AEW des Kérper-Verlassen automatisch mit. Hierbei ist na-
tiirlich zu beachten, das Sinn-Ubertragung Zauber, die nicht
auf gleichem Niveau wie der Korper-Verlassen beherrscht
werden , entsprechende Abziige haben.

Soll spéter ein Sinn auf die Seele iibertragen werden, oder
auch zuriick zum Korper, so ist jeweils ein AEW(Zaubern)
fiir den Sinn-Ubertragung Zauber zu machen.

Die Seele setzt dann diese Sinne ein, als wére der Korper an
ihrem Ort anwesend. Die nicht iibertragenen Sinne emp-
fangt die Seele von ihrem zuriickgelassenen Korper, aller-
dings ist ihr dabei stets bewusst, dass diese nicht der Wahr-
nehmung an ihrem eigenen Aufenthaltsort entsprechen, so
dass sie diese nicht verwirren.

Aktionsmoglichkeiten

Die freie Seele kann aufler ihren sinnlichen Wahrneh-
mungen zunichst keine korperlichen Aktivitdten entfalten.
Analog zu der Ubertragung von Sinnen kann sie aber zwei
Handlungspotentiale {ibertragen bekommen. Das betrifft
zum einen Sprache (und Gerdusche) zum anderen manuelles
Bewegen von Gegensténden (Details s. Buch der Fertigkei-
ten).

Die Ubertragung erfolgt genauso wie bei den Sinniibertra-
gungen, entweder automatisch beim Verlassen des Korpers
oder hinterher durch einen separaten Zauber.

AuBerdem kann ein/e Seelenwanderer/in telekinetische oder
andere Zauber erlernen, indem sie die Fertigkeiten eines
zweiten Magiesystems erwirbt. Beherrscht sie diese zur
mentalen Ausfithrung stehen sie auch der Seele zur Verfi-

gung.
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Der seelenlose Korper

Der seelenlose Korper ist im Prinzip vollig hilflos. Er kann
keine bewusste Handlung vollziehen, wie ein bewusstloses
Wesen sackt er ohne Halt in sich zusammen. Deshalb emp-
fiehlt es sich, beim Verlassen des Kdrpers diesen vorher in
eine sichere Ruheposition zu bringen. Allerdings ist der
Kérperzustand nicht Bewusstlosigkeit sondern ein Trance,
der es der Seele ermdglicht frei zu agieren.

Der Korper ist zwar weiterhin eigentlicher Sitz der Intelli-
genz, da aber das Bewusstsein auf die Seele iibertragen
wurde, ist er fiir psychische Magie unsichtbar. Die Seele
hingegen ist liber Sinn-Aufnahme Zauber zu entdecken. Au-
Berdem hat der verlassene Korper keine magische Energie
mehr, diese hat die Seele mit sich genommen, er ist also
auch iiber Magieerkennnung nicht zu entdecken .

KP-Verbrauch

Der verlassene Korper verliert KP. Dabei verliert er in der
ersten Minute einen KP, in der darauf folgenden den néchs-
ten, dann nach 4,5 Minuten. Dieses entspricht dem KP-Ver-
brauch bei den anderen Magiesystemen mit einem Zeitfak-
tor von 2:

bis Minuten | KP bis Minuten | KP
1 1 50 10

2 2 60,6 11

4.5 3 72 12

8 4 82,6 13

12,5 5 98 14

18 6 112,6 15

24,5 7 128 16

32 8 144,5 17

40,5 9 162 18

Sind die KP des verlassenen Korpers auf 0 gesunken, fallt
er in einen Koma-artigen Zustand, in dem er je 2 Stunden 1
LP verliert. Gerdt der Korper dabei in kritische Bereiche
(LP < 5), so erleidet er auch entsprechende Schdden und
stirbt wie bei Verletzungen, wenn er unter 0 LP sinkt. Eine
ausfiihrlichere Tabelle der KP-Verluste ist im Anhang ent-
halten.

Verbindungen zur Seele

Der Korperzustand ist der freien Seele stets voll bewusst.
Dabei laufen alle nicht auf die Seele iibertragenen Wahr-
nehmungen weiterhin {iber den Koérper und von dort zur
Seele, die sie wahrnimmt, ohne dass es sie irritiert.

Psychische Magie, die auf die Seele angewandt wird, wirkt
automatisch auch auf den Korper, und zwar in beiden Rich-
tungen. Werden die Sinneseindriicke der Seele angezapft,
konnen so auch die Sinneseindriicke des Korpers aufgenom-
men werden, was moglicherweise Riickschliisse auf dessen
Aufenthaltsort zuldsst. Soll hingegen ein Sinn manipuliert
werden, so ist bei Sinnen, die im Korper verbleiben sind,
ein Magieduell mit dem Korper-Verlassen Zauber nétig, der
zu Beginn von dem/r Seelenwanderer/in ausgefiihrt wurde.
Nur im Erfolgsfall wirkt ein solcher Zauber dann auf den
Korper weiter.

Verletzungen des Korpers
Riickkehr-Impuls

Erleidet ein verlassener Korper eine Verletzung (LP-Ver-
lust), so gibt es einen Impuls an die Seele, zu ihrem Korper
zuriickzukehren. Dieses ist praktisch eine Instinkthandlung,
um den Kdrper zu schiitzen und entspricht der instinktiven
(blitzartigen) Ausfiihrung eines Korper-Zuriickkehren Zau-
bers. Dieser Riickkehr-Impuls wiederholt sich bei jeder ein-
zelnen Verletzung, die der Korper erleidet. Hier sind vier
verschieden Félle moglich:

Nachgeben mit MP und KP: Gibt der / die Seelenwande-
rer/in diesem Impuls nach und hat noch ausreichend MP
und KP um einen Kérper-Zuriickkehren Zauber auszufiih-
ren, so schnellt sie automatisch zu ihrem Kdorper zuriick.
Dabei muss sie die Kosten dieses Zaubers bezahlen und
erleidet nur die negativen Folgen eines kritischen Fehlers,
die aufgrund ihrer (grofen) Entfernung vorkommen
(1W10 je 100 m).

Keine MP oder KP vorhanden, Riickkehrstrecke frei:
Die Seele muss dem Impuls nachgeben und erleidet dabei
alle Folgen eines kritischen Fehlers von SW10 + Entfer-
nungswirkung (1W10 je 100 m).

Keine MP oder KP vorhanden, Riickkehrstrecke blo-
ckiert: Die Seele kann dem Impuls nicht nachgeben und
kann nicht in den Korper zuriickkehren. Als Blockade
zdhlen dabei Engpésse nicht, nur wirklich Gas-dichte Hin-
dernisse sind wirksam, auch Umgehen von Hindernissen
ist moglich, egal wie weit die Strecke dadurch wird. Jedes
mal bei einem solchen Impuls muss die Seele einen Kor-
per-Verlassen Zauber ausfiihren, scheitert dieser kritisch,
so erleidet sie die Folgen dieses kritischen Fehlers, aber
ohne zuriickzukehren.

Unterdriicken des Impulses (MP und KP vorhanden):
Die Seele kann versuchen, den Impuls zu unterdriicken.
Dazu muss ihr ein AEW(Ko6rper Verlassen) mit WM-(2 x
LP-Schaden) gelingen. Dabei verbraucht sie auch die ent-
sprechenden MP und KP und wenn ein kritischer Fehler
passiert, ist dieser voll wirksam.

Bewusstsein

Um als Seele agieren zu konnen, muss der zuriickgelassene
Korper bei Bewusstsein sein. Einzige Ausnahme ist der
Fall, dass die Seele einen fremden Korper besetzt halt.
Dann zdhlen dessen Bewusstseinszustinde fiir die Seele un-
abhéngig von dem Zustand ihres zuriickgelassenen Korpers.

Die Seele ist an die Bewusstseinszustinde ihres verlassenen
Korpers gebunden, weshalb sie mit dem Korper in einen
Schlafzustand verfdllt oder schlimmstenfalls sogar ohn-
michtig wird, wenn dieses dem Korper passiert. Allerdings
passiert dieses nur durch Auswirkungen von auflen (z.B.
KO-Schlagen), oder wenn der Kdrper vollig tibermiidet ist,
wenn eine Seelenwanderung beginnt. Normalerweise ist der
Korper in einem Trance, der sich nur unter solchen Umstén-
den éndert, in denen auch ein normales, waches korperli-
ches Wesen einschlafen oder ohnméchtig werden wiirde,
dieses ist dann nach den dafiir geltenden Regeln zu ermit-
teln.
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Tod

Stirbt der Korper wihrend der Seelenwanderung so bedeu-
tet dieses im Regelfall auch den Tod der Seele. In seltenen
Féllen entstechen so auch Geistwesen, die Umstinde dazu
sind aber eigentlich nicht kontrolliert herstellbar (Spiellei-
tungsentscheidung)

Seelenmagie im fremden
Korper

Seelenresistenz

Gegen Seelenmagie, die fremde Korper beeinflusst, haben
die Personen eine Resistenz. Diese Resistenz wird See-
lenresistenz genannt, ihre Hohe ist abhéngig von den Fertig-
keiten der Person. Dabei gilt fiir

nicht magisch Ausgebildete:

EW(Seelenresistenz) = EW(psy. Resistenz),
Seelenwander/innen:

EW(Seelenresistenz) > EW(Seelenwanderung + 25)),
andere Zauberkundige:

EW(Seelenresistenz) > ( EW(psy. Res.)
+ EW(sonst. Magie)) / 2.

Die abweichenden Regeln fiir Zauberkundige und Seelen-
wander/innen gelten nur, wenn die dadurch erhaltenen Wer-
te hoher sind als die psychische Resistenz. Hierfiir zéhlt je-
weils der beste unmodifizierte EW(Zaubern) des entspre-
chenden Bereiches, also normalerweise (EW(Verstarkungs-
fertigkeit) + 25).

Wahrnehmung der Seelenmagie

Dringt eine Seele in einen fremden Korper ein oder beein-
flusst sie diesen magisch, so bleibt dieses auch im Erfolgs-
fall nicht unbedingt unbemerkt. Uber die Stirke, in der die-
se Magie bemerkt wird entscheidet dabei das Duell zwi-
schen AEW(Seelenzauber) und dem AEW (Seelenresi-
stenz). Im folgenden ist die Differenz bezeichnet mit Duell
= AEW(Seelenzauber) - AEW(Seelenresistenz), es gilt je
nach dem Ausgangs des Duells:

krit Fehler bei AEW(Seelenzauber): Die betroffene Per-
son wird sich der gerade versuchten Seelenmagie vollig
bewusst und weil3 genau, welche Einflussnahme gerade
versucht wurde, auch wenn sie keine Ahnung von Seelen-
magie hat.

Duell 1 -20: Die betroffene Person hat ein deutliches Be-
wusstsein der gerade versuchten Seelenmagie, sie kann
diese je nach Kenntnisstand einordnen.

-20 < Duell 1 10: Die betroffene Person hat ein eher dump-
fes Bewusstsein einer Fremdeinwirkung (wihrend und
nach dem Zauber). War der Seelenzauber erfolgreich ist
ihr Gesicht verkrampft und verzerrt - der innere Kampf ist
fiir andere deutlich sichtbar.

11 < Duell 1 25: Die betroffene Person hat ein diffuses Be-
wusstsein, dass etwas komisch mit ihr ist (wéhrend und
nach dem Zauber). Thr Gesicht wirkt leicht verwirrt, ihr
innerer Widerstand gegen magische Beeinflussung ist fiir
aufmerksame Beobachter bemerkbar.

25 < Duell: Die betroffene Person hat keine unmittelbare
Wahrnehmung der Manipulation, von auflen ist diese un-
sichtbar. Allerdings kann sie mdglicherweise iiber lo-
gische Uberlegungen hinterher herausfinden, dass sie
wohl magisch manipuliert worden ist.

Als Formel ausgedriickt, wird sich die betroffen Person et-
wa zu (25 - Duell) % bewusst, welche Manipulation gerade
mit ihr versucht wurde. Sie kann diese (hinterher) exakt ein-
ordnen, wenn ihr ein AEW(Magiekunde) mit WM+(15 +
(25 - Duell)) gelingt. Ahnliches gilt fiir andere Personen,
die eine solche Person beobachten, sie erhalten WM+(15 -
Duell) auf ihren AEW(Magiekunde), bzw. den besseren
Wert, wenn die betroffene Person mit ihnen iiber das, was
gerade mit ihr geschieht / geschehen ist redet.

Es gibt aber zusitzlich ein Merkmal, mit dem immer leicht
festgestellt werden kann, ob eine fremde Seele in einen Kor-
per eingedrungen ist. Dazu muss der betroffenen Person ge-
nau in die Augen geschaut werden. Ist eine fremde Seele in
sie eingedrungen, so ist dort nicht das Spiegelbild der be-
trachtenden Person sichtbar, sondern ein Bild des ur-
spriinglichen Korpers der eingedrungenen Seele. Dieses
Wissen gehort zum Standardwissen von Magie-Gelehrten.

KP-Verbrauch besetzter Korper

Ist eine fremde Seele in einen Korper eingedrungen, so ko-
stet die unterbewusste Abwehr gegen diese Magie den Kor-
per KP. Dabei verbraucht dieser um so mehr KP, je knapper
das Duell Seelenzauber gegen Seelenresistenz ausgefallen
ist. Auch hier verlauft der Kraftverbrauch wie beim Zaubern
in anderen Magiesystemen, allerdings ist die Zeitskala mit
dem Faktor (Duell / 20) zu multiplizieren, wobei aber prak-
tischer weise fiir die tatséchlich benutzten Faktoren nur die
folgenden Stufen genommen werden:

0 <Duell <5: Faktor 0,25
51 Duell < 10: Faktor 0,5
10 1 Duell < 30: Faktor 1

30 1 Duell < 50: Faktor 2

50 1 Duell < 70: Faktor 3
Duell 1 70: Faktor 4

Der Kraftverbrauch dieser Stufen ist einer Tabelle im An-
hang dargestellt.

Handlungsfihigkeit im fremden Korper

Besetzt eine freie Seele einen fremden Korper, so geht sie
eine Bindung mit diesem ein, die sie nur durch erneute Ma-
gie wieder unterbrechen kann. Zusétzlich behélt sie dabei
natiirlich die Verbindung zu ihrem eigenen Kdrper.

Intelligenz

Die Verbindung der Seele mit dem fremden Korper hat
Auswirkung auf die Intelligenz der Seele. Da sie Teile des
fremden Bewusstseins nutzt, wird sie durch dessen Intel-
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ligenz beeinflusst. Dieses macht sich in einer Anderung von
Logiktalent und Intuition bemerkbar mit:

Log(real) = (Log(Seele) + Log(Korper)) /2
13 x Log(Korper).

Int(real) = (Int(Seele) + Int(Kérper)) / 2
1 3 x Int(Korper).

Sind die Abweichungen zwischen den Intelligenzwerten der
Seele und der des Korpers gering (ca. £20), so braucht die-
ses keine (spieltechnischen) Auswirkungen zu haben. Bei
deutlichen Abweichungen ist gegebenenfalls ein EW(Log)
bzw. EW(Int) zu machen, ob die Seele liberhaupt auf die
Idee kommt, die jeweiligen Handlung auszufiihren.

Bei Tieren ist dabei zu beachten, dass tierische Intelligenz
im Vergleich zur menschlichen wie 10 : 1 steht. Eine Seele,
sie in ein Tier eindringt ist also meist sehr dumm (nach
menschlichen MaBstdben), oder sinkt sogar auf ein tieri-
sches Intelligenzniveau herab, in dem sie zu komplexeren
Handlungen nicht mehr fahig ist.

Kontrolle fremdartiger Korper

Will eine Seele einen fremden Korper kontrollieren, der
deutlich anders gebaut ist als ihr eigener, so ergibt dieses
Probleme. Ursache ist, dass die Seele einen Teil der be-
wussten Bewegungskontrolle iibernehmen muss, also nicht
nur eine abstrakte Handlungsabsicht an den Korper iiber-
mitteln kann. Dieses gilt vor allem fiir die Fortbewegung,
aber auch fiir jede andere Bewegung die exakte Korper-
kontrolle erfordert, z.B. Driicken eines kleinen Hebels. Da-
fiir gibt es die folgenden Grundregeln:

Bewegung: Wesen beherrschen normalerweise ihre Fortbe-
wegungstechnik mit EW 50 - 75. Kontrolliert eine fremde
Seele die Fortbewegung, so erleidet sie:

je weiterem Beinpaar: WM-10
je zusétzlichem Gelenk: WM-15
vollig andere Korperbewegung (z.B. Schwim-

men durch seitliche Koérperwellung): WM-25

feinmotorische Handlungen: Bei exakten Bewegungen
einzelner Extremitéten erleidet eine Seele Abziige von:
je zusétzlichem Gelenk: WM-
10
je Gelenk weniger: WM-
15
je Gelenk mit anderer Bewegungsrichtung: WM-5

korperliche Fertigkeiten: analog wie bei der Intelligenz
gilt, dass die Seele im besetzten Korper bei einer Fertig-
keit mit EW mit dem Mittelwert aus eigenem EW und
EW des Korpers agiert:
EW(Fertigkeit) = (EW(Seele) + EW(Korper)) /2

KP-Bedarf

Die Bindung an den fremden Korper bewirkt, dass die Seele
einen Teil ihrer KP aus dem fremden Korper bezieht. Des-
halb kann die besetzende Seele Magie in diesem fremden
Korper nur ausfiihren, wenn dieser noch mindestens 1 KP
hat. Ist der fremde Kdorper vollig erschopft, ist kein Zauber
zum Losen aus dem Korper mdglich, nur iiber ein freiwil-
liges Zuriickschnellen (Folgen wie kritische Fehler, s.o.)

kann in diesem Fall die Riickkehr erfolgen. Allerdings kann
die besetzende Seele auch abwarten, bis wieder ein KP re-
generiert wurde, was jedes Wesen durch eine Erholungspau-
se normalerweise macht, wenn es in eine solche Erschop-
fung geraten ist.

Bewusstsein

Um im fremden Korper agieren zu konnen, muss dieser bei
Bewusstsein sein. Die Seele ist an die Bewusstseinszustéinde
des Korpers gebunden, weshalb sie mit dem Korper in einen
Schlafzustand verfallt oder schlimmstenfalls sogar ohn-
michtig wird, wenn dieses dem Korper passiert. In einem
solchen Zustand ist auch keine Rettung iiber ein freiwilliges
Zuriickschnellen moglich, da die Seele keinen Handlungs-
willen besitzt.

