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EINFUHRUNG IN DAs
SyYsTEM Tj0STE

Grandiegendes zu Tjoste

In diesem Abschnitt sollen kurz die wesentlichen Charak-
teristika von Tjoste dargestellt werden, um so einen Ein-
blick in die Philosophie zu geben, die hinter diesem System
steckt.

Im Prinzip ist Tjoste vollig unabhingig von einer konkre-
ten Fantasy-Welt konzipiert, es ist aber auf das iibliche Sze-
nario einer etwa mittelalterlichen Welt mit Magie ausgelegt.
Fiir diese soll ein weitgehend realistisches System geboten
werden, ohne dass dabei die Spielfreude verloren geht. Des-
halb sind zum Beispiel Verletzungen im allgemeinen unspe-
zifisch, so dass Figuren einsatzfahig bleiben auch wenn sie
Verletzungen erlitten haben.

Fehlen von Abenteurer/innen-
Typen

Ein sehr entscheidendes Merkmal von Tjoste ist das vol-
lige Fehlen der in vielen anderen Systemen iiblichen Aben-
teurer/innen-Typen. Es ist deshalb nicht unbedingt ideal fiir
absolute Anfanger/innen. Es verlangt von den Spieler/innen,
selbst eine Vorstellung von ihrer Figur zu entwickeln. Des-
halb ist das System zum Erschaffen einer Figur relativ gro3-
zligig gehalten, so dass es moglich ist, Figuren nach bereits
fertigen Vorstellungen zu erschaffen.

Ein gewisser Ersatz fiir die Abenteurer/innen-Typen stellt in
Tjoste die Herkunft einer Figur dar. Sie legt zum Teil fest,
welche Fertigkeiten eine Figur am Anfang besitzt. Tjoste
enthdlt eine allgemein gehaltene Aufschliisselung filir ver-
schiedene Arten der Herkunft, wie sie in den allgemein iibli-
chen Fantasy-Welten mit etwa mittelalterlichem Entwick-
lungsstand mdglich sind. Fiir eine konkrete Welt bietet sich
natiirlich an, diese Herkunfts-bedingten Fertigkeitsschemata
noch genauer auszuarbeiten und der jeweiligen Welt anzu-
passen.

Ansonsten wird aber in Tjoste davon ausgegangen, dass
Abenteurer/innen unabhéngige Personlichkeiten sind, die
sich aus dem normalen Alltag ihrer Herkunftsgesellschaften
gelost haben. Ob dieses freiwillig oder erzwungen war,
bleibt der Ausgestaltung der Spieler/innen iiberlassen, eben-
so steht es ihnen frei, wie weit die Figuren sich von den
Weltvorstellungen ihrer Herkunft entfernt haben.

Lernsystem

Es gibt zwei Arten von Entwicklung in Fantasy-Rollen-
spiclen. In den einen Systemen entwickelt sich eine Figur
praktisch nur dadurch, dass sie immer schwerer totzuschla-
gen ist und ihre Offensivkraft durch Scheffeln magischer
Gegenstinde erhoht. Die andere Kategorie von Systemen
ermdglicht den Figuren neue Fertigkeiten zu lernen oder zu
verbessern und dadurch immer stirker zu werden, zu dieser
Kategorie gehort Tjoste.

Eine Figur in Tjoste beginnt als relativ schwache Figur und
entwickelt sich im Laufe des Spieles durch Lernen. Da es
keine Abenteurer/innen-Typen gibt, steht es den Figuren
frei zu lernen was sie wollen. Allerdings sind in Tjoste die
Kosten fiir das Lernen von dem Talent einer Figur ab-
hingig. Diese Kosten bestreitet eine Abenteurer/in durch
Erfahrung, die sie / er in Form von Punkten beim Spielen
erhalten hat, und durch Geld. Fiir das Lernen der Abenteu-
rer/innen wird davon ausgegangen, dass sich diese relativ
frei bewegen konnen, und es zumindest im Prinzip kein Pro-
blem ist Lehrmeister/innen zu finden, die gegen Geld ihre
Fertigkeiten zur Verfiigung stellen.

Zu den Charakteristiken von Tjoste gehort es aullerdem,
dass der Sprung von Grad 0 (unausgebildete Figur) zur
Grad 1 Figur (Anfénger/in - Start als Spielfigur) sich nicht
mehr von spiteren Lernstufen unterscheidet. Bei der Er-
schaffung erhilt eine Figur eine Reihe von automatisch er-
lernten Fertigkeiten mit, ansonsten lernt sie im Prinzip wie
spéter auch zusitzliche Fertigkeiten. Dieses System ermog-
licht es, ohne Abwandlungen auch Figuren zu spielen, die
noch innerhalb dieses anfinglichen Lernprozesses sind (z.B.
Kiddies von 12 Jahren).

Fertigkeiten

In Tjoste sind alle Fertigkeiten einer Figur in Basis- und
Spezialfertigkeiten aufgegliedert. Basisfertigkeiten umfas-
sen dabei weite Anwendungsbereiche wie Schwertkampf
(fur alle Schwerter), oder Metallverarbeitung, wéhrend die
Spezialfertigkeiten spezieller Fille betreffen, wie z.B. Ein-
héindiger Schwertkampf oder Waffenschmied. Damit gibt es
Vorteile, wenn eine Figur verwandte Fahigkeiten dazu erler-
nen will, weil sie die notwendige Basisfertigkeit bereits be-
herrscht,
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Waffensystem

Tjoste verzichtet auf verschiedene Boni um die Eigen-
schaften einer Figur zum Tragen zum Bringen. Dieses wirkt
sich besonders im Kampfsystem aus.

Hier wird der Schaden einer Waffe nicht von Boni modifi-
ziert. Vielmehr errechnet sich aus den Eigenschaften einer
Figur fiir jeden Waffentyp ein individueller Schadenswert,
ebenso gibt es nicht nur Standardwaffen, sondern eine liic-
kenlose Stufung von Waffen der verschiedenen Typen, aus
denen die Abenteurer/innen sich die fiir ihre Eigenschaften
ideale Waffe aussuchen konnen.

Hinzu kommt, das nicht die Benutzung einer speziellen
Waffe erlernt wird, sondern Kampftechniken. So lernt eine
Figur nicht ,,Langschwert” sondern Schwertkampf und Ein-
héndiger Schwertkampf. Dieses bietet insbesondere Vortei-
le bei verschieden nutzbaren Waffen.

Magiesystem

Magie ist in Tjoste analog wie andere Fertigkeiten aufge-
baut. D.h. Figuren erlernen magische Fertigkeiten mit einem
Erfolgswert. Weder funktioniert Magie automatisch, noch
fliegt den Figuren alleine aufgrund ihrer Erfahrungen hohe-
re Erfolgswerte fiir Zaubern zu. Auch ist der Einstieg in die
Magie grundsitzlich nicht unmdglicher als z.B. das Lernen
zusétzlicher Waffen. Spieler/innen, die magische Figuren
spielen wollen, haben in Tjoste die Auswahl zwischen ver-
schiedenen Systemen.

Zum einen gibt es das wissenschaftliche Magiesystem. Es
wird von Universitéits-artigen Magiergilden betrieben. Es
umfasst Spruchlisten, die jeweils eine bestimmte Art magi-
scher Manipulationen enthalten. Die relativ einfachen Wir-
kungen solcher Zauber kdnnen Magier/innen zu hoch kom-
plexen Wirkungen zusammensetzen. Das Spiel mit diesem
System erfordert von den Spieler/innen viel Phantasie, er-
Offnet ihnen aber auch eine sehr breite Anwen-
dungsmoglichkeit.

Daneben gibt es noch Systeme fiir Seelenwanderer/innen
und Bard/innen. Diese haben ein in mehrere Stufen einge-
teiltes System aus festen Spriichen, bei denen die Wirkung
immer recht eng begrenzt ist. Auflerdem ist fiir Spieler/in-
nen, die konventionelle Spruchsysteme bevorzugen darge-
stellt, wie Spriiche des Midgard-Systems in Tjoste iiber-
nommen werden kénnen.

Zeitsystem

Neben einem System, in dem insbesondere Kampfsituatio-
nen rundenweise behandelt werden, gibt es in Tjoste ein

spezielles Zeitsystem. Dafiir hat jede Handlung, bei der die-
ses einen Sinn ergibt, einen Geschwindigkeitswert, der an-
gibt wie viel Zeit eine solche Handlung erfordert, oder aber
die Zeitdauer wird iiber einen Erfolgswurf (s.u.) bestimmt.
AuBlerdem kann die endgiiltige Zeitdauer noch von Eigen-
schaften der Spielcharaktere abhidngen. Damit ldsst sich
dann mit einer Genauigkeit von 1/10 Sekunden der zeitliche
Ablauf von Handlungen bestimmen. In Situationen, wo die-
ses notwendig ist, kann auf diese Weise exakt ermittelt wer-
den in welcher Reihenfolge bestimmte Wirkungen eintreten,
so dass diese Entscheidungen nicht der Willkiir der Spiellei-
tung iiberlassen werden miissen. Damit kann die Situation
vermieden werden, dass sich Spieler/innen benachteiligt
fithlen, da keine Finigkeit iiber die Handlungsdauer erzielt
werden konnte.

Diese genaue zeitliche Aufschliisselung kann aber auch be-
reist im Rundensystem von Tjoste umgesetzt werden, in
dem eine genaue Beriicksichtigung von Handlungsdauern
flexibel die Moglichkeit zu doppelten Angriffen u.4. bietet.

Nichtmenschliche
Spielcharaktere

Tjoste ist zwar wie viele andere Systeme auch zundchst auf
menschliche Spielercharaktere ausgelegt, die Werteskala fiir
Eigenschaften und Fertigkeiten ist aber so angelegt, dass sie
nach oben und unten offen ist. So ist eine Erweiterung auf
nichtmenschliche Charaktere mdglich. Dabei kann jede Fi-
gur auch nichtmenschlich konzipiert werden, da die Eigen-
schaften beim Erschaffen je nach Wesen umgerechnet wer-
den anstatt Mindest- und Maximalanforderungen fiir nicht-
menschliche Wesen zu stellen. Fiir einige klassische Wesen,
wie Zwerge, Trolle, Elben und Hobbits ist die Umrechnung
der Werte vorgestellt. Aulerdem wird ein System zum Er-
stellen nichtmenschlicher Eigenschaftscharakteristika vor-
gestellt, das einen gerechten Ausgleich zwischen Vor- und
Nachteilen ermoglicht.

Warnung: Auch in dem hier dargestellten System kann die
Besonderheit beim Zusammentreffen sehr unterschiedlich
groler Lebewesen nur vereinfacht dargestellt werden. So
werden z.B. beim Kampfsystem die GroBenunterschiede
von Lebewesen bei der Berechnung von Lebenspunkten,
Riistungsbehinderungen, Abwehr, Handgemenge-Fertigkei-
ten und Trefferschwierigkeit bei Fernwaffen beriicksichtigt,
aber es gibt keine weitere Einschrinkungen z.B. bei der Er-
reichbarkeit von Trefferpunkten. Hier wird ein relativ ein-
fach handhabbares System der absoluten Realititsnéhe vor-
gezogen.

Handhabung des Spielsystems

Wie bei jedem anderen Rollenspiel-System auch, ist der
Kern von Tjoste ein Regelsystem, das festlegt, wie Hand-

lungserfolge durch Wiirfeln ermittelt werden konnen. Da-
durch sollte die Spielleitung sich natiirlich nicht verleiten
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lassen, jede kleine Handlung durch einen Wiirfelwurf ent-
scheiden zu lassen. Zwischen Handlungen die unmoglich
sind und denen, die einer Figur keine Miihe bereiten, gibt es
aber eine grofe Spanne von Situationen und Handlungen,
bei denen der Ausgang ungewiss ist. Dafiir gibt es in Tjos-
te Erfolgswiirfe, die Grundziige ihrer Handhabung sollen
hier in einer kurzen Ubersicht dargestellt werden. Die ge-
naue Vorgehensweise ist bei der Beschreibung der einzel-
nen Fertigkeiten bzw. den entsprechenden Kapiteln darge-
stellt.

Wiirfel

Fiir Tjoste wird ein ganze Palette von Wiirfeln benétigt.
Wichtigster Wiirfel aber ist der W%, die hinlénglich be-
kannte Kombination zweier zehnseitiger Wiirfel, wo einer
die Zehner-Stelle und der andere die Einser anzeigt. Dar-
iiber hinaus werden auch fast alle anderen bekannten Wiirfel
benutzt. Insbesondere beim Kampfsystem erstreckt sich die
Wiirfelpalette liickenlos vom W3 bis zum W12.

Besonderes gegeniiber den zahllosen anderen Systemen
stellen in Tjoste nur die ungradzahligen Wiirfel dar. Da es
diese nicht zu kaufen gibt muss hier ein wenig improvisiert
werden, dabei gibt es bei einigen zwei mogliche Varianten:

Wiirfelhalbierung: Beim Wurf eines W6 kann dieser als
W3 gezihlt werden indem immer halbiert und ggf. aufge-
rundet wird, so dass die Zahlen 1 bis 3 herauskommen.
Analog kann ein W10 als W5 behandelt werden.

Streichen einer Seite: Soll ein W7 benutzt werden, so kann
ein W8 genommen werden. Erscheint doch einmal die 8
so gilt der Wurf als ungiiltig und muss wiederholt werden.
Dadurch ist die Statistik des W7 exakt mit Gleichvertei-
lung simuliert, wie sie jeder Wiirfel aufweist. So liefert
das Streichen der hochsten Zahl die ungeraden Wiirfel:

w4 0O W3

w6 0O W5

w8 0O W7

w10 O W9

w12 O W11
Erfolgswiirfe

Erfolgswiirfe entscheiden iiber den Erfolg einer Handlung,
wenn deren Ausgang nicht selbstverstidndlich ist. In Tjoste
ist eigentlich jeder Wurf, der tiber den Ausgang einer Hand-
lung entscheidet gleichartig. Ausgangspunkt ist ein Er-
folgswert (EW) in einer Fertigkeit. Entspricht eine Hand-
lung keiner der Fertigkeiten, die es im Tjoste-System gibt,
so kann statt dessen ein geeigneter Eigenschaftswert genom-
men werden, sei es ein Basiswert oder auch einer der abhin-
gigen Eigenschaftswerte. Gibt es auch keinen geeigneten
Eigenschaftswert, so bleibt die Moglichkeit, dass die Spiel-
leitung eine Prozentchance fiir die Handlung festlegt, diese
Prozentchance wird dann als Erfolgswert genommen.

Zur Ausfithrung des Erfolgswurfs wird mit dem W% gewiir-
felt und das Ergebnis zu dem Erfolgswert (EW) dazu ad-
diert. Die Summe ist dann der ausgefiihrte Erfolgswurf
(AEW). Im allgemeinen ist ein AEW {iber 100 ein Erfolg,
das heisst die Handlung gelingt zunéchst einmal.

Wiirfelmodifikationen

Nicht jede Anwendung einer Fertigkeit ist gleich schwierig,
so ist es z.B. offensichtlich wesentlich leichter mit einem
Steinwurf einen stehenden Planwagen zu treffen als eine
einzelne sich bewegende Person. Solche Unterschiede sol-
len in Form einer Wiirfelmodifikation (WM) beim Ausfiih-
ren eines Erfolgswurfs beriicksichtigt werden. Eine Wiirfel-
modifikation gibt dabei an, um wie viel Prozent (in absolu-
ten Werten!) die Erfolgswahrscheinlichkeit bei einer kon-
kreten Handlung von der Standardsituation abweicht. Sie
wird einfach zu dem Erfolgswert addiert, und dann dieser
korrigierte Erfolgswert fiir den Erfolgswurf verwendet:

AEW = W% + (EW + WM).

Kritische Fehler und Erfolge

Hat der W% ein besonders hohes Ergebnis (Details siche
Regelwerk), so liegt ein kritischer Erfolg vor. Er erzielt
meistens eine besonders starke Wirkung, aulerdem ist ein
kritischer Erfolg immer gelungen, auch wenn der AEW
kleiner als 100 ist.

War das Ergebnis des W% besonders klein, so liegt ein kri-
tischer Fehler vor. Bei diesem misslingt die Handlung nicht
nur, sondern hat meist auch noch negative Nebenwirkungen.
Bei einem kritische Fehler ist die Handlung stets misslun-
gen.

Abwehrwiirfe und Duelle

Es gibt grundsétzlich zwei Arten von Handlungen. Die ei-
nen betreffen auller dem Ausfiihrenden nur unbelebte Ob-
jekte oder Wesen, die mit dieser Handlung einverstanden
sind, bei ihnen geniigt ein Erfolgswurf.

Die anderen Kategorie aber sind Handlungen, die direkt an-
dere Wesen ohne deren Einverstdndnis betreffen. In einem
solchen Fall pflegen die Betroffenen sich haufig zu wehren.
Auflerdem kann es Situationen geben, wo zwei Personen
versuchen, gegensitzliche Handlungen an demselben Ziel-
objekt durchzufithren. Fiir diese Félle gibt es das System
des Abwehrwurfs bzw. Duells

Dabei fiihrt das Opfer bzw. der Gegner einen eigenen Er-
folgswurf aus, und zwar entsprechend der Situation mit sei-
nem EW flir Abwehr, einer der Magieresistenzen oder sei-
ner eigenen Aktion. Ist dieser AEW erfolgreicher (hoher)
als die andere Handlung, so ist diese abgewehrt bzw. iiber-
wunden. Wie sich dieses genau auswirkt, hdngt von der Art
der Konfrontation ab.

Bei einem Duell zwischen zwei gegeneinander gerichteten
Handlungen wird die unterlegene blockiert, wihrend die
siegreiche erfolgreich ausgefiihrt werden kann. Bei einem
Gleichstand sind beide Handlungen blockiert, was eventuell
ganz im Sinne eines der Beteiligten sein kann.

Fiir die unwahrscheinliche Situation, dass in einer Situation
mehr als zwei Personen an einem Duell beteiligt sind, gibt
es zwei Moglichkeiten:
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- Sind alle Handlungen kontrér zu jeweils allen anderen, ist
die Handlung mit dem hochsten AEW erfolgreich, die an-
deren sind blockiert;

- Sind einige Handlungen so angesetzt, dass sie sich ge-
genseitig unterstiitzen, werden ihre AEW in geeigneter
Weise zusammen addiert und als eine Handlung behan-
delt.

Ein siegreicher AEW(Resistenz) gegen magische Einwir-
kungen verhindert die Wirkung der Magie vollstindig. Bei
einem Waffenangriff jedoch entscheidet (bei erfolgreichem
Angriff) der AEW(Abwehr) iiber leichten Schaden oder
schweren Schaden.

Liegt bei einem der beiden Wiirfe ein kritischer Erfolg vor,
so ist dieser Wurf immer der siegreiche, nur eine kritischer
Abwehrerfolg wehrt einen kritischen Angriffserfolg ab.

Schadenswiirfe

Nicht selten sind Aktionen darauf ausgerichtet, andere Per-
sonen oder Wesen zu schédigen, aber auch auflerhalb von
Kéampfen kann einiges passieren, eine Person stiirzt bei ei-
ner waghalsigen Kletterpartie oder wird vergiftet. In solchen
Situationen wird zwischen leichtem Schaden, der sich nur
auf die Kraftpunkte auswirkt, und schwerem Schaden, der
auch Lebenspunkte kostet, unterschieden. Uber die Hohe
des Schadens entscheidet meistens Wiirfelwiirfe zu denen
eventuell noch ein fester Betrag dazu addiert oder abgezo-
gen wird. Fiir Waffen gibt es z.B. ein allgemeines System,
dass aufgrund der Angabe eines Maximalschadens festlegt,
wie viele Wiirfel welcher Art zu verwenden sind.
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Eigenschaften einer Spielfigar

Eine Figur in Tjoste wird bestimmt durch ihre Eigen-
schaften und Fertigkeiten, auf deren Basis ein/e Spieler/in
agiert. Hier geht es zunéchst nur um die Bedeutung der ver-
schiedenen Eigenschaften und Werte, die auf dem Spielpro-
tokoll einer Abenteurer/in-Figur vermerkt sind. Wie sich
diese genau errechnen und ermitteln lassen ist jeweils in den

entsprechenden Kapiteln dieses Buches und im Tabellenan-
hang dargestellt. Fast alle Werte liegen auf einer Skala von
1 bis 100, wobei 1 jeweils ein sehr schlechter Wert ist und
100 das Optimum. Als Uberblick ist hier der Abschnitt ,,Ei-
genschaften” des Tjoste-Charakter-Protokolls dargestellt,
dieses ist als Kopiervorlage hinter den Anhéngen zu finden:

Das Charakterprotokoll

Eigenschaften

Name: Typ: Beruf:
Kr Ges Schn (Kons |Log int Rv |Au |St [Sym |Sb |Abst |Zyn |nBel
(absolut) (absolut) (absolut) (absolut) (normal) (normal)
(relativ) ~ |Faktor: | (relativ) | Fakt (relativ)  |Faktor: | (relativ) | Faktor: mag. Priisenz: 7Zb: Narben: (variiert) (variiert) Sb-Basis
LP:[** KP-Max:
mag regen.
Basis: KEH:

KP' Maximum
.

Toleranz: Schaden: WM: Toleranz: Schaden: WM: . Toleranz: Schaden: WM: Toleranz: Schaden: WM: Hals/ Toleranz:
Rechts: Arm Hand Bein FuB Kopf
. Toleranz: Schaden: WM: Toleranz: | Schaden: WM: . Toleranz: Schaden: WM: Toleranz: Schaden: WM: Schaden: | WM:
Links: Arm Hand Bein FuB
B-M B-L B-S psy Res |phs Res |KFS AFS Figur: spez.Werte / Besonderes:
Grofe: om
Gep-Abzug | Durchschn. |Gep-Abzug |Durchschn. |Gep-Abzug |Durchschn. ||Basis Basis Herkun ftl Land: Gewicht: e
Datum: sozial: Marschgepick: ke
AEP: Abstammung: Geb.dat.:
PP Schnelligkeit (Schn) gibt an, wie schnell eine Figur
Basiseigenschaften gkeit (Schn) gibt an, gu

Die Basiseigenschaften werden beim Erschaffen -einer
Spielfigur ermittelt und konnen danach nur geringfiligig
durch Training verbessert werden. Mit Ausnahme des Re-
aktionsvermogens werden sie unabhéngig voneinander mit
W%-Wiirfen ermittelt und dann je nach Wesen auf eine all-
gemeine Skala umgerechnet, so dass jedes Wesen einen re-
lativen Wert auf einer Hunderter Skala hat und einen ab-
soluten Wert, dessen Skalierung nach oben offen ist.

Diese Werte stellen das Grundgertist einer Figur dar. Von
Thnen héngt hauptséchlich ab, wie gut eine Figur bestimmte
Fertigkeiten lernen kann, sie kdnnen aber auch in entspre-
chenden Situationen direkt fiir einen Erfolgswurf herange-
zogen werden, wenn es fiir die geplante Handlungsweise
keine explizite Fertigkeit gibt und ein Zufallselement er-
wiinscht ist. Aulerdem beeinflussen sie alle anderen Ei-
genschaften einer Figur und bestimmen wesentlich die
Grenzen ihres Leistungsvermdgens. Thre Bedeutung ist im
Prinzip selbsterkldrend:

Korperliche Werte:
Kraft (Kr) gibt die rohe Korperkraft einer Figur an.

Geschicklichkeit (Ges) ist ein MaB fiir Geschick und
Fingerfertigkeit.

handelt, sie wird fiir das detaillierte Zeitsystem in einen
Zeitbonus umgerechnet.

Konstitution (Kons) ist ein MaB fiir die korperliche
Widerstandskraft gegen Krankheit und Gift, fiir die Anfal-
ligkeit gegen Strapazen und die Ausdauer einer Figur.

Geistige Werte:

Logiktalent (Log) ist ein MaB fiir die Fertigkeit eines
Charakters logische Schliisse zu ziehen und sich an Ge-
lerntes oder Gehdrtes zu erinnern. Auflerdem ist sie ein
MaB fiir die Konzentrationsfahigkeit des Charakters.

Intuition (Int) ist hauptsichlich ein MaB fiir die Fihig-
keiten blitzschneller Entscheidungen. Das betrifft prak-
tisch alle Denkvorgénge die zu schnell sind, um in Ruhe
das Problem zu wilzen und deshalb eher intuitiv sind.

Anmerkung: Eine Figur agiert letztendlich immer so in-
telligent, wie die / der Spieler/in, die / der dahinter steht.
Spieler/innen sollten nicht gezwungen werden, Figuren
mit geringer Intelligenz als Trottel zu spielen, es kann
aber eine ganze Menge Spall machen, es zu tun!

Magietalent (Mt) beschreibt das Talent einer Figur im
Umgang mit Magie.
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Eine Sonderrolle spielt das Reaktionsvermogen (Rv),
das eine abhédngige Basiseigenschaft ist. Es gibt an, wie re-
aktionsschnell eine Figur ist. Sie ist abhéngig von Intuition
und Schnelligkeit.

Zu den Basiseigenschaften kommen noch zwei abgeleitete
Werte, die filir den Spielverlauf benutzt werden:

Magische Prisenz: Abhidngig von der Art des Wesens,
dem Magietalent und bei sehr hochrangigen Magiern auch
vom Magischen Erfahrungsstand hat jedes Wesen eine
magische Priasenz die bei Entdeckungs-Magie eine Rolle
spielt.

Der Zeitbonus (Zb) ist eine Umrechnung des Geschwindig-
keitswertes in einen Bonus, der angibt, wie viele Zehntel-
sekunden (=ZS, Zeitschritte) ein Wesen als Bonuszeit
(bzw. Maluszeit bei negativem Zb) je Kampfrunde von 5
Sekunden hat

Erscheinungswerte

Das oberfliachliche Erscheinungsbild einer Figur ist be-
stimmt durch die beiden Erscheinungswerte Aussehen
(Au) fiir die korperliche Schonheit einer Figur und Stim-

me (St), die angibt als wie wohlklingend die Stimme emp-
funden wird. Diese Werte kdnnen natiirlich nur ein durch-
schnittliches Empfinden wiedergeben, und sind auflerdem
nur innerhalb einer Rasse giiltig. Sie werden dhnlich wie die
Basiswerte mit W% ermittelt, haben aber insgesamt eine ge-
ringere Bedeutung, da nur wenige Fertigkeiten von ihnen
abhangen.