Tod

Wird der fremde Korper getotet, wihrend er von einer frei-
en Seele besetzt ist, so ist dieses auch fiir den / die Seelen-
wanderer/in lebensgefdhrlich. Normalerweise stirbt ein Kor-
per nicht in Sekundenschnelle, in dieser Zeit kann die beset-
zende Seele noch versuchen sich zu 16sen. Notfalls kann
dieses immer iiber ein freiwilliges Zuriickschnellen gesche-
hen, das nur 0,5 Sekunden benétigt.

Gelingt ein solches rechtzeitiges Losen nicht, so hat die be-
setzende Seele eine letzte Chance. Sie kann eine Wie-
dergeburt versuchen. Dabei wird sie durch die Bindung an
ihren eigenen Korper dann in diesen zuriickgezogen, erlei-
det aber Auswirkungen wie Stufe 135 der Tabelle fiir kriti-
sche Fehler, sowie eine Gedichtnisverlust, der die letzten
3W10 Stunden (auBer das Todeserlebnis, welches ihr sehr
lebhaft in Erinnerung ist!) umfasst. Zu einer Wiedergeburt
muss ihr ein AEW(Magietalent) gelingen.

Verbindung zu anderen
Magiesystemen

Magieausiibung durch eine freie Seele

Eine freie Seele kann im Prinzip auch Magie anderer Ma-
giesysteme ausfiihren, wenn sie diese zusétzlich zur Seelen-
wanderung beherrscht. Dabei unterliegt das Zaubern aber
Einschriankungen beziiglich der Ausfiihrungsart - sie kann
grundsitzlich nur mentale Magie ausfiihren!

Diese Magie wird dann ausgeiibt wie in dem anderen Sys-
tem beschrieben, auch der KP-Verbrauch ist fiir den zuriick-
gelassenen Korper zu bedenken. Besetzt die Seele einen
fremden Korper, so zieht sie die KP fiir zusétzliche Magie
aus diesem.

Soll diese Magie auf den eigenen Korper einwirken, so ist
dessen Ort der Seele immer exakt bewusst, allerdings ist die
Entfernung zwischen Korper und Seele zu beriicksichtigen.



118 Tjoste - Das Buch der Regeln: Seelenwanderung

Magieanwendung auf die Seele

Telekinese und Materiemagie

Auf die Seele kann telekinetische Magie des wissenschaftli-
chen Magiesystems nicht ohne weiteres angewandt werden,
da dazu das Objektpotential-Seele erforderlich ist. Dieses
ist ein modifizierte Form des Objektpotential-Magie. See-
lenwander/innen haben bereits durch ihre Fertigkeit Seelen-
wanderung ein entsprechende Objektpotential, da diese als
positive Modifikation auf das Objektpotential-Magie zahlt.

Damit ist es dann mdglich, die Telekinetik des Wissen-
schaftlichen Magiesystems anzuwenden. Auch die Anwen-
dung von Materiezaubern ist damit moglich, die dann auf
den Astralkorper der Seele wirken. Allerdings ergibt dieses
nur selten einen Sinn, ausgenommen der Level Unsichtbar-
keit des Umformen Zaubers, der natiirlich sehr attraktiv ist.

Physische Magie kann natiirlich auch auf den zuriickgelas-
senen Korper wirken. Hierbei besteht eventuell das Problem
diesen zu lokalisieren, denn Anwesenheits-Spiiren Zauber
bemerken immer die Seele, nicht den Korper. Allerdings
kann ggf. die magische Verbindung zwischen Seele und
Korper entdeckt werden, was die Position von beiden verrit
und natiirlich ist ein Kérper ganz normal zu finden.

Psychische Magie

Wie schon im Kapitel Der seelenlose Kérper angegeben,
wirkt psychische Magie auf eine freie Seele als Sitz des Be-
wusstseins, und nicht auf den zuriickgelassenen Korper. Das
Seelenmagie-System enthdlt einen Abschirmungs-Zauber
gegen solche Magie.

Dabei konnen alle Sinneswahrnehmungen (der Seele und
des Korpers) iiber die Seele aufgenommen werden. In die-
sem Fall ist aber nur durch logische Schlussfolgerungen aus
dem magische aufgenommenen Sinneseindriicken festzu-
stellen, wo sich der Korper befindet. Auch ist so nicht direkt
feststellbar, ob ein bestimmter Sinn auf die Seele iibertragen
wurde. Anwesenheits-Spiiren Zauber entdecken immer die
Seele und nicht den Korper, da sie im Prinzip das Bewusst-
sein anpeilen.

Magische Sinn-Manipulationen wirken ggf. von der Seele
auf den Korper weiter. Allerdings ist dieses bei Sinnen, die
nicht auf die Seele iibertragen wurden nur mdglich, wenn
ein Magieduell des Manipulationszaubers gegen die ent-
sprechenden Sinn-Ubertragungs Zauber der Seele erfolg-
reich ist.

Magie-Manipulation

Die freie Seele ist wegen der von ihr mitgefiihrten magi-
schen Energie als Magiefeld oder Zauber bemerkbar. Ein
Magie-Erkennung Zauber kann den Ort der Seele anhand
des MP-Vorrats erkennen. Magie, die genaue Angaben zu
verwendetem Zauber und dessen Objekten erkennt, kann die
Seele als Verursacher der Magie erkennen und den Korper
als ein Objekt der Magie (des im Prinzip immer wirksamen
Korper-Verlassen Zaubers). Auflerdem werden natiirlich
alle weiteren Zauber der Seelenmagie erkannt. Gegen sol-
che Magie steht den Seelenwander/innen ein Tarnungszau-
ber zur Verfiigung.

Geistwesen

Nah verwandt mit dem Prinzip der Seelenwanderung sind
die Geister bzw. Geistwesen. Bei ihnen handelt es sich im
Prinzip um Seelen, die den Tod ihres Korpers iiberlebt ha-
ben und aufgrund ungewohnlicher Umstéinde noch in der
realen Welt geblieben sind. Bei der Entstehung von Geis-
tern ist vieles im Unklaren. Typische Ursachen sind unge-
wohnliche Todesereignisse, wichtige unerfiillte Aufgaben,
die durch den Tod verhindert wurde, oder ein Fluch, sei es
von ihnen selbst oder einer anderen Person.

Bei einem Geist ist die Erinnerung und die Intelligenz von
seinem fritherem echten Leben sehr unterschiedlich erhal-
ten. Entsprechend gibt es sehr verschiedene Geister, die
auch ein sehr unterschiedliches Bewusstsein ihrer selbst ha-
ben. Geister haben ihre Fertigkeiten als eine intuitive Ma-
gie, die wie reale Fertigkeiten ausgefiihrt werden. Viele sind
sich dieses Umstandes gar nicht bewusst, und so agieren sie
wie ein korperliches Wesen, obwohl ihre eigentliche Wir-
kungskraft in threr Magie liegt.

Gebundene Geister: Die meisten Geister sind gebundene
Geister. Bei diesen gibt es einen Gegenstand oder Ort, an
den die Seele gebunden ist, wie an ihren fritheren Korper.
Zumeist haben sie einen gewissen Bewegungsraum um
diesen Gegenstand, wenn sie diesen verlassen, so verlie-
ren sie wie Seelenwander/innen auch, magische Energie
und werden geschwécht. Jeder solcher Geist hat durch die
Begrenzung seiner magischen Energien auch eine Begren-
zung seines Bewegungsbereiches, den er nicht {iiber-
schreiten kann.

Freie Geister: Sehr selten gibt es auch Geister, die vollig
frei sind. Hier ist die Seele vollig ungebunden. Aber diese
sind kaum zu finden, insbesondere sind sie meist auch
nicht mehr als blasse Erscheinungsschatten ohne grof3e
Krifte.
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Die Masik-Magie der Bard/innen

Ein weiteres speziell fiir das System Tjoste entworfenes
Magiesystem ist die Musik-Magie der Bard/innen. Die Bar-
dinnen und Barden stellen einen weltweiten Orden dar. Die
Struktur ist informell, es besteht keine ausdriickliche Pflicht
zu gegenseitiger Hilfe, diese ist aber iiblich. So miissen
Machtige, die sich gegeniiber Barden drastische Verfehlun-
gen erlauben damit rechnen, von dem gesamten Orden be-
straft zu werden. Bard/innen, die sich an dieser Solidaritét
nicht beteiligen werden nicht dazu gezwungen, miissen aber
damit rechnen, dass andere Barden ihnen ebenfalls nicht
mehr helfen und ihnen weitere Ausbildung verweigern.

Bard/innen leben meist als unabhéngige Kiinstler, die ihre
Magie als zusétzliche Variante ihrer Kunst begreifen. Typi-
scherweise hat ein/e Bard/in ihre Kunst bei einem einzelnen
Lehrmeister erworben und sucht sich zur Weiterbildung
weitere Lehrmeister/innen. Dafiir stehen die meisten
Bard/innen zur Verfligung (so sie hochgradig genug sind).
Nur wenige von lhnen sind an magischen Universititen zu
finden und stehen dort als Lehrmeister/innen zur Verfiigung
- gerade hier findet mensch aber meist besonders hochgradi-
ge Bard/innen. Im allgemeinen herrscht ein gutes Verhiltnis
zwischen den Magier/innen der Universititen und den Bard/
innen.

Grundziige der Musik-Magie

Die Musik-Magie der Bard/innen ist ein Form der psycholo-
gischen Magie. Bei ihr wird durch den Klang der Musik ein
magisches Feld erzeugt, das direkt auf die Psyche aller We-
sen einwirkt, die diese Musik horen. Jedes Wesen, dass sich
der Beeinflussung durch die Musik entziehen will, bzw. das
nicht bewusst mit dieser Beeinflussung einverstanden ist,
hat eine Abwehr durch einen AEW(psy. Res.). Der / die
Bard/in selber ist normalerweise unbeeinflusst von der eige-
nen Magie, kann aber diesen Einfluss auch auf sich selber
wirken lassen wenn sie / er das will.

Die Ebenen der Musik-Magie

Die Magie der Bard/innen ist aufgeteilt in mehrere Ebenen,
die verschiedenen Stirken von Magie entsprechen:

Ebene des Herzens, die Stimmungen der zuhdrenden Per-
sonen beeinflussen kann;

Ebene des Einfluss, die starke Gefiithle vermittelt und da-
durch zum Teil sogar Fertigkeitswerte der Zuhorenden
andern kann;

Ebene des Zwangs, die Zuhdrende zu bestimmten Hand-
lungsweisen zwingt;

Ebene der Macht, dic dauerhafte Verdnderungen im Geist
der zuh6renden Personen bewirken kann;

Ebene der Magie, die verstirkende Manipulationen der ei-
genen Magie ermdglicht und den Schutz vor fremder Ma-

gle;

Ebene der Meister/innen, die den Bau spezieller magi-
scher Instrumente beinhaltet und zur magischen Erschaf-
fung von Gegenstanden nutzbar ist.

Jede dieser Ebenen umfasst einige Lieder und Hilfsfertig-
keiten, mit der die Musik-Magie effektiver gestaltet werden
kann. Ein/e Bard/in kann Lieder und Hilfsfertigkeiten aus
diesen Ebenen nacheinander erlernen. Allerdings muss sie /
er um X Fertigkeiten einer Ebene lernen zu kdnnen, immer
schon X+1 Fertigkeiten der vorigen Ebene auf mindestens
dem gleichen EW beherrschen, X+2 der zweiten Ebene da-
vor etc..

Das Lehrmeister/innen-Problem

Als Orden mit vergleichsweise wenigen Mitgliedern stehen
junge Bard/innen oft vor dem Problem, eine/n passende/n
Lehrmeister/in zu finden. Dazu hier ein paar Richtlinien:

- In sehr groBe Stidten und ihrer unmittelbaren Umgebung
(ca. 10 km) sind meist mehrere Bard/innen zu finden, hier
kann meist alles ohne Probleme erlernt werden.

- In mittleren bis groBen Stddten findet mensch meist nur
einzelne Bard/innen, die nicht immer alles lehren konnen.
Meistens besitzen diese aber Informationen, welche Lehr-
meister/innen in der weiteren Umgebung (bis ca. 100 -
200 km) zur Verfiigung stehen.

- In Kleinstddten und ldndlichen Regionen findet eine
Spielfigur nur in Gliicksféllen ein/e Bard/in (ca. 5 - 25 %
Wahrscheinlichkeit fiir eine Region von ca. 25 km Durch-
messer. Hier hilft meist nur ein Ritt in die ndchste groBere
Stadt, um Informationen iiber ansissige Lehrmeister/in-
nen zu finden.

Insgesamt sollte den Bard/innen das Lernen aber nicht zu
schwer gemacht werden, insbesondere wenn es nur um
Spriiche der ersten drei Ebenen geht.

Ausfithrung eines Zaubers

Aufbau eines Zauberlieds
Magisches Lied

Wird ein Bard/innen-Zauber ausgefiihrt, so besteht dieser
zunichst einmal aus dem Lied selber. Alle anderen Bestand-
teile sind Zusétze, die nicht unbedingt beherrscht werden
miissen. Der EW(Lied) schriankt auerdem den EW(Zau-
bern) ein mit

EW(Zaubern) < 3 x EW(Lied),
ab EW(Lied) = 25 unbegrenzt.
Magische Verstirkungsfertigkeit

Wie bei den anderen Magiesystemen gibt es fiir Bard/innen
magische Verstiarkungsfertigkeiten, die nach dem System
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von Basis- und Spezialfertigkeit den EW(Zaubern) verbes-
sern.

Hilfsfertigkeiten und Uberlevelpotential

Die Musikmagie enthilt eine Reihe von Hilfsfertigkeiten,
die wie ein Lied zu lernen sind. Allerdings haben diese
Hilfsfertigkeiten einen Level auf dem sie angewandt wer-
den, der separat zu lernen ist. Zu diesen Leveln gibt es
ebenfalls die Fertigkeit Uberlevelpotential-Musikmagie mit
der gilt

Leveliiberschreitung < EW(Uberlevelpotential).

Die Hilfsfertigkeiten sind eigene Zauber die bei ihrer An-
wendung automatisch mit dem AEW(Zaubern) ausgefiihrt
werden. Dabei gilt fiir sie der AEW(Zaubern) des Liedes,
auf den Abziige zu machen sind, wenn die Hilfsfertigkeit
nicht auf dem selben Niveau wie das Lied beherrscht wird.
Auch hier gilt die Einschrankung, dass der EW(Zaubern)
maximal der dreifache EW(Hilfsfertigkeit) ist, wenn der
EW(Hilfsfertigkeit) unter 25 liegt, was den EW ggf. ent-
sprechend erniedrigen kann. So kann es passieren, dass das
Lied erfolgreich ist, die Hilfsfertigkeit aber scheitert.

Grundlegender EW(Zaubern)

Wie bei allen anderen Magiesystemen ist zum Zaubern im-
mer ein AEW(Zaubern) zu machen. Ebenso ist Grundlage
der Magie und des EW(Zaubern) eine Spruchliste, in die-
sem Fall ein magisches Lied. Dazu gibt es die magische
Verstarkungsfertigkeit Musikmagie, die zu dem EW(Zau-
bern) dazu addiert wird:

EW(Zaubern) = EW(Lied) + EW(Musikmagie)

Wie auch bei anderen Systemen kann die Fertigkeit Musik-
magie durch Universalmagie ersetzt werden. Auch hier gilt
die Einschrankung:

bei EW(Lied) < 25:
EW(Zaubern) < 3 x EW(Lied)

Diese Berechnung wird bei den Hilfsfertigkeiten vollig ana-
log angewandt, die im System der Musikmagie einen eige-
nen EW(Zaubern) haben.

Modifikationen des AEW(Zaubern)

AEW des Liedes

Der AEW(Zaubern) wird bei Bard/innen wie folgt modifi-
ziert:

- Je nach ihrer musikalischen Meisterschaft auf dem ver-
wendeten Instrument erhalten Bard/innen ein Modifikati-
on von:

WM + (1/2 x EW(Musizieren) - 37))

- Abhingig von der Ebene, aus der sie ihr Lied gewahlt ha-
ben und der hochsten von ihnen beherrschten Ebene er-
halten sie zusétzlich eine Modifikation von

WM + (Ebene(Lied) - Max-Ebene) x 2

Sind dabei die Lieder einer Ebene nicht bis auf EW = 25
erlernt worden, so verringert sich dieser Bonus auf je-
weils WM+(maximaler EW(Ebene) / 10) je Ebene Dif-
ferenz (abrunden!).

- AuBlerdem gibt es noch Modifikationen aufgrund des ver-
wendeten Instruments, die in den abschlieBenden Kapiteln
niher erldutert sind:

WM<t(Instrumententyp)

- Bard/innen konnen bei ihren Liedern Hilfsfertigkeiten
einsetzen (wenn sie diese erlernt haben), welche neben
dem Erfolgswert einen Level haben. Wird der erlernte Le-
vel einer verwendeten Hilfsfertigkeit {iberschritten, so er-
halt der / die Bard/in durch jede Hilfsfertigkeit mit Level-
iiberschreitung jeweils zusitzlich:

WM-(Leveliiberschreitung)
AEW der Hilfsfertigkeiten

Anders als die Hilfsfertigkeiten in der wissenschaftlichen
Magie miissen die Hilfsfertigkeiten der Bard/innen extra mit
EW erlernt werden und sie sind auch einer bestimmten Ebe-
ne der Musikmagie zugeordnet. Deshalb muss fiir sie der
AEW extra berechnet werden.

Der EW wird dabei vollig analog zu den Liedern berechnet
und auch genauso modifiziert. Allerdings muss die Hilfsfer-
tigkeit nicht die gleiche Ebene haben wie das Lied, so dass
sich hier ggf. andere Modifikationen ergeben. Scheitert des-
wegen der AEW(Zaubern) fiir eine Hilfsfertigkeit, so tritt
deren Wirkung nicht ein, MP-Verbrauch und ggf. Modifika-
tionen bleiben aber!

MP- und KP-Kosten

Die MP-Kosten der Musik Magie betragen als Startkosten:

(Ebene % 5) MP fiir jedes gespielte Lied,
(verwendeter Level) MP bei jeder verwendeten
Hilfsfertigkeit.

Zusitzlich kostet es die zaubernde Person MP fiir die
Spieldauer iiber die ersten 10 Sekunden hinaus nach der Ta-
belle fiir KP- / MP-Verbrauch mit Zeitfaktor 0,25.

Die KP-Kosten sind ebenfalls hinaus nach der Tabelle fiir
KP- / MP-Verbrauch, allerdings mit dem Zeitfaktor 0,5. Da-
bei wird jeweils ein weiterer Kraftpunkt verbraucht sobald
das jeweilige Zeitlimit {iberschritten wurde. Im Tabellen-
iiberblick:

-KP/ |bis Min. | bis Min. -KP/ |bis Min. | bis Min.
-MP | (KP) | (MP) -MP | (KP) | (MP)
1 0,3 0,1 10 12,5 63
2 0,5 03 11 15,1 7.6
3 11 0,6 12 18,0 9,0
4 2,0 1,0 13 21,1 10,6
5 3,1 1,6 14 24,5 123
6 45 23 15 28,1 14,1
7 6,1 3,1 16 32,0 16,0
8 8,0 4,0 17 36,1 18,1
9 10,1 5,1 13 40,5 20,3

Die ausfiihrliche Tabelle ist im Anhang zu finden.
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Startverzogerung und Wirkungsdauer

Das magische Feld, das ein Zauberlied erzeugt, entsteht
praktisch sofort. Allerdings benétigt es meistens jeweils 5
oder 10 Sekunden Startzeit, die das Lied bereits von den be-
troffenen Personen gehort werden muss, bevor die Wirkung
einsetzt. Diese Startverzogerung wird dann allerdings da-
nach als Zeit der Spieldauer mitgezahlt. Die jeweils giiltige
Startverzogerungszeit ist bei den einzelnen Liedern angege-
ben (Zauberdauer > X s).

Die Wirkungsdauer der Musik-Magie umfasst nach der
Startverzogerung zunichst immer die Zeit bis zum Ende des
Liedes. Danach hat sie eine Nachwirkungszeit von der halb-
en Hordauer, in der die Magie automatisch weiter wirkt.
Damit sind die Wirkungszeiten immer auf die einzelne zu-
hoérende Person zu beziehen, nur die maximalen Zeiten sind
von der Spieldauer des Liedes bestimmit.

Hat ein Wesen seine Resistenzwiirfe geschafft, so muss es
wiahrend der Nachwirkungszeit keine weiteren Resistenz-
wiirfe ausfithren. Fiir Wesen die unter den Einfluss der Mu-
sik-Magie geraten sind, halt die Wirkung in der Nachwir-
kungsphase an.

Einige Lieder (Ebene der Macht) haben eine permanente
Wirkung, so dass die Nachwirkungszeit bedeutungslos ist.
Dieses ist jeweils bei den Liedern vermerkt, bzw. ergibt sich
eindeutig aus der Beschreibung.

Konzentration bei magischen Liedern

Die Konzentrationsanforderungen bei der Bard/innen-Ma-
gie sind analog zu denen beim wissenschaftlichen Magie-
system. In einer Startphase von 5 Sekunden ist die Konzen-
tration fast total auf die Magie gerichtet (siche Startphase
Magier/innen). Diese Startphase bezieht sich auf den Be-
ginn des magischen Liedes und ist immer so lang, wie die
Startverzogerung des entsprechenden Liedes.

Bei der weiteren Spieldauer ist die Konzentrationsanforde-
rung wie bei der Fortwirkung im Magier/innen-System (¥4
der Konzentration). So kann hierbei ein/e Bard/in z.B. auch
gehen und dabei Leute mit sich locken.

Resistenz gegen Musik-Magie

Anders als bei anderen Magie-Varianten, hat die Bard/in-
nen-Magie keine klare Unterscheidung zwischen Startpha-
sen und Fortwirkungszeiten. Zwar hat jedes Wesen zunichst
einen AEW(psychische Resistenz) gegen die Magie, diese
Abwehr wirkt aber nicht beliebig lange:

- Ist ein Resistenzwurf misslungen so steht das Wesen fiir
den Rest der Zeit dieses Liedes unter dem Einfluss der
Musik-Magie

- Gelingt die Resistenz, so hélt sie fiir (AEW(psyRes) -
AEW(Zaubern)) Sekunden an. Danach ist ein erneuter
Resistenzwurf notig, auf den das Wesen aber WM+10 er-
hilt und der entsprechend lange anhélt. Auf den dritten
Resistenzwurf erhélt ein Wesen WM+20, allgemein je-
weils WM+(10 x X) auf den Xten Resistenzwurf.

Es kann jederzeit durch einen bewussten Willensakt auf die
weiteren Resistenzwiirfe verzichtet werden, wenn ein We-
sen den Einfluss der Musik Magie haben mochte. Dieses
muss aber dann zum Zeitpunkt eines Resistenzwurfes be-
reits klar sein, ein einmal gemachter Wurf ist fiir die Dauer
seiner Wirkung giiltig.

Kritische Fehler bei Musik-Magie

Unterléuft einer Bard/in ein kritischer Fehler bei einem
Zauberlied, so sind die Folgen meist nicht sehr drastisch.
Die Folgen werden immer mit einem W%-Wurf nach der
allgemeinen Tabelle flir kritische Fehler bestimmt. Dabei
gibt es zwei Faktoren, welche diesen Wurf modifizieren.

Ebene: Abhingig von der verwendeten Ebene (die hochste
verwendete Ebene zdhlt!) und der hochsten beherrschten
Eben gibt es fiir die Wirkung des kritischen Fehlers WM+
5 x (benutzte Ebene - hochster Ebene).

Leveliiberschreitung bei einer Hilfsfertigkeit: Wird eine
Hilfsfertigkeit iber dem beherrschten Level benutzt, so
ergibt diese Leveliiberschreitung eine halbierte negative
WM zu dem Fehlerwurf.

W% + 50 + (5 x (hochste Ebene — benutzte Ebene)
- Leveliiberschreitungen(Hilfsfertigkeit) / 2

Die Wirkung ist damit vergleichbar mit dem Wissenschaftli-
chen Magiesystem mit und ohne Leveliiberschreitungen
Uberschreitet ein/e Bard/in bei einer Hilfsfertigkeit ihren er-
lernten Level erheblich, so kann die Wirkung ab einer Uber-
schreitung von insgesamt 100 auch tddlich. Eine solche
Uberschreitung ist allerdings unwahrscheinlich, da sie nega-
tive WM in gleicher Hohe mit sich bringen wiirde.

Kritische Erfolge bei Musik-Magie

Ein kritischer Erfolg wirkt zum einen, indem er jede Resis-
tenz oder andere Abwehr bzw. Duellhandlung {iberwindet,
die nicht ebenfalls kritisch-erfolgreich ist. Zum anderen
kann die zaubernde Person 1W3 der nachfolgend aufge-
filhrten Verbesserungen vornehmen, sofern sie in der spe-
ziellen Situation einen Sinn ergeben:

- Halbierung der MP-Kosten

- Halbierung der KP-Kosten

- Halbierung der Startverzogerung

- Verdoppelung der Nachwirkungsdauer

Dabei kann auch eine Verbesserung mehrfach vorgenom-
men werden, wobei dann allerdings die entsprechende Wir-
kung verdreifacht, vervierfacht etc. wird.

Wirkungsbereich

Grundsitzlich wirkt die Musik-Magie nach der Startverzo-
gerung sobald sie gehort wird. Fiir jeden Instrumente-Typ
(und Stimme) gibt es einen Kernbereich, in dem es norma-
lerweise so gut horbar ist, dass die Magie ohne Abziige
wirksam ist (s. Instrumente). Dieser Bereich kann natiirlich
durch die duBeren Umstinde, insbesondere durch andere
Geréusche, verdandert werden (s.u.).
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Zusitzlich zum Kernbereich der Magie gibt es eine Randzo-
ne, in der die Musik noch schwach horbar ist. Hier ist sie
magisch in abgeschwéchter Form wirksam, die Magie erhalt
hier einen Abzug je Meter zusitzlicher Entfernung der
ebenfalls vom Instrumententyp abhéngt. Dieser Randbe-
reich reicht dabei aber im Prinzip hochstens bis zur 1,5-fa-
chen Reichweite des Kernbereichs.
WM-(X % Abstand zum Kernbereich [m]).

Der Faktor X hingt dabei vom jeweiligen Instrumententyp
ab.

Auswirkungen des Geriuschpegels

Die bei den Instrumenten angegebenen Kernbereiche (s.u.)
der Horbarkeit sind auf eine Gerduschkulisse von normalem
Reden zugeschnitten. Ist die &uere Gerduschkulisse anders,
gelten folgende Anderungen fiir den Kernbereich:

absolute Stille Kern + 6 m
leises Gemurmel Kern+3 m
normales Reden Kern £ 0 m

lautes Reden Kern-5m
Rufen Kern - 10 m
Gebriill Kern - 15 m

Besteht die Storung hingegen in einem einzelnen Storge-
rausch wie z.B. anderer Musik, so verkleinert sich im Be-
reich zwischen diesen beiden Gerduschquellen der jeweilige
Kernbereich proportional zu der jeweiligen Lautstérke:

Abstand X Kernbereich
/ Summe-Kerne(eigener + fremder),
maximal aber normaler Kernbereich

Kern =

Déampfung durch Hindernisse

Befinden sich zwischen der/m Bard/in und der hérenden
Person Hindernisse, so kann die Musik eine zusitzliche
Dampfung erfahren. Dabei ist die Ddmpfung immer abhén-
gig von der ,,schwiéchsten Stelle“ des Hindernis, also dem
Teil, das am wenigsten stark ddmpfend wirkt. Im Prinzip
kann jede Dadmpfung als eine zusitzliche Entfernung be-
trachtet werden, um die sich die ,,Horweite* dann von der
realen Entfernung unterscheidet. Dabei gilt dann:

- Durch die Position dieser Schwachstelle kann sich der
Schallweg verliangern, diese Verldngerung erhoht den
scheinbaren Abstand zur Musikquelle (durch grobe
Raumskizze ermitteln).

- Abhingig von der Art und Dicke des Hindernisses verlén-
gert sich der scheinbare Schallweg um:

rissige / schlecht schlieBende Holztiir 2m
solide Holztiir 5m
hoélzernes Tor 8m
Steinwand (je 10 cm Dicke) I5m
Glasfenster 5m
Metallplatte (je 1 cm Dicke) 5m
dicker Stoff 3m
diinner Stoff Im

Ohrenstopfen: Stopfen in den Ohren, dicke Kapuzen oder
Verbiande um den Kopf wirken ebenfalls ddmpfend. Da-
bei ist zu beachten, das Ohrenstopfen auch die Wahrneh-
mung beeintrichtigen und damit Reflexe moglicherweise
verhindern.

Als Richtwert fiir Ohrenstopfen kann gelten, dass total ab-
schlieBende Stopfen (100 % Diampfung) alle Kampfwerte
sowie die Wahrnehmung um WM-5 senken. Solche Oh-
renstopfen haben einen Dampfungswert von 50 m. Ent-
sprechend schwichere Stopfen behindern auch weniger:
je 10 m Dampfung WM-1. Alle Dampfungen unter 10 m
bleiben ohne Abziige im Kampfgeschehen.

Schwere Helme: Auch massive Helme und vergleichbare
Kopfbedeckungen haben einen ddmpfenden Einfluss. Er
liegt im Prinzip bei 10 m bei offenen Visier, 30 m bei ge-
schlossenem Visier (25 m bei mittelschwerem Helm). Ab-
ziige aufgrund dieser Behinderung sind bereits im Riis-
tungssystem beriicksichtigt.

Kontrolle der Lautstiirke

Ein/e Bard/in kann auch versuchen, den Wirkungsbereich
ihrer / seiner Musik gezielt einzuschrénken, indem sie / er
entsprechend leiser spielt. Dabei gilt fiir einen solchen Ver-
such, den Kernbereich auf X Meter einzugrenzen:

- X muss kleiner als der normale Kernbereich sein,

- X kann nicht kleiner als Kernbereich / 3 sein ausgenom-
men bei Gesang, wo der Kernbereich beliebig klein ge-
wihlt werden kann,

- Ein EW(Musizieren) mit WM-25 muss gelingen, sonst er-
gibt sich eine Abweichung von 1 m je 5 Punkte des AEW
unter 100. Mit einem W6er kann dabei entschieden wer-
den, ob der Bereich groBer (gerade) oder kleiner (ungera-
de) als beabsichtigt wird.

Die Instrumente der Barden

Auswirkungen verschiedener Instrumente

Die verschiedenen Instrumente-Typen haben einige grund-
sétzliche Eigenschaften. Dieses betrifft vor allem die Grofe
des Kernbereichs (des Wirkungsbereichs) aber auch zum
Teil typbedingte Wiirfelmodifikationen fiir den EW(Zau-
bern):

Kernber. / Abziige / Grenze
sonstiges:

Floten, Pfeifen 25 m Uk / WM-4/m / 38m Uk
Geigen (Streichinstr.) |25 m Uk / WM-4/m /38 m Uk
20 m Uk / WM-5/m /30 m Uk
15 m Uk / WM-8/m /22 m Uk

WM + 5 auf den AEW(Zau-
bern) wegen der besonderen
Klangyvielfalt

50 m Uk / WM-3/m /70 m Uk

Typ:

Lauten, Gitarren

Harfen

Horner, Trompeten

WM-10 wegen der geringeren
Klangflexibilitdt des Instru-
ments

Kons / 4 m Uk / WM-4/m /
Kons /3 m Uk

WM-3 s.u.

Gesang
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Normale Instrumente

Unter normalen Instrumenten werden solche verstanden, die
nicht speziell fiir den magischen Einsatz von Bard/innen ge-
baut wurden. Da diese nach der melodischen Qualitit und
nicht nach magischer Optimierung gebaut sind, sind sie fiir
den magischen Einsatz etwas schlechter geeignet als spezi-
elle Magie-Instrumente. Deshalb erhilt ein/e Bard/in bei ih-
rer Verwendung generell WM-5 auf den AEW(Zaubern).

Eingeschrinkt gilt dieses auch fiir die menschliche (bzw.
humanoide) Stimme, deren Klang ebenfalls nicht optimal
fiir die Magie geeignet ist. Hier erhélt die / der Bard/in beim
Singen magischer Lieder WM-3 auf den AEW(Zaubern).

Spezialisierte Magie-Instrumente

Es gibt von allen Typen Instrumente, die fiir den magischen
Gebrauch optimiert wurden. Dabei werden sie beim Bau et-
was verandert, so dass sich ihr Klangbild etwas verschiebt.
Diese verdnderten Oberton-Relationen verstirken die magi-
sche Wirkung dieses Instrumentes, so dass ein/e Bard/in bei
ihrer Verwendung ohne weitere Modifikationen (WM=0)
zaubert.

Solche Instrumente sind nur selten zu finden oder als beauf-
tragte Spezialanfertigungen zu erhalten. Sie werden im all-
gemeinen nur von Instrumente-Bauer/innen hergestellt, die
auch gleichzeitig Bard/innen sind. Sie sind deshalb nur in
der Qualitdtsstufe 4 zu erhalten, das heift sie haben mindes-
tens den flinffachen Preis eines normalen Instrumentes.
Werden solche Instrumente fiir normale musikalische Dar-
bietungen benutzt, so erhilt die musizierende Person WM-5
auf ihren EW(Musizieren), da ihr Klang von Natur aus et-

was ,,schrag® ist, was durch bewusste Klangverzerrungen
ausgeglichen werden muss.

Im Prinzip wire es auch mdglich Instrumente zu bauen, die
einen Kompromiss zwischen normalen und Magie-speziali-
sierten Instrumenten darstellen. Allerdings ist dieses uniib-
lich, da die meisten Bard/innen lieber zwei spezialisierte In-
strumente benutzen. Sollte ein solches Instrument als Auf-
tragsarbeit hergestellt werden, so kdnnen die WM-5 belie-
big auf magische / nicht-magische Anwendung verteilt wer-
den.

Magische Instrumente

Es gibt fiir Bard/innen im Prinzip zwei Arten von echt-ma-
gischen Instrumenten. Die erste sind solche Instrumente, die
verstarkende Zauber haben. Egal wie diese Verstirkung
konkret aussieht, liegt die eigentliche Magie und deren
Kontrolle aber immer noch bei der/m Bard/in.

Die zweite Kategorie bilden die Instrumente fiir das Lied
der Schopfung. Diese enthalten einen speziellen Zauber,
ohne den die Materialisation von Gegensténden nicht funk-
tioniert. Diese Instrumente sind nur fiir dieses eine Lied zu
gebrauchen. Werden sie anderweitig benutzt, storen sie die
Ausiibung anderer Bard/innen-Magie so stark, dass diese
mit ihnen nicht moglich ist. Bei der Benutzung fiir normale
Musik haben sie keine Auswirkung.

Dariiber hinaus gibt es natiirlich magische Gegenstiande in
Form von Instrumenten. Im Gegensatz zu den magischen
Instrumenten der Bard/innen liegt hier die Magie im Instru-
ment und nicht in der spielenden Person, wie weit diese die
Magie kontrolliert hingt vom Instrument ab.
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Adaption der Midgard-Magie

Fiir Spieler/innen, die es vorziehen magische Figuren mit
klassischen Spruchsystemen zu spielen, ist an dieser Stelle
kurz vorgestellt, wie die Spriiche des Midgard-Systems fiir
Spiele nach dem Tjoste-System benutzt werden koénnen.
Dieses konnte im Prinzip mit allen Magiesystemen anderer
Spielsystem geschehen. Hier wird speziell auf Midgard ein-
gegangen, weil dieses System bei der Entwicklung von
Tjoste als Orientierung diente. Deshalb kann seine Magie
mit nur geringfigigen Korrekturen iibernommen werden.

Um diese Zaubernden von den Tjoste-Magier/innen zu un-
terscheiden, ist es sinnvoll, die einzelnen Midgard-Typen
jeweils als ein magischen Orden zu betrachten, der mehr
oder weniger offen wirkt. Solche Magie ist praktisch nie an
den magischen Universitdten anzutreffen, sie wird von ein-
zelnen Zauber/innen ausgeiibt, lediglich in Hochburgen des
jeweiligen Ordens findet man groBere Gruppen, die zu Gil-
den-artigen Institutionen zusammengeschlossen sind. Ent-
sprechend kann sich die Suche nach Lehrmeister/innen et-
was schwieriger gestalten als bei den Tjoste-Magier/innen
und Seelenwander/innen (vgl. Bard/innen).