Zusitzlich gibt es den variablen Erscheinungswert Nar-

ben, der angibt wie stark der Korper einer Person von Nar-
ben iiberdeckt ist. Dieser liegt zu Beginn meist bei 0 (keine
Narben), und kann nach jeder Verletzung einer Person stei-
gen. Er modifiziert den Wert Aussehen je nach Umsténden.

Charakterwerte

Die Charaktereigenschaften einer Figur sind im wesentli-
chen der freien Entscheidung des/r Spieler/in {iberlassen.
Trotzdem sind einige Werte dabei festgelegt, die gegebe-
nenfalls fiir Erfolgswiirfe verwendet werden kdnnen. Dabei
sind die Werte Sympathiewert und Selbstbeherrschung feste
Eigenschaften, wihrend die drei anderen variabel sind und
in Abhdngigkeit vom Spielgeschehen verdndert werden.

Sympathiewert (Sym) gibt an, wie sympathisch eine
Figur bei einer Begegnung mit anderen wirkt. Wird sie
fiir Erfolgswiirfe herangezogen, so wirkt sie im allge-
meinen gegen die psychische Resistenz (s.u.). Sie wird
bei der Erschaffung der Figur ermittelt und kann nicht di-
rekt verbessert werden. Der Sympathiewert liegt in einem
Bereich von 21 bis 60.

Selbstbeherrschung (Sb) ist ein Ma8 fiir die Schreck-
haftigkeit einer Person, aber auch fiir die Fahigkeit Verlo-
ckungen zu widerstehen oder sich in kritischen Si-
tuationen taktisch zuriickzuhalten. Im Gegensatz zu den
anderen Werten ist sie keine unveridnderliche Grundeigen-
schaft einer Figur, sondern steigt mit der Erfahrung. Am

Anfang liegt sie im Bereich 27 bis 56, mit der Erfahrung
kann sie auf Werte bis zu 95 steigen (analog zu den auto-
matischen Fertigkeiten, s.u.).

Die Erlebnisse einer Figur gehen nicht spurlos an dieser
vorbei. Wer stindig an Gemetzeln beteiligt ist behélt davon
nicht nur kérperliche Wunden, auch die Psyche leidet. Da-
bei gibt es drei Methoden Erlebnisse psychisch zu ver-
arbeiten, wobei jeweils einer der drei folgenden variablen
Charakterwerte erhoht wird. Diese modifizieren normaler-
weise die Selbstbeherrschung und den Sympathiewert bei
Erfolgswiirfen. Dabei ist es den Spieler/innen zum Teil frei-
gestellt, auf welchen Wert ihrer Figur sie das Erlebte wirken
lassen wollen. Die variablen Charakterwerte konnen durch
verschieden Methoden, z.B. positive Erlebnisse sowie psy-
chotherapeutische Behandlung, wieder abgesenkt werden.
Diese Werte starten bei einer neuen Figur mit dem Wert 0
und kénnen im Prinzip unbegrenzt steigen.

Abstumpfung (Abst) ist die Abschottung gegen erleb-
tes Elend und Grausamkeit durch Gleichgiiltigkeit. Sie er-
hoht die Selbstbeherrschung und erniedrigt den Sympa-
thiewert.

Zynismus (Zyn) ist im Prinzip der umgekehrte Weg der
Verarbeitung, die Figur wappnet sich gegen die Gréuel
durch Annahme eines negativen, fatalistischen Men-
schenbildes. Auch dieser Wert erniedrigt den Sympathie-
wert.

Nervliche Belastung (nBel) ist der Weg der ,,Nicht-
verarbeitung. Nebenwirkung ist aber ein psychischer Be-
lastungszustand, der zur Erniedrigung der Selbstbeherr-
schung fiihrt. Im Extremfall kann eine iiberméafige nervli-
che Belastung zu Drogensucht und Selbstmordgefahrdung
fithren, da die Figur die Realitét nicht mehr ertragt

Konditionswerte

Fiir den aktuellen kdrperlichen Zustand einer Figur gibt es
drei Konditionswerte. Sie haben jeweils einen nicht iiber-
schreitbaren Maximalwert, der bei Verlust von Punkten auf
natiirliche Weise regeneriert werden kann.

Lebenspunkte (LP) geben die korperliche Unversehr-

theit einer Figur an. Verletzungen, Vergiftung und schwe-
re Krankheit driicken sich in LP-Verlusten aus. Hat eine
Figur 0 LP so steht sie an der Schwelle zum Tod. Das LP-
Maximum ldsst sich nur geringfiigig verbessern, die Re-
generation von LP erfolgt normalerweise mit téglich ei-
nem Punkt. Fiir menschliche Wesen liegt das LP-Maxi-
mum zwischen 27 und 42 Punkten.
Zusitzlich zu dem allgemeinen LP-Stand wird ggf. be-
rlicksichtigt, wenn eine Figur an bestimmten Kdorperteilen
wie Armen, Hidnden, Beinen etc. verletzt ist. Dieses hat
noch spezielle Auswirkungen, die beriicksichtigt werden
miissen.

Kraftpunkte (KP) geben die momentane Fitness an.
Sie verbrauchen sich durch kréftezehrende Handlungen
verschiedenster Art. Sind sie verbraucht, ist eine Figur er-
schopft und nur noch zu einfachen Handlungen ohne
Kraftaufwand in der Lage. Sie regenerieren sich durch Er-
holungsphasen, insbesondere Schlaf. Das KP-Maximum
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liegt bei einer neuen Figur bei durchschnittlich 25 Punk-
ten, es steigt mit dem Erfahrungsstand einer Figur deut-
lich an, da diese zunehmend effektiver und damit
kraftsparender agieren kann. Die KP sind kein Maf} fiir
die maximale Kraft, das ist der Basiswert Kraft, oder das
Durchhaltevermégen bei lang andauernden Strapazen,
dazu dient die Konstitution!

Mit dem KP-Maximum ist ein Teilwert verbunden, die
Konditionseinheit (KEH). Diese ist eine Einheit dafiir,
wie viele Punkte eine Figur bei grofen korperlichen Aus-
dauerleistungen verbraucht. Sie steigt mit dem KP-Maxi-
mum, da bei solchen Situationen ein effektiveres Agieren
hohergradiger Figuren nur zum Teil gegeben ist.

Zu den Lebenspunkten gibt es noch eine Erweiterung, die
als Toleranz-Werte fiir jedes Korperteil (eigentlich
Schadenstoleranz) angibt, wie viel Schaden dieses speziell
erleiden kann, bis es vollig unbrauchbar ist. Dieses kommt
zum Tragen wenn ein Treffer gezielt dieses Korperteil trifft.
Erleidet ein Korperteil Schaden, der insgesamt das doppelte
der Schadenstoleranz betrégt, so ist es im allgemeinen abge-
trennt worden.

Magiepunkte (MP) sind ein MaB fiir die magische
Energie, die eine magisch befdhigte Figur hat. Sie ver-
brauchen sich beim Zaubern, ein/e Magier/in mit 0 MP ist
magisch erschopft und zauberunfahig. Die Regeneration
erfolgt durch langsames Entziehen neuer Energie aus dem
magischen Kraftfeld der Welt, was normalerweise mit ei-
nem MP je zehn Minuten geschieht. Thr Maximum héngt
nur von dem magischen Erfahrungsstand einer Figur ab,
magisch ungebildete Figuren haben keine MP.

Bewegungsweiten

Die Bewegungsweiten einer Figur geben an, wie schnell
sich diese bei verschieden Bedingungen bewegen kann. Die
Zahlenwerte geben jeweils die zuriickgelegte Strecke inner-
halb von 5 Sekunden in Metern an. Marsch (B-M) ist
dabei eine Dauerbewegung, die im Prinzip tagelang durch-
gehalten werden kann, mit angemessenen Pausen fiir Ver-
pflegung und Schlaf, Laufen (B-L) ist ein Dauerlauf, der
mindestens 20 Minuten durchgehalten werden kann und
Sprint (B-S) ist der Wert fiir kurzzeitige Hochstge-
schwindigkeit bei totaler Verausgabung innerhalb von weni-
gen Sekunden.

Diese drei Geschwindigkeitswerte gibt es im Prinzip fiir je-
des Fortbewegungsmittel oder -weise, sie sind bei den ent-
sprechenden Fertigkeiten oder Transportmitteln mit an-
gegeben.

Automatischen Fertigkeiten

Jedes Wesen weist einige Fertigkeiten auf, die es nicht erst
zu lernen braucht, bzw. deren Erlernen und Verbessern au-
tomatisch in seinen alltdglichen Handlungen erfolgt. Dazu
gehdren zahlreiche triviale Alltagsfertigkeiten (Offnen einer
Tiir durch Driicken der Klinke etc.) aber auch fiinf Fertig-
keiten die fir Abenteurer/innen von elementarer Wichtig-
keit sind, Abwehr, zwei magische Resistenzen und die Er-

folgswerte fiir ungelernte Kampftechniken und Wahrneh-
mung. Diese Werte liegen bei unerfahrenen Abenteurer/in-
nen-Figuren bei etwa 50 und steigen dann in verschiedenem
MaBe mit dem Erfahrungsstand.

Abwehr ist die Fihigkeit Angriffen mit oder ohne Waffen
auszuweichen. Diese Fertigkeit verbessert sich auto-
matisch mit dem Erfahrungsstand einer / eines Abenteu-
rer/in und kann nicht bewusst gelernt werden. Zu der na-
tirlichen Abwehrfihigkeit kann allerdings der Erfolgs-
wert einer Abwehrwaffe hinzu gezéhlt werden, wenn die-
se benutzt wird.

Physische Magieresistenz (phs Res) gibt die Wi-
derstandskraft gegen magische Einwirkungen auf den
Koérper an. Dazu zdhlen Zauber, die den Korper verfor-
men, verletzen oder die Leistungsfiahigkeit manipulieren.
Beide Resistenzen steigen mit der Erfahrung einer Person.

Psychische Magieresistenz (psy Res) ist die Fi-
higkeit Magie zu widerstehen, die auf den Geist bzw. Sin-
neseindriicke einwirkt. Auflerdem gibt sie die Wider-
standskraft gegen unterbewusste Manipulationen an, wie
Verfiihrung oder Uberredung.

Als letzte Werte gehdren zu diesem Bereich die Erfolgswer-

te fir ungelernte Kampftechnik, der die Fihigkeit
mit beliebigen Techniken und Gegenstinden zu kdmpfen

beschreibt, und der Erfolgswert fir Wahrnehmung, der
einen mehr technisch-intelligenten Bereich des Reaktions-
vermdgen beschreibt. Dieser Wahrnehmungswert beschreibt
die Fahigkeit unauffillige Einzelheiten oder z.B. leise Ge-
rdusche zu bemerken und auch als wichtige Hinweise zu er-
kennen.

Fertigkeiten

Neben den bisher aufgefiihrten Eigenschaften einer Figur
gibt es zahlreiche Fertigkeiten, die diese erlernen kann. Das
umfasst den Umgang mit Waffen ebenso wie Berufs- und
wissenschaftliche Fertigkeiten sowie diverse Fertigkeiten,
deren Konnen nicht selbstverstiandlich ist, die aber fiir
Abenteurer/innen relevant sein konnen. Beginnt eine Figur
neu, so hat sie bereits ein Grundsockel an Fahigkeiten, die
sie im bisherigen Leben erlernt hat. Dazu steht es einer Fi-
gur offen praktisch jede Fertigkeit spédter dazu zu lernen
oder zu verbessern. Fiir das Lernen von Fertigkeiten muss
normalerweise gezahlt werden, aulerdem kann eine Figur
giinstiger lernen, wenn sie Erfahrungspunkte (s.u.) zum Ler-
nen einsetzt. Wie teuer das Lernen fiir eine Figur ist, hdngt
von ihrem Talent flir diese Fertigkeit ab, dieses ermittelt
sich fiir jede Fertigkeit nach einem speziellen Schliissel aus
den Basiswerten einer Figur.

Fiir alle Fertigkeiten hat eine Figur in Tjoste einen Erfolgs-
wert (EW). Dieser liegt auf einer Skala zwischen 0 und 100,
fiir einige Fertigkeiten kann er auch iiber die 100 steigen.
Dieser Wert entspricht der Erfolgswahrscheinlichkeit fiir
diese Fertigkeit bei einer durchschnittlichen Anwendung.
Fiir eine nicht erlernte Fertigkeit betrdgt der Erfolgswert 0,
beim Lernen wird er in Schritten von fiinf Punkten verbes-
sert. Fiir die meisten Fertigkeiten gibt es eine Obergrenze,
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die ebenfalls, wie die Lernkosten, von dem Talent der Figur
abhingen kann.

Erfahrungsstand und
Erfahrungspunkte

Fiir erlebte Abenteuersituationen und auch fiir besondere
Leistungen erhélt eine Spielfigur Erfahrungspunkte. Dabei
werden zwei Arten von Erfahrungen unterschieden:

AEP = allgemeine Erfahrungspunkte, werden fiir beson-
dere Leistungen, Losen von Problemen etc. und Spielzeit
vergeben.

TEP = Trainings-Erfahrungspunkte, kénnen in Lernphasen
speziell fiir eine Fertigkeit erworben werden und zu deren
Verbesserung benutzt werden.

LE = Lern-Erlaubnis, wird im Abenteuer fiir das Ausiiben
einer Fertigkeit vergeben und ermoglicht spéter den Ein-
satz von AEP zu deren Verbesserung. Alternativ kann
eine LE durch Unterweisung bei einem Lehrmeister er-
worben werden.

Diese Erfahrungspunkte (und iiber TEP und Meister-LE
auch Geld) kénnen zum Erlernen und Verbessern entspre-
chender Fertigkeiten genutzt werden. Die Erfahrungen, die
in gelernte Fertigkeiten umgesetzt wurden, darf die Figur
auf ihren Erfahrungsstand anrechnen, hier wird unterschie-
den in

Allgemeiner-Fahigkeitsstand (AFS),
Kampf-Fihigkeitsstand (KFS) und

Magie-Fihigkeitsstand (MFS). Von diesen Erfah-
rungsstdnden hdngen die automatischen Fertigkeiten, aber
auch Kraftpunkte und Magiepunkte ab.

Sonstige Angaben

Neben den bisher aufgefiihrten Eigenschaften und Werten,
die alle eine tiberwiegend technische Bedeutung haben, gibt
es auch noch einige Angaben zum Spieler/incharakter, die
im wesentlichen dazu dienen, das Personlichkeitsbild abzu-
runden. Das sind Angaben zur Person selber, wie Grofe,
Figur und Gewicht, sowie einige Punkte zum Aussehen.
Damit wird der duflere Eindruck einer Figur beschrieben,
auflerdem konnen solche Angaben in machen Situationen
entscheidend sein.

Weitere Angaben sind die Herkunft einer Person, geogra-
phisch, ethnisch und die soziale Schicht der sie / er ent-
stammt. Diese beeinflussen den Wissens und Konnensstand
einer Figur zu Beginn. Allerdings haben sie keine Auswir-
kungen auf die weitere Entwicklung der Figur, es steht allen
Abenteurer/innen-Figuren offen, Fertigkeiten, die typisch
fiir andere soziale Schichten und Lénder sind, spéter zu er-
lernen.

AuBerdem sollte jede Figur eine kurze Charakterbeschrei-
bung haben, die Angaben iiber Motive, Ziele und besondere
Eigenschaften enthilt. Diese kann sowohl der / dem Spieler/
in als Grundlage fiir das Spielen dienen, als auch der Spiel-
leitung Anhaltspunkte dafiir liefern, was als rollentypisches
Spiel fiir diese Figur gelten kann. Diese Werte spielen alle
nur selten eine Rolle, gehdren aber zu einem vollstindigen
Bild einer Abenteurer/in-Figur dazu, die ja schlielich mehr
ist als nur eine Monster-Schlacht-Maschine.
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ERSCHAFFEN EINER
ABENTEURER/IN-FIGUR

Eigenschaften eines/r Abentearer/in

Ermitteln des Grundwerte-
Satzes - Version 1: Wiirfeln

Beim Erschaffen einer Abenteurer/in-Figur wird zunichst
ein Grundwerte-Satz ausgewlirfelt. Da es wenig Sinn macht
Spieler/innen mit Figuren in das Spiel zu schicken, mit de-
nen sie absolut unzufrieden sind, wird das Erstellen einer
Abenteurer/in-Figur in Tjoste sehr grofiziigig gehandhabt.
Wenn sich eine Spielgruppe darin einig ist, auch mit Figu-
ren mit schlechten Werten spielen zu wollen, so kdnnen die
Regeln entsprechend verschérft werden. Das Ermitteln des
Grundwerte-Satzes geschieht folgendermaf3en.

Auswiirfeln der Grundwerte-Sétze

Fiir die sieben unabhingigen Basiseigenschaften Kr, Ges,
Schn, Kons, Log, Int, Mt wird jeweils zweimal mit dem W
% gewlirfelt und das hohere Ergebnis notiert.

Fir das Reaktionsvermogen (abhingige Basiseigenschaft)
wird zweimal mit einem W10 gewtirfelt und das hohere Er-
gebnis notiert.

Fiir die beiden Erscheinungswerte Au und St und die Selbst-
beherrschung wird je einmal mit dem W% gewiirfelt und
die Ergebnisse notiert.

Fiir den Sympathiewert wird einmal mit dem W10 gewiirfelt
und das Ergebnis notiert.

Nach diesem System darf die / der Spieler/in drei Grund-
werte-Sitze ermitteln.

Manipulation und Auswahl des Werte-
Satzes

Von den so ermittelten Grundwerte-Satzen darf einer aus-
gewihlt werden. Allerdings diirfen die Werte-Sitze vorher
noch nach den folgenden Regeln manipuliert werden:

1.) Enthilt ein Grundwerte-Satz mehr als eine Basiseigen-
schaft unter 30 oder weniger als zwei iiber 60, so darf er
gestrichen und durch ein vo6llig neuen ersetzt werden.

2.) Es kann einer der drei Grundwerte-Sétze genommen
werden, wird der erste genommen, so diirfen die sieben

unabhéngigen Basiseigenschaften beliebig gegeneinander
ausgetauscht werden.

3.) Enthélt der gewéhlte Grundwerte-Satz keine unabhén-
gige Basiseigenschaft mit dem Wert 90 oder grofler, so
darf eine beliebige Basiseigenschaft auf 90 erhoht wer-
den.

4.) Spieler/innen die besonderen Wert auf die Erscheinung
ihrer Figur legen, diirfen die Werte flir Aussehen und
Stimme mit einen besseren Wert von einer der unabhéngi-
gen Basiseigenschaften oder dem Wurf fiir Selbstbeherr-
schung vertauschen, das Vertauschen darf die Basiseigen-
schaft aber nur verschlechtern, es darf keine Basiseigen-
schaft durch diesen Tausch erhoht werden! Auflerdem
diirfen Aussehen und Stimme untereinander ausgetauscht
werden.

Berechnung der
Eigenschaftswerte

Mit dem so erhaltenen Satz von Grundwerten werden nun
die Eigenschaftswerte der Abenteurer/in-Figur ermittelt und
im Spieler/innen-Protokoll notiert.

Basiseigenschaften

Die sieben unabhingigen Basiseigenschaften ergeben sich
direkt aus den W%-Werten. Diese Werte sind dabei die
relativen Basiswerte.

Zu den relativen Basiswerten gibt es noch absolute Basis-
werte. Fiir einen Normalmenschen ergeben sich diese nach
dem folgenden Rechenschliissel:

Kr, Ges, Schn, Kons:

absoluter Basiswert = 50 + (relativer Basiswert) / 2.
Log, Int, Mt:

absoluter Basiswert = relativer Basiswert.

Fiir nichtmenschliche Charaktere ergeben sich fiir diese
Umrechnung eventuell andere Umrechnungsschliissel. Wie
diese aussehen, ist in dem Kapitel Nichtmenschliche Spie-
ler/innen-Charaktere beschrieben. Fiir die weiteren abhén-



Tjoste - Das Buch des Werdens - Erschaffen einer Abenteurer/in-Figur: Eigenschaften eines/r Abenteurer/in 13

gigen Eigenschaften sind immer die absoluten Werte ein zu
rechnen.

Automatisiertes Tool /
Lernkostentabelle

Es gibt ein als Kalkulationstabelle automatisiertes Figuren-
protokoll, dass vor allem die abgeleiteten Werte und auch
spéter benotigte Waffenwerte automatisch berechnen kann.

In dieser Tabelle konnen die meisten abgeleiteten Werte au-
tomatisch berechnet werden, die in den nachfolgenden Ka-
piteln beschrieben werden. Diese Tabelle enthilt sémtliche
im Regelwerk beschriebenen Fertigkeiten, und berechnet
automatisch deren Lernkostenfaktoren (s. Lernsystem). Au-
Berdem werden die Anfangswerte von Fertigkeiten und ab-
hingigen Eigenschaften (ohne die Beriicksichtigung Rasse-
spezifischer Abweichungen) berechnet.

Es empfiehlt sich diese Tabelle zu nutzen um fiir jede Figur
eine Datei anzulegen, zusammen mit einer weiteren Tabelle
fiir die Berechnung von Lernphasen kann es genutzt werden
um die Verwaltung einer Figur betrdchtlich zu vereinfachen.
Weitere Details zur Nutzung diese Tabelle sind in Anmer-
kungsfeldern innerhalb der Tabelle selbst zu finden.

Die grundsitzlichen Funktionen sind:

- Werden im Koptbereich die wesentliche Eigenschaften
der Figur eingetragen (Basiseigenschaften, Erscheinungs-
werte, KorpergroBe, Figur, Stand) so werden automatisch
berechnet:

- Abgeleitete Eigenschaften (ggf. + Wiirfelwert).

- Startwerte diverser Fertigkeiten nach dem Standard-
schema.

- Waffenwerte fir alle Standardwaffen.

- Lernkostenfaktoren fiir alle Fertigkeiten des Sys-
tems.

Als erweiterte Funktion kann der rechte Bereich zum spéte-
ren Verwalten der Figur benutzt werden: Nach Eintragen
der EW Werte werden jeweils die Kosten berechnet, zu Fa-
higkeitsstinden aufsummiert und automatische Werte be-
rechnet. Hierbei sind aber insbesondere fiirs Anfangslernen
und ggf. spéter fir TEP manuelle Wertekorrekturen nétig,
die sich aus den jeweiligen Regeln ergeben.

Abhingige Eigenschaften

Das Reaktionsvermdgen ergibt sich aus dem W 10-Wurf und
den Werten fiir Schnelligkeit und Intuition:

Rv =20+ 1W10 + (Int + 2 X Schn) / 10.

Die beiden Erscheinungswerte Au und St ergeben sich di-
rekt aus den W%-Werten.

Der Sympathiewert ermittelt sich mit dem W10-Wert und
den Werten fiir Aussehen, Stimme und Logiktalent:

Sym =20 + 1W10 + ( Au + St + Log) / 10

Die Bewegungsweiten ergeben sich ebenfalls unter Bertick-
sichtigung der Basiswerte und Wiirfen mit dem W3er:

Marsch: B-M =5 + Kons / 25,
Laufen: B-L =16 + (Schn + Kons) / 40 + 1W3,
Sprint: B-S =34+ Schn /20 + 2W3.

AuBerdem hat jedes Wesen einen Zeitbonus (Zb), der fiir
die Anwendung des Zeitsystems benétigt wird, er ergibt
sich direkt aus der Schnelligkeit. Dazu kommt ein Wert fiir
magische Présenz, der sich einfach aus dem Magietalent er-
gibt, und ein Wert fiir das Marschgepéck, die Gepackmen-
ge, mit der ohne Bewegungsweiten-Abziige marschiert wer-
den kann:

Zb =Schn/5-15,
Pris =10 (bei Mt 1 50), Pris =11 (bei Mt > 50),
MGep. =Kr /8.

Korperbau-Werte

Zum kompletten Bild einer Abenteurer/in-Figur gehoren
auch Werte, die Korperbau und Aussehen ndher be-
schreiben, ndmlich GroBe, Figur und Gewicht. Von diesen
hingen auflerdem einige Eigenschaften ab.

Die Korperbau-Werte konnen fiir Menschen nach den fol-
genden Formeln ausgewlirfelt werden. Dabei kann es den
Spieler/innen erlaubt werden, diese Werte im Rahmen des
Verniinftigen, also im Rahmen des Schwankungsbereichs
durch die Wiirfelwiirfe, selber festzulegen, wenn sie dieses
wiinschen. (Bei allen Formeln zdhlen die absoluten Werte!)

Figur = 1W4 -2 + (Kr - Schn) / 10

Dabei bedeutet die Kennzahl fiir die Figur in etwa folgen-
des:

unter -4: sehnig.

-4 bis -2: schlank.

-1 bis 2: durchschnittlich.

3 bis 5: stimmig, kraftig.
iber 5: rundlich, kompakt.

Zu bedenken ist dabei, dass es sich bei allen Figurwerten
um Menschen mit durchtrainiertem Korper handelt, also
kompakt nicht fett und sehnig nicht ausgemergelt bedeutet.
Ebenso hat die Figur keinen Einfluss auf den Wert fiir Aus-
sehen.

Die GrofBe einer Person wird abhéngig von Kraft und Figur
festgelegt mit:

GroBe = (142 + Kr / 4 + 2W10 — 2 x Figur) [cm]

Das Gewicht ist auf jeden Fall durch die anderen beiden
Werte festgelegt:

Gewicht = (GroBe[m])? x (15,5 + Kr/10 + Figur/2) [kg]

Dieses Gewicht ist ein Durchschnittsgewicht, das aber ver-
bindlich fiir alle weiteren Berechnungsformeln gilt. Das in-
dividuelle Gewicht einer Figur kann ohne weitere Auswir-
kungen um bis zu £5 % davon abweichen. Durch extremes
Runterhungern kann das Gewicht weiter reduziert werden,
es verringert sich aber auch entsprechend der Gewichts-For-
mel die Kraft und auch die Konstitution. Eine Steigerung
des Gewichts durch Anfressen von Speckpolstern ist natiir-
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lich auch moglich, reduziert aber dann im Extremfall auch
Schnelligkeit und Konstitution.

Muss eine Person sich durch besonders enge Passagen be-
wegen ist es wichtig Breite und Tiefe des Korpers zu ken-
nen. Abhédngig von Figur und GroBe hat eine humanoide
Person normalerweise die folgenden Korperwerte:

miénnlich:
Schulterbreite = Grofie x (0,30 + Figur / 60),
Tiefe(Hintern / Brust) = Grofle X (0,16 + Fig. / 100),
weiblich:
Schulterbreite = Grofie x (0,28 + Figur / 70),
Tiefe(Hintern / Brust) = Grofle x (0,19 + Fig. / 100).

Diese Werte sind die Standardwerte, von denen eine einzel-
ne Person nur geringfiigig abweichen sollte (wenn iiber-
haupt). Dabei sollte einer geringeren Breite immer eine ent-
sprechend vergroBerte Tiefe gegeniiberstehen und umge-
kehrt, so dass das Produkt konstant bleibt.

Fiir nichtmenschliche Charaktere ergeben sich fiir diese Be-
rechnungen meist etwas andere Formeln. Wie diese abwei-
chend aussehen, ist in dem Kapitel Nichtmenschliche Spie-
ler/innen-Charaktere beschrieben.

Korperbau-Eigenschaften

Fiir das Kampfsystem gibt es vier im Prinzip unverdnderli-
che Eigenschaftswerte in Abhédngigkeit von den Korperbau-
und Eigenschaftswerten. Dieses ist zum ersten die Treffer-
Flachen-Korrektur, TFK, die eine Schwierigkeit fiir Andere
ausdriickt, diese Person mit Fernwaffen oder Wurfwaffen zu
treffen. Sie hdngt von der Grofe und Figur einer Person ab:

TFK = 17,5 % log, (86,7 / (Grofie [m]* x (30+Figur)))
siehe auch Tabelle im Anhang (S. 12),

Abhingig vom Reaktionsvermdgen hat jede Figur einen In-
itiativ-Basiswert (IWB):

IWB =12 -Rv/10.

Fir bestimmte Abwehrsituationen gegen Fernwaffen, wo
keine normale Abwehr méglich ist, gibt eine Reflexabwehr,
deren Basiswert von der TFK und dem Reaktionsvermogen
abhéngt:

Reflex-Abwehr-Basis = RAB=TFK /2 + Rv/5.

Zum anderen hat jede Person einen Handgemenge-Basis-
wert, HGW-Basis, der ausdriickt wie dominant eine Person
in der direkten korperlichen Konfrontation des Handgemen-
ges ist:

HGW-Basis = Kr % (0,2 + (Ges + Schn) / 400)
+ Gewicht [kg] / 5.

Als vierten Wert gibt es einen Riistungs-Behinderungs-Fak-
tor RBF, der ausdriickt wie stark ein Wesen von schweren
Riistungen behindert wird, und der von der Kraft und dem
Gewicht abhéngt:

RBF =1/ d0,002+0,06/6eukg]]

Alle weiteren Korperattribute, wie z.B. Augen- und Haar-
farbe, sollten von den Spieler/innen im Rahmen einer all-
gemeinen Beschreibung der Figur festgelegt werden, dabei
ist zu beachten, dass diese moglicherweise durch die Her-
kunft oder auch die Rasse der Figur bereits mehr oder weni-
ger festgelegt sind.

Konditionswerte

Die Konditionswerte KP und LP ergeben sich abhiangig von
Basiseigenschaften und Korperwerten und zum Teil durch
Wiirfeln. Bei den KP ist dieser Wert die KP-Basis:

KP-Basis =5 + Kons / 5.

Die LP errechnen sich abhéngig vom Korperbau und der
Konstitution nach der folgenden Tabelle. Abhédngig von
dem Wert

korrigierte Grofie = Grofie [cm] + Figur
gilt:
LP = LP-Basis + Kons-Faktor X Kons + Wiirfel.

Dabei gilt hier fiir jedes Wesen, dass eine hohere LP-Zahl
mit einer niedrigeren Basis ABW fiir den EW(Abwehr) ver-
bunden ist.

korrigierte |LP-Ba-| Kons- Wiirfel ABW

GroBe sis Faktor
300 - 306 30 15/100 | W8+W9 18
294 - 299 29 15/100 | W8+W9 19,1

287 - 293 29 15/100 2W8 20,2

280 - 286 28 15/100 2W8 21,3

274 - 279 28 14 /100 2W8 22,4

267 - 273 27 14/100 2W8 23,5

260 - 266 27 14/100 | W8+W7 24,6
254 - 259 26 14/100 | W8+W7 25,7
247 - 253 26 13/100 | W8+W7 26,8
240 - 246 25 13/100 | W8+W7 27,9

234 - 239 25 13/100 2W7 29

227 - 233 24 13/100 2W7 30,1

220 - 226 24 12/100 2W7 31,2

214 - 219 23 12/100 2W7 32,3

207 - 213 23 12/100 | W6+W7 33,4
200 - 206 22 12/100 | W6+W7 34,5
194 - 199 22 11/100 | W6+W7 35,6
187 - 193 21 11/100 | W6+W7 36,7

180 - 186 21 11/100 2W6 37,8

174 -179 21 10/100 2W6 38,9

167 - 173 20 10/100 2We 40
160 - 166 20 10/100 | W6+W5 41,1
154 - 159 19 10/100 | W6+W5 42,2
147 - 153 19 9/100 | W6+W5 43,3
140 - 146 18 9/100 | W6+W5 44,4

134 - 139 18 9/100 2W5 45,5

127 - 133 17 9/100 2W5 46,6

120 - 126 17 8/100 2W5 47,7

114 - 119 16 8/100 2W5 48,8

107 - 113 16 8/100 | W5+W4 | 49,9

100 - 106 15 8/100 | W5+W4 51
94 - 99 15 7/100 | W5+4W4 | 521
87 - 93 14 7/100 | W5+4W4 | 532
80 - 86 14 7/100 2W4 54,3

74 -79 13 7/100 2W4 55,4
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korrigierte |LP-Ba-| Kons- Waiirfel ABW
GroBe sis Faktor
67-73 13 6/100 2W4 56,5
60 - 66 12 6/100 2W4 57,6
54 - 59 12 6/100 | W4+W3 | 58,7
47 - 53 11 6/100 | W4+W3 | 59,8
40 - 46 11 5/100 | W4+W3 | 60,9
34 -39 10 5/100 | W4+W3 62
27 -33 10 5/100 2W3 63,1
20-26 9 5/100 2W3 64,2
14-19 9 4/100 2W3 65,3

Aus dem LP-Wert ergeben sich noch direkt die Schadensto-
leranzwerte fiir die einzelnen Korperteile, dieses ist in der
Tabelle Schadenstoleranz fiir Korperteile im Tabellenan-
hang abzulesen, wobei gilt:

Arm: Schadenstoleranz = 33 % LP-Max,
Hand: Schadenstoleranz = 16,7 % LP-Max,
Bein: Schadenstoleranz = 50 % LP-Max,
Fubli: Schadenstoleranz = 25 % LP-Max,

Hals / Kopf: Schadenstoleranz =25 % LP-Max,

Automatische Fertigkeiten

Die Werte mit denen ein/e Abenteurer/in-Figur bei den au-
tomatischen Fertigkeiten startet sind fast alle abhéngig von
den Basiseigenschaften und Korperwerten. Diese Werte
sind jeweils die Basiswerte der Eigenschaften, auf die spéter
aufgrund der Erfahrungen noch ein Zuschlag hinzu addiert
wird:

EW(Abwehr)-Basis = ABW + (Kr + Ges + Schn) / 30,
EW(psy Res)-Basis = 33 + (Mt + Int) / 10,

EW(phs Res)-Basis = 33 + (Mt + Kons(r)) / 10,
EW(ungelernte Kampftechnik)-Basis = 14
EW(Wahrnehmung)-Basis = 3 + (Int / 10).

Der Wert fiir die Basis der Selbstbeherrschung ergibt sich
aus dem W%-Wert:

Sb-Basis = 26 + (3 / 10 X W%)

Bei den drei variablen Charakterwerten Abstumpfung, Zy-
nismus und nervliche Belastung beginnt eine neue Abenteu-
rer/in-Figur mit den Werten 0.

Herkunft

Die Herkunft einer Figur ist im wesentlichen in zwei An-
gaben zu fassen. Zum einen die geographische Herkunft,
bzw. die Abstammung der Eltern, zum anderen die soziale
Schicht aus der eine Abenteurer/in-Figur stammt.

Die geographische Herkunft und Abstammung einer Figur
ist eine Frage der freien Entscheidung der Spieler/innen.
Dabei sollten auch exotische Varianten zuldssig sein, wie
Verschleppung als kleines Kind etc. Allerdings kann eine
Figur daraus keine Vorteile erhalten ( ,,Ich bin als kleines
Kind mit meinen Eltern durch die ganze Welt gezogen und
spreche deshalb 10 Sprachen flieBend!*). Will ein/e Spieler/

in ihre / seine Figur entsprechend erschaffen, so muss sie /
er Lernpunkte fiir alle Fertigkeiten investieren, die iiber das
iibliche MaB kultureller Fertigkeiten hinausgehen.

Die soziale Schicht einer Figur ist natiirlich abhéngig von
der Gesellschaft aus der diese kommt. Grundsétzlich wird
bei Tjoste fiir hierarchische Gesellschaften eine Schichtung
in 5 Klassen angenommen. Kommt eine Figur aus einer Ge-
sellschaft ohne derartig grofe Standesunterschiede, wird
trotzdem ihr Stand ermittelt. In diesem Fall dient er als
Richtwert fiir den Wohlstand und die soziale Ausrichtung
der Figur, da er bei den Fertigkeiten und der Ausstattung
durchaus eine Rolle spielt.

Die Spieler/innen konnen sich entscheiden, ob sie aus dem
,einfachen Volk* stammen wollen, dann gilt 40 als Wert,
oder die Herkunft mit einem W% nach folgendem Schema
auswiirfeln wollen:

1-15: SklavInnen / Leibeigene, sozial Deklassierte (I);
16-60: Einfaches Volk (II);

61-90: Einfaches Biirgertum (III);

91-95:  reiches GrofBbiirgertum (IV);

96-100: Adel (V).

Diese Schichtung wirkt sich auf die Ausstattung der Figur
mit Geld aus, aber auch auf die Art ihrer Vorbildung, sie
sollte als Zahl und in einer fiir die Herkunftsgesellschaft ty-
pischen Bezeichnung notiert werden.

Ein Grundsatz im Umgang mit Spielcharakteren in Tjoste
ist es allerdings, dass diese im Spiel {iberwiegend gleiche
Chancen haben sollen. Deshalb sollen aus der sozialen Her-
kunft nur anfingliche Vorteile gezogen werden konnen.
Konkret bedeutet das, dass Figuren aus hoheren Schichten
nicht die Moglichkeit haben sollen, in einer schwierigen Si-
tuation wie z.B. Geldmangel, mal eben zu Hause vorbei zu
schauen und dann einfach weiter zu spielen.

Deshalb sollten Spieler/innen mit solchen Figuren eine ent-
sprechende Vorgeschichte entwerfen. So kénnen neben dem
klassischen Konzept, dass eine Figur aus eigenem Antrieb
eine Abenteurerzeit unabhingig von der Familie machen
wollen, sich diese Figuren mit ihren Familien iiberworfen
haben, vor einer Strafe (ob zu recht oder unrecht) gefliichtet
sein oder ihre Familie ist vor kurzem verarmt oder enteignet
worden. Wichtig bei dieser Vorgeschichte ist, dass nicht auf
eine im Hintergrund sitzende Familie zuriickgegriffen wer-
den kann. Wollen die Spieler/innen dieses dennoch, sollte
die Spielleitung es verhindern.

Alter

Das Alter einer Figur hingt davon ab, wie viel sie am An-
fang erlernt hat. Im Kapitel Fertigkeiten erhdlt ein Figur
Lernpunkte (s. dort). Mit diesem ergibt sich das Alter einer
Figur. Fiir Magier/innen und vergleichbare Magiekundige
gilt dabei:

Alter = 15 + (Lernpunkte / 6)
Fiir andere Figuren gilt die Regel:
Alter = 13 + (Lernpunkte / 6).
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Dabei zdhlen fiir diese Berechnung nur Lernpunkte, die
auch tatsdchlich genutzt wurden. Verzichtet eine Figur auf
die Nutzung von Lernpunkten, so ist sie entsprechend jiin-
ger. Als Standardwert erhélt eine Figur abhéngig von ihrem
Stand 28 bis 33 Lernpunkte, was flir das Alter bedeutet:

19%/3 - 20%; Jahre,
17%/3- 185 Jahre.

Magier/innen:
Kéimpfer/innen:

Mochte ein/e Spieler/in ihre Figur gerne jiinger haben, so ist
nur eine Abweichung von ca. 1/2 Jahr zuldssig, ohne dass
auf Lernpunkte verzichtet wird. Nach oben ist die Alters-
festlegung offen, allerdings sollten Spieler/innen bedenken,
dass ein Figur ab einem Alter von 35 Jahren Abziige auf-
grund der Alterung erleidet.

Ermitteln der Eigenschaften -
Version 2: Punkteverteilung

Statt die Werte wie oben beschrieben grofBtenteils aus zu
wiirfeln, kann auch ein System genommen werden, bei dem
die Spieler/innen einfach eine bestimmte Anzahl Punkte
nach dem folgenden System verteilen diirfen. Dabei werden
zunichst alle Wiirfel-Wiirfe des obigen Systems durch vor-
gegebene Werte ersetzt, diese konnen dann durch Aus-
tausch von Punkten verdndert werden.

Ausgangswerte

Zunichst werden (fast) alle Wiirfel-Wiirfe durch vorgegebe-
ne Werte ersetzt:

Basiswerte: Die (relativen) Basiswerte Kr, Ges, Schn,
Kons, Log, Int, Mt erhalten jeweils 75 Punkte.

Der W10 fiir das Rv wird mit 8 Punkten bewertet.

Die Erscheinungswerte Au und St erhalten jeweils 60 Punk-
te.

Der Stand erhilt 40 Punkte.
Der W10 fiir den Wert Sym erhélt 6 Punkte.
Bei den Bewegungsweiten gilt: W3 = 2.
Bei den LP gilt jeweils:

W3 =2,

W4 =3,

2W4 =5,

W5 =3,

W6 =4,

2W6 =1,
W7=4,
W8 =5,
2W8 =9,
W9 =5.
Fiir die Sb-Basis gilt W% = 50.

Die Werte fiir Figur und Groéfie sind im Rahmen der mogli-
chen Wiirfel-Ergebnisse frei wihlbar.

Austauschregeln

Nach den folgenden Regeln kénnen nun die Punkte zwi-
schen den Werten ausgetauscht werden. Dabei konnen die
verschiedenen ,,Wiirfel“ mit einbezogen werden, niemals
aber darf der Wert dabei das Maximum des Wiirfels iiber-
schreiten oder unter 1 sinken, bei den Basiseigenschaften
und Erscheinungswerten ist dieses eine Spanne von 10 —
100.

Dabei gilt jeweils fiir den Eintausch eines Punktes in einen
der anderen Kategorie das folgende Umrechnungs-Verhélt-
nis:

Basiseigenschaften untereinander:  1:1.

Rv mit Basiseigenschaft: 1:5.
Au, St, Sb untereinander: 1:1.
Sym mit Au-St-Sb: 1:5.
Stand mit Au-St-Sb 1:1.

Bei Betonung von Adelsprivilegien etc. sind ggf. zusitzli-
che Kosten beim Sprung in héhere Schichten zu erheben!
Diese sollten in angemessenem Verhéltnis zu den damit
verbundenen Privilegien eines Charakters stehen, Richt-
werte:

- Stand-Sprung II zu III:
- Stand-Sprung III zu IV:
- Stand-Sprung IV zu V:

5 Punkte verfallen,
10 Punkte verfallen,
15 Punkte verfallen.

Basiseigenschaft zu Au-St-Sb: 1:1.
Au-St-Sb zu Basiseigenschaft:
1. — 10. Punkt: 3:1,
11. — 20. Punkt: 4:1,
21. — 30. Punkt: 5:1.

B-X oder LP zu Basiseigenschaften: 1:5
Basiseigenschaften zu B-X oder LP:  10:1

Die so ermittelten Werte ersetzen bei der Erschaffung der
Figur jeweils die erwiirfelten Werte. Alle weiteren Werte
werden dann wie bei der Version 1 daraus abgeleitet (s.0.).
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Fertigkeiten eines/r Abentearer/in

Wenn eine Person ihre ,Karriere® als Abenteurer/in be-
ginnt, hat sie natiirlich bereits ein mehr oder weniger nor-
males Leben als Jugendliche/r hinter sich. Abenteurer/in-
nen-Figuren in Tjoste sind bei Beginn im Alter des Uber-
gangs vom Jugendlichen zum Erwachsenen (etwa 17 - 21
Jahre) und beherrschen bereits eine Reihe von Fertigkeiten,
die sich in drei Kategorien einordnen lassen:

- Angeborene und kulturelle Fertigkeiten sind Fertig-
keiten, die sich die Person wie jede andere auch beim
Aufwachsen in ihrer heimatlichen Gesellschaft angeeignet
hat. Sie ergeben sich aus der Herkunft einer Figur.

- Berufs-Fertigkeiten erwirbt die Person durch Beginn ei-
ner beruflichen Ausbildung. Wie weit die / der jeweilige
Abenteurer/in ihre Berufsausbildung gefiihrt hat liegt ab-
gesehen von einer Phase des Berufseinstiegs in der freien
Entscheidung der Spieler/innen.

- Abenteurer/innen-Fertigkeiten sind Fertigkeiten, die
eine Person erworben hat, nachdem sie ihren urspriingli-
chen Beruf aufgegeben hat (bzw. nur im Rahmen des Not-
wendigen ausfiihrt) und sich auf das Leben als ,,freischaf-
fende/r Abenteurer/in“ vorbereitet hat. Dazu zé&hlen All-
gemeine Fertigkeiten und Waffenfertigkeiten.

Fiir das Erlernen von Berufs-, Allgemeinen und Waffen-
fertigkeiten stehen einer Figur Lernpunkte zur Verfiigung.
Da es den Spieler/innen weitgehend freigestellt ist, wie ihre
Figur ausgebildet sein soll, gibt es dazu noch eine Anzahl
von Lernpunkten, die frei verteilbar sind.

Angeborene und kulturelle
Fertigkeiten

Allgemeine humanoide Fertigkeiten

Bei den angeborenen und kulturellen Fertigkeiten werden
zwei Bereiche unterschieden. Der eine sind die allgemeinen
humanoiden Fertigkeiten. Diese sind Fertigkeiten, die ein
menschliches Wesen beim Aufwachsen erlernt, egal in wel-
cher Kultur es lebt und egal aus welcher Schicht es stammt.
Zu diesen Fertigkeiten gehoren die grundlegenden Bewe-
gungsfertigkeiten, die jeder Mensch beherrscht:

EW(Bewegen) = 20.

EW(Laufen) =20 + ((Schn + Kons) / 10).
EW(Klettern) = 20 + (Ges / 5).
EW(Springen) = 15 + ((Kr + Ges) / 10).

AuBerdem erlernt jeder Mensch im Spiel und kleinen Bal-
gereien grundlegende Kampffertigkeiten im waffenlosen
Nahkampf bzw. Handgemenge und fiir das Werfen:

EW(Werfen) = 10 + (Ges / 10).
EW(Ringen) = ((Kr + Ges) /5)-5>0

Auch beherrscht jeder Mensch ein paar technische Aben-
teurer/innen-Fertigkeiten bereits auf niedrigem Niveau:

EW(Heimlichkeit) = ((Int + Ges) / 10)
EW(Knotenkunde) =20 + (Log / 10)
EW(Orientierungsv.) = 10 + ((Log + Int) / 10)
EW(Spurenlesen) =10 + (Log / 20)

Als letztes gehoren dazu auch einige soziale Fertigkeiten,
die in jeder Kultur erlernt werden:

EW(Singen) = (St/10) + 2W10
EW(Uberzeugungskraft) = ((Int + Sym) / 10)
EW(Verkleiden) = 10 + (Log / 10)

Variable kulturelle Fertigkeiten

Andere Fertigkeiten erlernt eine Figur nur in einer be-
stimmten Umgebung. Hier muss jeweils nach der Herkunft
entschieden werden.

Herkunftskultur

Je nach technischem Aufbau der Herkunftskultur beherrscht
eine Figur zwei weitere Bewegungsfertigkeiten:

EW(Bew-Fert. 1 [SF]) =35 + (Ges / 10),
EW(Bew-Fert. 1 [BF]) =25,
EW(Bew-Fert. 2 [SF]) =20 + (Ges / 10).
EW(Bew-Fert. 2 [BF]) = 10.

Ist (Bew-Fert 1[BF] = Bew-Fert 2[BF]) so ist der Wert
27.

Hierfiir kommen alle eher technischen Fertigkeiten in Be-
tracht wie: Paddeln, Reiten, Rudern, Schlittenfahren,
Schlittschuhlaufen, Schwimmen, Segeln, Skifahren, Tau-
chen und Fahren-Land. Dabei sollten die fiir die Herkunft
typischen Fertigkeiten von der Spielleitung ausgewahlt wer-
den, die nicht unbedingt die Lieblingsfertigkeiten der Spie-
ler/in sein miissen. Als Anhaltspunkt kann folgende Tabelle
dienen (mit Reihenfolge von erster und zweiter Fertigkeit):
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Klimazone
Herkunft | tropisch warm Kalt arktisch
Insel Schwimmen | Schwimmen Boot * Boot *
Tauchen Boot * Schwimmen | Fahren-Land ~
.. Schwimmen Boot * Boot * Boot *
Kiste Boot * Schwimmen Reiten + Fahren-Land ~
Fluss / Schwimmen | Schwimmen Reiten + | Schlittschuh.
See Hindernisl. Reiten + | Schwimmen | Fahren-Land ~
Land Hindernisl. Reiten + Reiten + Fahren-Land ~
Reiten + Fahren-Land ~ | Fahren-Land ~ | Skifahren
Mittel- Reiten + Reiten + Reiten + Skifahren
gebirge Hindernisl. | Fahren-Land ~ | Skifahren | Fahren-Land ~
Hoch- Reiten + Reiten + Skifahren Skifahren
gebirge Skifahren Skifahren Schlitten | Fahren-Land ~
Kisten- || Schwimmen Boot * Boot * Boot * 1
stadt Boot * Schwimmen | Schwimmen Boot * 2
Binnen- | Fahren-Land ~ |  Reiten + Reiten + Reiten +
stadt Reiten + Fahren-Land ~ | Fahren-Land ~ | Fahren-Land ~

*: bei Booten sollte das jeweils typischste Boot einer Kultur ge-
wihlt werden.

+: Reiten umfasst dabei immer das typische Reittier.

~: Fahren-Land umfasst das der Schicht und Region typische Zug-
tier, das ggf. mit dem Reittier identisch ist. In diesem Fall gilt
EW(Bew-Fert. 1 [SF]) =38 + (Ges / 10),

AuBerdem beherrscht jede Figur ihre Heimatsprache und
eine Fremdsprache mit

EW(Heimatsprache) = 40 + (Stand / 10),

EW(. Fremdsprache) = 25 + (Log / 10),
EW(Sprachfamilie der Heimatspr.) =20 + (Log / 10)
EW(Sprachfamilie der 1. Fremdspr.) = 15,

Sollten Heimat- und 1. Fremdsprache der gleichen
Sprachfamilie angehdren, so entféllt der 2. EW (Sprachfa-
milie) und es gilt:

EW(. Fremdspr.) =30 + (Log / 10),

Dabei soll als 1. Fremdsprache normalerweise die Sprache
des Landes genommen werden, in dem das erste Abenteuer
der Figur beginnt, bzw. eine Sprache zur Verstindigung in-
nerhalb der Abenteurer/innen-Gruppe ausgewahlt werden.

Stadt / Land-Herkunft

Je nachdem, ob eine Figur im landlichen oder im stadti-
schen Bereich aufgewachsen ist hat sie entsprechende Fer-
tigkeiten, sich in dieser Umgebung sicher zu bewegen. Die-
ses driickt sich jeweils aus in:

stidtisch: EW(Gassenwissen) =15 + (Int / 10),
EW(Menschenkenntnis) = 15,

lindlich: EW(ﬁberlebenst.—Region) =15+ (Int/ 10),
EW(Uberlebenstechnik [BF]) = 15.

Soziale Schicht

Je nach sozialer Schicht wird einem Kind eine typische Fer-
tigkeit beigebracht, bzw. es schaut sich gewisse Techniken
bei Erwachsenen und élteren Kindern ab. Diese sind:

Sklavinnen: EW(Einschitzen) =15 + (Int/ 10),
EW(Menschenkenntnis) = 10,

Sonst. 1-15: EW(Taschendiebstahl) = 10 + (Ges / 10),
EW(Diebestechnik (allg)) = 10,

16-60: EW(Stichwaffen [BF]) =10
EW(Dolch [SF]) =10 + (Ges / 10),
61-100: Lesen / Schreiben der Heimatsprache:

EW(L/S-Alphabet) = 20,

EW(L/S-Sprache) = 20+((Log+Stand)/10),

EW(Sprachfam. 3. Spr.) =10,

EW(3. Sprache) = 30 + (Log / 10).
Elternberuf

Je nach Beruf der Eltern, hat das Kind eine Wissensfertig-
keit auf niedrigem Niveau, und zwar:

EW(Wissensfertigkeit [SF]) = 15 + (Log / 10)
Dabei sind dieses bei

landwirtschaftl. Berufen: Tierkunde, Pflanzenkunde;
handwerkl. Berufen: Sagenkunde, Religionskunde;
Gelehrten u.4.: entsprechende Fachgebiets-Kunde;
kaufm. Berufe: Handelskunde (EW = 25 + Log / 10).

Der Beruf der Eltern kann mit folgenden Einschrankungen
ausgesucht werden:

- Es muss ein typischer Beruf fiir die Herkunftsschicht sein.