Grundregeln

Zauberer-Typen

Praktisch alle Zauberer-Typen des Midgard-Systems kon-
nen problemlos in das System Tjoste integriert werden.
Herausfallen sollten hier nur die beiden ,,halb-magischen*
Typen Bard/in und Ordenskrieger/in. Bei den Bard/innen
existiert bereits ein solches System mit durchaus dhnlichen
Moglichkeiten in Tjoste, die Ordenskrieger/innen stellen
ein Zwischentypus dar (Krieger - Kriegspriester), der im
Tjoste-System Uberfliissig ist, das ja die strenge Unter-
scheidung zwischen Kémpfern und Magier/innen nicht
macht.

Alle magischen Grundfertigkeiten sind wie eine magische
Verstarkungsfertigkeit in Tjoste zu behandeln. Allerdings
sollte es nicht erlaubt werden, mehr als eine solche Fertig-
keit aus dem Midgard-System zu erlernen, da der Ordens-
charakter eine doppelte Mitgliedschaft normalerweise aus-
schlief3t.

Der Zauber-Grad

Fiir einige Punkte wird im Midgard-System der Grad einer
zaubernden Person oder auch der des Opfers der Magie her-
angezogen. Da es in Tjoste keine Grade im strengen Sinne
gibt konnen an solchen Stellen hilfsweise die Féhigkeits-
stinde herangezogen werden. Dazu konnen diese in einen
,,Grad“ umgerechnet werden (Tabelle: Steigerungsiibersicht
bei den automatischen Fertigkeiten). Allerdings unterschei-
det Tjoste im Prinzip in drei ,,Grade einer Figur (bei der
Steigerung der automatischen Fertigkeiten):

»Zauber-Grad“: bestimmt sich aus dem MFS,

»Kimpfer-Grad*: bestimmt sich aus dem KFS,

»Allgemeiner Grad“: bestimmt sich aus der Summe von
AFS und KFS.

Je nach inhaltlichem Zusammenhang ist der entsprechende
Grad bei der Ubertragung anzuwenden. Dabei gibt es auf-
grund von verschiedenen Systemkonzepten eine Verschie-
bung der Grade, die in der Tabelle entsprechend eingetra-
gen ist.

Hintergriinde

Da das System Tjoste die Frage der Existenz von Goéttern
und Damonen vollig offen lésst, sind einige der Erklarungen
im Zusammenhang mit den Midgard-Zaubernden-Typen
nicht so einfach iibertragbar. Als Konsequenz daraus wird
die Regelung der gottlichen Gnadenpunkte nicht aus Mid-
gard iibernommen. Ebenso sind alle Vor- und Nachteile ein-
zelner Typen nicht auf andere Wesen zuriickzufiihren, son-
dern ergeben sich aus dem jeweils speziellen Zugang zur
Magie.

Lernen

Lernkosten

Fiir die Lernkosten aller Midgard Magiesysteme ist als Ta-
lent der Mittelwert ((4 X Mt + Log) / 5) zu nehmen. Damit
modifizieren sich dann entsprechend der allgemeinen Lern-
regeln in Tjoste die folgenden Kosten:

Verstirkungsfertigkeit: Die Grundfertigkeit ,,Wissen von
der Magie* wird als Verstarkungsfertigkeit Wissen von
der X-Magie ibernommen. Es ist eine Fertigkeit mit EW,
der Lernkostenfaktor liegen immer bei 70 (relevantes Ta-
lent s.0.).

Zauberspriiche: Die Spriiche werden ebenfalls als Fertig-
keit mit EW iibernommen, der auf maximal 25 lernbar ist.
Auch hier gilt wie bei den anderen Magiesystemen

EW(Zaubern) <3 X EW(Spruch).
ab EW(Spruch) =25 unbegrenzt.

Fiir die Zauberspriiche werden im Prinzip die Kosten an-
hand der jeweiligen Zaubernden-Liste (Tabelle T14, Buch
des Schwertes - Midgard) genommen. Zur Anpassung an
die anderen Punkteskalen in Tjoste gilt fiir den Lernkos-
tenfaktor

LKF = (Midgard-EP-Kosten / 13).

Stufeneinschrinkungen

Es gelten im Prinzip die gleichen Lerneinschrinkungen wie
in Midgard. Dazu wird hier der imagindre ,,Zauber-Grad*
(s.0.) genommen, wobei gilt:
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- Bei Grundfahigkeiten des jeweiligen Zaubernden-Types
darf die Stufe eines neuen Spruchs bis zu 2 tiber dem
,,Zauber-Grad* liegen. (Grundfahigkeiten sind in der Mid-
gard-Tabelle T14 fett hervorgehoben)

- Bei allen anderen Spriichen darf die Stufe den ,,Zauber-
Grad*“ nicht iiberschreiten.

Die Stufe eines Midgard-Spruchs ist bei der Beschreibung
zu sehen, auBlerdem sind die Zauber in Tabelle T14 jeweils
in Blocken nach der Stufe sortiert.

Ausfithrung von Zaubern

EW(Zaubern), MP- und KP-Kosten

Wie bei allen anderen Magiesystemen ist zum Zaubern im-
mer ein AEW(Zaubern) zu machen. Ebenso ist Grundlage
der Magie und des EW(Zaubern) der verwendete Spruch.
Dazu gibt es die magische Verstarkungsfertigkeit Wissen
von der X-Magie, die zu dem EW(Zaubern) dazu addiert
wird:

EW(Zaubern) =EW(Spruch)
+ EW(Wissen von der X-Magie)

Wie auch bei anderen Systemen kann die Fertigkeit Wissen
von der X-Magie durch Universalmagie ersetzt werden.
Auch hier gilt die Einschrénkung:

bei EW(Spruch) < 25:
EW(Zaubern) < 3 x EW(Spruch)

Die Ausfithrung eines Midgard Zaubers kostet jeweils 1 KP.
Der MP-Verbrauch errechnet sich jeweils aus den AP-Kos-
ten in Midgard multipliziert mit dem Faktor 5:

MP-Kosten = 5 x AP-Kosten(Midgard).

Analog zu den Regeln des wissenschaftlichen Magiesystems
gelten fiir die Konzentration wihrend der Zauberdauer die
Regeln der Startphase. Die Wirkungsdauer entspricht von
ihrem Charakter der Nachwirkung.

Analog zu den Regeln der anderen Magiesysteme erhilt
eine zauberkundige Person positive Modifikationen auf ihre
Spriiche niedriger Stufe in Abhéingigkeit von der hochsten
Spruchstufe, die sie beherrscht. Hier gilt (wie sonst im Prin-
zip auch):

WM+(2 x ((hochste Stufe) - (Stufe des Spruchs))).

Sind dabei die Spriiche einer Stufe nicht bis auf EW = 25
erlernt worden, so verringert sich dieser Bonus auf jeweils
WM+(maximaler EW(Stufe) / 10) je Stufe Differenz (ab-
runden!).

RKM

Die Einschriankung der Magie durch Riistungen folgt ganz
allgemein dem folgenden Schema:

Materielle Zauber: RKM =-10
Manuelle Zauber: RKM =-5
Verbale Zauber: RKM =10

Mentale Zauber: RKM =30

Diese Einstufung ist identisch mit den anderen Magiesyste-
men in Tjoste und ist analog auf alle weiteren Systeme
iibertragbar!

Kritische Fehler und Erfolge

Unterléduft einer zaubernden Person in einem Midgard-Ma-
giesystem ein kritischer Fehler, so sind die Folgen meist
nicht sehr drastisch. Die Folgen werden immer mit einem W
%-Wurf nach der allgemeinen Tabelle fiir kritische Fehler
bestimmt. Dabei gibt es noch die Ebene, welche diesen
Wurf modifiziert.

Ebene: Abhingig von der verwendeten Ebene (die hochste
verwendete Ebene zdhlt!) und der hochsten beherrschten
Eben gibt es fiir die Wirkung des kritischen Fehlers WM+ 5
x (benutzte Ebene - hochster Ebene).

W% + 50 + (5 x (hochste Ebene — benutzte Ebene)

Die Wirkung entspricht damit dem Wissenschaftlichen Ma-
giesysteme ohne Leveliiberschreitungen. Bei Zaubern 4
Ebenen unter der Hochstebene und niedriger tritt nur eine
ungefahrliche Wirkung ein.

Ein kritischer Erfolg wirkt zum einen, indem er jede Resis-
tenz oder andere Abwehr bzw. Duellhandlung iiberwindet,
die nicht ebenfalls kritisch-erfolgreich ist. Zum anderen
kann die zaubernde Person 1W3 der nachfolgend aufge-
filhrten Verbesserungen vornehmen, sofern sie in der spe-
ziellen Situation einen Sinn ergeben:

- Halbierung der MP-Kosten

- Halbierung der Zauberdauer

- Zaubern ohne KP-Kosten

- Verdoppelung der Wirkungsdauer

- Verdoppelung der Reichweite

- Verdoppelung des Wirkungsbereiches

Dabei kann auch eine Verbesserung mehrfach vorgenom-
men werden, so dass die entsprechende Wirkung verdrei-
facht, vervierfacht etc. wird.

Sonstige Werte

Die Ausfiihrung eines Zaubers verliuft jeweils wie im Mid-
gard-System angegeben. Bei materiellen Zaubern muss
ebenfalls das angegebene Material benutzt werden. Bei den
Kosten hierfiir ist in etwa 1 GS-Midgard = 1 SL-Tjoste um-
rechnen.

Alle Resistenzwiirfe, die gegen physikalische Resistenz ge-
hen, werden mit der physischen Resistenz ausgefiihrt wenn
sie Wesen direkt betreffen, ansonsten haben die betroffenen
Wesen keine Resistenz.

Die meisten Punkteskalen sind in Midgard und Tjoste nicht
gleich. Daraus ergeben sich fiir verschiedene magische Wir-
kungen Umrechnungen:

Schadenswiirfe:
1 LP-Midgard =2 LP-Tjoste
1 AP-Midgard =2 KP-Tjoste
(alle Angaben verdoppeln)
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Bewegungsweiten fiir Lebewesen:

+ 1 B-Midgard == 1/3 B-M Tjoste
==+ 1 B-L Tjoste
=+ 2 B-S Tjoste

Bewegungsweiten fiir Gegenstiinde:
1 B-Midgard =1/2 B-Tjoste

Fertigkeiten, EW, Resistenzen:
WM=+1-Midgard = WM=5-Tjoste
(alle Angaben verfiinffachen).

Eigenschaften:
Gifttoleranz Midgard = 2/3 x Kons Tjoste

Reaktionswert Midgard = 2 X (Rv - 10) Tjoste

Priifwiirfe in Midgard:
skalieren umgedreht zu Erfolgswiirfen auf Eigen-
schaften, d.h. WM+1-Midgard = WM-1-Tjoste.

Dariiber hinaus gibt es bei einzelnen Zaubern des Midgard-
Systems Wirkungen, die Werte ohne exakte Entsprechung
in Tjoste verdndern. In solchen Féllen ist eine analoge
Wirkung nach Tjoste-Werten festzulegen. Dieses sollte am
besten zwischen Spieler/in und Spielleitung vor dem Erler-
nen des betreffenden Spruchs festgelegt werden, damit klar
ist, welche Féhigkeiten mit diesem Spruch angeeignet wer-
den.
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Zeitsystem

Grundlegendes

Im Rundensystem von Tjoste sind bereits die Handlungs-
dauer und Reihenfolge recht detailliert aufgeldst, allerdings
sind alle Zeitwerte (IWB, GW(A) etc.) star festgelegt. Will
man auch dieses flexibler gestalten und vom Wiirfelerfolg
abhingig machen so kann das hier skizzierte Zeitsystem
verwendet werden. Es ist so ausgelegt, dass es im Mittel
dem Rundensystem entspricht. In der Beschreibung sind
auch die Grundlagen wie ZS noch mal jeweils ausfiihrlich
mit erklért.

Bei der Anwendung des Zeitsystems gibt es 4 verschiedene
Fertigkeitsgruppen:

- normalerweise zeitunabhéngige Fertigkeiten, z.B. Lesen /
Schreiben, Sprachen etc. - bei diesen ist der Zeitaufwand
aus der Anwendung zu ermitteln;

- Bewegungsfertigkeiten bei denen Geschwindigkeiten
wichtig werden konnen, z.B. Kanufahren, Reiten, Laufen
- diese sind im Bewegungssystem behandelt;

- zeitaufwendige Spezialfertigkeiten mit Zeitrdumen im Mi-
nutenbereich, z.B. Schlésser 6ffnen, Verhoren etc.;

- kurzzeitige Fertigkeiten wie Scharfschieen, Meucheln
und z.T. Knotenkunde.

Fiir die 2 letzten Gruppen werden hier Berechnungssysteme
vorgestellt. Dazu kommen Kédmpfe und vergleichbare Akti-
onsphasen, bei denen ein prizises Erfassen des Zeitablaufs
ebenfalls von entscheidender Wichtigkeit werden kann.
Auch dafiir wird hier ein umfassendes Zeitsystem abgehan-
delt.

Zeitaufwendige
Spezialfertigkeiten

Bei diesen Fertigkeiten gibt es jeweils eine vorgegebene
Standarddauer, die auch die Zeitdauer bei einem Fehlver-
such ist. Die Zeitdauer eines konkreten Versuchs bestimmt
sich einfach aus dem Erfolgswurf nach

Zeitdauer = Standard-Dauer % (200 - AEW) / 100.

Fiir eine eventuell notige feinere Zeit-Auflosung kann der
minimale Zeitintervall (Standard-Dauer / 100) ggf. durch
zusétzlichen Wurf mit einem geeigneten Wiirfel noch feiner
aufgelost werden.

Die Standard-Zeitdauer ist entweder bei den in Frage kom-
menden Fertigkeiten genau festgelegt oder muss von der
Spielleitung den Umsténden entsprechend bestimmt wer-
den.

Scharfschieflen, Meucheln und
Knotenkunde

Beim ScharfschieBen und beim Meucheln dauert ein Ver-
such normalerweise 5s. Der / die SchiitzIn kann aber die
lange Zieldauer verkiirzen, wenn er / sie dafiir die Sorgfalt
verringert. So dauert ein gezielter schuss je WM-1, die der /
die SchiitzIn in Kauf nimmt, 0,25s (= 2,5 ZS) weniger. Die-
se Zeitverringerung kann entweder vorher angesagt werden,
oder kann bei Auftreten von Stérungen vorgenommen wer-
den, bevor der schuss ausgewiirfelt wurde. Ein Meuchel-
Versuch wird vollig analog behandelt. Allerdings ist eine
Verkiirzung auf unter 1s nicht moglich, da solange das Zu-
stechen dauert.

Das gleiche System gilt fiir die Fertigkeit Knotenkunde, al-
lerdings nur, wenn es um das schnelle Kniipfen eines guten
Knoten geht. Hier muss die Zeitverkiirzung ebenfalls im all-
gemeinen vorher angesagt werden.

Kéampfe und kurze
Aktionsphasen

Bei Kdmpfen wird in Zehntelsekunden-Schritten (= 1 Zeit-
schritt = 1 ZS) gerechnet, eine herkdmmliche Kampfrunde
besteht also z.B. aus 50 Zeitschritten. In diesem Zeitraster
werden nun alle Aktionen der Figuren anhand von Ge-
schwindigkeitswerten (GW) ihrer Aktionen abgehandelt.
Der Geschwindigkeitswert gibt dabei an wie viele ZS eine
Handlung jeweils dauert. Dieser Wert wird aber noch modi-
fiziert (s. ndchstes Kapitel).

Grundlage sind die Geschwindigkeitstabellen fiir die einzel-
nen Waffen und eine Auswahl von Handlungen. Fiir dort
nicht eingetragene Handlungen sind Geschwindigkeitswerte
nach eigenem Empfinden von der Spielleitung festzulegen.
Auch duBere Umstinde konnen zu Anderungen der GWs
oder der Beriicksichtigung des Bonus fiihren.

Einsatz des Zeitbonus

Bei der Beriicksichtigung des personlichen Zeitbonus wird
von einem Intervall von 50 ZS (= 5 s, entspricht also einer
Kampfrunde) ausgegangen, in dem eine Figur ihren Zeit-
bonus einsetzen kann. Dabei wird der Bonus von den 50 ZS
abgezogen, woraus sich die tatsdchliche Zeitdauer der Ak-
tionen des 50-ZS-Intervalls fiir diese Figur ergibt. Werden
in dieser Zeit mehrere kurze Aktionen ausgefiihrt, so wird
der Bonus im Prinzip proportional zu deren Dauer unter
diese aufgeteilt (ganzzahlig), so dass es am Ende genau den
Bonus auf 50 ZS ergibt. Auf diese Weise ergibt sich fiir
jede Aktion ein modifizierter Geschwindigkeitswert (mod-
GW).
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Bei Waffen ist es dabei iiblich, dass der Bonus in den Ge-
schwindigkeitswert fiir den Angriff (GW(A)) vorher ein-
gerechnet wird. Dabei muss natiirlich beriicksichtigt wer-
den, wie lang der Angriff mit dieser Waffe im Vergleich mit
dem 50-ZS-Intervall dauert. Damit erhédlt man als modi-
fizierten Geschwindigkeitswert

mod-GW=GW x (1-(Zb/50)).

Diese Werte des mod-GW werden bei der Anschaffung der
Waffe ausgerechnet, im Spieler/innen-Protokoll eingetragen
und dann nicht mehr modifiziert. Bei der Berechnung ist
mathematisch zu runden, d.h. ab x5 wird aufgerundet. Die
Zeiten zum Ziehen einer Waffe (GW(Z)) werden wie andere
Aktionen behandelt.

Initiative und Vorbereitung

Vor einer Aktion sind im allgemeinen Vorbereitungen notig
und es muss die bestehende Situation im Detail erfasst wer-
den. Dieses driickt sich in einer Initiativzeit aus

Initiativzeit = (170 - AEW(Rv) ) / 10 ZS, (min. 1 ZS)

Mittelwert ist also der IWB Wert. Eine solche Initiative ist
im Prinzip vor jeder eigenstindigen Handlung nétig, die
Spielleitung kann sie aufgrund der Umstinde modifizieren,
als Richtwerte:

Reine Handlungswiederholung: WM+50

Vollig unerwartete neue Situation: WM-50

In der Initiativphase konnen vorbereitende Handlungen aus-
gefiihrt werden, dieses kann z.B. eine kurze Bewegung zum
Gegner sein, oder das Zichen einer Waffen mit unmittelbar
folgendem Angriff.