- Die erlernte Wissensfertigkeit darf nicht im Berufsschema
der Abenteurer/in-Figur vorkommen! Dieses schlief3t
auch Spezial-Fertigkeiten aus, die zu der gleichen Basis-
fertigkeit gehdren.

Dabei handelt es sich immer um eine Spezialfertigkeit aus
dem entsprechenden Bereich (Art / Region / Kultur ...).
Ausnahmsweise kann es auch zugelassen werden, wenn die
Basisfertigkeit erlernt wird, dann aber nur mit halbiertem
EW.

Frei lernbare Fertigkeiten

AuBer den angeborenen und kulturellen Fertigkeiten, gibt es
Fertigkeiten, bei denen sich ein Charakter im Prinzip frei
entscheiden kann, ob er sie erlernen will oder nicht. Dabei
ist dieses ,,frei“ ein relativer Begriff. Zum einen ist der Cha-
rakter in seiner Welt meistens nicht frei, einen beliebigen
Beruf etc. zu erlernen, die / der jeweilige Spieler/in kann
sich aber seine Herkunft entsprechend aussuchen, so dass er
etwas Bestimmtes als Beruf erlernt. Zum anderen muss die
Spielleitung bei allen Lernvorgéngen entscheiden, ob sie
diese zuldsst. Im Extremfall stehen die Lernmdglichkeiten
dieses Abschnittes auch dafiir zur Verfiigung, dass die
Spielleitung daraus nach Herkunftsldndern unterschiedliche
Lernlisten machen kann.

Lernpunkte

Jede Figur erhilt fiir das freie Lernen Lernpunkte. Diese
sind aufgeteilt in drei vorgegebene Kategorien - Beruf,
Abenteurer/innen-Fertigkeiten und Waffen - sowie vollig
frei verwendbare Lernpunkte. Dabei erhilt eine Figur je-
weils:

Beruf: 6 + Stand / 20 Lernpunkte,
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Allgemeine Fert.: 7 Lernpunkte,

Waffen: 5 Lernpunkte.

Frei verwendbar: 10 Lernpunkte

Soll im Rahmen eines bestimmten Weltentwurfes ein Teil
dieser Punkte in festen, Lander-spezifischen Lernvorschrif-
ten verwendet werden, sollten jeweils 2 Lernpunkte durch
Fertigkeiten im Rahmen von 3 Punkten ersetzt werden, da
fest vorgeschriebene Fertigkeiten fiir eine Figur nicht so in-
teressant sind wie frei gewahlte.

Altersbedingte Lernpunkte-Anderungen

Eine Figur kann auf Lernpunkte verzichten und ist dann ent-
sprechend jlinger. Dabei sinkt ihr Alter um 1 Jahr je 6 Lern-
punkte. Dabei werden die Punkte immer zunéchst von den
frei verteilbaren abgezogen, danach gleichméBig von den
drei festen Kategorien.

Umgekehrt kann auch zugelassen werden, dass eine Figur
zusdtzliche Lernpunkte erhilt, wobei sich ihr Alter erhoht.
Dabei sollte sie allerdings nicht mehr als 6 zusétzliche Lern-
punkte erhalten, und ihr Alter steigt um ein 2/3 Jahr je Lern-
punkt. Die Anwendung dieser Zusatzregel sollte von der
ausdriicklichen Zustimmung der Spielleitung abhéngig sein
und normalerweise nur in Féllen zugelassen werden, in de-
nen diese Punkte zur Abrundung eines Charakters unver-
zichtbar sind.

Lernschema mit Lernpunkten

Fiir eine einzelne Fertigkeit steht es bis auf ausdriickliche
Ausnahmen frei, wie viele Lernpunkte investiert werden,
Hochstgrenze sind allerdings normalerweise 3 Lernpunkte
auf eine Fertigkeit. Welcher EW damit bei der jeweiligen
Fertigkeit erlernt werden kann ist in der Tabelle im Anhang
zu ersehen (Anhang S. 9, Lerntabelle bei Erschaffen eines
Charakters). Dabei wird bei jeder Fertigkeit der relative
Lernkostenfaktor des Charakters beriicksichtigt, also die
Schwierigkeit der Fertigkeit unter Berilicksichtigung des je-
weiligen Talents der Figur. Dieser Wert ist der Spielfigur-
Lernliste zu entnehmen.

Bei allen Fertigkeiten ist zu beachten, dass diese eine Lehr-
grenze haben, die auch beim Anfangslernen nicht iiber-
schritten werden kann. Erreicht eine Figur einen hoheren
EW als die Lehrgrenze, so erhilt sie nur den EW = Lehr-
grenze und der Rest des letzten Lernpunktes verféllt. Es
steht natiirlich offen, durch eine geringere Anzahl von Lern-
punkten unter der Lehrgrenze zu bleiben.

Sonderregeln fiir Magie

Einige Fertigkeiten der Magiesysteme haben neben dem
EW auch noch einen Level, der separat gelernt werden
muss, bei diesen gilt:

- Zunéchst wird der EW einer Spruchliste mit maximal 3
Lernpunkt erlernt, wird ein Wert iber EW = 25 erreicht,
so darf der Rest (erreichter EW - 25) als Level der Liste
notiert werden. Der Level kann anschlieend hochgelernt
werden wobei im Regelfall maximal insgesamt 4 Lern-
punkte fir EW und Level einer Liste verwandt werden
konnen.

- Fiir das Lernen der technischen Hilfsfertigkeiten diirfen
insgesamt nur 4 Lernpunkte ausgegeben werden. Eine
einzelne Hilfsfertigkeit darf dabei maximal 2 Punkte er-
halten.

Sonderregel fiir Trainingsfertigkeiten

Trainingsfertigkeiten zur Verbesserung von Eigenschafts-
werten kénnen beim Anfangslernen nur in Ausnahmefllen
erlernt werden. Diese sind:

1. Eine Basisfertigkeit mit relativem Wert unter 40 darf
mit der entsprechenden Trainingsfertigkeit bis auf den
ersten Wert iiber 40 verbessert werden. Sobald dieses
erreicht ist, sind keine weiteren Lernpunkte auf diese
Fertigkeit zuldssig.

2. Sieht ein Berufsschema ausdriicklich eine Trainingsfer-
tigkeit vor, so darf diese auch schon beim Anfangsler-
nen ohne Einschrankungen erlernt werden, aber nur
wenn es sich um den ersten Beruf der Figur handelt.

In allen anderen Féllen diirfen Trainingsfertigkeiten nicht
erlernt werden.

Berufs-Fertigkeiten

Berufe werden in Tjoste nicht einfach ausgewihlt, viel-
mehr gibt es Berufs-Fertigkeiten, die wie andere Fer-
tigkeiten auch erlernt werden miissen. Werden diese in ei-
nem Umfang beherrscht, wie sie fiir einen bestimmten Beruf
als Mindestanforderung typisch sind, so darf sich die Person
die entsprechende Berufsbezeichnung zulegen.

Zu den Berufs-Fertigkeiten gehdren neben den als solche
bezeichneten Fertigkeiten auch einige andere, die in be-
stimmten Fillen zu einer Berufsausiibung gehoren. Bei die-
sen gibt es zum Teil Auflagen, wie viele Lernpunkte min-
destens in eine solche Fertigkeit investiert werden miissen,
damit diese als Berufsfertigkeit gelten kann. In Grundziige
einer Fantasy-Welt ist eine Liste typischer mittelalterlicher
Berufsbilder zu finden, in der diese Fertigkeitsbedingungen
bereits eingearbeitet sind.

Bei jedem Beruf sind notwendige Fertigkeiten angegeben,
die jeweils erlernt werden miissen. Auflerdem gibt es ergén-
zende Fertigkeiten. Diese sind Fertigkeiten, die bei der Be-
rufsausiibung verbessernd eingesetzt werden konnen, sie
miissen nicht erlernt werden, sind aber typische Fertigkeiten
von Meister/innen des jeweiligen Berufes.

Typische Berufe

Lernt eine Figur einen fiir ihre Schicht typischen Beruf, so
muss sie auller bei speziellen Mindestanforderungen immer
nur einen Lernpunkt fiir jede notwendige Berufsfertigkeit
investieren. Wie sie die Berufs-Lernpunkte dariiber hinaus
auf die Berufsfertigkeiten verteilt, ist ihr freigestellt. Wel-
che Berufe fiir die einzelnen Schichten typisch sind, ist zu
den einzelnen Berufen in der Berufsliste angegeben.

Will eine Figur Magier/in oder Priester/in werden, so kann
sie dieses als ihren Beruf anrechnen lassen. Diese Wahl ist
bei jeder Herkunftsschicht als typischer Beruf zu behandeln.
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Untypische Berufswahl

Wihlt ein/e Spieler/in fiir ihren Charakter einen untypischen
Beruf, so ist davon auszugehen, dass der Charakter diese
Berufswahl gegen grofie dulere Widerstinde durchgesetzt
hat. Deshalb muss in einem solchen Fall jeweils 3 Lern-
punkte in jede notwendige Berufsfertigkeit investiert wer-
den. Dieses muss jedoch nur bis zu der Grenze geschehen,
wo auller den Berufs-Lernpunkten noch 4 freie Lernpunkte
fiir notwendige Berufsfertigkeiten ausgegeben wurden. Dar-
iiber hinaus muss diese Mindestanforderung nicht erfiillt
werden.

Mehrere Berufe

Es steht einer Figur frei, gleich zu Beginn mehrere Berufe
zu erlernen. Dabei gelten die normalen Regeln fiir den er-
sten Beruf, der Zweitberuf etc. wird wie ein typischer Beruf
behandelt, also ohne eventuelle hohere Lernanforderungen.
Sofern Punkte fiir den zweiten Beruf genutzt werden, die
verpflichtend zum Erlernen von Berufs-Fertigkeiten genutzt
werden miissen, miissen alle notwendigen Fertigkeiten des
Zweitberufes mit Mindestanforderung erlernt werden. An-
sonsten steht es der Person frei, mit frei verteilbaren Lern-
punkten weitere Berufe auch unvollstédndig zu lernen.

Intensive Berufe

Grundsitzlich ist bei Berufen eine Obergrenze von 4 Lern-
punkten fiir die grundlegenden Berufsfertigkeiten erlaubt.
In Féllen, wo eine Berufsfertigkeit besonders gut beherrscht
werden soll, um dem Charakter ein interessantes Profil zu
geben, darf in Ausnahmefillen von der 4 Lernpunkte-Gren-
ze abgewichen werden. Dieses soll aber nicht zu Charak-
teren fiihren, die in extrem spielwichtigen Fertigkeiten ein
Ubergewicht iiber normale neue Charaktere haben.

Um die EW(Fertigkeit)-Werte fiir 6 oder 8§ Lernpunkte zu
ermitteln, ist in der Basislerntabelle in der Zeile fur den hal-
ben LKF unter 3 bzw. 4 Lernpunkten nachzusehen. (Werte
fiir 5 bzw. 7 konnen errechnet werden: 1 Lernpunkt = 1000
FP, beim erreichten EW abrunden!)

Allgemeine Fertigkeiten

Zu den allgemeinen Fertigkeiten zéhlen beim Erschaffen:
Sprachen,
Bewegungsfertigkeiten,

Allgemeine Abenteurer/innen-Fertigkeiten,

Musische Fertigkeiten, fiir die nur 1 LP inve-
stiert wird.

Dabei ist die Einschrankung fiir musische Fertigkeiten nur
relevant, soweit diese aus den Lernpunkten fiir allgemeine
Fertigkeiten erlernt werden. Es steht frei, diese mit freien
Lernpunkten noch weiter zu lernen.

Waffen

Zu der Kategorie Waffen zéhlen:
Waffenfertigkeiten,
Sonstige Kampffertigkeiten.

Dabei ist zu beachten, dass immer erst die Basisfertigkeiten
auf mindesten EW 10 erlernt werden miissen, bevor Waf-
fen-Spezial-Fertigkeiten erlernt werden diirfen.

Bei Waffen gilt die 3 Lernpunkte-Grenze fiir jede einzelne
Waffenfertigkeit, bis auf Ausnahmen, die ausdriicklich bei
den Fertigkeiten eines Berufbildes angegeben sind.

Fahigkeitsstinde nach dem
Anfangslernen

Das Lernen mit Lernpunkten wirkt sich bereits auf die Fa-
higkeitsstidnde einer Figur aus. So werden fiir jeden Lern-
punkt, der fiir eine Fertigkeit ausgegeben wird 250 FP auf
den jeweiligen FKS angerechnet:

X-FS + 250 je 1 Lernpunkt.

Analog werden bei einem halben Lernpunkt dann 125 FS
auf den entsprechenden Fiahigkeitsstand angerechnet. Ent-
sprechend sind anschlieBend aus der Tabelle Steigerung der
automatischen Fertigkeiten (Anhang S. 8) die Steigerungen
der Werte von KP, psy. Res., phs. Res., Abwehr, ungelernte
Kampftechnik, Sb, Wahrnehmung und ggf. MP zu ermitteln.
Als letztes konnen nun damit die Konditionseinheit und der
Handgemengewert HGW berechnet werden, mit:

KEH = KP-Basis / 5 + Zusatz-KP / 15
HGW = HGW-Basis + EW(Ringen [SF])

Waurden einer Figur zusétzliche Lernpunkte gewahrt so soll-
ten diese normalerweise nicht oder nur eingeschriankt mit
angerechnet werden. Die Grundidee hinter der Anrechnung
von 250 FS je Lernpunkt, obwohl ein Lernpunkt eigentlich
bis zu 1000 EP entspricht, ist, dass in dieser Phase eine Fi-
gur noch wenig Erfahrung als Abenteurer/in gesammelt hat
und ihr lernen auf Trainingserfahrung beruht. (vgl. Prinzipi-
en des Lernsystems, Anrechnung)
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Aasrdstang eines Charakters bei
Spielbeginn

Riistung, Waffen und Geld

Wenn eine Figur neu geschaffen wird, so besitzt sie bereits
eine gewisse Grundausriistung. Dazu gehéren Riistung und
Waffen, aber auch eine kleine Menge an Geld. Um was bzw.
wie viel es sich dabei genau handelt, wird nach der folgen-
den Tabelle erwiirfelt. Jeder Figur stehen dabei 8 W% Wiir-
fe zur Verfiigung.

Soziale Schicht

W% [ Il {1} v \'/
1-5 10BM | 50BM | 1SL 2SL 58L
RS<1|RS<1|RS<2| RS<3 | RS<3
6-20 50BM | 1SL 58S8L 10 SL 10 SL
RS<2|RS<2|RS<4| RS<4 | RS<4
21-40 2SL 58L | 10SL | 3GS 4 GS
RS<3|RS<3|RS<4| RS<5 | RS<5
41-60 58L | 10SL | 2GS 5GS 10GS
RS<3|RS<4|RS<5| RS<6 | RS<6
61-80 7SL | 15SL | 3GS 7 GS 12 GS
RS<4|RS<5|RS<5| RS<7 | RS<7
81-95 10SL | 3GS | 5GS | 10GS | 15GS
RS<5|RS<6|RS<6| RS<8 | RS<9
96-100 5GS | 8GS | 10GS | 20GS | 30GS
RS<6|RS<7|RS<8|RS<10|RS<12
Riistung

Grundsitzlich erfolgt der erste W% Wurf zum Auswiirfeln
der Riistung. Abhdngig von der sozialen Schicht der Figur
und dem W% Waurf, wird eine Riistungsschutz-Obergrenze
ermittelt. Dafiir gilt die jeweils zweite Zeile der Tabelle.

Es steht dann der Spieler/in frei, flir ihre Figur eine Riistung
aus Standard-Riistungsteilen zusammenzustellen, die al-
lerdings insgesamt diese Obergrenze im Riistungsschutz
nicht tiberschreiten diirfen. Verzichtet eine Figur auf einen
Teil der moglichen Riistungsteile, so hat sie davon keine an-
derweitigen Vorteile. Bei dieser Zusammenstellung werden
auch Riistungsteile wie leichter Helm, die eigentlich nicht
auf den Riistungsschutz aufaddieren mit einem Punkt ge-
zahlt.

Fiir diesen W% Wurf gelten noch die folgenden Zusatzre-
geln:

- Je mehr Waffenkenntnis eine Figur hat, desto besser ist im
Prinzip ihre Riistung. Deshalb erhélt jede Figur auf den W
%-Wurf:

1. je Lernpunkt, der fiir Aktion in schwerer Riistung ausge-
geben wurde, RS+1,
2. je 4 Lernpunkte, die iiber die 5 Mindest-Lernpunkte fiir
Waffen- oder Kampffertigkeiten (ohne Aktion in schwerer
Riistung) hinaus ausgegeben wurden, RS+1, also:

ab9LP RS+I,

ab 13 LP RS+2,

ab 17 LP RS+3.

- Jede Figur, die als Berufswahl Krieger/in, Séldner/in oder
einen anderen militdrischen Beruf hat, erhilt einen Bonus
von RS+2 auf den erwiirfelten Riistungsschutz.

- von den weiteren 7 W% Wiirfen diirfen bis zu 5 genutzt
werden, um erneut eine Riistung aus zu wiirfeln. Dabei gilt
aber nur der beste erzielte Wurf. Diese zusitzlichen Riis-
tungswiirfe erfolgen vor der Auswahl der Waffen und den
Geldwiirfen.

- mochte eine Figur vor dem eigentlichen Beginn des ersten
Abenteuers die Riistung durch Kauf weiterer Riistungsteile
noch verbessern, so sollte dieses nur bei Zusatzteilen er-
laubt werden.

Waffen

Eine Figur besitzt bei Spielbeginn bereits ein paar Waffen.
Dabei kann sie statt eines W%-Wurfs eine Waffe nach fol-
genden Regeln frei wéhlen, diese Wahl erfolgt als zweiter
Schritt:

- Gewihlt werden kann jede Waffe, zu der die Figur eine
Spezial-Fertigkeit beherrscht, mit der diese Waffe genutzt
werden kann.

- Jede Waffe kann nur einmal gewihlt werden, es kdnnen
keine doppelten Waffen genommen werden. Einzige Aus-
nahme sind Waffen, fiir welche die Figur die Fertigkeit
Beidhdndiger Kampf(Waffe) beherrscht. Bei diesen darf
auch eine zweite Waffe dieses Typs gewihlt werden, aber
keine Dritte.

- Nach Auswahl der Waffen muss mindestens ein W%-Wurf
zum Erwiirfeln von Geld tibrig bleiben.

Fiir jede Waffe erhélt die Person noch eine passende Waf-
fenscheide, bzw. ein kleinen K6cher mit 20 Pfeilen / Bolzen
bei Fernwaffen.

Geld

Geld wird als letztes nach der jeweils ersten Zeile der Ta-
belle aufgrund des W%-Wurfs und der Schicht der Figur be-
stimmt. Dazu muss mindestens ein Wurf verbleiben.
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Allgemeine Ausriistung

Zusitzlich zu den erwiirfelten Riistung, Waffen und Geld be-
sitzt eine Figur bei Spielbeginn noch eine kleine Ausriistung
an Gegenstiinden , die sie / er fiir Alltag und eventuell Beruf
benoétigt. Bei den im folgenden aufgefiihrten Ausriistungs-
gegenstdnden ist aber zu beachten, dass diese im allge-
meinen nicht neu sind (Ausnahme sind neu gekaufte Sachen,
s. Sonstiges). Entsprechend ist ihr Wert deutlich niedriger
als in den Preislisten, falls diese verkauft werden sollen.

Kleidung

Jede Figur hat eine kleinen Grundstock an Kleidung, im ein-
zelnen sind dieses normalerweise:

- ein kleiner Lederrucksack und eine Geldborse;

- StandesgeméBe Kleidung:
- 2 Sétze solide Reiseoberbekleidung,
- 5 Sitze Unterwiésche,
- 1 wetterfesten Mantel oder Umhang,
- festes Wanderschuhwerk,
Bei sozialer Schicht IV oder V:
- 1 Satz festliche Kleidung,
- 1 Paar festliches Schuhwerk;

- einen Waffengurt;

Das genaue Aussehen dieser Gegenstinde ist den Spieler/in-
nen iiberlassen. Statt eines Rucksacks konnen sie auch ein
anderes, gleichwertiges Behéltnis zum Transport ihrer Aus-
riistung nehmen.

Berufsausstattung

Jede Figur hat bei Spielbeginn ebenfalls eine kleine Auswahl
einfacher und leicht zu transportierender Ausriistungs-
gegenstande fiir seinen Beruf dabei.

Grundregel ist dabei, dass diese Gegenstinde im Wert nicht
die Grenze von 5 GS iiberschreiten - gibt es damit Probleme,
handelt es sich um entsprechend alte und abgenutzte Sachen.
Fiir die einzelnen Berufssparten gilt dabei:

Handwerker/innen: eine kleine Werkzeugauswahl, ev. eine
kleine Menge Arbeitsgrundstoffe.

Kundige, Gelehrte, Magier/innen: Notizbuch mit Auf-
zeichnungen aus der Lehrzeit, Tinte und Feder.

Musische Berufe: je nach Fertigkeit Instrument, Jonglier-
Ausriistung etc., eventuell auch spezielle Kleidung fiir den
Auftritt.

Krieger/innen / Soéldner/innen: zusitzlich zur stirkeren
Riistung (s.0.) noch Material zur Waffen + Riistungspfle-

ge.

Fiir andere Berufe ist die Ausriistung entsprechend zu erstel-
len.

Ausriistung zu erlernten Fertigkeiten

Zu einer Reihe von Fertigkeiten gibt es noch mit einer ge-
wissen Wahrscheinlichkeit (= WS) zugehdrige Ausriistungs-
gegenstinde. Im einzelnen werden diese immer mit einem W
% Wurf ausgewtirfelt (W% + WS > 100 ist erfolgreich):

Gliicksspiel: priparierte Karten und Wiirfel, WS: (50 +
(EW/2)%

Reiten + Tierkunde-Art: ein Reittier entsprechend der Spe-
zialfertigkeit, WS: ((EW + Stand) / 2) %, es kann nur ein
Reittier erwiirfelt werden.

Schleichen: (nur wenn zusétzlich hochgelernt!) extra weiche
Schuhe zusétzlich, WS: (50 + (EW /2)) %

Schlésser Offnen: (nur wenn zusitzlich hochgelernt!) ein
kleiner Satz Einbruchswerkzeuge, WS: (20 + EW) %

musische Fertigkeit: (wenn nicht schon Beruf) ein einfa-
ches Instrument / Jonglier-Ausriistung / Auftrittskleidung
etc., WS: ((EW + Stand) / 2) %

Sonstiges

Alle weitere Ausriistung muss sich eine Figur zu Beginn von
ihrem erwiirfelten Geld kaufen. Normalerweise sollte dieses
schon vor dem Spielbeginn mdglich sein und als letzter
Schritt bei der Erschaffung der Figur erfolgen.
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LERNSYSTEM

Sammeln von Erfahrang

Figuren in Tjoste sammeln beim Bestehen von Abenteuern
Erfahrungen, die sie zum Verbessern und Lernen von Fer-
tigkeiten einsetzen konnen. Dabei gibt es zwei Arten von
Erfahrungen. Zum einen sammelt eine Figur Erfahrung in
einer speziellen Fertigkeit, wenn sie diese anwendet, zum
anderen erwirbt eine Figur durch ihre Erlebnisse allgemeine
Erfahrungen, die es ihr ermoglichen, beliebige Fertigkeiten
schneller zu lernen. Dieses driickt sich in zwei Arten von
Punkten aus. Insgesamt wird bei diesem System sowohl die
Erfahrung der Figur, wie auch die der / des Spieler/in be-
punktet.

Daneben kann eine Figur Fertigkeiten auch durch reines
Training bzw. Unterweisung durch Lehrmeister erwerben
bzw. verbessern. In Tjoste driickt sich dieses so aus, dass
es zum einen Lernerlaubnisse (LE) gibt, die durch prakti-
sche Ausiibung einer Fertigkeit oder Lehrmeister-Unterwei-
sung erworben werden, zum anderen erwirbt eine Figur im
Abenteuer Allgemeine Erfahrungspunkte (AEP) oder durch
Training Training Erfahrungspunkte (TEP), die zusammen
mit den Lernerlaubnissen zum Verbessern der Fertigkeiten
benutzt werden konnen.

Diese Erfahrungspunkte (EP) sind als Lernpotential zu ver-
stehen. Erst wenn sie durch Lernen eine Fertigkeit verbes-
sern und in Fahigkeitspunkte (FP) umgewandelt werden,
wirken sie sich real auf die Fertigkeiten der Abenteurer/in-
nen aus. Dieses Lernen kann in verschieden Formen erfol-
gen, die in den nachfolgenden Kapiteln erldutert werden.

Lernerlaubnis (LE)

Ubt eine Figur eine Fertigkeit dfters aus, so ermdglichen die
dadurch gewonnenen speziellen Erfahrungen mit dieser Fer-
tigkeit auch eine Verbesserung dieser Fertigkeit. Dieser
Verbesserungseffekt tritt allerdings nur ein, wenn die / der
Abenteurer/in sich dabei auch konzentrieren musste und der
Erfolg der Aktion nicht selbstverstindlich ist. Dabei ist die-
se Verbesserung um so grofler, je einfacher die Fertigkeit
ist.

In Tjoste driickt sich dieses so aus, dass eine Figur bei
sinnvoller Anwendung einer Fertigkeit eine Lernerlaubnis
(LE) auf diese Fertigkeit erhalten kann. Eine LE kann be-
nutzt werden um bis zu 100 Erfahrungspunkte (EP) zum
Verbessern der Fertigkeit zu verwerten, allerdings immer
nur fiir die Fertigkeit, fiir die diese LE vergeben wurde. LE
konnen nur fiir eine Fertigkeit erhalten werden, bei der eine
Figur einen EW > 0 hat, und werden im Regelfall immer auf
die Spezialfertigkeit vergeben, die dabei angewandt wurde.

Vollig gleichwertig konnen in einer Lernphase LE durch
Unterweisung durch Lehrmeister erworben werden. Auch
diese sind jeweils speziell fiir eine einzige Fertigkeit, kon-
nen aber fiir jede beliebige Fertigkeit erworben werden,
auch Basisfertigkeiten, Kompensationsfertigkeiten und
Trainingsfertigkeiten.

Allgemeine Erfahrungspunkte
(AEP)

Allgemein

Das Bestehen von Abenteuern bringt fiir eine Figur Erfah-
rungen, die erst einmal mehr allgemeiner Natur sind. Diese
allgemeinen Erfahrungspunkte werden AEP genannt. Sie
werden zum Beispiel fiir das Losen von Ritseln, Uberwin-
den von Gegner/innen aber auch fiir den Zeitaufwand beim
Spielen vergeben.

Diese AEP driicken einen Erfahrungszustand aus, der es den
Abenteurer/innen ermdoglicht, neue Fertigkeiten zu lernen
aber auch bestehende zu verbessern.

Gebundene AEP = Spezielle
Erfahrungspunkte (SEP)

SEP sind AEP, die an eine oder zwei spezielle Fertigkeiten
gebunden sind, ansonsten sind diese gleichwertig zu AEP.
Deshalb werden si im folgenden nur in Ausnahmefillen er-
wihnt und ansonsten nur aus AEP eingegangen

Training-Erfahrungspunkte
(TEP)

Das Erlernen und Verbessern von Fertigkeiten kann nicht
nur iiber Abenteuer-Erfahrung erfolgen, sondern auch durch
gezieltes Training. Dieses muss im allgemeinen unter Anlei-
tung erfolgen und erfordert ggf. auch Ubungsmaterial. Bei
theoretischen Fertigkeiten ist es einfach Wissen vermitteln-
der Unterricht.

Ein solches Training verbessert zwar die Fertigkeiten genau
so wie die Abenteuer-Erfahrung, aber der generelle Erfah-
rungsstand einer Figur profitiert von diesen theoretischeren
Erfahrungen nicht so stark wie vom Abenteuer. Deshalb
konnen TEP spiter nur zu 25 % auf die Erfahrungsstinde
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(s.u.) angerechnet werden und die automatischen Fertigkei-
ten einer Figur profitieren davon weniger.

Beim Erschaffen einer Figur wird davon ausgegangen, dass
diese vor allem durch Training gelernt hat, weshalb in die-
ser Phase nur 25 % der Punkte angerechnet werden (vgl.
Fahigkeitsstande nach dem Anfangslernen).

Vergabe von Lernerlaubnissen

und Erfahrungspunkten

Die Vergabe von LE und AEP in Tjoste ist in ihren Grund-
zligen durch die nachfolgenden Regeln festgelegt, natiirlich
hat aber die Spielleitung die letztendliche Entscheidung und
sollte, wenn die Situation dies erfordert, die Regeln nach ih-
rem Willen abdndern. So sollten diese Regeln weniger als
einklagbare Rechte der Spieler/innen betrachtet werden,
sondern als (unverbindliche) Richtlinien fiir die Spiellei-
tung.

1.) Sinnvolle Ausiibung von
Fertigkeiten (,,Praxis“-LE auf SF)

Fiir die sinnvolle Ausiibung einer Fertigkeit, die einen Er-
folgswurf erfordert, gibt es normalerweise 1 LE fiir die aus-
iibende Figur, gewissermallen eine ,Praxis-LE“. Dabei ist
es egal, ob die Fertigkeit erfolgreich angewendet wurde
oder scheiterte.

Ist kein Erfolgswurf nétig, handelt es sich um eine Routine-
situation, die keine Konzentration erfordert, oder um eine
Aufgabe, die so schwierig ist, dass die Figur sie erst gar
nicht durchschauen und bewiltigen kann, so dass daraus
keine Lern-verwertbaren Erfahrungen gewonnen werden
konnen. In einem solchen Fall wird normalerweise keine LE
gegeben. Ebenso sollte normalerweise bei einem AEW ver-
fahren werden, der durch positive WM bereits einen EW
iiber 100 hat und gegen den kein Abwehrwurf erfolgt, auch
wenn gewiirfelt wird um z.B. das eventuelle Auftreten eines
kritischen Fehlers zu ermitteln.

Ob die Anwendung einer Fertigkeit sinnvoll ist, unterliegt
grundsitzlich der Entscheidung durch die Spielleitung, es
sollte aber auch die Perspektive der Spielgruppe beriick-
sichtigt werden. Wenn fiir diese die Anwendung einer Fer-
tigkeit aufgrund ihres momentanen Wissensstandes sinnvoll
erscheint, sollte es normalerweise LE geben.

Folgende Regeln sollten im allgemeinen beachtet werden:

- Kriterium fiir ,,sinnvoll* ist im wesentlichen, ob ein Zu-
sammenhang mit dem Abenteuer vorliegt und dieses
Handlung dabei Richtung Ziel fiihrt.

- LE gibt es nur fiir echte Anwendungen, Training von Fer-
tigkeiten ergibt nicht die Praxiserfahrung die sich in LE
ausdriickt.

- die sofortige Wiederholung einer gescheiterten Handlung
gibt keine zusétzliche LE, egal wie oft wiederholt wird.

- in einer Handlungsszene sollten normalerweise maximal 5
LE verteilt werden, als eine solche Szene gilt z.B. ein
Kampf, eine Einbruchsszene u.&.

- LE werden immer auf die Spezialfertigkeit gegeben,
fiir Basis- und Kompensationsfertigkeiten ist vorgesehen,
dass LE von Lehrmeistern erworben werden miissen. Au-
Berdem konnen sie nicht auf automatische Fertigkeiten,
Trainingsfertigkeiten und Eigenschaften vergeben wer-
den, auch wenn fiir diese ein AEW gefordert wird.

- Im Kampf bedeutet dieses, dass LE vergeben werden
kdnnen auf:
- Waffen- / Abwehrwaffen-Spezialfertigkeiten
- Scharfschiessen
- Parieren
- In der Magie konnen Praxis-LE auf folgende Fertig-
keiten vergeben werden:
- Magische Verstarkungsfertigkeiten,
- Hilfsfertigkeiten,
- SF-Fertigkeiten der Objektpotentiale.
Dabei kann die Spielleitung zulassen, dass die LE zu ei-
nem spiteren Zeitpunkt zwischen den genutzten Fertig-
keiten nach Bedarf umsortiert werden.

- LE gibt es nur auf Fertigkeiten, die eine Figur bereits er-
lernt hat, d.h. wird nur die Basisfertigkeit beherrscht oder
gar keine Fertigkeit, so wird keine LE vergeben.

2.) Intensive Ausiibung von Fertigkeiten
(LE & SEP)

Wird eine Fertigkeit sehr oft oder sehr lange ausgeiibt, so
kann dafiir ebenfalls ein oder mehrere LE auf diese Fertig-
keit vergeben werden. Normalerweise sollte auch hier dar-
auf geachtet werden, ob die Fertigkeit sinnvoll angewendet
wurde, es ist aber nicht unbedingt notwendig, dass dabei Er-
folgswiirfe gemacht worden sind.

Als Obergrenze fiir die LE-Anzahl ist hier normalerweise
eine Anzahl von 5 LE zu nehmen, die innerhalb einer rele-
vanten Zeitperiode vergeben werden. Eine solche Zeitperi-
ode kann ein Tag auf der Spielwelt sein, aber auch eine kiir-
zerer (oder langerer) Zeitraum, in dem diese Fertigkeit per-
manent oder regelmafBig angewendet wurde.

Zusitzlich kann die Spielleitung hierbei SEP vergeben, die
auch fiir die Basisfertigkeit benutzbar sein kénnen. Wenn
das der Fall ist sollte auch ein Teil der LE fiir die Basisfer-
tigkeit giiltig sein. Als Obergrenze fiir die SEP gilt dabei
normalerweise 50 SEP je Tag auf der Spielwelt bei normal
anspruchsvoller Ausiibung bzw. Situation, in aulergew6hn-
lichen Situationen bis zu 100 SEP.

Beispiel: Bewegt sich die Gruppe tagelang mit Kanus durch
ein Seengebiet, so kann dafiir fiir jeden Tag 5 LE in Paddeln
vergeben werden, von denen bis zu 2 auch fiir Bootsfahren
giiltig sein konnen. Sind wihrend eines Tages Situationen
aufgetreten, in den Erfolgswiirfe erforderlich waren, so erhélt
eine Figur normalerweise iiber die dazugehorenden LE hin-
aus nur die zur Summe 5 fehlenden LE fiir die dauernde
Ausiibung dieser Fertigkeit.

Zusatzlich kann die Spielleitung bis zu 100 SEP auf Paddeln
und Bootsfahren vergeben

Bewegt sich eine Figur einen Tag in schwierigem Berggelédn-
de, wobei sie Ofters auch Hange erklettern muss, ohne dass
dabei AEW(Bergsteigen) gefordert sind, so kann sie flir die-
sen Tag mit Klettererfahrung 1 - 5 LE auf Bergsteigen und
Klettern erhalten.
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3.) Zeit-AEP

Fiir die Spielzeit gibt es im Prinzip je Stunde 15 AEP fiir
jede Spielfigur. Abweichend hiervon konnen diese AEP ge-
strichen werden, wenn die Spielleitung der Meinung ist,
dass die Spielzeit sinnlos verdaddelt wurde anstatt sich dem
Rollenspiel zu widmen, so dass keine Punkte fiir reines
Zeit-Absitzen verteilt werden. Entsprechend konnen auch
geringere Zeit-AEP vergeben werden, wenn das Spielen
haufig durch Beschéftigung mit nicht direkt dazugehoren-
den Dingen (Tee kochen, Pizza essen etc.) unterbrochen
wurde. Ebenfalls steht es der Spielleitung offen, bei Spiel in
getrennten Untergruppen nur die effektive Zeit fiir die / den
einzelne/n Spieler/in zu werten, also nicht die Spielpausen
wihrend derer die anderen Untergruppen gespielt haben,
oder aber fiir alle Spieler/innen die Gesamtzeit als Mal3stab
fiir die Zeit-AEP zu nehmen.

4.) Losen von Aufgaben (AEP)

Fiir das Losen von Aufgaben gibt es weitere AEP. Als Auf-
gabe ist in diesem Sinne zu verstehen:

- Das Losen eines komplexen Abenteuers, das sich iiber
einen grofleren Zeitraum von Spieltreffen hinziehen kann;

- Das Ldosen einer Teilaufgabe, wie zum Beispiel das Ent-
ritseln einer Inschrift oder die Erforschung eines Ge-
béudes.

Dabei sollte die Zahl der AEP je Figur vorher, beim Ent-
wurf des Abenteuers, festgelegt werden. Als Faustregel soll-
te gelten, dass das erwartungsgeméife Losen aller Aufgaben
in etwa die gleiche bis doppelte Anzahl von AEP erbringen
sollte, wie der geplante Zeitaufwand (in Echtzeit) fiir dieses
Abenteuer.

5.) Besondere Ideen (AEP / LE) /
Hinweise (AEP)

Jede besonders gute Idee zur Losung eines Problems gibt
zusétzliche AEP, als Richtwert kann hier 25 AEP gelten.
Umgekehrt ergibt jeder notwendige Tip der Spielleitung
einen Abzug von ca. -25 AEP. Dabei sollte die Summe der
Abziige und zusitzlichen AEP sich in folgendem Rahmen
halten:

- Eine besonders elegant mit vielen guten Ideen geldste
Aufgabe ergibt hochstens bis zu doppelt so viele AEP wie
grundsitzlich geplant.

- Mussten besonders viele Hinweise gegeben werden, so
darf die Summe der AEP-Abziige nicht die AEP-Wertung
der Teilaufgabe iiberschreiten, die flir diese Teillosung
geplant war. Damit ergibt sich die minimale AEP-Zahl fiir
die Losung einer Teilaufgabe zu 0, wenn die Spielgruppe
praktisch die Losung in kleinen Happchen von der Spiel-
leitung vorgesagt gekriegt hat.

Ist ein guter Einfall einer/s Spieler/in mit einer Fertigkeit
seiner/s Charakters in Verbindung zu bringen, so kdnnen
zusétzlich zu den AEP auch (im Regelfall eine) LE auf die-
se Fertigkeit gegeben werden.

6.) Besondere Erlebnisse (AEP)

Fiir besondere Erlebnisse konnen ebenfalls AEP vergeben
werden, auch wenn die Gruppe dabei keine aktive Rolle
spielt, so dass nach 4.) AEP gegeben werden konnten. Kri-
terium fir die AEP-Wiirdigkeit eines Erlebnisses ist die
Frage, ob bei diesem Erlebnis der Erfahrungshorizont und
das Weltbild der Charaktere erweitert wurde. Hier geht es
also nicht um Alltagserlebnisse, sondern um Situationen, in
denen wirklich Neues auftaucht. Die Anzahl der AEP soll
dabei nach dem selben System wie AEP fiir geloste Aufga-
ben vergeben werden.

Beispiel: Die Spielgruppe, deren Mitglieder alle aus gemai-
Bigten Klimazonen kommen, gerdt im Rahmen eines grof3e-
ren Abenteuers in eine Wiiste. Obwohl sie sich zum Errei-
chen der ersten Oasen einer Karawane anschliefit, so dass
weder Gefahr besteht, noch besondere Leistungen zu bringen
sind, erhalten alle Charaktere 60 AEP fiir ihre Wiistenerfah-
rungen am ersten Spielabend, an dem die Reiseerlebnisse
ausfiihrlicher ausgespielt werden. Spéter (nach einer Lern-
mdoglichkeit) ist die Gruppe bereits so erfahren in der Wiiste,
dass sie auch selbstidndig reisen kann. Da jetzt nur noch die
Anwendung erlernter Fertigkeiten gefordert ist, gibt es fiir
das Reisen selber keine AEP mehr.

7.) Kampf, Uberwinden und Austrick-
sen von Gegner/innen (AEP + LE)

Das Uberwinden von Gegner/innen, sei es durch Kampf
oder durch Austricksen, ergibt ebenfalls allgemeine Erfah-
rungspunkte und gegebenenfalls SEP fiir die Erfolgswiirfe.
Erfahrung aus Kédmpfen oder dem Ausschalten von Geg-
ner/innen wird dabei grundsétzlich nach folgendem System
vergeben:

- Im Kampfgeschehen werden nicht fiir alle AEW LE ver-
geben, sondern hochstens

SLE

auf die Angriffs- und die Abwehr- / Parierfertigkeiten
bzw. andere verwendete Fertigkeiten. Bei sehr kurzen
Kéampfen sollte nicht mehr als 1 LE je Runde gegeben
werden. Wird im Kampf Magie benutzt, so kann im Rah-
men dieser Regeln fiir langere Zauber mehr als 1 LE ge-
geben werden.

- Bei jedem Treffer, der gegen ein/e Gegner/in erzielt wird,
erhélt eine Figur

(Stufe der / des Gegner/in X abgenommene KP) AEP.
- Die Uberwindung einer / eines Gegner/in ergibt maximal

(Gesamt-KP % Stufe) AEP,

wobei KP-Anzahl und Stufe der / des Gegner/in zihlen.

Die Stufe eine Wesens berechnet sich ganz einfach als Pro-
dukt von Trefferwahrscheinlichkeit und dem halben maxi-
malem Schaden je Kampfrunde, was ungefihr dem halben
statistischen Kampfrunden-Schaden des Wesens entspricht,
also als Formel:

Stufe = EW(Angriff) X maximaler Schaden / 200;
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Dabei wird bei mehreren Angriffsmoéglichkeiten je Runde
einfach die Summe der Einzelwerte genommen. Stehen sich
im Kampf zwei zahlenméBig unterschiedliche Gruppen ge-
geniiber, so ist die Stufe noch durch das Zahlenverhéltnis zu
modifizieren. Damit ergibt sich beispielsweise bei

zahlenmaBiger Unterlegenheit 1:2 Stufe x 2,
zahlenmiBiger Uberlegenheit 2:1 Stufe / 2,
zahlenmiBiger Unterlegenheit 2:3 Stufe x 3/2.

Bei diesen Berechnungen ist erst am Ende mathematisch auf
einen ganzzahligen Wert zu runden.

Es steht hierbei der Spielleitung grundsétzlich offen, spe-
zielle Wege der Uberwindung der Gegner/innen hdher zu
bewerten als andere. Dabei sind die oben genannten Zahlen
als Maximalwert zu verstehen, von dem es Abziige wie in
6.) beschrieben geben kann. Hier sollte aber immer der sub-
jektiven Eindruck der Gruppe von den Gegner/innen be-
riicksichtigt werden, also Abziige fiir eine bestimmte Lo-
sung nur dann gemacht werden, wenn die Spieler/innen
Hinweise hatten, dass diese Art der Uberwindung der Geg-
ner/innen nicht so sinnvoll ist wie andere.

Gegner/in: Als ein/e Gegner/in im Sinne dieses Kapitels ist
nur zu verstehen, wer sich tatsdchlich auch der Spiel-
gruppe in den Weg stellt oder diese anderweitig bedroht.
Kampfe gegen Wesen, die die Spielgruppe iiberhaupt
nicht behelligen wollten, geben keine Punkte. Das gleiche
gilt fiir fliechende Gegner/innen, es sei denn es ist zwin-
gend notig, diese gefangen zu nehmen. Angriffe, die in
dieser Situation offensichtlich nur dem Té&ten der / des
Flichenden gelten, ergeben keine Punkte, ebenso wie das
T&ten von Gegner/innen, die sich bereits ergeben haben -
allenfalls Punktabziige wegen unnétiger Grausamkeit und
Charakterpunkte (s. Buch der Regeln, Charakterverdnde-
rungen).

8.) Rollentypisches Spiel (AEP)

Fiir besonders rollentypisches oder phantasievolles Aus-
spielen der Figuren sollen ebenfalls AEP vergeben werden.
Auch bei dieser Teilwertung sollte die Anzahl der Zeit-AEP
nicht tiberschritten werden, also fiir eine Stunde besonders
rollentypisches Spiel nicht mehr als zusétzlich 15 AEP ver-
geben werden.

9.) Vergabe von Geld und
Wertgegenstinden

Um AEP in Lernphasen zum Lernen verwerten zu kdnnen,
bendtigen die Abenteurer/innen Geld fiir Lehrmeister. Des-
halb sollte die Spielleitung der Gruppe Moglichkeiten ge-
ben, sich entsprechend der gesammelten Erfahrungen auch
Geldmittel, oder Wertgegenstinde, die sie dann in Geld um-
setzen kann, an zu eignen. Normalerweise ist es ratsam, die-
ses nicht in allzu inflationdrer Weise zu tun und etwa 0,2 bis
0,5 SL (Standardwéhrungssystem) je vergebenen AEP zu
verteilen. Damit wird nicht nur die Dauer der Lernphasen
relativ kurz gehalten, es wird auch verhindert, dass die
Abenteurer/innen groflere Vermogen anhdufen (was manch-
mal unvorhersehbare Folgen hat), da sie ihr Geld tiberwie-
gend zum Lernen benétigen. Die Vergabe von Geldmitteln
kann in vielféltiger Form geschehen:

- Auftraggeber/innen zahlen einen ausgehandelten Lohn fiir
die Erledigung eine Aufgabe, was sowohl pauschal als
auch nach einem Erfolgspramien-System erfolgen kann;

- Auftraggeber/innen kaufen der Gruppe aufgrund entspre-
chender Vereinbarungen bestimmte fiir sie interessante
Gegenstinde ab, welche die Gruppe fiir sie besorgen soll-
te oder zufillig erbeutet hat;

- Die Gruppe erbeutet oder findet Geld und Wertgegen-
stinde im Verlauf des Abenteuers, dieses kann mit oder
ohne inhaltlichen Zusammenhang zur eigentlichen Hand-
lung geschehen;

- Einflussreiche Auftraggeber/innen konnen statt Geldlohn
auch freies Lernen anbieten, das heilit sie iibernehmen zu
einem festgelegten Schliissel die Lehrmeister-Kosten in
einer anschlieBenden Lernphase, dieses kann sowohl ge-
nerell als auch nur fiir bestimmte Lehrmeister/innen erfol-
gen;

Neben den Lernkosten, miissen die Abenteurer/innen natiir-
lich normalerweise auch ihre téglichen Lebenshaltungs-
kosten bestreiten. Auch dieses sollte bei den Geldeinkiinften
berticksichtigt werden.

Handhabung der
Punktevergabe

Kollektive oder individuelle Bewertung

LE werden nach dem System in Tjoste immer fiir das kon-
krete Ausiiben einer Fertigkeit an die ausfithrende Figur
vergeben. Bei den AEP ist dieses aber nicht so starr, grund-
sdtzlich gibt es daher zwei Moglichkeiten, die AEP inner-
halb der Spieler/innen zu verteilen:

1.) Bei einer rein individuellen Bewertung erhilt jede Figur
die AEP fiir ihre Kampferfahrung oder gute Ideen alleine,
die Zeit-AEP werden ebenso nur nach der personlichen An-
wesenheit der / des Spieler/in vergeben, AEP fiir Aufgaben-
16sungen verteilen sich auf die momentan anwesenden Spie-
ler/innen.

2.) Bei einer rein kollektiven Wertung, werden alle AEP zu-
sammengezdhlt und dann gleichméBig auf die Gruppenmit-
glieder aufgeteilt.

Welche Bewertungsmethode angewendet wird, ist letz-
tendlich Ansichtssache. Fiir beides lassen sich Argumente
anfiihren, zum Beispiel bei guten Ideen:

fiir 1.): Nur wer die Idee hatte hat die Belohnung durch
AEP verdient.

fiir 2.): Wenn eine Figur eine gute Idee hat, die dann von
der Gruppe angewendet wird, lernen alle Figuren
daraus, nicht nur wer den Vorschlag gemacht hat.

Zusitzlich sind noch eine Vielzahl von Kompromissen zwi-
schen individueller und kollektiver Bewertung denkbar. Es
empfiehlt sich, liber die Art der AEP-Wertung innerhalb der
Spielgruppe zu diskutieren und einen gemeinsamen Stand-
punkt herauszufinden, mit dem alle zufrieden sein kénnen,
um dann entsprechend vorzugehen.



Tjoste - Das Buch des Werdens - Lernsystem: Sammeln von Erfahrung 27

Dabei spricht gegen eine rein individuelle Bewertung, dass
dieses Spieler/innen dazu verleitet, in der Jagd auf die
Punkte fiir ihre Figur allzu egoistisch und Konkurrenz-ori-
entiert zu handeln. Gegen rein kollektive Wertung spricht,
dass Figuren, die aktiver sind und deshalb z.B. oft in den
Auseinandersetzungen vorne stehen, auch mehr Risiko ein-
gehen. Dass kann bei Verletzungen auch dazu fiihren, dass
eine Figur Eigenschaften einbiifit (Abziige bei weniger als 4
LP). Dafiir sollte sie einen Risikoausgleich durch mehr
Lernpunkte haben, der es ihr ermdglicht Eigenschaftsverlus-
te zu kompensieren. Deshalb ist eigentlich immer ein
Mischsystem vorzuziehen.

Ein gutes Kompromisssystem ist folgendes:

- gemeinsame Aktionen werden kollektiv gewertet, Figu-
ren, die im Auftrag und Interesse der Gruppe anderweitig
agieren werden in die Bewertung einbezogen;

- Zeitpunkte werden individuell, nach Anwesenheit am
Spielabend vergeben;

- getrenntes Spielen ergibt, wenn sinnvoll, keine Abziige in
den Zeit-AEP, macht es keinen Sinn, wird nur bei Tren-
nung nach Spieler/innenzahl bepunktet, die entspre-
chenden Zeit-AEP aber hinterher gleichméBig unter allen
aufgeteilt;

- teilt sich die Gruppe auf, weil keine Einigung erzielt wird,
erfolgt die Wertung fiir Ideen, Aktionen etc. nach Unter-
gruppen bzw. Einzelpersonen getrennt;

- fiir besonders gute individuelle Einfille / Aktionen etc.
werden nur dann individuelle Punkte gegeben, wenn die-
ses kein zu groles Gefille entstehen ldsst;

- insgesamt wird darauf geachtet, dass die Figuren in der
Gruppe sich nicht zu weit auseinander entwickeln. Figu-
ren die hinterher hinken, weil sie als Spielfiguren jiinger
sind, werden grofziigiger bepunktet um ihnen den An-
schluss zu ermoglichen.

Bekanntgabe der EP

Auch hier gibt es im Prinzip zwei Mdoglichkeiten. Alle EP
konnen sofort den Spieler/innen mitgeteilt werden, die LE
sofort bei den Erfolgswiirfen, die AEP am Ende der Spiel-
sitzung. Dabei wird auch gesagt, wofiir die Punkt vergeben
wurden.

Die andere Moglichkeit ist, alle EP erst am Ende eines
Abenteuers bekannt zu geben. Diese Methode hat den Vor-
teil, dass die Spieler/innen nicht aus den Punkten Riick-
schliisse auf ihr Abenteuer ziehen konnen, indem sie ana-
lysieren, welche Handlungen EP ergaben und welche nicht.
Andererseits muss hier die Spielleitung besonders sorgfaltig
notieren woflir siec Punkte vergibt. Trotzdem wird am Ende
des Abenteuers meist kaum jemand noch rekonstruieren
konnen, wofiir es diese Punkte gab, was oft schade ist, da
auch die nachtrigliche Analyse der Abenteuer oft viel Spafl
macht.

Deswegen ist normalerweise die direkte Bekanntgabe vor-
zuziehen, allerdings sollten EP die allzu deutliche Hinweise
liefern, am Ende nur pauschal genannt werden. Die Aufl6-
sung kann erfolgen sobald die Hinweise, die daraus zu zie-
hen waren aufgrund des Fortgangs der Handlung wertlos
geworden sind.
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Prinzipien des Lernsystems

Umwandlung von EP in FP

Lernen bedeutet in Tjoste, dass Fertigkeiten verbessert
werden, wobei das Erfahrungspotential, das sich in den LE
und AEP ausdriickt, in Verbesserungen der Fertigkeiten um-
gesetzt wird. Zusétzlich konnen durch Geld Lehrmeister be-
zahlt werden und damit zusétzliche LE und ggf. TEP erwor-
ben werden. Die verwerteten EP fiir das Lernen / Verbes-
sern von Fertigkeiten werden dabei in Féhigkeitspunkte
(FP) umgewandelt (bei TEP nur zu 25 % s.u.). Der Gesamt-
stand dieser Verbesserungen driickt sich in einem Fihig-
keitsstand aus, auf den die Fahigkeitspunkte (FP) an-
gerechnet werden kdnnen. Dabei wird unterschieden in drei
verschieden Erfahrungsstinde, einen allgemeinen, einen
Kampf-spezifischen und einen Magie-spezifischen, die wei-
ter unten erldutert sind. Fiir jeden Verbesserungsschritt ei-
ner Fertigkeit konnen die Kosten in EP ausgerechnet wer-
den, die beim Lernen zu ,,bezahlen sind.