Waffenangriff und Aktionen

Der Geschwindigkeitswert (GW) einer Waffe oder Aktion
gibt an, wie lange eine einzelne gezielte Angriffsaktion mit
dieser Waffe bzw. die Aktion dauert. Dieser Wert wird wie
oben beschrieben modifiziert, und dann noch bei Aktionen
mit einem Erfolgswurf die Hohe des Erfolgswurfs beriick-
sichtigt nach der Formel

Zeitmodifikation = (AEW(Aktion) - 100) / 20.

Das ergibt eine maximale Anderung von -5 ZS bis +5 ZS,
und insgesamt eine Aktionszeit von

Aktionsdauer = mod-GW - (AEW (Aktion) - 100) / 20

Dabei wird davon ausgegangen, dass die Figur diec Waffe
bzw. die fiir die Aktion nétigen Gegensténde bereits hélt.

Das Ziehen einer Waffe muss als eigene Aktion abgehandelt
werden, ebenso eine Bewegung der Figur (Ausnahme
Sturmangriff). Bei Bewegungen und Aktionen, die keinen
Erfolgswert haben féllt diese Modifikation weg, es zahlt al-
lein der Zeitbonus und die Grundgeschwindigkeit der Akti-
on.

Wird eine Aktion durch eine andere gestort, erhélt z.B. eine
angreifende Figur wihrend des Angriffs einen schweren
Treffer durch eine/n andere/n, so ist eine negative Modifi-
kation vorzunehmen. Bei Treffern ist dieses

WM = 3 x schwerer Schaden (Riistungsschutz wirkt!).

Diese Storung wirkt sich auch auf die Zeitdauer aus. Bei an-
deren Formen der Storungen ist eine vergleichbare Mo-
difikation vorzunehmen.

Reaktionen

Will eine Figur auf die Aktion einer anderen reagieren, so
wird zunéchst festgestellt wie lange sie braucht, bis sie diese
wahrnimmt und dann selber handeln bzw. reagieren kann.
Berechnet wird die Reaktionszeit mit Hilfe eines Erfolgs-
wurfs Reaktionsvermdgen nach

Reaktionszeit = (150 - AEW(Rv) ) / 10 ZS, (min. 1 ZS)

Ausgangswert ist also die klassische Schrecksekunde. Rech-
net die Person mit dieser Aktion, so kann sie bis zu WM+50
auf diesen AEW(Rv) erhalten.

Gerechnet wird die Zeit ab dem Punkt, wo die Aktion der
anderen Figur erkennbar ist, d.h. in der Regel ab Beginn der
Aktion. Erst nach der Reaktionszeit kann die Figur auf die
Aktion der anderen reagieren (z.B. Abwehr). Bei der Reak-
tionszeit ist zu berticksichtigen, dass bereits das Ziehen ei-
ner Waffe in einer entsprechenden Situation als Beginn des
Angriffs gedeutet werden kann.

Dabei kann sich die Reaktionszeit aber durchaus mit eige-
nen Handlungsabldufen iiberschneiden, d.h. wéhrend der
Reaktionszeit handelt die Figur wie urspriinglich von ihr be-
absichtigt, z.B. kann sie eine eigene Aktion noch beenden,
ohne dass sich dieses auf ihr Reaktionsvermogen auswirkt.

Abwehr im Zeitsystem

Fiir eine Abwehr muss die Figur rechtzeitig auf den Angriff
reagieren kdnnen. Damit eine normale Abwehr moglich ist,
darf die Reaktionszeit nicht weiter reichen, als bis zur halb-
en Angriffsdauer. Dauert sie ldnger, so ergibt sich eine ne-
gative Wiirfelmodifikation von -2 je 1 ZS Differenz, also

WM(Abwehr) =— (Reaktionszeit-Ende [ZS]
- Aktionszeithilfte [ZS]) x 2,
hochstens 0.

Um die negativen Modifikationen zu vermeiden, kann eine
eigene Handlung abgebrochen werden, in diesem Fall gibt
es dann keine Abziige, solange die Reaktionszeit kiirzer als
der Angriff ist. Ist sie auch ldnger als dieser Zeitraum, so
gibt es: .

WM(reine Abwehr) =— (Reaktionszeit-Ende [ZS]
- Aktionszeit[ZS]) x 2,
hochstens 0.

Eigene Handlungen konnen fiir eine Abwehr unterbrochen
werden, was auller bei schweren Treffern (s.0.) keine Kon-
sequenzen aufler einer Zeitverschiebung aller noch nicht ab-
geschlossenen Handlungen um die Dauer der Abwehr hat.
Die Dauer der Abwehr ist dabei abhingig von deren Erfolg:

Abwehrdauer = 12 - AEW(Abwehr) / 20

Dabei ist die Abwehrdauer eine effektive Zeit, die angibt
wie lange sich eigene Handlungen verzdgern. Die echte
Zeit, innerhalb derer Abwehrhandlungen ausgefiihrt werden
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ist im Prinzip das Ende der Reaktionszeit bis zum Ab-
schluss-Zeitpunkt des generischen Angriffs, nur sind die
Abwehrhandlungen so in die eigene Handlung integriert,
dass sie i.a. weniger Verzogerung ergeben.

Eine Figur kann aber auch auf eine Abwehr zugunsten einer
von ihr selber gerade ausgefiihrten Handlung verzichten und
erhélt dann keine Verzogerungen auf ihre eigenen Aktionen.

Abwehr bei Fernwaffen

Gegen Fernwaffenangriffe gibt es keine normale Abwehr
(wohl aber bei Wurfwaffen, s.u.), da hier der konkrete An-
griff durch ein ungeheuer schnelles Geschoss erfolgt. Es
gibt aber zwei Phasen mit Mdglichkeiten sich zu schiitzen.

Phase 1: Deckung

Bemerkt eine Figur, dass sie Ziel eines Fernwaffenangriffes
wird (oder denkt sie dieses), so hat sie nach einer normalen
Reaktionszeit die Moglichkeit eine Deckung aufzusuchen,
vorausgesetzt es gibt Deckungsmoglichkeiten. Dieses wird
normal iiber Bewegungszeiten behandelt, normalerweise
miissen andere Handlungen hierfiir abgebrochen werden. Es
ist zu beachten, dass eine bewegte und / oder teilweise ver-
deckte Figur ein schlechteres Ziel abgibt.

Phase 2: Reflexabwehr

Immer wenn eine Figur beschossen wird und dieses bemerkt
steht ihr eine Reflexabwehr zu. Der EW(Reflexabwehr) be-
rechnet sich wie folgt:

EW(Ref.-Abw-) =RAB - RS  + Flugdauer [ZS] % 4,
maximal EW(Abwehr)-25.
mit RAB=TFK /2 +Rv/5

Ist der EW kleiner als 0 so gibt es keine Abwehrmdglich-
keit, gegen die entsprechende Fernwaffe verwendbare Ab-
wehrwaffen (z.B. Schilde) diirfen bei diesem Abwehrwurf
dazu gerechnet werden. Die Aufrechnung gegen den An-
griffswert erfolgt genau wie bei einem normalen AEW(Ab-
wehr).

Bei Wurfwaffen gibt es nach wie vor eine normale Abwehr.
Zum einen ist das geworfene Objekt deutlich groBer und
langsamer als bei Fernwaffen, zum anderen ist der Zeit-
punkt des Angriffs aus der Wurtbewegung sehr gut ab-
zuschdtzen, wihrend bei Fernwaffen nach Spannen (bzw.
Beginn der Schleuderbewegung) und Zielen der Zeitpunkt
des Abschusses beliebig ist (und damit nicht vorausbere-
chenbar). In diesem Sinne zéhlen die Stock- und die Speer-
schleuder als Wurfwaffen.

Zaubern im Zeitsystem

Zaubern wird im Zeitsystem wie folgt geregelt. Der / die
Magier/in muss wie im Rundensystem eine magische Initiv-
zeit beriicksichtigen, in der die Situation erfasst wird und
der Zauber vorbereitet wird. Diese betragt beim Zeitsystem:

Initiativzeit(Magie) = 18 + (2 x (Magieobjekte — 1))
— (AEW(Mittelwert(Mt, Int)) / 20).
Der Spruch dauert entsprechend der Zauberdauer 10 ZS je 1

s und die Wirkung setzt am Ende der Zauberdauer ein, bzw.
wie im entsprechenden Magiesystem geregelt.

Wihrend eines Zaubers kann nur abgewehrt werden, wenn
der Zauber abgebrochen wird. Fiir die Reaktionszeit erhalt
die zaubernde Person WM-5 je Sekunde vergangener Zau-
berdauer.

Nach dem Spruch braucht der / die Magier/in eine Reakti-
onszeit um ihre / seine Aufmerksamkeit wieder voll auf die
AuBlenwelt zu richten. Dabei wird die Reaktionszeit wie
sonst auch, aber mit dem Wert fiir Magietalent ermittelt, sie
verldngert sich je Sekunde Zauberdauer um 1 ZS iiber den
minimalen ZS hinaus. In diesem Zeitraum ist der / die Ma-
gier/in so wehrlos wie vorher und kann keine neuen Hand-
lungen vollfithren. Nur eine Stérung wéhrend des Zauberns,
nicht aber wahrend dieser Riickbesinnungsphase, ldsst den
Zauber scheitern.

Im Magier/innen-System wird diese Regelung sinngemif
fiir die Ubergiinge Startphase / Fortdauer / Nachwirkung an-
gewendet. Fiir eine Abwehr wihrend der Fortdauer wird
eine gewohnliche Reaktionszeit ermittelt die gegebenenfalls
die obige Reaktionszeit mit dem Zaubertalent ersetzt.

Ansagen der Handlungen

Ein/e Spieler/in muss eine Handlung ansagen, wenn diese
beginnt, ebenso sagt die Spielleitung fiir die NPCs die
Handlungen an. Der Erfolgswurf, falls nétig, wird jedoch
erst spater ausgeflihrt. Zundchst macht die betroffene Figur
des Angriffs / der Handlung ihren AEW(Reaktions-
vermdgen), und entscheidet dann, ob sie ihren eigenen An-
griff abbrechen will zugunsten der Abwehr oder nicht. Zu
diesem Zeitpunkt ist also nicht unbedingt klar, ob die Re-
aktion schnell genug war, da die Angriffszeit noch durch
den AEW verédndert werden kann. Erst danach werden der
AEW(Angriff) und gegebenenfalls der AEW(Abwehr) aus-
gefiihrt. Dabei kann es durchaus zu gleichzeitigen Gegen-
handlungen kommen, was es erfordert, dass die Spielleitung
sehr genau darauf achtet welche Figur sich in welcher Phase
befindet.

Um eine moglichst groe Wirklichkeitsndhe zu erreichen,
vor allem wenn die Spieler/innen gegeneinander agieren,
sollte gegebenenfalls die Ansage des Verhaltens der Figuren
verdeckt erfolgen. Insbesondere bei gleichzeitig moglichem
Angriff ist dieses angebracht. Die Spielleitung muss dann
jeweils den Figuren mitteilen, was sie an Aktionen bei ande-
ren wahrnehmen kdnnen.

Pattsituationen und Ubergang in das
Rundensystem

Brechen beide Figuren ihren Angriff zugunsten der gegen-
seitigen Abwehr ab, oder greifen beide gleichzeitig an, so
entsteht ein Patt, und es wird in das normale Rundensystem
iibergegangen. Auch wenn die Situation keinerlei Uberra-
schungsmoment enthdlt und zu einem reinen wech-
selseitigem Schlagabtausch wird, sollte in das normale Sy-
stem iibergegangen werden. Uber diesen Zeitpunkt sollte
die Spielleitung unter dem Aspekt entscheiden, dass schnel-
le Figuren dieses verfeinerte Zeitsystem nicht zu ihrem Vor-
teil fiir konventionelle Kampfsituationen ausnutzen sollen.
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Charakterverdnderungen

In den iiblichen Rollenspielsystemen unterliegen die Cha-
raktereigenschaften einer Figur, wenn es sie denn iiberhaupt
gibt, keinen Verdnderungen. Fiir Tjoste gibt es ein System
variabler Charakterwerte, das den Einfluss des Erlebten auf
die Charaktereigenschaften einer Person erfassen soll.

Variable Charakterwerte

In Tjoste gibt es drei verdnderliche Charakterwerte, die
sich auf die Eigenschaftswerte Sympathiewert und Selbstbe-
herrschung auswirken. Deshalb wird bei diesen beiden Wer-
ten zwischen einem normalen und einem variierten Wert un-
terschieden. Dabei errechnet sich der variierte Wert aus
dem normalen durch Verrechnung mit den drei variablen
Charakterwerten, diese sind im einzelnen:

Abstumpfung (Abst): ist die Abschottung gegen erlebtes
Elend und Grausamkeit durch Gleichgiiltigkeit. Sie erhoht
die Selbstbeherrschung und erniedrigt den Sympa-
thiewert:

Symvar = Symnorm - Absts
Sbvar = Sbnorm + Abst.

Zynismus (Zyn): ist im Prinzip der umgekehrte Weg der
Verarbeitung, die Figur wappnet sich gegen die Griuel
durch Annahme eines negativen, fatalistischen Men-
schenbildes. Auch dieser Wert erniedrigt den Sympa-
thiewert:

Symvar = Symnorm = (Zyl] / 2).

Nervliche Belastung (nBel): ist der Weg der ,,Nichtverar-
beitung®. Nebenwirkung ist aber ein psychischer Belas-
tungszustand, der zur Erniedrigung der Selbstbeherr-
schung fiihrt. Im Extremfall kann eine tiberméBige nervli-
che Belastung zu Drogensucht und Selbstmordgefahrdung
fithren, da die Figur die Realitét nicht mehr ertriagt:

Sbyar = Sbrerm - NnBel.

Zusammengefasst ergibt sich damit fiir Sympathiewert und
Selbstbeherrschung:

Symyar = SymMuorm - Abst - (Zyn / 2).
Sbyar = Sbuerm + Abst - nBel.

Da die variablen Charakterwerte auch negative Werte an-
nehmen konnen sind so auch Verbesserungen moglich. Bei
der negativen Verdnderung des Sympathiewertes ist zu be-
achten, dass dieser vor allem in Situationen von Bedeutung
ist, wo die Abenteurer/innen wie normale Menschen auf-
treten. Erwartet der / die Gegeniiber hart gesottene Kamp-
fer/innen und Abenteurer/innen, so storen sie / ithn deren
herabgesetzte Sympathie nicht und es gilt der normale Sym-
pathiewert.

Charakter-pragende
Ereignisse

Die variablen Charakterwerte dndern sich abhéngig von Er-
lebnissen. Dabei gibt es negative Erlebnisse, die Werte er-
hohen, aber auch positive, die sie wieder erniedrigen kon-
nen. Im folgenden sind solche Erlebnisse aufgefiihrt und je-
weils angegeben, wie viele Punkte sie zdhlen:

Erlebnis
Getotete/r humanoide/r Gegner/in
(Angriffssituation)

Punkte
2

Getotete/r humanoide/r Gegner/in
(Notwehrsituation)

unschuldige / unbeteiligte Person kommt zu 3
Tode

unbeteiligte Person wird verletzt 1

selbst getdtete Personen

Getotete/r Freund/in 4

Verstiimmelte/r / Zerfleischte/r Gegner/in 3

Verstimmelte/r / Zerfleischte/r Freund/in 6

Folter einer Person (anwesend) 5-10

eigenhindiges Foltern

Zwangsausiibung auf fremde Person
(offensiv, nicht als Abwehr gegen diese Person)

offensichtliche Manipulation einer Person durch
Tricks / Magie

unsichtbare Manipulation einer Person durch

Tricks / Magie 0-2

Zwang / Manip. zum Nachteil der anderen Per- | s.0. x 2
son

eigene Verwundung >4 LP |
eigene schwere Verwundung (LP <LP-Max / 3)

eigene todliche Verwundung (LP < 0) 3
Begegnung mit einem Monster 1-5
Begegnung mit Unnatiirlichem 13
(Horrorsituation)

Neue Freundschaft(en) -1
Uneigenniitzige Hilfe -2
Rettung einer befreundeten Person -2
Rettung eins Kindes / hilfsbediirftiger Person -3
Familienzusammenfiihrungen u.4. -3

Die genaue Anrechnung dieser Punkte wird im folgenden
Kapitel dargestellt.

Verinderungen der
Charakterwerte

Fiir die Anrechnung der in der Tabelle dargestellten Punkte
auf die drei variablen Charakterwerte gibt es die folgenden
Regeln:
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Abhingigkeit von der Vorgeschichte

Je mehr ein/e Abenteurer/in schon erlebt hat, desto weniger
beeindruckt sie / ihn das Erlebte. Deshalb muss die Punkt-
zahl eines Erlebnisses noch verdndert werden. Als Mal} da-
fiir, wie abgebriiht eine Person schon ist, dient die Summe
aus Abstumpfung und Zynismus. Vor der Anrechnung wird
deshalb mit einen AEW ermittelt wie viele Punkte einfach
wieder verfallen:

verfallende Punkte = AEW(Abst + Zyn) — 80) %

D.h. bei einem AEW von 110 verfallen 30 % der Charakter-
punkte bereits vor der Anrechnung, dieser Effekt verstérkt
sich mit steigenden (Abst + Zyn)-Stand.

Es ist auch moglich, dass variable Charakterwerte negative
Werte annehmen. In diesem Fall ist bei der obigen Berech-
nung aber trotzdem der entsprechende positive Wert zu neh-
men.

Anrechnung

Die Punkte, die ein Charakter erhélt miissen auf die drei va-
riablen Charakterwerte aufgeteilt werden. Dabei wird je-
weils mit einem W10 ausgewiirfelt, worauf die einzelnen
Punkte anzurechnen sind, und es gilt:

1: Abst,

2: Zyn,

3: nBel,

4-8: frei verteilbar,
9,10: Punkte verfallen.

Dabei konnen bei freier Verteilung die Punkte beliebig zwi-
schen den drei Charakterwerten aufgeteilt werden. Dieses
kann am Ende der Anrechnung geschehen und die anderen
Punkte, die anzurechnen waren beriicksichtigen. Bei einer 9
oder 10 konnen die Punkte nicht angerechnet werden, auch
wenn die / der Spieler/in das gerne hitte.

Abweichend von dem normalen Verteilungsmechanismus
kann die Spielleitung auch in einzelnen Situationen vor-
schreiben, worauf Punkte anzurechnen sind. Aber auch hier
sollte den Spieler/innen normalerweise erlaubt werden, zu
wiirfeln, ob Punkte verfallen.