Lernerlaubnis (LE)

Um Erfahrungspunkte zu verlernen wird immer eine Lerner-
laubnis (LE) benétigt und zwar 1 LE je 100 EP, unabhingig
davon ob es sich um AEP oder TEP handelt. LE fiir die
Spezialfertigkeiten erhélt eine Figur im Abenteuer beim
Ausiiben ihrer Fertigkeiten, zusdtzlich konnen LE fiir jede
Fertigkeit in Lernphasen von Lehrmeister/innen erworben
werden, im Regelfall gegen Geldlohn:

1 LE erlaubt 100 EP Lernen.

LE sind immer bezogen auf eine spezielle Fertigkeit. Zu be-
achten ist dabei noch:

- Der Rest einer teilweisen genutzten LE verfillt beim Ler-
nen.

- Am Ende jeder Lernphase bzw. Pause zwischen zwei
Abenteuern verfallen die Hélfte aller ungenutzten LE.

Verwertung von AEP

AEP miissen mit Lernerlaubnissen zum Lernen genutzt
werden. Dabei fillt ggf. zusdtzlich eine Entlohnung und /
oder Aufwandsentschiadigung fiir die Lehrmeister/innen an,
wenn die LE von diesen erlernt wird und nicht wihrend des
Spiels vergeben wurde. Ein AEP ergibt immer einen FP, der
voll auf einen der drei Fahigkeitsstand angerechnet werden
kann (vgl. u.)

1 AEP =1 FP, Anrechnung 100 %

- Ungenutzte AEP verfallen niemals und bleiben ohne Be-
grenzung fiir spateres Lernen erhalten!

Verwertung von TEP

Hat eine Figur viel Geld, so kann sie zusitzliche FP durch
TEP erwerben, die im allgemeinen durch Entlohnung von
Trainern und Bezahlung des Trainingsmaterials bezahlt
werden miissen. Bei den TEP kann zwar ebenfalls ein TEP

in einen FP umgewandelt werden, weil er aber mit keiner
praktischen Erfahrung verbunden ist, wird der FP nur zu 25
% angerechnet (d.h. 4 TEP = | FP fiir den Féhigkeitsstand):

1 TEP =1 FP, Anrechnung 25 %

- Ungenutzte TEP verfallen im Anschluss an den Lern-
schritt, allerdings ldsst sich ein Training im Prinzip punkt-
genau auf die benétigte Anzahl TEP abstimmen.

Allgemeiner Fahigkeitsstand (AFS)

Dieser Féhigkeitsstand wird bei allen Abenteurer/innen an-
gegeben. Er erhoht sich, indem beim Lernen von Fertig-
keiten die Lernkosten-FP zu dem vorhandenen AFS hinzu
addiert werden. Zu ihm zéhlen die Lernkosten von Wis-
sensfertigkeiten, Berufsfertigkeiten und eher intellektuellen
Abenteurer/innen-Fertigkeiten, sowie aller korperlichen
Fertigkeiten, die nicht auf dem KFS angerechnet werden.
Der AFS zeigt einen allgemeinen Fahigkeitsstand einer/s
Abenteurer/in an, und beeinflusst deshalb einige automati-
sche Fertigkeiten.

Kampf-Fihigkeitsstand (KFS)

Dieser Féhigkeitsstand wird bei allen Abenteurer/innen an-
gegeben. Er erhoht sich, indem beim Lernen von Fertig-
keiten die Lernkosten-FP zu dem vorhandenen KFS hinzu
addiert werden. Fiir ihn zdhlen die Lernkosten aller Kampf-
fertigkeiten, sowie einiger Bewegungsfertigkeiten und kor-
perlichen Fertigkeiten. Der KFS gibt den tatsachlichen Er-
fahrungs- und Féhigkeitsstand einer/s Abenteurer/in im fiir
Kéampfe relevanten Bereich an, und beeinflusst deshalb die
Kampf relevanten automatischen Fertigkeiten.

Magischer Fihigkeitsstand (MFS)

Diese Fahigkeitsstand wird nur bei Figuren mit magischen
Fertigkeiten angegeben (alle anderen haben einen Stand von
0 Punkten). Er erhoht sich durch die Lernkosten fiir die Ma-
gie-Fertigkeiten. Dazu zdhlen nur die wirklich speziell ma-
gischen Fertigkeiten, nicht aber sich mit Magie befassenden
Wissensfertigkeiten wie Magiekunde. Der MFS ist ein An-
zeiger fiir die magischen Erfahrungen und Féhigkeiten einer
Figur, er beeinflusst deshalb die automatischen magischen
Fertigkeiten (Resistenzen und MP-Maximum).

Berechnung der Lernkosten

Lernbare Fertigkeiten

Fast alle Fertigkeiten fallen in Tjoste in die Kategorie der
lernbaren Fertigkeiten. Charaktere konnen diese erlernen,
wobei dieses auch schon bei der Erschaffung der Figur ge-
schehen sein kann. Wéhrend des Spielens mit der Figur
konnen neue Fertigkeiten dazu gelernt werden, aber auch
die bereits erlernten Fertigkeiten verbessert werden.
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Die Verbesserung jeder Fertigkeit muss wie oben dargestellt
durch AEP oder TEP bezahlt werden (SEP werden im fol-
genden als AEP behandelt), dieses wird als Lernkosten be-
zeichnet, die in EP angegeben sind. Wie die EP erbracht
werden, hingt dann jeweils vom Charakter des Lernens ab.
Die Lernkosten miissen fiir jede Fertigkeit einzeln berechnet
werden und ergeben sich aus verschiedenen Angaben zur je-
weiligen Fertigkeit und aus den Eigenschaften einer/s Aben-
teurer/in.

Lernkostenfaktor (LKF)

Jede Fertigkeit hat einen Lernkostenfaktor, der angibt wie
teuer diese Fertigkeit fiir einen durchschnittlich talentierte/n
Abenteurer/in ist. Er liegt im Bereich von Eins fiir sehr ein-
fache Fertigkeiten, bis zu mehrere Hundert fiir sehr an-
spruchsvolle Fertigkeiten. Der Lernkostenfaktor entspricht
damit einem allgemeinen Schwierigkeitsgrad der Fertigkeit.

Talent und personlicher Lernkostenfaktor
(pers. LKF)

Fiir jede Fertigkeit gibt es ein Talent, das als Mittelwert aus
5 Eigenschaften gebildet wird. Dabei kann auch eine Eigen-
schaft mehrfach gezihlt werden, bis zum Extremfall, dass
ein Talent genau einer Eigenschaft entspricht. Aus dem je-
weiligen Talent einer/s Abenteurer/in und dem LKF der
Fertigkeit wird ein personlicher Lernkostenfaktor (pers.
LKF) berechnet, der die Schwierigkeitsstufe der jeweiligen
Fertigkeit fiir diese einzelne Figur umschreibt.

Das Talent kann in Tjoste im Bereich 0 bis 200 liegen, wo-
bei fiir Menschen der Bereich bis 100 in Frage kommt, dar-
aus berechnet sich zunéchst ein prozentualer Kostenfaktor
(%-Kosten), der angibt wie viel Prozent der durchschnitt-
lichen Lernkosten von der Abenteurer/in tatsichlich er-
bracht werden miissen. Die Umrechnung erfolgt wie folgt:
Talent 0 - 50: %-Kosten = 450 - 6 % Talent,
Talent 50 - 100:

Talent 100 - 200:

%-Kosten = 250 - 2 x Talent,
%-Kosten = 75 - Talent / 4.

Damit ergeben sich fiir das Verhéltnis von Talent und %-
Kosten folgende beispielhafte Relationen:

Talent %-Kosten
0 450 %
25 300 %
50 150 %
75 100 %
100 50 %
200 25%

Mit den %-Kosten kann dann leicht der personliche Lern-
kostenfaktor fiir die jeweilige Fertigkeit ermittelt werden,
mit:

pers. LKF = %-Kosten x LKF.

(dabei zu beachten: %-Kosten werden als % berechnet, also
z.B. %-Kosten = 80 bedeutet 80 % = Faktor 0,8)

Lernstufe

Jeder Erfolgswert (EW =41, EW = 42, etc.) hat einen Stu-
fenfaktor, der ein Maf} fiir die allgemeinen Kosten beim
Lernen genau dieses EW-Wertes ist. Diese Stufenfaktoren
sind in einer Tabelle im Anhang (S. 7) aufgefiihrt und gel-
ten fiir alle Fertigkeiten des Systems Tjoste.

Soll eine Fertigkeit erlernt oder verbessert werden, so muss
jeder EW-Wert nacheinander erlernt werden. Dabei besteht
fiir einen ldngeren Lernvorgang der mehrere Stufen be-
waltigt die Lernstufe aus der Summe aller zu lernenden Stu-
fen, deren Kosten aus der entsprechenden Tabelle zu ent-
nehmen sind.

Die Schwierigkeit einer speziellen Fertigkeit driickt sich
nun im LKF bzw. pers. LKF aus, die als Faktor die jewei-
ligen Lernkosten fiir eine bestimmte Fertigkeit bestimmen.
Damit ergeben sich fiir einen speziellen Lernvorgang die
Kosten mit:

FP-Kosten = Lernstufe x pers.LKF

Beispiel: Eine Abenteurerin, die ihren EW(Reiten) verbes-
sern will, hat die Eigenschaften Ges / Int auf 80 / 92, Damit
liegt ihr Talent fiir Reiten bei 84,8 und fiir diese Fertigkeit
hat sie den rel. LKF 80,4%. Reiten hat LKF 2, damit ergibt
sich der pers. LKF der Abenteurerin mit 1,61.

Hat die Abenteurerin EW(Reiten) bisher auf
42 und will ihn auf 50 verbessern, so hat sie die folgenden
Stufen zu berticksichtigen:

Stufen 43 bis 45: 3x16
Ser Stufe 46 bis 50:120
Summe: 168

Also kostet sie ihr Lernen 169 x 1,61 =
270,48 =270 EP.

Automatisiertes Tool /
Lernkostentabelle und Figuren-
Lernprotokoll

Zum Spielsystem gehdrt ein Tabellenkalkulations-Protokoll,
in das die Eigenschaftswerte einer Figur eingetragen werden
konnen und das dann den pers. LKF fiir jede einzelne Fer-
tigkeit des Systems Tjoste automatisch errechnet und an-
gibt. Steht dieses Protokoll zur Verfiigung, so ist es am ein-
fachsten, beim Erschaffen einer Spielfigur ein Protokoll fiir
diese anzulegen und auszudrucken (vgl. Erschaffen einer
Abenteurer/in-Figur). Damit entféllt alle Arbeit, bis auf das
konkrete Errechnen der Stufenkosten mit Hilfe des pers.
LKF und des Stufenfaktors.

Eine zweite Tabelle (Figuren-Lernprotokoll-Tjoste2.0) ist
dafiir ausgelegt in tibersichtlicherer Form das Lernen wéh-
rend einzelner Abenteuer zu verwalten. Hier konnen alle
Fertigkeiten eingetragen werden, die eventuell erlernt oder
verbessert werden sollen, die Abenteuer-LE, die darauf ver-
geben werden sowie TEP, die in einer abschlieBenden Lern-
phase erworben werden. Diese Tabelle ist auch praktisch
um das Lernen wihrend eines Abenteuers zu verwalten, es
empfiehlt sich ein neues Tabellenblatt jeweils nach einer ab-
schlieBenden Lernphase anzulegen. Weitere Details zur
Nutzung diese Tabelle sind in Anmerkungsfeldern innerhalb
der Tabelle selbst zu finden.



30 Tjoste - Das Buch des Werdens - Lernsystem: Prinzipien des Lernsystems

Die konkrete Nutzung der Tabelle ist einfach:

- Fiir jede Fertigkeit wird neben ihrer Bezeichnung der alte
Punktestand und der pers. LKF eingetragen, aulerdem
soll in der fiir den relevanten Fahigkeitsstand zustéindigen
Spalte eine 1 eingetragen werden, damit die Punkt zuge-
ordnet werden konnen.

- Werden auch die Abenteuer-LE eingetragen so werden
diese automatisch beriicksichtigt und der Rest-Bestand
nach der Lernphase berechnet.

- Bei Eintragen eines neuen EWs werden Lernkosten auto-
matisch berechnet, ggf. miissen genutzte TEP mit einge-
tragen werden.

- Im Kopfbereich werden alle relevanten Angaben fiir die
Lernschritte (Lehrmeister-LE, Geld und Zeitaufwand,
Neuen FS-Stinde) zusammengefasst.

Stehen die beiden Tabellen nicht zur Verfiigung, empfiehlt
es sich, dass sich die Spieler/innen fiir alle Fertigkeiten ihrer
Figur den personlichen Lernkostenfaktor im Charakterpro-
tokoll notieren, wenn sie ihn das erste Mal benétigen. Auf
diese Weise spart mensch sich dann andauerndes Ausrech-
nen der tatsdchlichen Lernkostenfaktoren Dabei sollte der
personliche Lernkostenfaktor bis auf zwei Stellen hinter
dem Komma notiert werden.

Ebenso kann es praktisch sein, die Kosten fiir den nichsten
Einzelschritt zu notieren, da dieser fir die Verwertung von
SEP wihrend des laufenden Abenteuers bendtigt wird. Im
Beispiel konnte also fiir die Figur im Figur-Protokoll notiert
werden:

| (EWS51 =52 EP) (LKF: 1,61) Reiten | 50

Fertigkeiten ohne Talent

Einige Fertigkeiten haben kein Talent, dieses gilt insbe-
sondere fiir die meisten Trainingsfertigkeiten. Bei diesen
lernen alle Charaktere zu denselben Kosten. In der Be-
schreibung dieser Fertigkeiten ist das Talent mit 75 an-
gegeben, was konkret bedeutet, dass LKF und pers. LKF
identisch sind. Ansonsten wird das Lernen dieser Fertigkei-
ten genauso behandelt wie das anderer Fertigkeiten auch.

Automatische Fertigkeiten

Wie schon in der Einfithrung erwihnt, gibt es in Tjoste ei-
nige automatische Fertigkeiten. Fiir ihre Verbesserung miis-
sen keine Lernpunkte investiert werden, im Gegenteil, sie
konnen nicht aktiv verbessert werden (bis auf eventuell
wirksame Trainingsfertigkeiten), sondern héngen von den
anderweitig verlernten Punkten ab. Sie steigen automatisch
in Abhéngigkeit von den Erfahrungsstinden. Im einzelnen
sind dieses die Fertigkeiten Abwehr, psychische und physi-
sche Magieresistenz, Wahrnehmung und ungelernte Kampf-
technik. AuBerdem verbessern sich genauso die Kondi-
tionswerte Kraftpunkte (KP) und Magiepunkte (MP, nur bei
Magiekundigen) sowie der Eigenschaftswert Selbstbeherr-
schung (Sb).

Fiir die Steigerung dieser Fertigkeiten gibt es eine mathe-
matische Formel:

Wert =Basiswert
+ Steigerungsfaktor X log,((_FS + 625) / 625).

(Log> = Zweierlogarithmus, FS = relevanter Fahigkeits-
stand)

Diese Formel bewirkt, dass sich nach den ersten 625 Punk-
ten auf dem jeweils relevanten Fahigkeitsstand, die automa-
tische Fertigkeit / Konditionswert um die Punktzahl ,,Steige-
rungsfaktor vergroBert hat. Die néchste Steigerung um
»Steigerungsfaktor wird bei einem Féhigkeitsstand von
1.250, die darauf bei 2.500, dann bei 5.000 etc. erreicht. Es
verdoppelt sich also immer der Abstand zwischen den ein-
zelnen Steigerungen um diesen Faktor.

Dabei gelten fiir die einzelnen Fertigkeiten und Konditions-
werte:

automatische Fertig- | Steigerungs-

keit / Konditionswert faktor abhiingig von

Abwehr 3,5 KFS
psy. Res 3,5 AFS + KFS + MFS
phs. Res 3,5 AFS + KFS + MFS

ungelernte Kampftech-

nik (Basis = 14) L7 KFS
Wahrnehmung 1,7 AFS + KFS
Selbstbeherrschung 2,75 AFS + KFS

KP 14 KFS

MP 28 MFS

Damit nicht stindig der Taschenrechner geziickt werden
muss, um die automatischen Fertigkeiten beim Lernen zu
berticksichtigen, befindet sich im Tabellenteil in den Lernta-
bellen eine Ubersicht iiber die Steigerungen und eine exakte
Auflistung der Werte, bei denen eine automatische Fertig-
keit steigt. Auerdem enthilt das automatisierte Tabellen-
kalkulations-Protokoll die Moglichkeit, alle Fertigkeiten ei-
ner Figur einzutragen und so automatisch diese Werte be-
rechnen zu lassen.

Sonstige automatisch steigende Werte

Handgemengewert

Ein Wert der in gewissen Sinne automatisch steigt ist der
Handgemengewert, der nach der folgenden Formel berech-
net wird:

HGW = HGW-Basis + EW(Ringen [SF])

Wird die Fertigkeit Ringen hochgelernt ist auch der HGW
entsprechend zu korrigieren.

Magische Prisenz

Anders als die oben aufgefiihrten automatischen Fertigkei-
ten steigt der Wert flir magische Prasenz nicht logarithmisch
sondern linear mit den magischen Fertigkeiten. Dabei gilt
die folgende einfache Steigerungstabelle:
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magische ab MFS
Prisenz

+1 100.000

+2 200.000

+3 300.000

+4 400.000

+5 500.000

Uber einem MFS von 500.000 steigt die magische Prisenz
nicht weiter an.

Konditionseinheit

Ein letzter sich dndernder Wert ist die Konditionseinheit
(KEH). Diese steigt nicht nach einer an die Fahigkeitsstinde
gekoppelten Tabelle, sondern durch ihre Kopplung an den
aktuellen KP-Stand. Sie berechnet sich jeweils mit

KEH = KP-Basis / 5 + Zusatz-KP / 15.

Dabei ist erst am Ende der Berechnung zu runden und zwar
immer mathematisch (ab 0,5 aufrunden!).
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Dle verschiedenen Lernmoglichkeiten

Lernen von Lehrmeister/innen
in Lernphasen

Lernphasen

Lernphasen sind Zeitraume, in denen sich eine Gruppe aus
Abenteurer/innen nur dem Verbessern ihrer Fertigkeiten
widmet, indem sie bei Lehrmeister/innen in die Lehre geht.
Lernphasen schlielen sich, wenn die Umstidnde dieses er-
lauben, an Abenteuer an. Die Abenteurer/innen miissen sich
fiir die Dauer der Lernphase eine Unterkunft besorgen und
pauschale Lebenshaltungskosten erbringen. Geben sich die
Charaktere mit billiger Unterkunft und Verpflegung zufrie-
den, so kann zu ihren Gunsten davon ausgegangen werden,
dass diese Unkosten in den nicht unbetréchtlichen Lernkos-
ten enthalten sind, ansonsten sollten sie separat abgerechnet
werden. In Lernphasen passiert normalerweise nichts wei-
ter, so dass die Abenteurer/innen sich ungestort dem Lernen
widmen konnen. Deshalb werden Lernphasen gewohnlich
nicht detailliert ausgespielt.

Dabei verbringen die Abenteurer/innen 10 Stunden je Tag
mit Lernen. Als Lehrmeister/innen kommen dabei Personen
in Frage die Didaktik beherrschen und auBlerdem in der je-
weiligen Fertigkeit hochqualifiziert sind. Solche Personen
sind gefragte Spezialistinnen und deshalb nicht billig bei
der Entlohnung. Im allgemeinen kann davon ausgegangen
werden, das in groferen Stidten fiir fast alle Fertigkeiten
Lehrmeister/innen zu finden sind.

Erbringen der Lernkosten und
Zeitdauer

Standardwihrungssystem

Beim Lernen von Lehrmeister/innen werden die Lernkosten
fiir die einzelnen Fertigkeiten durch die erhaltenen LE und
AEP und Geld aufgebracht, das zum Erwerb von weiteren
LE und ggf. TEP dient. Das Geld dient dabei als Entloh-
nung bzw. Aufwandsentschddigung fiir die Lehrmeister/in-
nen und Trainer/innen. Dabei wird ein FP durch einen AEP
oder durch ein Silberstiick des Standardwihrungssystems,
verlernt zu einem TEP, erbracht:

1FP = 1AEP (=1SEP)
1FP = 1 TEP (fiir Lernkosten),
1LE = 15SL, S5LE =1 Tag Dauer,

1 TEP 0,8 SL, 60 TEP =1 Tag Dauer, An-

rechnung auf XFS: 4 TEP =1 FP

Fiir die Aufteilung zwischen AEP und TEP gibt es dabei im
Prinzip keine Einschrinkungen, allerdings gelten fiir ge-
kaufte LE und TEP die folgenden Regeln:

- Je 5 TEP verbraucht eine Figur 1 KEH an KP bei allen
korperlichen Fertigkeiten, bei Wissensfertigkeiten ist die-

ses 1 KEH je 10 TEP. Ist sie erschopft muss sie das Trai-
ning abbrechen.

- Je erlernter LE verbraucht eine Figur 1 KEH an KP.

- Werden extrem lange Lern- bzw. Trainingsphasen einge-
legt, so sind ggf. AEW(Sb) gefordert, ob ein Figur sich
weiter auf das intensive Lernen konzentrieren kann, im
Regelfall gilt ab dem 6. Tag, dass ggf. eine Zwangspause
zur Erholung eingelegt werden muss:

Pause = ((AEW(Sb) + 10 - 3 x Lerntage)) / 10) Tage

Freiwillige Pausentage senken die Anzahl der zu zdhlen-
den Tage um 2.

. Die Dauer der Lernphase berechnet sich dabei ganz ein-
fach aus den LE und TEP, die von Lehrmeister/innen und
Trainer/innen erlernt wurden:

Zeitdauer [Tage] = Geld-LE /5 + TEP / 60.

Die Berechnung erfolgt normalerweise pauschal fiir die ge-
samte Lernphase, nicht fiir jeden Lernvorgang einzeln.

Das Lernen bei Lehrmeister/innen geschieht als Einzelun-
terricht iiber die vollen 10 Stunden je Tag. Deshalb lernen
Abenteurer/innen sehr viel schneller als dieses zum Beispiel
bei Lehrlingen der Fall ist. Bei einem Lehrling muss im
Vergleich beriicksichtigt werden, dass er nicht nur sehr viel
weniger je Tag von seinem Meister lernt, auch muss er ja
praktisch dessen Lohn durch seine schlecht bezahlte Mitar-
beit aufbringen, so dass die Lehrzeit zum GroBteil reine Ar-
beit ohne Lernen darstellt.

Verfall von Punkten

Am Ende einer Lernphase ist zu beachten, dass fiir die
Punkte gilt:

- Der Rest einer teilweisen genutzten LE verfillt beim Ler-
nen. Dabei kann eine Folge von kleinen Praxis-Lern-
schritten im Abenteuer davor so behandelt werden als sei
das Praxis-Lernen und ggf. der anschliefende Lernschritt
in der Lernphase in einem Schritt erfolgt.

- Am Ende jeder Lernphase bzw. Pause zwischen zwei
Abenteuern verfallen die Hélfte aller ungenutzten LE.

- Ungenutzte TEP verfallen im Anschluss an den Lern-
schritt, allerdings ldsst sich ein Training im Prinzip punkt-
genau auf die benétigte Anzahl TEP abstimmen.

Lernkosten in anderen Systemen

Fiir Situationen, in denen nicht das Standardwéhrungssy-
stem von Tjoste angewendet wird ist die Handhabung im
Prinzip ganz einfach. Die Umrechnung fiir die Kosten eines
TEP oder einer LE erfolgt anhand des Geldkurses. Existiert
kein Umrechnungssystem flir die Wahrungen, so kann als
Anbhaltspunkt dienen, dass 48 Silberlinge (nach modernen
MaBstében etwa 480,--DM, vgl. S.38) der Bruttotagelohn
(inklusive Unkosten fiir Lehrmittel, Vorbereitungen, weitere
assistierende Lehrkrifte etc.) einer/s qualifizierten Trainers/
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in ist, 7,5 GS (= 75 SL) der einer/s hochqualifizierten Lehr-
meister/in sind.

Anrechnung der FP

Obwohl mit diesem System das Lernen praktisch aus-
schlieBlich mit Geld moglich ist, hat dieses doch den ent-
scheidenden Nachteil, dass dabei eine mehr theoretische
Kenntnis vermittelt wird. Griinde dafiir sind, dass z.B.
selbst die Kampfsimulation mit Trainern eben doch kein
echter Kampf ist, da die Gefahr der Verletzung / Totung
nicht ernsthaft besteht. Aber auch die nervliche Belastung in
der echten Kampfsituation spielt eine Rolle, sie zu si-
mulieren ist unmdglich. Die ,,Coolness und Routine er-
fahrener Kdmpfer/innen ist nur durch echte Kampferfahrung
zu erlernen.

Der Erfahrungsstand eines/r Abenteurer/in héngt deshalb
nicht nur von den gelernten Fertigkeiten ab, sondern auch
sehr wesentlich von der tatséchlichen praktischen Erfahrung
in Abenteuersituationen. Dieses schldgt sich darin nieder,
dass nur begrenzt Geld in tatsdchlich angerechnete FP
(AFS, KFS oder MFS) umgewandelt werden kann. Konkret
schlégt sich dieses in der Anrechnungsregel fiir TEP nieder:

Anrechnung auf XFS: 4 TEP =1 FP

Man mache sich klar, dass einige wichtige Fahigkeiten wie
Abwehr, Resistenzen und Wahrnehmung vom Fahig-
keitsstand abhédngen, der durch die angerechneten FP be-
stimmt wird. Das heil}t, dass Figuren, die fast nur durch
Gold lernen, Schwachstellen in wichtigen Bereichen haben!

Ob die FP zum KFS, AFS oder MFS gerechnet werden
héngt von der Art der erlernten Fertigkeit ab. Diese ist im
Buch der Fertigkeiten zu jeder einzelnen angegeben, im
Uberblick sind dieses:

zum KFS: Waffen und Kampffertigkeiten, einige Bewe-
gungsfertigkeiten und korperliche Abenteurerfertigkeiten.

zum AFS: intellektuelle Abenteuerfertigkeiten, die meisten
Bewegungsfertigkeiten, Wissensfertigkeiten und Hand-
werksfertigkeiten.

zum MFS: alle magischen Fertigkeiten, egal in welchem
Magiesystem, also Spruchlisten, magische Hilfsfertigkei-
ten, magische Verstdarkungsfertigkeiten und Zaubersprii-
che, nicht aber Wissensfertigkeiten im Zusammenhang
mit Magie.

Kéampfer/innen ohne magische Fertigkeiten haben keinen
Magie-Fahigkeitsstand (bzw. MFS = 0).

Die Grenzen des Lernens

Fiir jede Fertigkeit gibt es eine Grenze, bis zu der man diese
von Lehrmeister/innen lernen kann. Diese Grenze, auch
Lehrgrenze genannt, ist bei jeder Fertigkeit einzeln angege-
ben oder pauschal fiir eine Gruppe von Fertigkeiten. Beim
Lernen in Lernphasen, aber auch allen anderen Lernvorgén-
gen mit Lehrmeister/innen (oder Biichern), kann diese
Grenze normalerweise nicht {berschritten werden. Aller-
dings gilt diese Grenze nicht fiir AEP und LE, die im Aben-
teuer auf die SF vergeben werden.

In Ausnahmesituationen kann die Spielleitung aullerdem ein
Uberschreiten dieser Grenzen ermdglichen, z.B. indem:

- aus der Abenteuersituation ergibt sich, dass fiir die Fertig-
keit ein/e Lehrmeister/in von aulergewohnlicher Qualifi-
kation (im allgemeinen ein/e Meister/in von Weltruf) er-
reichbar ist, bei dem / der die Gruppe aufgrund ihrer Ta-
ten lernen kann (technisch: LE erhalten). Solche Moglich-
keiten miissen sich im allgemeinen erarbeitet werden, da
derartige Meister/innen nicht jeden Beliebigen unterrich-
ten.

- die Spielleitung kann abweichend von der normalen Re-
gel auch LE auf Basisfertigkeiten und Kompensationsfer-
tigkeiten verteilen, damit kdnnen dann Figuren auch ober-
halb der Lehrgrenzen lernen.

Kann auf einem dieser Wege die Lehrgrenze iiberschritten
werden, sind der Vervollkommnung einer Fertigkeit keine
Grenzen gesetzt, Ubung macht die groBen Meister/innen!
Auch mangelndes Talent kann eine/n Abenteurer/in nicht
daran hindern, eine Fertigkeit auch iiber die 100 hinaus zu
verbessern, allerdings erfordert dieses natiirlich um so mehr
Punkte, je geringer das Talent ist.

Gegenseitiges Lehren
innerhalb einer
Abenteurer/innen-Gruppe

Befindet sich eine Gruppe von Charakteren in einer ereig-
nislosen Phase, z.B. eine ruhige ungefahrliche Seefahrt, so
besteht die Moglichkeit, dass Abenteurer/innen sich gegen-
seitig Fertigkeiten beibringen., d.h. sich gegenseitig LE oder
TEP fiir bestimmte Fertigkeiten vermitteln Dabei gibt es
zwei verschiedene Moglichkeiten: zum einen konnen die
Charaktere selber als Lehrmeister/innen bzw. Trainer/innen
qualifiziert sein, so dass ganz normal wie in einer Lernphase
gelernt werden kann, es gibt aber auch Methoden sich ge-
genseitig etwas beizubringen, ohne dass der Lehrende dazu
eine spezielle Ausbildung hat.

Bei solchen Lernphasen ist der KP-Verbrauch zu beachten,
d.h. eine teilweise lernende Abenteurergruppe ist dann ggf.
bei ihre Aktionen schon etwas erschopft!

Qualifikation zur / zum Lehrmeister/in
— Anspriiche an die Lehrenden

Um als echte Lehrmeister/innen oder Trainer/innen fiir be-
stimmte Fertigkeiten zu gelten, miissen Abenteurer/innen ei-
nige Qualifikationen erfiillen:

- Sie miissen liberhaupt wissen, wie mensch anderen etwas
verniinftig beibringen kann, diese Féhigkeit erlernen sie
durch die Wissensfertigkeit Didaktik (mit Basisfertigkeit
Psychologie). Dabei ist der Anspruch an Lehrmeister/in-
nen fiir LE héher als fiir Trainer/innen fiir TEP und zwar:

EW(Didaktik[SF + BF]) > 90 fiir LE,
EW(Didaktik[SF + BF]) > 60 fiir TEP.

- Lehrmeister/innen und Trainer/innen miissen die zu leh-
rende Fertigkeit richtig gelernt haben, und zwar mit einem
EW von mindestens:

EW > Lehrgrenze(Fertigkeit) / 2 fiir LE & TEP
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- Sie konnen jeweils nur bis zu einem EW lehren, der von
ihren Didaktik-Kenntnissen und der Schwierigkeit der zu
lehrenden Fert:

EW(Fertigkeit) - (18 - EW(Didaktik) / 5) - LKF(Fer-

tigkeit) / 25 fiir LE,
EW(Fertigkeit) - (3 - EW(Didaktik) / 20) - LKF(Fer-
tigkeit) / 50 fiir TEP.

Damit liegt die Grenze meistens unter ihrem eigenen EW,
nur bei sehr hohen Didaktik-Kenntnissen ggf. iber diesem
Wert.

AuBerdem muss fiir das Lernen eine eigentlich selbstver-
stindliche Voraussetzung erfiillt sein:

- Es miissen geeignete Ubungsgerite bzw. -waffen vor-
handen sein, z.B. Holzschwerter oder Abdeckungen fiir
die Schneiden richtiger Waffen. Bei Wissensfertigkeiten
geniigt im allgemeinen miindliche Uberlieferung, bei Be-
wegungsfertigkeiten und allen anderen korperlichen Fer-
tigkeiten muss natiirlich die Moglichkeit zur praktischen
Ausiibung vorhanden sein.

Sind diese Bedingungen erfiillt, so gelten die Abenteurer/in-
nen als vollwertige Lehrmeister/innen des jeweiligen Faches
und andere konnen bei ihnen wie in normalen Lernphasen in
die Lehre gehen. Dieses Lernen wird bei dem Aufbringen
der Lernkosten (LE, AEP, TEP) und der Anrechnung der
FP auf den AFS, KFS oder MFS genauso wie normale
Lernphasen behandelt, ob dabei die Lehrgelder fiir LE und
TEP wirklich bezahlt werden, miissen die Abenteurer/innen
unter sich aushandeln. Der / die Lehrmeister/in bzw. Trai-
ner/in erhdlt fiir die Lehrtétigkeit auBerdem

(Lehrstunden) TEP

fiir die gelehrte Fertigkeit, also im Prinzip 10 TEP je Lehr-
tag.

Lehren ohne ausreichende Lehrmeister/
innen-Qualifikation

Grundsitzlich ist es auch mdglich, ohne ausreichende Lehr-
meister/innen-Qualifikation anderen etwas beizubringen.
Allerdings ist in diesem Fall weder der Lehrerfolg garan-
tiert, noch kénnen die Lehrenden dann ihre Fertigkeiten so
umfassend wie ausgebildete Lehrende vermitteln. Dabei
gibt es zwei Moglichkeiten, weshalb die Qualifikation nicht
erfiillt sein kann:

1.) Die / der Lehrende beherrscht die Fertigkeit Didaktik
nicht ausreichend,

2.) Die / der Lehrende beherrscht die zu lehrende Fertigkeit
nicht genligend gut, um die oben aufgefiihrte Qualifika-
tion zu erbringen.

Dann ist trotzdem ein Lehren mdglich, allerdings muss fiir
jeden Lerntag ermittelt werden, ob ein Lernerfolg eintritt.
Dieses wird mit einem AEW(Didaktik) mit WM-(Didak-
tik-Defizit + EW-Defizit) entschieden, wobei die Werte
Didaktik-Defizit und EW-Defizit jeweils die Differenz zwi-
schen den fiir das Lehren eigentlich notwendigen Werten in
Didaktik und der jeweiligen Fertigkeit bei der lehrenden
Person sind (gemessen an der Qualifikation zur Lehrmeis-
ter/in, s.0.). Diese Regel ist auch anzuwenden, wenn der zu

vermittelnde EW zu hoch im Verhiltnis zum EW der leh-
renden Person liegt.

Dieses Lehren darf nicht mit dem Praxislernen fiir Anfin-
ger/innen verwechselt werden, es handelt sich hier nicht um
Lernen wéhrend der praktischen Ausiibung von Fertig-
keiten, sondern um echtes Lernen bzw. Trainieren, wie in
Lernphasen.

Zeitaufwand beim Lernen auflerhalb
von Lernphasen - Unterbrechungen

Im Prinzip berechnet sich die Zeitdauer beim gegenseitigen
Lehren genauso wie in Lernphasen. Allerdings steht hier
noch die Moglichkeit offen, das Lernen nicht ganztigig zu
gestalten sondern nur ein Teil des Tages zu verwenden. Da-
bei wird das Lernen aber ineffizienter, da im allgemeinen
die Anzahl der Unterbrechungen erh6ht wird. Deshalb gilt
fiir alle Lernstufen, die mehrtdgiges Lernen erfordern, aus-
gehend davon, , dass ein/e Schiiler/in tdglich 10 Stunden fiir
ihr / sein Lernen aufwendet:.

LE/Tag TEP/Tag Dauer [Stunden]
5 60 10
4 48 9
3 36 7,5
2 24 5,5
1 12 3

Diese Regelung muss nicht angewendet werden, wenn eine
Lernstufe in wenigen Stunden erlernbar ist, dann reicht es
wenn eine Lernstufe je Tag in der entsprechenden Zeit er-
lernt wird.

Wird die Lernphase durch ein duBeres Ereignis einmalig
kurz unterbrochen, so verlangert sich normalerweise nur
ihre Dauer um die entsprechenden Tage. Bei mehrmaliger
kurzer Unterbrechung ist eine ineffizientere Dauer sinnge-
mif wie bei der Stundenreglung anzuwenden (Zeitdauer je
Fiinftel der Phase entsprechend verldngert). Allerdings darf
keine Unterbrechung ldnger als zwei Tage dauern, sonst gilt
das Lernen als abgebrochen. Wird das Beenden des Lernens
dadurch unméglich, oder z.B. wegen starker Verletzungen
oder Zeitmangel, so bleibt dieses im wesentlichen folgenlos.
Die Verrechnung von LE und EP erfolgt (fiir Lehrer/in und
Schiiler/in) bis zur letzten Einzelstufe beim Lernen, die vor
dem Abbruch erreicht werden konnte. Bis zu dieser Stufe
war dann das Lernen erfolgreich, alle weiteren EP bleiben
der/m Lernenden erhalten, allerdings wird iiblicherweise der
ausgehandelte Geldlohn tageweise ausgezahlt.

NPCs als Lehrmeister/innen aufierhalb
von Lernphasen

Es steht der Spielleitung frei, auch NPCs auf diese Weise
auBerhalb richtiger Lernphasen als Lehrmeister/innen zur
Verfiigung zu stellen. Bei diesen sollte allerdings norma-
lerweise der komplette Geld Anteil fir LE und TEP als
Lehrgeld gefordert werden.

Uber diese Gestaltung des Lernens besteht die Méglichkeit,
kleine Lernphasen mit Abenteuern zu durchmischen, zum
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Beispiel indem die Gruppe den halben Tag lernt, und den
Rest des Tages mit Nachforschungen in einem Abenteuer
verbringt. Solche Durchmischung kann natiirlich reizvoll
sein, birgt aber auch gewisse Risiken, da durch Verletzun-
gen das Lernen zu stark unterbrochen werden kann. Auch
kann auf diese Weise eine Lernphase ausgespielt werden,
was aber normalerweise wenig reizvoll ist.

Lernen aus Biichern

Wissensfertigkeiten, theoretische Handwerksfertigkeiten
und auch zum Teil magische Fertigkeiten kdnnen auch aus
Biichern gelernt werden. Dabei wird ein Buch im Prinzip
wie ein/e Lehrmeister/in behandelt. Bei Lehrbiichern ist ge-
nau anzugeben welche Fertigkeit sie bis zu welchem EW
lehren koénnen, und ob dabei LE oder TEP vermittelt wer-
den. Normalfall bei Biichern ist dabei:

- Die meisten Biicher vermitteln eher lexikalisches Wissen
als wissenschaftliche Systematik, deswegen vermitteln sie
TEP. Nur seltene besonders hochwertige Biicher vermit-
teln LE zu einer Fertigkeit.

- Jedes Buch hat eine Lehrgrenze, liblicher Weise eine ma-
ximale Anzahl an TEP, die daraus erlernt werden kann.

- Jedes Buch kann je Person nur einmal zum Lernen ge-
nutzt werden!

Auflerdem sind einigen Anforderungen an den Lernenden
gestellt:

Sprachanforderungen: Die Sprache (oder Sprachen) so-
wie das Alphabet des Buches miissen beherrscht werden.
Dabei wird an die Sprache(n) eine Mindestanforderung
von EW 40 gestellt, Abenteurer/innen die ein niedrigeres
Sprachniveau beherrschen kénnen nicht direkt (s.u.) aus
diesem Buch lernen. Erfordert ein Buch ein bestimmtes
Sprachniveau, so ist dieses extra anzugeben, Standardwert
ist Mindest-EW(Sprache) = 40, Mindest-EW(Lesen) =
20.

Voraussetzungen: Manche Biicher erfordern bereits ein
gewisses Fertigkeitsniveau, das die / der Lernende auf-
weisen muss um iiberhaupt aus dem Buch lernen zu kon-
nen. Ist dazu nichts angegeben, kann auch ein/e absolute/r
Anfénger/in aus dem Buch lernen.

Lernerfolg: Da Biicher keine Nachfragen erlauben und
auch nichts zusétzlich erkldren kdnnen, ist ein Lernerfolg
nicht automatisch garantiert. Dazu kommen eventuelle
Sprachschwierigkeiten, wenn die / der Lernende die Spra-
che nicht gentigend beherrscht. Hierzu wird nach jedem
Tag ein AEW(Logiktalent) gemacht. Falls die / der Ler-
nende nicht das Sprachniveau des Buches beherrscht,
wird dieser modifiziert mit der Differenz zwischen erfor-
derlichem und beherrschten Sprachniveau. Misslingt der
AEW, so war dieser Tag umsonst und kann nicht zur
Lerndauer gezihlt werden, zéhlt aber auch nicht als Un-
terbrechung.

Die Lerndauer ergibt sich entsprechend den Regeln fiir
Lernphasen, dabei werden fiir den téglichen Zeitaufwand
die gleichen Anforderungen gestellt wie beim gegenseitigen
Lehren.

Es kann normalerweise jeweils nur eine Person aus einem
Buch lernen, da volle Konzentration auf den Text erfor-
derlich ist. Stellt sich eine Person fiir das Vorlesen zur Ver-
fiigung (weil die / der Lernende Lesen / Schreiben nicht be-
herrscht), so konnen auch mehrere Personen gleichzeitig
lernen, allerdings erhoht sich die Lerndauer um 1/4 der nor-
malen Lerndauer je lernende Person, maximal aber auf die
doppelte Zeit. Will die / der Vorleser/in selber lernen, z&hlt
sie bei der Anzahl der Lernenden mit. Grund fiir diesen Ef-
fekt ist, dass die Riickfragen und Verstiandnisprobleme jeder
teilnehmenden Person einzeln abgehandelt werden miissen,
bei grofleren Gruppen allerdings das gegenseitige Helfen
weitere Verzogerungen verhindert.

Beherrscht eine der lernenden Personen die Sprache nicht
ausreichend, so kann eine andere Ubersetzen. Dieses muss
in eine Sprache geschehen, die von beiden ausreichend be-
herrscht  wird. Dabei sind gegebenenfalls auch
AEW(Sprachverstandnis) zu machen und natiirlich der
AEW(Logiktalent) modifiziert mit der Sprachniveau-Diffe-
renz in der endgiiltigen Sprache. Dieses verldngert die Lern-
dauer der Gruppe allerdings um 1/2 der normalen Lerndau-
er, auch iiber die doppelte normale Lerndauer hinaus.

Lehrbiicher sind selten und teuer, da nur wenige Leute wel-
che schreiben. Die meisten Lehrmeister/innen ziehen es vor,
personlich zu unterrichten, um sich so ein gutes Einkommen
zu sichern. Als Faustregel fiir den Kaufpreis gilt, dass ein
Lehrbuch mindestens 2/3 der maximal damit erlernbaren
TEP in Silberstiicken kostet, bzw. 4/3 der erlernbaren LE
in Goldstiicken .

Lernen durch Praxis

Das Lernen durch Praxis ist in Tjoste sehr einfach geregelt.
Reichen die gesammelten LE und AEP, um die Lernkosten
fiir die ndchste Einzelstufe einer Fertigkeit zu erbringen, so
kann der EW der entsprechenden Fertigkeit um 1 erhoht
werden, und die verlernten AEP werden geldscht und als FP
angerechnet.

Die Reste teilweise verlernter LE verfallen dabei zundchst
nicht, diese Bereinigung erfolgt erst am Ende der anschlie-
Benden Lernphase. D.h. eine Folge von kleinen Lernschrit-
ten kann so behandelt werden als sei das Praxis-Lernen (und
ggf. ein anschlieBender Lernschritt in der Lernphase) in ei-
nem Schritt erfolgt.

Dieses Lernen durch Praxis erfordert keine Zeit, da es nur
die technische Umsetzung eines kontinuierlichen Verbesse-
rungsprozesses ist, der praktisch mit jeder Anwendung einer
Fertigkeit erfolgt.

Diese Umsetzung der LE und AEP kann im Prinzip in einer
beliebigen Spielsituation erfolgen, zum Beispiel unmittelbar
nachdem die Figur die letzten nétigen LE oder AEP fiir ihr
Verbesserung erhalten hat. In der Praxis sollte dazu aber ein
ruhiger Moment genommen werden, wo der Spielfluss nicht
zerstort wird. Die verlernten FP kdnnen vollstindig auf den
relevanten Fahigkeitsstand angerechnet werden. Die Ver-
besserungen von automatischen Fertigkeiten sind dabei na-
tiirlich zu beriicksichtigen.
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Automatische und Trainingsfertigkeiten fallen aus dem Pra-
xislernen heraus, da auf sie keine LE vergeben werden kon-
nen.

Praxislernen fiir
Anfanger/innen

Die meisten Fertigkeiten konnen auf niedrigem Niveau
durch praktisches Training von anderen gelernt werden,
auch wenn diese keine Befdhigung zur Lehrmeister/in ha-
ben. Zu den Fertigkeiten, fiir die sich dieses Praxislernen
anbietet, gehoren insbesondere Bewegungsfertigkeiten und
Sprachen. Diese konnen unter folgenden Bedingungen ver-
bessert werden:

1.) der / die Abenteurer/in iibt eine Fertigkeit einen Tag
lang intensiv aus, z.B. fahrt einen Tag lang selber mit dem
Kanu, dabei muss diese Ausiibung nicht extra als
Lernstunden erfolgen, sondern kann einfach die Aus-
iibung der entsprechenden Fertigkeit im Rahmen der
Aktionen der Abenteurer/innen sein;

2.) den ganzen Tag ist eine lehrende Person anwesend, wel-

che die Fertigkeit mit

EW 2 Lehrgrenze(Fertigkeit) / 2,

mindestens aber 20 besser als die Schiiler/innen,
beherrschen muss. Diese Person muss in der Lage sein,
gelegentlich Hilfestellung und Tips zu geben (und das
auch wollen), muss dabei aber nicht stindig die andere
Person betreuen. Natiirlich muss der / die Abenteurer/in
von den Voraussetzungen an seine / ihre Eigenschaften
tiberhaupt in der Lage, diese Fertigkeit zu erlernen;

3.) Im Regelfall wird bei dieser Anwendung nur die jeweili-
ge Spezialfertigkeit erlernt, bei Reiten und Fahren kann
aber auch die Basisfertigkeit erlernt werden.

Bei Sprachen gilt statt 1.) und 2.) wahlweise der enge Kon-
takt zu Einheimischen mit vielen Verstindigungsversuchen.
Als EW bei den Einheimischen kann dabei EW(Sprache) =
65 angesetzt werden.

Je Tag der so mit Praxislernen verbracht wird erhélt eine Fi-
gur 50 SEP und 1 LE auf diese Fertigkeit. Diese erhilt sie
auch, wenn ihr EW noch bei 0 liegt. Reichen die erhaltenen
SEP fiir ein Hochlernen um eine oder mehrere Stufen, so
wird dieses jeweils am Tagesende (Spielwelt) durchgefiihrt.

Dem Praxislernen fiir Anfénger/innen sind dabei folgende
Grenzen gesetzt:

- durch die EW-Anforderung an die lehrende Person ist es
auf EW < EW(Lehrender) - 20) begrenzt.

- Praxislernen fiir Anfénger/innen soll im Normalfall nur
bis zu einem EW angewandt werden, bei dem eine einzel-
ne Lernstufe nicht mehr als 10 SEP (= 10 FP) kostet.

- es kann immer bis mindestens zum EW = 5 gelernt wer-
den, wenn ein entsprechend qualifizierte/r Lehrmeister/in
zur Verfiigung steht.

Diese Grenze kann aber faktisch aufgehoben werden, indem
Personen mit hdherem EW fiir die intensive Ausiibung der
Fertigkeit LE und SEP erhalten (vgl. normale Punkteverga-
be). Hier liberschneidet sich diese Regelung fiir Figuren, die
bereits einen EW grofler 0 in der Fertigkeit haben, mit der
Standardregelung fiir die intensive Ausiibung von Fertigkei-
ten.

Wichtig fiir das Praxislernen ist, dass tatsdchlich die Tétig-
keit praktisch den ganzen Tag (etwa 8 Stunden) ausgeiibt
wird. Dabei braucht dieses aber nicht auf anspruchsvollem
Niveau geschehen, so dass keine Erfolgswiirfe erforderlich
sind. Bei Segeln, Wagenlenken und &hnliche Fertigkeiten ist
zu beachten, dass das jeweilige Gefdhrt von dem / der
Abenteurer/in selbst gesteuert worden sein muss, die das
Praxislernen machen will.
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GRUNDZUGE EINER
Fantasy-WELT

In diesem Kapitel soll dargestellt werden, was aufler Re-
gelwerk, Fertigkeiten und Lernsystem fiir eine Fantasy-Welt
an grundlegendem Wissen notig ist. Zwar ist Tjoste nicht
fiir eine spezielle Welt konzipiert, aber es gibt eine Menge
Sachen, die in allen iiblichen Fantasy-Weltentwiirfen iiber-
einstimmen. Dazu kommen Sachen, die mehr durch das
Spielsystem festgelegt werden, als durch die Welt in der
mensch spielt. Und auflerdem sind einige Aspekte in den
anderen Kapiteln von Tjoste bewusst offen gehalten wor-
den, um klar zu machen dass sie je nach Welt anders festge-

legt werden konnen. Hierzu gehoéren vor allem die Berufe,
die Transportmittel und die Moglichkeiten nichtmenschli-
cher Spieler/innen-Charaktere.

In diesem Rahmen sind hier weitere Angaben gemacht. Ins-
gesamt wird in diesem Kapitel das Grundgeriist zu einem
Fantasy-Weltentwurf soweit gegeben, dass es zum Spielstart
ausreicht, eine einfache Karte zu entwerfen und mit Aben-
teuerszenen zu fiillen, alles andere kann aus diesem Kapitel
entnommen werden.

Das Standardwahrangssystem and
typische Preise

Zahlungsmittel

Miinzen und ihre Werte

Das Standard-Wihrungssystem von Tjoste umfasst drei
Miinztypen:

Goldstiick - GS: eine kleine Goldmiinze von ca. 15 g Ge-
wicht bei 2 cm Durchmesser.

Silberling - SL: eine kleine Silbermiinze von ca. 20g Ge-
wicht bei 3 cm Durchmesser. 10 Silberlinge entsprechen
im Wert einem Goldstiick.

Bronzemiinze - BM: cine kleine bronzene Miinze von ca. 5
g Gewicht bei 1,5 cm Durchmesser. Es entsprechen je-
weils 100 Bronzemiinzen einem Silberling, bzw. 1000
Bronzemiinzen einem Goldstiick.

Im Vergleich zu modernen Wahrungen gilt die folgende
Orientierung:

1GS 0O 100 DM

1SL O 10DM

1 BM O 10 Pfennige

(Bezug auf Deutsche Mark im Jahr 1994.) Alle Kostenan-
gaben in diesem aber auch in den anderen Kapiteln bezie-
hen sich auf dieses System von Miinzen und ihren Wert.
Soll ein anderes System benutzt werden so koénnen durch
Festlegen eines Wechselkurses alle Preise einfach iibertra-
gen werden.

Inoffizielle Zahlungsmittel

Da es nicht nur mithsam, sondern auch nicht ungefahrlich
ist, ein groferes Vermdgen in Form von Miinzen mit sich
herum zu tragen, gibt es in Tjoste einige Methoden grofiere
Geldmengen in leichter zu handhabende Zahlungsmitteln
umzutauschen.

Diamanten

In allen Stidten gibt es Juweliere oder Goldschmiede, die
Diamantsplitter oder roh bearbeitete kleine Diamanten wie
ein Zahlungsmittel einwechseln. Dabei haben diese einen
Wert von 20 - 100 GS unterliegen aber individuellen Kurs-
schwankungen. Der konkrete Ankaufs- und Verkaufspreis
weicht um +5% vom eigentlichen Wert ab. Dieses wird bei
jeder Transaktion mit einem W10 ermittelt, aktuelle Preis-
abweichung = W% - 5 in %. Bei diesen Transaktionen las-
sen sich die Verkaufsstellen nicht auf Verhandlungen ein.