Situationswerte

Bei jedem der drei obigen Werte kann es neben den allge-
meinen Werten auch noch Werte geben, die nur in bestimm-
ten Situationen sichtbar werden. Diese sind nicht bei dem
jeweiligen Wert dazu zu addieren, sondern in dem dafiir
vorgesehenen Feld aufzulisten.

Sie konnen insbesondere in Situationen vergeben werden,
die so ungewohnlich sind, dass eine allgemeine Verdnde-
rung des Charakters unplausibel ist. Sie werden deshalb
ohne die Anrechnungsregel separat notiert und werden nur
mit eingerechnet, wenn erneut dhnliche Situationen auftre-
ten.

Beispiel: Eine Gruppe begegnet in einer besonders seltsam
aussehenden Hohle einem Monster. Fiir diese Begegnung er-
hélt sie Punkte auf nervliche Belastung. Da die Gruppe aber
dabei gelernt hat, welche der Eigenschaften der Hohle An-

zeichen fiir diese Art von Monster sind, werden die Punkte
nicht allgemein angerechnet, sondern treten nur auf, wenn
eine Figur der Gruppe erneut eine solche Hohle betritt.

Hohe Werte und ihre Folgen

Hat eine Figur extrem hohe Werte bei den variablen Cha-
rakterwerten, so hat dieses Folgen. Die folgenden Angaben
beziehen sich dabei immer auf den nicht verdnderten Nor-
malwert von Sympathie bzw. Selbstbeherrschung, im ein-
zelnen gilt:

Abstumpfung oder Zynismus > Sympathiewert / 2: Die
Person wird in geselliger Atmosphire von Normalmen-
schen als stérend empfunden. Dabei reichen die Reak-
tionen von dezentem Abriicken iiber verstummende Ge-
spriche bis zu offener Ausgrenzung. Nur ,,alte Kémpfer*
fithlen sich in ihrer Gesellschaft noch so richtig wohl.

Abstumpfung + Zynismus > Sympathiewert: Die Person
wirtkt auf Normalmenschen bedrohlich. Insbesondere
Schwichere sind offensichtlich verdngstigt, nur sehr muti-
ge Menschen riskieren es noch, mit einer solchen Person
alleine zu sein. Das Kniipfen von neuen Kontakten wird
so ziemlich schwierig, Auskiinfte geben die Leute eher,
weil sie Angst haben, als aus Geflligkeit.

Nervliche Belastung > Selbstbeherrschung / 2: Eine sol-
che Person beginnt sehr empfindlich zu sein. Sie ist leich-
ter reizbar als friiher, auBerdem neigt sie zu Dro-
genexzessen um der tristen Realitét zu entfliehen.

Nervliche Belastung > Selbstbeherrschung: Eine solche
Person steht am Rande des Abgrundes. Sie beginnt dro-
genabhingig zu werden. Dabei bemerkt sie dieses aber,
und solange die Differenz nicht groBer als 10 Punkte ist,
kann sie sich aus eigener Kraft von ihrer Sucht 16sen und
sich behandeln lassen. Ist die Differenz groBer, kann sie
nur noch mit Hilfe anderer wieder von ihrer Sucht ab-
kommen. Diese Chance sollte die Spielleitung aber immer
geben.

Gesundung - Psychotherapie

Hat eine Figur Charakterwerte erreicht, die eine Spieler/in
nicht mehr hinnehmen mdchte, so gibt es die Mdoglichkeit
zu psychotherapeutischen Behandlungen. Diese sind aller-
dings teuer und der Erfolg ist keineswegs garantiert. Eine
solche Behandlung wird regeltechnisch wie folgt behandelt.

Behandlungsregeln

Eine Behandlung kann immer nur jeweils einen der drei
Werte betreffen, die Spieler/innen kdnnen jeweils entschei-
den, welchen Wert sie behandeln lassen wollen. Dabei kon-
nen sich zwei Behandlungen nicht iiberschneiden und zwi-
schen ihnen muss eine Woche Pause liegen.

Die Wirkung einer Behandlung héngt von der Dauer ab.
Téglich wird eine einstiindige psychotherapeutische Sitzung
ndtig, der maximale Erfolg der Sitzungen in Punkten ausge-
driickt entspricht der Anzahl der Sitzungstage:
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maximale Punktesenkung = Anzahl(Behandlungstage)

Konkret ausgewiirfelt wird dabei nach dem Schliissel fiir
Schadenswiirfe, das Wiirfelergebnis ergibt dann die tatséch-
lich beseitigten Punkte. Die Kosten fiir eine solche Behand-
lung betragen im Durchschnitt:

(5 + Tage) GS.

Sinnvoll ist es, solche Behandlungen in Lernphasen vorzu-
nehmen. Dabei verlangert sich die Lernphase je 10 Behand-
lungstagen um einen Tag.

Spieler/innen als Psychotherapeuten

Theoretisch kdnnen auch Spieler die Fertigkeiten eines Psy-
chotherapeuten erwerben. Voraussetzung fiir diesen Status
ist ein EW(Psychotherapie) von mindestens 61. Allerdings
tritt das Problem auf, dass in einer normalen Abenteurer/in-
nen-Gruppe eine so enge Beziehung zwischen den Mitglie-
dern herrscht, dass dem Behandelnden die nétige Distanz
zur/m PatientIn fehlt, bzw. dieser den Psychotherapeuten
nicht wirklich als kompetente Instanz anerkennt. Deshalb
muss bei einer solchen Behandlung zusitzlich ein
AEW(Psychotherapie) fiir jeden Behandlungstag gelingen.
AuBerdem muss fiir die nétige Atmosphére gesorgt werden.
Am besten ist ein angemietetes Sitzungszimmer, das an-
sonsten nicht von den Betroffenen bewohnt wird (WM+10),
geschieht die Behandlung in einem Wohnraum, so ergeben
sich negative Abziige (WM-5), in freier Natur sogar noch
mehr (WM-20).

Handhabung des
Charaktersystems

Bei diesem System sollen noch einige Anmerkungen zum
Umgang gemacht werden.

Es steht der Spielleitung frei, ob sie zulassen will, dass
Spieler/innen die negativen Charakterpunkte nutzen, um
ihre Werte in den negativen Bereich zu driicken (z.B. bei
nervlicher Belastung). Wenn das verhindert werden soll, ist
es am effektivsten, am Ende jeder Episode negative gegen

positive Punkte aufzurechnen, so dass im Regelfall nur ge-
minderte positive Punktestéinde vergeben werden.

Bekannt gegeben werden sollten diese Punkte immer mit
den Erfahrungspunkten (s. Lernsystem) oder in anderen,
den Spielfluss nicht storenden Situationen. Vereinzelt kann
es natiirlich auch vor wichtigen AEW(Sym / Sb) wichtig
sein, den Punktestand zu aktualisieren. Dabei ist es besser,
jedes Erlebnis einzeln zu rechnen, da dieses den Spieler/in-
nen mehr Chancen lésst die drei variablen Charakterwerte
gegeneinander ausgewogen zu dndern, sofern sie frei ge-
stalten kdnnen.

Die Punkte-Bekanntgabe kann ohne Nennung der direkten
Griinde erfolgen. Die Spieler/innen miissen sich dann selber
Gedanken dariiber machen, wieso manche mehr Punkte auf-
gebrummt gekriegt haben als andere.

Es ist eigentlich besser, wenn die Spieler/innen die Liste mit
den genauen Punktwerten nicht kennen und nur allgemein
liber dieses System informiert werden. Da sich das aber
meistens auf langere Zeit nicht vermeiden ldsst, sollte die
Spielleitung nicht davor zuriickschrecken, die angegebenen
Punktzahlen subjektiv zu gewichten. Zum Beispiel sollten
wilde Verbriiderungen ohne eigentlichen Zusammenhang
mit dem Abenteuer, in der Hoffnung auf positive Punkte
vorgenommen, dann einfach unberiicksichtigt bleiben. Die
Gruppe sollte iiber die subjektive Handhabung und deren
bewusste Willkiir informiert werden und wird dann hoffent-
lich aufthoren nach diesen Punkten zu schielen, falls das der
Fall war.

Das Charaktersystem soll nicht dem Schikanieren der Spie-
ler/innen dienen, sondern diesen einen Anhaltspunkt dafiir
geben, wie weit sich ihr Charakter schon von der Lebens-
einstellung eines ,,normalen Menschen entfernt hat. Also
soll es nicht dazu benutzt werden, Charaktere ohne Ausweg
innerhalb kurzer Zeit in den Wahnsinn zu treiben. Wird die-
ses System verwendet, sollte es auch mdglich sein, die
Abenteuer ohne groflere Massaker zu bewiltigen, bzw. nur
vereinzelt Situationen auftauchen, die viele negative Cha-
rakterdnderungen bringen. Will aber die ganze Gruppe sol-
ches Rollenspiel, empfiehlt es sich auf dieses System zu
verzichten.
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Trainingsfertigkeiten

In Tjoste gibt es die Moglichkeit, die meisten Eigen-
schaftswerte und einige automatische Fertigkeiten zu ver-
bessern. Dazu dienen die folgenden Trainingsfertigkeiten:

Eigenschaft

zugehorige
Trainingsfertigkeit [TF]

Kraft
Geschicklichkeit
Schnelligkeit
Konstitution
Logiktalent
Intuition
Magietalent
Aussehen

Stimme
Sympathiewert
Selbstbeherrschung
Reaktionsvermdgen
Lebenspunkte
Kraftpunkte
Wahrnehmung

Krafttraining
Fingerfertigkeit
Geschwindigkeitstraining
Ausdauertraining
Denksport

Ratetraining

magische Konzentrationsfahigkeit
Schminken
Gesangsausbildung
Auftrittstraining
autogenes Training
Reaktionstraining
Abhirtung
Konditionstraining
Wahrnehmungsvermdgen

Damit kénnen Héarten beim Auswiirfeln einer Figur, Alte-
rungsprobleme oder dauerhafte Folgen von Verletzungen
ausgleichen werden. Durch die Trainingsfertigkeit verbes-
sert sich (im Prinzip dauerhaft) jeweils der entsprechende
Eigenschaftswert, wodurch dann auch Talentwerte und ab-
hingige Eigenschaftswerte steigen kdnnen.

AuBerdem ergibt sich so die Moglichkeit, bei Basiswerten
die Wesen-spezifischen Grenzwerte zumindest geringfligig
zu lberschreiten, da eine Verbesserung bis maximal zum
Wert 105 fiir den jeweiligen relativen Wert moglich ist..

Lernen von
Trainingsfertigkeiten

Die Fertigkeiten, die Grundwerte verbessern koénnen, wer-
den als Trainingsfertigkeiten bezeichnet, normalerweise
wird es keine Erfolgswiirfe auf diese Fertigkeiten geben. Bis
auf (ausdriicklich gekennzeichnete) Ausnahmen gelten fiir
sie die folgende Grundregel.

Je Schritt verbessert sich die direkt betroffene Eigenschaft
um ((110 - Eigenschaftswert) / 10) (mathematisch gerun-
det). Dabei wirkt dieses bei den Basiseigenschaften immer
auf den relativen Wert. Die Auswirkungen auf die absoluten
Werte und alle indirekt betroffenen Eigenschaften ergeben
sich je nach Wesen aus den Berechnungssystemen.

Als Tabelle ergeben sich damit im Standardfall folgende
Steigerungen:

Alter Wert Steigerung
1-5 11
6-15 10
16-25 9
26 - 35 8
36 -45 7
46 - 55 6
56 - 65 5
66 - 75 4
76 - 85 3
86 - 95 2

96 - 105 1
L3 L
Trainingsbedarf

Ein stidndiges Training dieser Fertigkeiten ist zwar im Prin-
zip erforderlich, es kann aber bei normalem Spielgeschehen
vernachléssigt werden. Jede Trainingsfertigkeit muss im
Prinzip je 15 Minuten alle 2 Tage geiibt werden, was aber
auch in geeigneten allgemeinen Pausen erfolgen kann. Soll
dieses im Spielablauf explizit geregelt werden (z.B. weil die
Abenteurer/innen so unter Druck stehen, dass nicht genii-
gend Zeit fiir die ndtigen Pausen besteht) so gilt folgende
Regel:

- Je versdumten Training, also alle 2 Tage, sinkt der Eigen-
schaftswert um -1, aber nur bis zum natiirlichen Grund-
wert, bei den Basiseigenschaften betrifft diese den relati-
ven Wert.

- Um den Eigenschaftswert wieder auf den normalen Level
zu regenerieren ist tdgliches Training erforderlich, bei
dem der Wert wieder alle 2 Tage um +1 steigt (erste Stei-
gerung nach dem zweiten Training), bis das Maximum er-
reicht ist. Bei unregelméBigen Training, bei dem aber kei-
ne Pause langer als 1 Tag ist, erfolgt jedes zweite Trai-
ning eine Regenration um +1.

Bei Charakteren, die sehr viele Eigenschaftswerte auf diese
Weise verbessert haben, sollte die Spielleitung darauf ach-
ten, ob diese liberhaupt in der Lage sind, das erforderliche
Training zu machen. Als Grenzwert kann hierbei die Zahl
von ca. 3 Trainingsfertigkeiten gelten, ab dem ein/e Spieler/
in gegebenenfalls schon mal erkldren muss, wie ihr / sein
Charakter eigentlich das erforderliche Training bewaltigt
(15 Min. je Tag kann als normalerweise problemlos be-
trachtet werden). Fertigkeiten, die nur aufgrund der Ver-
besserung der Eigenschaftswerte durch Trainingsfertigkei-
ten beherrscht werden, gehen bei einem Absinken der Ei-
genschaftswerte nicht vollig verloren, sondern erhalten
WM-5 je Punkt, um den der erforderliche Grenzwert un-
terschritten wird. Auflerdem sind die allgemeinen Folgen
von Eigenschafts-Absenkungen zu beachten.
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Masische Fertigkeiten in der Praxis

Im folgenden soll ein System zur genaueren Ausgestaltung
musischer Fertigkeiten dargestellt werden. Dieses System
ist dabei so formuliert, wie es fiir den Sektor Musik, Tanz
oder bei anderen Kunstrichtungen mit Life-Auftritten in der
Praxis anzuwenden ist. Es ist allerdings klar, dass sich auch
andere musische Fertigkeiten mehr oder weniger auf gleiche
Art nutzen lassen. Dabei muss man die Auftritte fiir Kunst-
richtungen ohne darstellenden Charakter durch ent-
sprechende Verkaufsmoglichkeiten von Kunstwerken er-
setzen, dazu am Ende mehr.

Kiinstlerisches Niveau

In der praktischen Anwendung bedeuten die Stufen der mu-
sischen Fertigkeiten (SF + BF) folgendes:

unter 50: Schiiler/in-Niveau, i allg. nur fiir den Eigenbe-
darf;

a) 50 - 70: gefilliges Amateurniveau, nur fiir Vorfithrungen
im einfachen / landlichen Rahmen geeignet, Auftrittsorte:
einfache Kneipen, Marktplitze;

b) 71 - 80: gehobenes Amateurniveau, zu Vorfithrungen in
anspruchsvollerem Rahmen geeignet, hinterlédsst auch bei
sachkundigem Publikum den Eindruck, dass die / der
Kiinstler/in etwas bietet, Auftrittsorte: bessere Kneipen,
einfache Gasthduser;

¢) 81 - 90: solides Profiniveau, fiir praktisch jede Vorfiih-
rung geeignet, sachkundiges Publikum wird durch solide
Leistung beeindruckt, Auftrittsorte: Musikkneipen / Thea-
ter, bessere Gasthduser;

d) 91 - 99: gehobenes Profiniveau, universal geeignet, sach-
kundiges Publikum ist beeindruckt, KollegInnen erkennen
kiinstlerische Fahigkeiten an, zur Teilnahme an Spitzen-
wettbewerben geeignet, Auftrittsorte: Konzerte / Varietés,
gehobener Privatrahmen / Adelshéuser;

e) ab 100: Spitzenkiinstler/in, beeindruckt jedes Publikum
(auch kritische Kolleglnnen) durch hervorragendes Kon-
nen, priadestiniert fiir Spitzenpldtze bei beliebigen Wett-
bewerben etc., Auftrittsorte: nahezu beliebig, u.a. Fiirsten-
hofe etc..

Dabei beherrscht die / der Kiinstler/in ein Repertoire von
ca. EW(musische Fertigkeit) Minuten allgemeiner populdrer
Werke bzw. Kunststiicke ihrer / seiner Fachrichtung.

Beherrscht sie / er Komponieren, so hat sie / er zusitzlich
EW(Komponieren) Minuten eigene musikalische Werke zu
bieten, die sie / er gegebenenfalls selber darbieten kann. Fiir
diese Darbietungen gilt als Erfolgswert der Mittelwert aus
Komponieren und relevanter musischer Fertigkeit (auch bei
Vorfiihrung durch eine/n andere/n Kiinstler/in). In speziel-
len Fillen (z.B. Kompositionswettbewerbe) kann zwischen
der Qualitiat der Komposition und dem kiinstlerischen Vor-
trag durch separate Erfolgswiirfe unterschieden werden.

Treten Kiinstler/innen als Gruppe auf, so wird normaler-
weise ihr Mittelwert als EW(musische Fertigkeit) fiir die
Gruppe genommen. Auch hier konnen einzelnen AEW iiber
die Giite verschiedener Teilleistungen entscheiden, sollten
aber nur angewendet werden, wenn dieses von der Situation
her sinnvoll ist.

Erfolgswiirfe

Bei der alltidglichen Ausiibung musischer Fertigkeiten im
oben skizzierten Rahmen vor einem dankbaren Publikum ist
normalerweise kein Erfolgswurf nétig. Ist das Publikum
aber in einer Stimmung, wo es etwas geboten bekommen
will, entscheidet ein einfacher Erfolgswurf iiber Erfolg und
Misserfolg der Vorfiihrung.

Bei wirklich kritischem oder misstrauischem Publikum steht
diesem ein AEW(musische Resistenz) zu, der sich wie folgt
berechnet:

musische Resistenz = Mittelwert ( psy Res., Maximum
der musischen Fertigkeit)

Dabei soll fiir ein Gesamtpublikum ein Mittelwert genom-
men werden, fiir einzelne Personen deren Daten. Als Richt-
werte konnen dabei fiir kulturelle musische Fertigkeiten wie
Musik, Geschichten und Tanz gelten:

einfaches Volk: EW(musische Fertigkeit) =20
EW(musische Fertigkeit) = 40
EW(musische Fertigkeit) = 50

Biirgertum:
Adel u.i.:

Fiir mehr korperliche musische Fertigkeiten wie Akrobatik
gilt fiir alle Menschen ein Richtwert von EW 20. Zusitzli-
che Modifikationen ergeben sich aus Erwartungshaltung,
kultureller Andersartigkeit des Publikums, sowie Umstdnde
des Auftritts:

Umstand WM musRes

Publikum erwartet Kiinstler/in von héhe- | je WM+10
rem Niveau (s. oben)

Publikum ist Kiinstler/in von niedrige- | je WM-5
rem Niveau gewohnt (s. oben)

Publikum ist besonders wohlmeinend bis | WM-10 bis
ungnédig WM+10

Publikum und Kiinstler/in entstammen | WM-10 bis
verschiedenen Kulturkreisen, je nach- | WM+10

dem, ob Unterschied erwiinscht / nicht
erwiinscht

Kiinstler/in ist unvorbereitet WM-10 auf
EW(mus. Fert).

Kiinstler/in ist gut vorbereitet und ausge- | WM+5 auf

ruht EW(mus. Fert).

Dabei sind diese Modifikationen zusammen zu rechnen und
konnen sich auch gegebenenfalls gegenseitig aufheben.
Ebenso entscheiden Erfolgswiirfe bei der Austragung mu-
sischer Wettbewerbe, wobei hier je nach Art der Durchfiih-
rung, auch mehrere Erfolgswiirfe gemacht werden konnen.
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Bei der Anwendung musischer Fertigkeiten sind dazu noch
die folgenden Regeln zu beachten:

Scheitern an der Resistenz: Wird mit dem AEW (musische
Begabung) cin Erfolg erzielt, der AEW(musRes.) war
aber erfolgreicher, so bedeutet dies nicht unbedingt, dass
die Vorfiihrung nicht gefallen hat. Es bedeutet aber auf je-
den Fall, dass das Publikum bzw. die / der
Kampfrichter/in die Fehler und Schwichen der/s Kiinst-
ler/in bemerkt hat. Hier muss die Spielleitung je nach Si-
tuation {iber die mehr oder weniger ungnéddige Reaktion
des Publikums entscheiden.

Besdnftigen: Ein AEW(musischer Fertigkeit) kann eben-
falls entscheiden, ob ein/e Kiinstler/in eine aufgebrachte
Menge besénftigen, schlechte Laune vertreiben oder sonst
wie eine vorteilhafte Stimmung erzeugen kann. Dabei ist
gegebenenfalls ein AEW musische Resistenz zu machen.

Ignorantes Publikum: Im Rahmen musischer Darbietun-
gen, insbesondere bei Besdnftigungsversuchen, ist immer
die Moglichkeit denkbar, dass die Zuhorer/innen derartig
ignorant gegeniiber der dargebotenen Fertigkeit sind, dass
sie als quasi-resistent gegen das Beeindrucken durch eine
musische Fertigkeit gelten konnen. Auf diese Weise kann
vielleicht auch eine noch so beeindruckende Vorfiihrung
seiner / ihrer Fertigkeiten eine/n Kiinstler/in nicht vor
iibel launigen Zeitgenosslnnen schiitzen. Eine solche Ge-
fahr besteht besonders bei den ,,schonen Kiinsten die den
Sinn fiir Asthetik und Schonheit ansprechen.

Die Moglichkeit des
Geldverdienstes

Will eine Figur mit musischer Fertigkeit durch ihr Talent
Geld verdienen, so ist normalerweise ein AEW(musische
Fertigkeit) notig und es gelten hierfiir folgende Grundre-
geln:

1.) Verdienstmoglichkeiten ergeben sich normalerweise nur
in dem oben genannten Rahmen, bzw. unter dem Niveau
der/s Kiinstler/in. Versucht die / der Kiinstler/in {iber ih-
rem Niveau ein Engagement zu kriegen, so muss sie / er
1.A. eine Probe ihres Konnens vor eine/n Zuhdrer/in / Zu-
schauer/in mit musischer Fertigkeit auf dem Niveau des
Engagement darbieten. Fiir die Entlohnung ist dieser Pro-
beauftritt entscheidend, ansonsten ein AEW(mus. Fert.)
fiir den Auftritt selbst.

2.) Der Verdienst ergibt sich dabei fiir einen Auftritt je nach
Niveau aus nach folgenden Grundwerten (im Stan-
dardwéhrungssystem):

a) (AEW(mus. Fert.)) BM, bzw. eine Mahlzeit;
b) ((AEW(mus. Fert.) x 4) BM, bzw. Ubernachtung +
Mahlzeit;

¢) (AEW(mus. Fert.) x 12) BM, bzw. gehobene Uber-
nachtung + Restgeld;

d) (AEW(mus. Fert.) / 4) SL, bzw. entsprechendes Ge-
schenk,

e) (AEW(mus. Fert.) / 2) SL, bzw. grof3ziigiges Ge-
schenk.

In dhnlicher Weise kann das Spendenaufkommen nach ei-
nem spontanen Auftritt vor entsprechendem Publikum er-
mittelt werden.

3.) Scheitert der Versuch ein Engagement tiber dem kiinstle-
rischen Niveau zu erhalten, so sind von der Spielleitung
milieutypische Konsequenzen zu beschlieBen, von der
einfachen Ablehnung an der Kneipe bis zu einer Bestra-
fung aufgrund der AnmafBung an Firstenhéfen. Diese
Konsequenz kann der betroffenen Figur auch vorher be-
kannt sein.

4.) Treten Kiinstler/innen nicht einzeln, sondern als Gruppe
auf, so entscheidet normalerweise ein AEW(Mittel-
wert( mus. Fert.)) iiber den Verdienst. dabei steigt die
Entlohnung je zusdtzlichem Mitglied der Gruppe iibli-
cherweise um +50% gegeniiber dem Lohn fiir eine/n Ein-
zelkiinstler/in (also + 50% bei zwei Leuten, +100% bei
drei etc.).

Will eine Figur iiber ldngere Zeitrdume so ihr Leben fi-
nanzieren, empfichlt sich eine pauschale Regelung, es sei
denn der Spielfluss verlangt / gestattet es anders. Auf diese
Weise soll verhindert werden, dass eine Figur mit lauter
abendlichen Standardauftritten den Spielverlauf unnétig
aufhalt.

Bildende Kunst:

Die obige Darstellung gilt im Prinzip so nur fiir Musik und
andere Fertigkeiten, die in Auftritten vor einem Publikum
vorgefiihrt werden. Fiir Malerei und Bildhauerei kann nach
dem obigen System die Bezahlung fiir ein hergestelltes
Kunstwerk ermittelt werden. Dieses gilt sowohl fiir Werke
die in Auftrag gegeben wurden, als auch fiir Werke, die aus
eigener Initiative hergestellt wurden und spéter verkauft
werden sollen.

Dabei héngt die Bezahlung noch zusétzlich von der Arbeits-
zeit ab. Je Tag Arbeit an dem Werk (entspricht 8 Stunden)
erhilt die / der Kiinstler/in Geld wie fiir einen Auftritt. Zu-
sdtzlich werden im Prinzip die Materialkosten bezahlt, aller-
dings diirfen die Materialkosten iiblicherweise nicht hoher
als ein Tagelohn sein. Aulerdem werden meist nur Kunst-
werke gekauft bei denen Preis und Niveau nicht zu stark
auseinander liegen. Ublicher Weise arbeitet ein/e
Kiinstler/in nicht langer als (EW(mus. Fert.) Stunden an ei-
nem einzelnen Werk. Deutliche Ausnahmen hiervon gibt es
nur bei gezielt in Auftrag gegeben Werken bei Kiinstler/in-
nen vom Profiniveau.
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Entwmklung in Alter and Kindheit

Das folgende Kapitel behandelt zum einen die Entwicklung
von Kindern als Charaktere im System Tjoste, zum an-
deren den Einfluss fortschreitenden Alters auf erwachsene
Charaktere. Dabei spielt natiirlich eine grof3e Rolle, welcher
Rasse eine Figur angehort, da diese verschieden langlebig
sind. In diesem Kapitel ist das Alterssystem fiir menschliche
Figuren dargestellt. Fiir nichtmenschliche Wesen wird so
gerechnet, als entwickelten sich ganz so wie Menschen,
blof mit einer anderen ,,Alterungsgeschwindigkeit®. Fiir die
anderen Rassen ergibt sich damit das Alterssystem vollig
gleichartig, wenn mensch alle Altersangaben mit einem
Korrekturfaktor multipliziert, der sich aus dem Quotient der
durchschnittlichen Lebenserwartungen ergibt:

Korrekturfaktor = Lebenserwartung / 60,

wobei 60 die durchschnittliche Lebenserwartung eines Men-
schen in Tjoste ist.

Niedrig-gradige Charaktere

Ein niedrig-gradiger Charakter ist eine Figur, die erst so we-
nig Fertigkeiten erlernt hat, dass sie nach dem System fiir
das Anfangslernen (s. Buch des Werdens) noch als in dieser
Lernphase befindlich betrachtet werden kann.

Normalerweise haben auch niedrig-gradige Charaktere alle
Fertigkeiten, die sich aus dem Kapitel tiber angeborene und
kulturelle Fertigkeiten ergeben. Ausnahmen gibt es nur bei
Figuren, die aufgrund ihres Alters noch als Kinder zu zih-
len sind (s.u.), dies ist dann der Fall, wenn die Figuren noch
unter 13 Jahren alt sind.

Der Entwurf eines solchen Charakters erfolgt im allgemei-
nen, indem eine vom Standardschema abweichende niedri-
gere Anzahl von Anfangslernpunkten vorgegeben wird. Da-
bei ist zu bedenken dass der typische Lebenslauf zunéchst
eine normale Lehrzeit umfasst (Berufslernpunkte + Allge-
meine Lernpunkte) und erst anschlieBend eine Vorbereitung
als Abenteurer/in erfolgt (Waffenlernpunkte und freie Lern-
punkte). Dabei sollte normalerweise die Altersregel ange-
wandt werden, die besagt dass fiir Magier/innen und ver-
gleichbare Magiekundige gilt:

Alter = 15 + (Lernpunkte / 6)
Fiir andere Figuren gilt die Regel:
Alter = 13 + (Lernpunkte / 6).

Beim weiteren Lernen eines solchen Charakters ist zu ent-
scheiden, ob diese nun tatsdchlich als echte Abenteurer le-
ben, in diesem Fall werden sie vermutlich weitgehend iiber
AEP lernen, die auch voll angerechnet werden konnen.
Denkbar ist aber auch eine Mischform mit kleinen Abenteu-
ern die eingebettet sind in ein noch normaleres Lernen, so
dass neben den AEP aus Abenteuern auch Lehrzeiten als
Fortsetzung des ,,Anfangslernen” vorkommen. In diesen
wird iiber TEP gelernt, was dem Anfangslernen entspricht
(1000 TEP = 1 Lernpunkt, Anrechnung jeweils 250 Punkte
auf den FS).

Kinder in Tjoste

Kinder als technisch voll entwickelte Spielfiguren oder aber
auch die Schwangerschaft einer weiblichen Spieler/innen-
figur sind in Tjoste moglich. Die folgenden Regeln bieten
die Maoglichkeit, Schwangerschaft und Kinder, sei es als
NPCs, als Nachwuchs von Spieler/innenfiguren oder sogar
als PCs, in die Abenteuer mit einzubauen.

Schwangerschaft

Spieler/infiguren, die keine sexuelle Enthaltsamkeit {iben
(wollen), sollten durchaus mit dem Problem der Verhiitung
konfrontiert werden. Dabei darf die Spielleitung dieses na-
tiirlich nicht nur den weiblichen Charakteren aufzwingen,
sondern auch den ménnlichen. Fiir das Eintreten einer
Schwangerschaft bei einer weiblichen Figur, die sexuell ak-
tiv ist, gelten fiir den jeweils aktuellen Spielmonat folgende
Wabhrscheinlichkeiten (auswiirfeln mit W%):

- gewollte Schwangerschaft: 80%;
- zufillige Schwangerschaft: 50%:;
- Schwangerschaft trotz Verhiitung: je nach Mittel.

Dabei scheint es realistisch in einer magischen Welt, wie sie
in Tjoste angenommen wird, die Existenz 100% sicherer
Verhiitungsmethoden anzunehmen.

Das ganze betrifft natiirlich auch ménnliche Figuren, die
langere Zeit dieselbe Sexualpartnerin haben, aber sogar bei
One-Night-Stands kann die Spielleitung entscheiden, ob der
Leichtsinn mangelnder Verhiitung Folgen hat. In einem sol-
chen Fall sollte der ménnlichen Figur nicht ein billiger Aus-
weg, wie z.B. Abreise am nichsten Tag, erlaubt werden.
(Zumindest langfristig kann daraus einiges an Folgen kom-
men.)

Geburtsdatum:

Das Geburtsdatum wird mit dem W% ausgewiirfelt:

1-84: Geburtsdatum am W% / 3 des neunten Monats nach
Beginn der Schwangerschaft.

85-100: Es gibt eine Frithgeburt in den ersten Monaten,
ohne Risiko fiir die Mutter.

Diese Zahlen gelten fiir einen 28tégigen Monatsrhythmus,

bei anderen Kalendern muss natiirlich entsprechend anders

gerechnet werden.

Verlauf der Geburt:

Die Mutter verliert bei der Geburt alle KP. Das weitere Ri-

siko wird durch einen AEW(Konstitution) ermittelt:
gelungen: keine weiteren Folgen;

misslungen: mit einem weiteren AEW(Kons) wird ein LP-
Verlust ermittelt, die Mutter verliert alle LP bis auf

(AEW(Kons) — 110) % ihrer LP.

Das bedeutet bei einem AEW von 110 oder weniger, aber
auch immer bei einem kritischen Fehler des zweiten
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AEW(Kons), dass die Mutter todlich geschwicht ist und
ohne medizinische Hilfe verstirbt.

Kritischer Fehler: wic bei Misslingen, aber mit WM-50
auf den zweiten AEW(Kons).

AuBere Umstinde der Geburt kénnen zu Modifikationen
des AEW(Konstitution) und des LP-Verlustes fiihren, ins-
besondere hygienische Umstinde. Die Anwesenheit von
Heilkundigen mit entsprechenden Kenntnissen kann der
Mutter das Leben retten. Dabei ist zu bedenken, dass die
LP-Verluste bei Geburtsproblemen nicht schlagartig er-
folgen, sondern tiber ldngere Zeitrdume eine kontinuierliche
Schwichung durch Blutverlust eintritt. Deshalb besteht ei-
gentlich immer genug Zeit, um Heilungen vorzunehmen.
Viele Heilkundige bieten ihre Dienste bei der Geburt sehr
giinstig an (ab 10 SL, je nach Vermdgen der Eltern), unab-
hingig davon, welche Fertigkeiten sie dann tatséchlich an-
wenden miissen. Das Risiko fiir das Kind liegt deutlich ho-
her. Ein AEW(Konstitution) entscheidet, ob das Kind die
Geburt iiberlebt.

Ein weiterer AEW(Konstitution) entscheidet, ob das Kind
das Sauglingsstadium iiberlebt. Beim Misslingen des Wurfs
erkrankt das Kind nach W% Tagen gefahrlich. W10 Tage
nach Ausbruch der Krankheit stirbt das Kind, wenn die El-
tern bis dahin keine/n Heiler/in gefunden haben, die / der
mit entsprechenden Mitteln das Kind rettet. Dieser
AEW (Konstitution) wird so oft mit allen Konsequenzen
wiederholt bis er gelingt, die Tage werden immer ab der
letzten Heilung gerechnet. Danach ist das Kind aus der kri-
tischen Anfangsphase heraus und hat nur noch das normale
Risiko wie ein/e Erwachsene/r.

Der Konstitutionswert des Kindes wird dabei nach dem
nédchsten Kapitel ermittelt.

Eigenschaften des Kindes

Das Geschlecht des Kindes wird mit dem W% ermittelt:

1-49: Junge;

50 - 99: Midchen;

100: Zwillinge, ein W6 Wurf bestimmt, ob es eineiige oder
zweieiige Zwillinge sind (gerade = zweieiig), weitere W%
bestimmen entsprechend das Geschlecht (eine weitere
100 erhoht die Zahl der Mehrlinge um je ein Kind).

Fiir das Kind werden zunéchst wie fiir eine normale Aben-
teurer/in-Figur die relativen Eigenschaftswerte ermittelt, al-
lerdings wird nur genau ein Satz Werte ermittelt und dann
manipuliert in Form einer Ausrichtung der Werte des Kin-

des an denen seiner Eltern, wodurch in gewissem Rahmen
eine Vererbung der Eigenschaften simuliert wird.

Es wird der Mittelwert (der relativen Eigenschaften) der
beiden Eltern ermittelt (EMW), dieser wird als MaBstabs-
faktor fiir den 50er Wert des Kindes genommen und die
Skala unter- und oberhalb entsprechend verzerrt:

1-50: Wert=EMW x W% / 50
51-100: Wert = EMW + [(W% - 50) x (100 - EMW) /50 ]

Soll dieses Kind spater als Spieler/innen-Charakter verwen-

det werden, so sollte eine etwas grofBziigigere Ermittlung

der Werte zugelassen werden, denkbar ist:

- Wiirfeln jeweils dreier Werte fiir eine Basiseigenschaft,

- freie Verteilbarkeit der erwiirfelten Basiswerte,

- sollte auch nach der Manipulation mit den Elternmittel-
werten (s.u.) keine Basiseigenschaft iiber 90 liegen, so
darf eine entsprechend heraufgesetzt werden.

Dieses Verfahren wird bei Kraft, Geschicklichkeit, Schnel-
ligkeit, Konstitution, Logiktalent, Intuition, Magietalent,
Stimme und Aussehen angewendet, die anderen Eigen-
schaften ergeben sich wie bei normalen Abenteurer/innen.
Natiirlich sind wie bei allen anderen Charakteren die re-
lativen Werte in absolute Werte umzurechnen. Stand und
Herkunft ergeben sich zwangslaufig aus den entsprechenden
Daten der Eltern. Auf diese Weise werden zunichst die Ei-
genschaften des Kindes als Erwachsene/r bestimmt, und
diese Werte dann wahrend der Kindheit korrigiert.

Korperliche Entwicklung

Die korperliche Entwicklung des Kindes vollzieht sich bis
zum 16. Lebensjahr. In dieser Zeit werden die Grundei-
genschaften entwickelt, bis sie die ermittelten Erwachsenen-
werte erreichen. Es empfiehlt sich entsprechend ein zweites
aktuelles Spieler/innen-Protokoll anzulegen. Dabei bezieht
sich die im folgenden dargestellte Entwicklung auf die ab-
soluten Eigenschaftswerte des Kindes. Dabei sind Kinder
zunichst als Figuren mit Fahigkeitsstinden O einzustufen,
die noch keine weiteren Fertigkeiten erlernt haben, und ent-
sprechend ihre Werte zu ermitteln.

Die Werte fiir Selbstbeherrschung, Aussehen, Stimme,
Sympathiewert und Konstitution sind von Anfang an voll
entwickelt, ebenso die KP des Kindes. Die anderen Werte
entwickeln sich wie in der Tabelle dargestellt, die LP wach-
sen wie das Gewicht, liegen aber bereits von Geburt an min-
destens bei 20.

Entwicklung der Basiseigenschaften in % des Erwachsenenwerte

Alter [Jahre] 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 | 12 | 13 | 14 | 15 | 16
Ges, Rv 1 14 | 27 | 40 | 50 | 60 | 68 | 76 | 84 | 92 | 100

Log, Int, Mt 1 10 | 20 | 30 | 40 | 50 | 60 | 65 | 70 | 75 | 80 | 85 | 90 | 95 | 100

Grofle 28 | 38 | 48 | 53 | 56 | 59 | 62 | 65 | 68 | 72 | 75 | 78 | 83 | 88 | 93 | 97 | 100
Gewicht, LP 5 11 | 17 | 20 | 23 | 26 | 28 | 31 | 35 | 38 | 41 | 47 | 51 | 60 | 73 | 88 | 100
Kr, Schn, B 0 9 |16 | 24 | 32 | 40 | 45 | 48 | 52 | 55 | 58 | 62 | 67 | 74 | 83 | 93 | 100
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Lernen und Ausiiben von Fertigkeiten

Bei dem Erlernen von Fertigkeiten sollten die Umsténde un-
ter denen das Kind auf wichst beriicksichtigt werden.

Allgemeine humanoiden Fertigkeiten

Gehen kann ein Kind ab (12 + 1W6) Monaten. Der
EW(Laufen) betrigt ab dann (Alter in Monaten) und steigt
so bis er beim vierjahrigen Kind den Wert nach der allge-
meinen Regel erreicht. Ab dann gilt die allgemeine Regel,
wie bei der Erschaffung von Figuren unter Beachtung der
geringeren Eigenschaften als Kind.

Alle anderen Fertigkeiten dieser Kategorie entwickeln sich
vom 5. bis zum 10. Lebensjahr in Schritten von je 20% des
Wertes fiir das zehnjdhrige Kind. Ab dann entwickeln diese
Werte sich mit den Eigenschaftswerten des Kindes, wenn
sie nicht bereits durch aktives Lernen verbessert werden.

Variable kulturelle Fertigkeiten

An Sprachen beherrscht das Kind normalerweise die Mut-
tersprachen seiner Eltern eventuell auch die Sprachen des
Landes, in dem es sich {iberwiegend aufgehalten hat. Dabei
erreicht es jeweils abhingig vom Alter ein Sprachniveau
von EW(Sprache) = (Alter [Monate] - 15). Das Maximum
der Sprachkenntnisse, das es ohne spezielle Schulung er-
wirbt ergibt sich wie bei der Erschaffung -einer
Abenteurer/in-Figur, in Abhdngigkeit von der aktuellen In-
telligenz des Kindes und seinem Stand. Dabei gelten als
Muttersprachen die Umgangssprache seiner Eltern und die
Sprache eines Landes in dem es vom 3. bis 7. Lebensjahres
aufwéchst. Alle anderen Sprachen sind wie eine Fremdspra-
che einzustufen, dieses gilt insbesondere fiir die Mutterspra-
chen der Eltern, wenn sie nicht die Umgangssprache sind.

Die anderen Fertigkeiten dieser Kategorie erlernt das Kind
vom 8. bis 13. Lebensjahr in Schritten von je 20% des Wer-
tes fiir das dreizehnjahrige Kind. Ab dann entwickeln diese
Werte sich mit den Eigenschaftswerten des Kindes, wenn
sie nicht bereits durch aktives Lernen verbessert werden.

Frei erlernbare Fertigkeiten

Ab dem 6. Lebensjahr kann das Kind weitere Fertigkeiten
erlernen. Es muss dabei aber beachtet werden, dass das
Kind ausreichende Grofe und Basiseigenschaften hat. Au-
Berdem sollte das Umfeld des Kindes in Betracht gezogen
werden, wenn entschieden wird, ob eine bestimmte Fertig-
keit schon im jungen Alter gelernt werden kann. Soll das
Kind in Waffen ausgebildet werden, bieten sich dabei Waf-
fen wie Dolch und Bogen an, die das Kind aber natiirlich
zundchst mehr spielerisch einsetzen wird. Im ernsthaften
Kampf wird es im allgemeinen auf den Schutz der Erwach-
senen angewiesen sein und sich nur in Notféallen selbst be-
teiligen.

Standard (im Schema zur Erschaffung einer Figur) ist, dass
ein Kind ab dem 13. Geburtstag, wenn es seine angeborenen
und kulturellen Fertigkeiten voll entwickelt hat, je Jahr ca.
6000 TEP an zum Lernen nutzen kann bis es 28.000 bis
33.000 TEP (= 4,7 bis 5,5 Jahre) verlernt hat, dieses ent-
spricht eine entsprechend langen Zeit in Lehre oder Schule.

Soll nun ein ungewohnliche Kindheit umgesetzt (oder sogar
ausgespielt) werden, so muss die Spielleitung entscheiden,
ob dem Kind zusitzliche TEP zur Verfiigung stehen, oder
ob bereits echte Abenteuer vorkommen, die AEP bringen.
Entsprechend ist die Anrechnung auf die FS. Der Umfang
sollte aber bis zum 9. Lebensjahr pro Jahr nicht mehr als ca.
3.000 Punkte (= 3 Lernpunkte nach dem Anfang-Lernsys-
tem) betragen, vom 10. bis zum 12. Lebensjahr sollte der
Umfang hochstens 6.000 EP jéhrlich entsprechen.

Lernen kann das Kind dabei von seinen Eltern sofern sie die
Fertigkeiten geniigend beherrschen und in Lernphasen ge-
gen entsprechendes Entgelt der Eltern bei einem/r Lehr-
meister/in.

Vom Kind zum/r jugendlichen Abenteurer/in

Hat das Kind geniigend Fertigkeiten erlernt und auch min-
destens ein Alter von 13, so erreicht es den Status einer/s ju-
gendlichen Abenteurer/in und sollte wie andere Charaktere
nach dem Anfangslernen behandelt werden. Als Richtwert
kann hier gelten, dass Fertigkeiten im Umfang von 22.000
EP (= 22 Lernpunkten des Anfang-Lernsystems) erlernt
wurden. Im weiteren sollten nun AEP, TEP und Geld wie
bei normalen Abenteurern angewandt werden.

In extremen Féllen kann dieser Schritt auch bei jiingeren Fi-
guren gemacht werden, es ist aber dann zu beachten, dass
die angeborenen und kulturellen Fertigkeiten noch nicht ih-
ren vollen Wert erreicht haben!

Will der / die jugendliche Abenteurer/in Kémpfer/in blei-
ben, so steht einer Karriere in der Abenteurer/innen-Gruppe
nichts mehr im Wege. Zum Erlernen von Berufsfertigkeiten
muss er / sie allerdings bei einem Meister in die Lehre ge-
hen, oder eventuell sogar eine Schule oder Universitit besu-
chen. Die Lehrzeit dauert mindestens 1 Jahr, zur Ori-
entierung konnen hierbei die Lernpunkte aus dem normalen
Entwicklungsschema dienen.

Will der / die jugendliche Abenteurer/in Magier/in werden,
so kann er / sie dieses machen, sobald Magietalent und Lo-
giktalent die notwendigen Mindestwerte iibersteigen. Die
Ausbildung dauert ca. 3 Jahre und beinhaltet magische Fer-
tigkeiten fiir 5 bis 15 Lernpunkte nach dem jeweiligen Lern-
schema. Inwieweit die Eltern fiir die Ausbildung zahlen
miissen, hingt von dem magischen Typ und den &ufBleren
Umsténden ab (Spielleitungsentscheidung). Dabei sollte im
Prinzip darauf geachtet werden, dass die Anzahl der Lern-
punkte in etwa dem Schema bei der Erschaffung der Cha-
raktere nach dem Buch des Werdens entspricht.

Die auf diese Weise entstandenen Abenteurer/innen der
zweiten Generation erreichen schon in jungen Jahren hohe
Fertigkeitsstufen. Allerdings diirften sie etwas Probleme ha-
ben sich am Ende einem normalen Leben zuzuwenden, da
sie immer nur das abwechslungsreiche Leben eines Aben-
teurers gefithrt haben. Sie miissen also ihr umfangreiches
Konnen nutzen, um rechtzeitig eine interessante Stellung
fiirs Alter zu finden.
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Alte Spielercharaktere

Altere Abenteurer/innen miissen sich darauf einstellen, dass
ihre korperlichen Fahigkeiten mit zunehmendem Alter
schlechter werden. Dabei wird in Tjoste von einer durch-
schnittlichen Lebenserwartung von ca. 60 Jahren ausge-
gangen (fiir Menschen, die bereits das Alter eines/r Jugend-
liche/n erreicht haben, die Kindersterblichkeit wird also
nicht mitgezdhlt). Diese Annahme ist fiir mittelalterliche
Verhéltnisse durchaus optimistisch, allerdings muss natiir-
lich die Moglichkeiten magischer Heilungen als lebensver-
langernder Einfluss beriicksichtigt werden.

Korperliche Alterung

Der Alterungsprozess kann schon bei 33 Jahren einsetzen,
spétestens ab 55 sind negative Folgen unvermeidlich. Die-
ses betrifft zundchst nur die korperlichen Basiseigenschaf-
ten (Kr, Ges, Schn und Kons). Alle anderen Werte sind nur
indirekt betroffen. Logiktalent, Intuition und Zaubertalent
sind von dieser Alterung nicht betroffen. Aussehen und
Sympathiewert bleiben erhalten, da es sich hier um subjekti-
ve Werte handelt, auch ein alter Mensch kann gut aussehen,
wenn auch auf eine andere Weise als ein junger.

Bei Erreichen des unten angegebenen Alters ist jeweils mit
den angegebenen Wiirfeln zu wiirfeln, dabei bedeutet dann
jeweils ( betrifft relative Eigenschaftswerte):

1: Kraft sinkt um 1,

2: Geschicklichkeit sinkt um 1,
3: Schnelligkeit sinkt um 1,
4: Konstitution sinkt um 1,
5 oder mehr: keine Abziige.

Alter: Wiirfel:

33, 35, 37: 1W10

38, 40, 42: 1W8

43 - 46: 1W6

47 - 50: 1W5

51-54: 2W5

55-58: 2W5 & 1W4

59 - 62: 2W5 & 2W4

63 - 66: 3W5 & 2W4

67 -70: 3W5 & 3W4

(alle 4 Jahre Steigerung um 1WS5 dann 1W4)

Vergreisungsschiibe

Im hohen Alter besteht aulerdem die Gefahr durch einzelne
Krankheiten oder Unfille einen Vergreisungsschub zu erlei-
den. Dazu ist jeweils bei Erreichen der nachfolgend aufge-
fiihrten Altersstufen ein AEW(Konstitution) zu machen.
Misslingt dieser, so sinken alle Basiseigenschaften, dieses
ist jeweils einzeln wie angegeben aus zu wiirfeln. Auch hier
beziehen sich die Angaben auf die relativen Basiseigen-
schaften, wo diese existieren. Die entsprechenden Folgen
fiir die abgeleiteten Werte sind zu beachten.

Alter: Vergreisungsschub jeweils um:
55: Kr, Ges, Schn, Kons: 1Wé6+1
Int, Log, Mt: 1W4-1

57: Kr, Ges, Schn, Kons: 1W8+1
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Int, Log, Mt: 1We-1

58,59: Kr, Ges, Schn, Kons: 1W10+1
Int, Log, Mt: 1W8

60,61: Kr, Ges, Schn, Kons: 1W12+1
Int, Log, Mt: 1W10

62,63: Kr, Ges, Schn, Kons: 1W12+2
Int, Log, Mt: 1W10+1

ab 64: Kr, Ges, Schn, Kons: IW12 + (Alter - 61)

Int, Log, Mt: IW10 + (Alter - 62)

Tod durch Altersschwiache

Ein stark gealterter Mensch ist vom Tod durch Altersschwé-
che bedroht. Wenn eines der nachfolgend aufgefiihrten Kri-
terien erfuillt ist, ist der ndchste Vergreisungsschub, der ins-
gesamt mehr als 20 Punkte Abziige bringt, tddlich und die
Person stirbt im Laufe des Jahres:

- drei der vier relativen korperlichen Basiseigenschaften
sind selbst unter Beriicksichtigung von Trainingsfertigkei-
ten um mehr als 30 Punkte gesunken,

- die relative Konstitution liegt selbst nach Beriicksichti-
gung der Trainingsfertigkeit Ausdauertraining unter der
halben urspriinglichen relativen Konstitution (vor dem Al-
terungsprozess),

- die relative Konstitution ohne Beriicksichtigung der Trai-
ningsfertigkeit Ausdauertraining liegt unter einem Drittel
der urspriinglichen relativen Konstitution.

- eine relative korperliche Basiseigenschaft ist auf unter 15
Punkte gesunken, und liegt dabei gleichzeitig unterhalb
von einem Viertel ihres urspriinglichen Wertes. Aus-
schlaggebend ist die niedrigere der beiden Grenzen.
Betrifft dieser Effekt eine der geistigen Basiseigenschaf-
ten Intuition oder Logiktalent, so ist die Person zwar noch
nicht vom Tode bedroht, aber sie ist senil bis an die Gren-
ze zum Schwachsinn.

Bei diesen Kriterien kann es durchaus auftreten, dass alte
Figuren sterben, obwohl sie noch Werte haben, mit denen
jingere Figuren ganz normal leben. Dieses tritt besonders
bei Figuren auf, die urspriinglich sehr hohe Werte hatten.
Diese ist durchaus beabsichtigt, da die Abnahme der Werte
das MaB fiir die Alterung ist, nicht direkt der aktuelle Wert.

Einfluss des Lebensstils

Die angefiihrten Alterungseffekte gelten fiir einen durch-
schnittlichen Lebenswandel. Ein besonders gesunder oder
ungesunder Lebensstil kann die Wiirfelwiirfe modifizieren.

Bei gesunder Erndhrung (die oft einen gewissen Wohlstand
erfordert), stindigem Fitnesstraining und guter medizini-
scher Versorgung konnen, wenn gleichzeitig ein Leben
ohne grof3e Gefdhrdung durch Unfille oder besonderem An-
steckungsrisiko bei Krankheiten gefiihrt wird, positive Mo-
difikationen bis zu folgenden Grenzen gegeben werden:

- Fast alle Alterungswiirfel konnen um bis zu 2 hoher sein,
so dass die Wahrscheinlichkeit steigt, dass die Ergebnisse
iiber 4 liegen. Sind aber bereits mehrere W4 vorgesehen,
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so konnen diese nicht vollig aufgehoben werden, im ein-
zelnen gilt als Verbesserungsgrenzen:
-W10 O W12,

-W8 O  Wwilo,

-W6 O Ws,

-W5 O  We,

- 1W4 O 1Ws,

-2W4 O 1W6& 1W4,
-3W4 O 1W7 &2W4,

je weiterem W4 steigt der erste Wiirfel um 1
bis maximal 1W12.

- bis zu WM+20 auf die AEW(Kons.) fiir die Vergrei-
sungsschiibe, so dass diese seltener auftreten. Die Wiirfel
mit denen die Hohe eines Vergreisungsschubes ausgewiir-
felt wird &dndern sich nicht.

Liegt das Gegenteil der obigen Umstinde vor, also unge-
sunde Erndhrung, mangelndes Fitnesstraining und schlechte
medizinische Versorgung, sowie auch noch erhohte Risiken
fiir Verletzungen und Krankheiten, so konne negative Modi-
fikationen bis zu folgenden Grenzen gegeben werden:

- Alle Alterungswiirfel sind jeweils um bis zu 2 niedriger,
so dass die Wahrscheinlichkeit sinkt, dass die Ergebnisse
iber 4 liegen. Im einzelnen gilt dabei als Grenzen der

Verschlechterung:
-W10 O W8,
- W38 O we,

- W6 O W5,
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- W5 u W4,
- W4 U W4 & W8.

- bis zu WM-20 auf die AEW(Kons.) fiir die Vergreisungs-
schiibe, so dass diese hdufiger auftreten. Die Wiirfel mit
denen die Hohe eines Vergreisungsschubes ausgewiirfelt
wird dndern sich nicht.

Aktive Abenteurer/innen sind zwar normalerweise gut im
Training, aber ihr Verletzungsrisiko, Stress, Ubernachtun-
gen in improvisierten Lagern bei miesem Wetter und andere
Nachteile machen dieses meist wieder zunichte. Deshalb
gelten fiir sie eigentlich immer die Standardwiirfel. Sind die
Umsténde auBergewohnlich, kdnnen aber auch Modifikatio-
nen im angegebenen Rahmen gegeben werden.

Diese Modifikationen sind normalerweise fiir jedes einzelne
Jahr zu iiberlegen. Also kdnnen auch nach Jahren mit positi-
ven Modifikationen plotzlich negative gegeben werden,
wenn sich die Lebensumstinde entsprechend geéndert ha-
ben.

Vemniinftige Abenteurer/innen werden sich entsprechend
rechtzeitig zur Ruhe setzen und ihren hoffentlich angehauf-
ten Reichtum zu einem gesunden und langen Lebensabend
verwenden. Die weiterhin aktiven werden entsprechend zu
spiiren kriegen, dass sie eben doch nicht mehr so fit sind
wie in jungen Jahren, und seien ihre Fertigkeitswerte noch
so gut. Ein Teil der Alterung kann natiirlich durch Trai-
ningsfertigkeiten aufgefangen werden, aber auch dieses geht
nicht ewig.
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