Schuldscheine

Kaufleute haben fiir ihre Geschéftsbeziehungen im Fernhan-
del ein System von Schuldscheinen, die wie bei einer Bank
jeweils gegenseitig eingewechselt werden konnen. In jeder
Handelsstadt kann bei den bedeutenderen Kaufleuten oder
Gildenhdusern ein solcher Schuldschein zu einem nominel-
len Wert von 50 - 200 GS erworben werden. Dieser kann
dann in anderen Stddten wieder eingetauscht werden, wobei
fiir Kaufleute dieses Netzes aber jeweils nur die Verpflich-
tung besteht einen einzelnen Schuldschein einzulésen. Da-
bei diirfen sie eine Gebiihr von bis zu 5 SL einbehalten.
Diese Schuldscheine konnen in ihrer Giiltigkeit regional be-
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schrankt sein, ihr Einlosen dauert immer mindestens 2 Stun-
den, da die Echtheit des Scheins iiberpriift wird.

Einlosbarkeit

Bei beiden Zahlungsmitteln besteht das Problem, dass sie
aufler an den vorgesehenen Verkaufsstellen nicht unbedingt
eingesetzt werden kdnnen. Auch kénnen nur Juweliere den
Wert der Diamanten ermitteln und nur die Kaufleute die
Echtheit der Schuldscheine priifen. Deshalb ist beim Um-
gang mit diesen Zahlungsmitteln zwischen beliebigen Per-
sonen die Gefahr des Betruges sehr grof3. Aus diesen Griin-
den ist ihr Charakter eher inoffiziell und normale Personen
nehmen sie meist nicht als Zahlungsmittel an.

Geldriicklagen

Ein System von Banken ist in Tjoste nicht vorgesehen.
Trotzdem kann es fiir Abenteurer/innen manchmal interes-
sant sein, Gelder zuriickzulegen. Die meisten grofBeren
Kaufleute sind daran interessiert, Geld von Leuten fiir ihre
Geschifte anzunehmen und bereit, es entsprechend zu ver-
zinsen. Die Zinsbedingungen schwanken, ebenso sind die
Bedingungen einer abschlieBenden Auszahlung Sache freier
Verhandlung. Die Spielleitung kann sich hierbei an den
heute tiblichen Bankkonditionen orientieren. Normalerweise
sind die Kaufleute so an ihrem guten Ruf interessiert, dass
Betrug bei solchen Geschiften unwahrscheinlich ist.

Will eine Person ganz sicher gehen, so kann sie solche Ge-
schéftstransaktion bei einem Stadtschreiber registrieren las-
sen, wo eine Kopie der Urkunde hinterlegt wird. Dieses
kostet normalerweise eine Gebiihr von ca. 1 GS, es besteht
aber grofle Sicherheit vor Betrug. Bei einer Auszahlung
muss dann auch diese Auszahlung registriert werden, was
jedes mal wieder ca. 1 SL Gebiihren kostet. Diese Kosten
tragt meist die Abenteurer/in selber.

Grundregeln fiir Preise und
Kosten

Im Folgenden sind die grundlegenden Regeln fiir die Preise
von Gegenstédnden oder Kosten flir Dienstleistungen aufge-
fiihrt. Dabei geht es vor allem um die Abweichung konkre-
ter Kosten fiir Gegenstédnde mit besonderen Eigenschaften
oder in ungewohnlichen Situationen.

Die Grundpreise der diversen Gegenstinde und Dienstleis-
tungen sind in den Preistabellen in den Anhéngen zu finden.
Diese Preise gelten alle flir das Standardwahrungssystem.

Grundpreise und Handeln

In den Tabellen sind immer Basispreise angegeben, von de-
nen die konkreten Preise natiirlich abweichen konnen. In
Kulturen, wo es iiblich ist iiber jeden Verkauf zu feilschen
werden Handler normalerweise mit Preisen von 10 bis 20 %
iber den angegeben er6ffnen. Herunterhandeln lassen sie
sich je nach Situation auf etwa -5 bis -20 %.

In Situationen mit besonderen Knappheiten, sei es wegen
voriibergehender Versorgungsengpisse oder eine grund-
sdtzliche Knappheit in einer Region oder Kultur, liegen die
Preise natiirlich hoher. Als Faustregel kann hier gelten, dass

jeweils die Preise umgekehrt proportional zur Verknappung
liegen. Umgekehrt sinken die Preise bei Uberangebot, nor-
malerweise aber nicht unter die halben Basispreise:

Nachfrage ca. 1/2 X Angebot: Preise / 2
Nachfrage ca. 2 X Angebot: Preise X 2
Nachfrage ca. 3 X Angebot: Preise X 3
Nachfrage ca. 4 X Angebot: Preise X 4

Qualitatsstufen

Die Preise der Listen im Anhang verstehen sich als Kosten
fiir Gegensténde in normaler Alltagsqualitit. Je nach Situa-
tion sind aber eventuell andere Qualitédtsstufen erwiinscht.
Analog zum System fiir Handwerksfertigkeiten gibt es fiir
die anderen Qualitatsstufen ungeféhr folgende Preisstufen:

(Q0) minderwertige Qualitit: 1/2 Preis oder weniger
(Q1) (normale Ware: Normalpreis)

(Q2) gehobene Qualitit: Preis % 2

(Q3) exzellente Qualitit: Preis % 3 bis 5
(Standard X 4)

Preis x 5 und mehr.
(Standard X 8)

(Q4) Luxusqualitiit:

Es empfiehlt sich die Qualitit der erworbenen Gegenstinde
bei diesen zu notieren, insbesondere wenn sie nicht der
Standardqualitdt entsprechen. Grundsitzlich haben nicht be-
sonders gekennzeichnete Gegenstinde Standardqualitét.

Diese Stufen entsprechen den Stufen im System fiir Hand-
werksfertigkeiten. Zusétzlich ergeben sich noch Preis-
schwankungen aufgrund der Herstellungsstoffe, diese ent-
sprechen den obigen Stufen. Bei hochwertiger Ware mit so-
wohl besserer Qualitit als auch besseren Herstellungs-
stoffen sind beide Preissteigerungen zu addieren.

Riistungen

Bei Riistungen gelten die angegebenen Preise fiir Standard-
riistungen. Diese passen Wesen von menschlichem Korper-
bau und 160 - 180 cm Grofe, unabhingig vom Figurwert.
Fir Riistungen, die von diesen MaBen abweichen ergeben
sich

je £15 cm GroBle Preis 5 %.

Maximal sinkt so der Preis aber nur um 20 %, da schr klei-
ne Riistungen praktisch immer Sonderanfertigungen sind.

Auch bei Riistungen gibt es die verschiedenen Qualitdtsstu-
fen. Diese bewirken hier eine Anderung des Gewichtes der
Riistungen mit dem sich auch die Behinderung durch die
Riistung dndert und zwar:

Qualitéatsstufe Gewicht EW-Abzug |
minderwertig (Q0) +25% +12 %
normal (Q1) Standard +0
gehoben (Q2) -15% -7 %
exzellent (Q3) - 25% -12%
Luxusqualitat (Q4) - 30% -15%

Dabei reduziert sich das auf das Gepéck anzurechnende Ge-
wicht entsprechend. AuBlerdem gibt es noch magisch produ-
zierte Riistungen bei denen auch die Behinderungen der
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Charakteristik einer leichteren Riistung entsprechen (s. Ma-
gische Gegenstdnde).

Waffen

Bei Waffen héngt der Preis nicht nur von der Waffenart ab,
sondern auch von der jeweiligen GrofBe. In der Tabelle ist
jeweils der Preis filir eine durchschnittliche Grofle angege-
ben, fiir Waffen die davon abweichen, errechnet sich der
Basispreis anhand der Kampfstirke KS1, und zwar:

Preisdifferenz = (KS1 - KS1(Standard)) x 5) %,
mindestens aber die Halfte des Preises der Standardwaffe.

Zusétzlich gelten natiirlich die Qualitatsstufen. Dabei be-
wirkt eine hohere Qualitétsstufe bei Nahkampfwaffen und
Schilden, dass eine Waffe mehr Strukturschaden vertrégt,
als es eigentlich ihrer GroBe entspricht (siehe Tabellen fiir
kritische Erfolge und Fehler im Kampf), und zwar:

minderwertige Qualitit: Schadensgrenze = KS1/2
(normale Waffe: Schadensgrenze = KS1)

gehobene Qualitit: Schadensgrenze = 3/2 x KS1
exzellente Qualitit: Schadensgrenze =2 x KS1
Luxusqualitit: Schadensgrenze = 3 x KS1

Alternativ gibt es auch Waffen hoherer Qualitét, die beson-
ders leicht gebaut sind. Hier liegen die Verschiebungen, je
nach Waffe bei -20 % bis -50 % Gewichtsvorteil bei Q4-
Waffen.

Bei Fernwaffen haben die Qualititsstufen spezielle Bedeu-
tung fiir die moglichen Schussstirken. Dieses ist jeweils in
den speziellen Waffenkapiteln erldutert

Reisekosten

Die in den Tabellen angegebenen Reisekosten sind jeweils
Tageskosten, soweit es nicht ausdriicklich anders angegeben
ist. Bei Reisen von kiirzerer Dauer errechnen sich die Basis-
preise im Prinzip mit

1/10 Tagespreise je Stunde + 25% Basiskosten.

Bei ldngeren Reisen ermitteln sich die Kosten mit

Tage 2 + 3: 80% Kaosten,

Tage 4 + 5: 60% Kosten,

ab 6. Tag: 50% Kosten.

Als Tabelle:

Tage Kostenfaktor Tage Kostenfaktor
1 1 8 5,3
2 1,8 9 5,8
3 2,6 10 6,3
4 3,2 11 6,8
5 3,8 12 7,3
6 4,3 13 7,8
7 4,8 14 8,3

AuBlerdem gibt es ggf. auch Qualitdtsstufen des Reisekom-
forts, z.B. bei Reisen mit verschiedenen Unterbringungs-
moglichkeiten (Schiffskabinen etc.). Hier modifizieren sich
die Kosten nach der Komfortstufe analog zum System der
Qualitdtsstufen.

Tiere

Bei Tieren gibt es dhnliche Qualititsstufen, wie bei Gegen-
stainden. Dabei entsprechen den Qualitétsstufen jeweils Tie-
re, bei denen die wesentlichen Eigenschaften im Rahmen
der fiir die jeweilige Tierart typischen Schwankung in den
folgenden Bereichen liegen:

minderwertiges Tier: Eigenschaftswerte -100 bis -50%
normales Tier: Eigenschaftswerte -25 bis +25%
gehobene Qualitit: Eigenschaftswerte ca. +50%
exzellente Qualitit:  Eigenschaftswerte ca. +100%
Luxusqualitit: Eigenschaftswerte ca. +150%

Dabei bedeutet +100%:
Wert = Mittelwert + Standardvariation.

Dabei handelt es sich jeweils um die Eigenschaftswerte, auf
die bei diesen Tieren besonderen Wert gelegt wird, also
z.B. Bewegungswerte bei Reittieren, Marschgepick (=
Kraft) bei Tragtieren etc.

Betrugsgefahr

Bei Kauf und Verkauf von Waren und Tieren lésst sich na-
tirlich die Gefahr des Betruges nie ganz ausschlieen. Al-
lerdings gibt es dabei einige grundlegende Aspekte.

- Grundsétzlich gibt es bei jeder Ware (auch bei Tieren),
die Moglichkeit, die Qualitdt von einem Kundigen ab-
schétzen zu lassen. Dieses geht zum einen nach dem Gut-
achtensystem fiir Handwerker/innen, zum anderen durch
Beurteilung durch eine Person mit der entsprechenden
Wissensfertigkeit. Diese kann z.B. durch einen einfach er-
folgreichen AEW(Tierkunde - Art) mit WM+30 die Qua-
litdt eines Tieres zuverlédssig einschétzen.

- Angesehene Handwerker/innen und Handler/innen die vor
Ort leben sind meist an ihrem guten Ruf interessiert. Der
Ruf solcher Personen ist im allgemeinen leicht durch Her-
umfragen bei Einheimischen (z.B. mit Gassenwissen) zu
erfahren. Bei diesen ist die Gefahr des Betruges praktisch
Null. Allerdings bieten sie selten Ware zu giinstigeren
Preisen an, als sie miissen.

- Bei Geschéften mit unbekannten Personen kann versucht
werden, einen Betrug durch Einsatz der Fertigkeit Men-
schenkenntnis zu bemerken. Bei erfolglosem AEW(Men-
schenkenntnis) kann dabei keine Einschitzung vorgenom-
men werden.
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Fortbewegangs- and Transportmittel

In den folgenden Kapiteln sind die wichtigsten Fortbewe-
gungs- und Transportmittel beschrieben. Dabei geht es we-
niger um ihre jeweilige Verfiigbarkeit - dieses ist Teil eines
konkreten Weltentwurfes. In diesen Kapiteln geht es vor al-
lem um die grundsitzlichen Regeln, nach denen diese
Transportmittel in das Bewegungssystem von Tjoste inte-
griert werden konnen. Dabei sind neben allgemeinen Regeln
auch moglichst konkrete Beispiele angegeben, oder ausge-
hend von einem Standardfall die Regeln fiir abweichende
Fille dargestellt.

Reit- und Lasttiere

Bei Reittieren und Lasttieren sind die Bewegungswerte di-
rekt der jeweiligen Beschreibung des Tieres zu entnehmen.
Das Gewicht der reitenden Person bzw. des Gepécks ist da-
bei im Verhiltnis zum Marschgepick zu betrachten. Daraus
ergibt sich vollig analog zu der Regelung bei Humanoiden
eine eventuell verringerte Bewegungsweite des Tieres.

Dabei sind Reittiere normalerweise eher schnellere Vertre-
ter ihrer Spezies, wihrend Lasttiere meist mehr auf grofit-
mogliche Tragkraft ausgesucht sind. Einige typische Werte
sind die folgenden:

Reitpferd mit leichtem Reiter ohne Gepéick (75 kg):

B-M: 8/4h (5,8 km/h)
B-L: 27/30 Min (19 km/h)
B-S: 63/60s (45 km/h)
Packpferd mit mittlerem Gepick (100 kg):
B-M: 7/4h (5 km/h)
B-L: 24/30 Min (17 km/h)
B-S: 58/60s (42 km/h)

Wagen

Bei Wagen ergeben sich die Werte fiir die Bewegungswei-
ten grundsétzlich aus einer Umrechnung des Wagenge-
wichtes in ein Marschgepick fiir die Zugtiere und aus einem
Bremsfaktor abhingig von der Wagenqualitit und dem Un-
tergrund. Hat ein Wagen mehrere Zugtiere, so wird das
,Marschgepick® gleichmifBig auf diese verteilt.

Dabei ist die Umrechnung in ein Marschgepack noch ab-
héngig von der Steigung des Weges, es gilt dabei:

MGep [kg] = Wagengewicht [kg]
% (1/6 + Steigungswinkel / 50)

Da keine Strae wirklich ganz eben ist, ist es in guter Néhe-
rung realistisch, von einer Umrechnung

MGep [kg] =1/5 x Zuggewicht [kg]

bei Zuggewicht =Wagengewicht
X (1+ Steigungswinkel / 10)

auszugehen, wobei in etwa Schritte von 5° Steigung zu be-
riicksichtigen sind. Fiir verschiedene Zuggewichte je Zug-

tier gilt dann z.B. bei Pferden die folgende Tabelle fiir die
Bewegungsweiten Abziige:

Zuggewicht B-M B-L B-S
je Pferd [kg] Basis Basis Basis
100 11 33 76
150 11 32 74
200 10 31 71
250 10 30 69
300 9 29 67
350 8 27 64
400 8 26 62
450 7 25 60
500 7 24 58
550 6 23 55
600 6 22 53
650 5 21 51
700 4 19 48
750 4 18 46
800 3 17 44
850 3 16 42
900 2 15 39
950 2 14 37
1000 1 13 35
1100 0 11 33
1200 0 10 31
1300 0 9 28
1400 0 8 26
1500 0 7 24
1600 0 6 21
1700 0 5 19
1800 0 3 17
1900 0 2 15
2000 0 1 12

Ebenso spielt eine Rolle, wie gut der Untergrund ist, denn je
schlechter der Untergrund ist, desto grofer ist die erforderli-
che Zugkraft aufgrund der Reibungskrifte. AuBerdem spielt
natiirlich die Qualitit des Wagens selber eine Rolle, je bes-
ser die Achsenlager sind, desto geringer sind die Reibungs-
verluste. Fiir die Untergriinde und Wagenqualititen gilt da-
bei die folgende Tabelle:
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Abziige B-M / B-L / B-S
Wagenqualitiit
Untergrund gut normal niedrig
(Q4,Q3) | (Q2,0Q1) (Q0)

glatte Strafle -1/-3/-8 | -1/-4/-10 | -2/-5/-13
Kopfsteinpflaster | -2/-4/-10 | -2/-5/-11 | -3/-6/-14
Sandweg mit ei-
nigen Schlaglo- | -2/-4/-11 | -2/-5/-12 | -3/-6/-15
chern
Sandweg mit vie-
len Schlaglo- 3/-6/-15|-3/-7/-16 | -4/-9/-18
chern
aufgeweichter

3/-5/-13 | -3/-6/-14 | -4/-8/-17
Untergrund
tefgriindiger | 4/ g/20 | -4/-9/-20 |-5/-10/-21
Matsch

Damit ergibt sich fiir einen bestimmten Wagen / Kutsche
die Bewegungsweiten nach:

B-X =B-X nach Zuggewicht je Zugtier (nach Tabelle)
+ Abzug nach Untergrund / Qualitit (Tabelle).

Hochwertige Tiere

Sind besonders schnelle Tiere vor eine Kutsche gespannt so
ist einfach der Unterschied der (mittleren) Bewegungswei-
ten zu den Standardbewegungsweiten 12 / 35 / 80 zu neh-
men und auf die Bewegungswerte der Kutsche zu addieren.
Bei langsamen Zugtieren oder verletzten ist entsprechend
Abziige zu ermitteln.

Haben die Tiere ein merklich abweichendes Marschgepack
(Kraft), so ist dieses analog zu einem Unter- bzw. Uberge-
wicht zu behandeln. Erhoht sich die Kraft der Zugtiere ist
dies gleichbedeutend zu einer umgekehrt proportionalen Er-
niedrigung des Gewichts der Kutsche, so ist z.B. Kraft + 18
(= + 10%) identisch mit Gewicht - 10 %.

Unter- und Ubergewicht

Bei Abweichungen vom Standardgewicht ist dieses leicht zu
berticksichtigen. Erhdht sich das Gewicht um 175 kg je
Zugtier, so ergibt sich ein zusétzlicher Abzug von 1/2 /4
bei Pferden. Umgekehrt gibt es bei Untergewicht erhohte
Geschwindigkeiten.

Streitwagen / Leichte Personenkutsche

Ein Streitwagen oder eine leichte Personenkutsche ist ein
leicht gebauter einachsiger Wagen mit Sitz oder Stehmdog-
lichkeit fiir normalerweise 2 Personen. Dabei ergibt sich ein
Leergewicht von ca. 150 kg und eine Zuladung von ca. 150
kg. Gezogen wird ein solcher Wagen von ein bis zwei Pfer-
den, womit sich die folgenden durchschnittlichen Bewe-
gungswerte ergeben.

einspiannig: B-M: 7/4h (5,0 km/h)
B-L: 24/30 Min (17,3 km/h)
B-S: 55/60s (39,6 km/h)

zweispinnig: B-M: 9/4h (6,5 km/h)
B-L: 27/30 Min (19,4 km/h)

B-S: 62/60s (44,6 km/h)

Schwere Reisekutschen

Schwere Reisekutschen sind geschlossene zweiachsige Wa-
gen, die in ihrer Kabine Platz fiir 6 bis 8 Personen bieten.
TIhr Leergewicht liegt bei ca. 500 kg, das Gewicht mit Passa-
gieren bei etwa 1100 kg. Diese Wagen werden von zwei bis
vier Pferden gezogen, womit sich als durchschnittliche Be-
wegungswerte ergeben:

zweispiannig: B-M: 4/4h (2,9 km/h)
B-L: 18/30 Min (13,0 km/h)
B-S: 42/60s (30,2 km/h)
vierspinnig: B-M: 7/4h (5,0 km/h)
B-L: 24/30 Min (17,3 km/h)
B-S: 55/60s (39,6 km/h)
Planwagen

Unter Planwagen werden hier alle schweren Wagen mit
groBBer Ladefldche, die fiir groBere Reiseentfernungen ge-
dacht sind, verstanden.

Ein Planwagen hat typischer Weise ein Leergewicht von ca.
600 kg und eine mittlere Zuladung von 1200 kg. Dabei wird
er meist von einem Sechser- oder Vierergespann kriftiger
Zugpferde oder Maulesel gezogen. Damit ergeben sich die
folgenden durchschnittlichen Bewegungswerte:

vierspéinnig: B-M: 5/4h (3,6 km/h)
B-L: 20/30 Min (14,4 km/h)
B-S: 48/60s (34,6 km/h)

sechsspiannig: B-M: 7/4h (5,0 km/h)
B-L: 24/30 Min (17,3 km/h)
B-S: 55/60s (39,6 km/h)

Leiterwagen / Leichte Transportwagen

Leiterwagen und leichte Transportwagen werden vor allem
im landwirtschaftlichen Bereich fiir kurze Strecken benutzt.
Sie wiegen leer ca. 250 kg und werden mit durchschnittlich
500 kg beladen. Typischerweise werden sie von einem ein-
zelnen Pferd oder Ochsen gezogen, womit sich als typische
Bewegungswerte ergeben:

Zugpferd: B-M: 2/4h (1,4 km/h)
B-L: 13/30 Min (9,4 km/h)
B-S: 34/60s (24,5 km/h)

Zugochse: B-M: 4/5h (2,9 km/h)
B-L: 12/20 Min (8,6 km/h)
B-S: 21/30s (15,1 km/h)

Hundeschlitten

Bei Hundeschlitten wird analog wie bei den Wagen verfah-
ren - aus dem Schlittengewicht ergibt sich ein Gepackge-
wicht fiir die Zugtiere und daraus ihre konkreten Bewe-
gungswerte. Ausschlaggebend filir den Bremsfaktor ist dabei
der Zustand des Schnees und die Kufenqualitit, es ergeben
sich als zusétzliche Abziige B-M / B-L / B-S:
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Abziige B-M / B-L / B-S

Schlittenqualitiit

Untergrund gut normal niedrig

(Q4,Q3) | (Q2,01) (Q0)
fester trockener
Schnee (unter -1/-3/-7 | -1/-4/-8 | -2/-5/-10
-5°C)
Pulverschnee
(nicht zu tief- 2/-4/-9 | -2/-5/-10 | -3/-6/-12
griindig)
feuchter Schnee
(iiber 4°C) 3/-6/-12 | -3/-7/-13 | -4/-8/-15

Ein typischer Hundeschlitten wiegt etwa 30 kg und wird mit
150 kg beladen, sowie von 5 Hunden gezogen. Damit erge-
ben sich als typische Bewegungswerte fiir durch-
schnittlichen Schnee:

Ser Hundegespann: B-M: 5/6h (3,6 km/h)
B-L: 23/30Min (16,6 km/h)
B-S: 57/30s (41 km/h)

Boote

Bei Booten ist wie bei kaum einer anderen Fortbewegungs-
art die Geschwindigkeit vom Boot selber abhéngig. Deshalb
sind hier nur grobe Angaben zu typischen Bootsvarianten
moglich.

Kanu

Das typische Kanu ist etwa 4-5 m lang und tragt bis zu drei

Personen. Dazu kommen 75 kg Marschgepédck. Fiir die

Fortbewegungsstufe gelten die Standardzeitrdume, die Be-

wegungsweiten sind:

Marsch: 3, beherrscht die steuernde Person Paddeln auf
iiber 50 ist B-M =4,

Laufen: 2 + (Kr / 40) + Steuerperson-Bonus, Steuerper-
son-Bonus = EW(Paddeln) / 40 der steuernden Person,
bei Kraft ist die Kraftsumme aller Paddler/innen zu neh-
men und erst am Ende abzurunden.

Sprint: Laufen % 1,3.

Fir die AEW(Paddeln) im Rahmen des Bewegungssystems
ist dabei stets der Mittelwert der AEW aller paddelnden
Personen zu nehmen, wobei die steuernde Person doppelt
zahlt, mit diesem Mittelwert wird dann die tatsdchliche
Bootsgeschwindigkeit ermittelt.

Ein Kanu ist bis zu einer Windstdrke von ca. 4 (Beaufort-
Skala, vgl. unten) problemlos zu nutzen. Ab dann bremst
der Wind um B(Windstéirke - 4) bei seitlichem Wind und
sogar doppelt so stark bei Wind von vorne. Ab ca. 6 Wind-
stirken bekommt ein offenes Kanu Sturmprobleme, ein mit
Spritzdecke abgeschlossener Kajak ab ca. 8.

Fiir tibergrole Kanus gelten die obigen Werte im Prinzip
genauso, je weiterer Person verldngert sich das Kanu um ca.
0,5-1 m, und tragt 25 kg Marschgepéck zusitzlich. Aller-
dings konnen nur immer die besten 4 Paddler/innen effektiv
bei der Fortbewegung angerechnet werden (Kraftsumme
und AEW(Paddeln)).

Ruderboote

Ruderboote sind in leichter Bauweise mit Kanus vergleich-

bar. Meistens sind sie aber schwerer gebaut und haben des-

halb mehr Zuladung. Das typische Ruderboot ist etwa 5 m

lang und trigt bis zu drei Personen. Dazu kommen 150 kg

Marschgepéck. Fiir die Fortbewegungsstufen gelten die

Standardzeitraume, Die Bewegungsweiten sind:

Marsch: 4, beherrscht die steuernde Person Rudern auf
iber 50 ist B-M = 5,

Laufen: 2 + (Kr / 33) + Steuerperson-Bonus, Steuerper-
son-Bonus = EW(Rudern) / 33, bei Kraft ist die Kraft-
summe aller rudernden Personen zu nehmen und erst am
Ende abzurunden.

Sprint: Laufen x 1,3.

Fiir die AEW(Rudern) im Rahmen des Bewegungssystems
ist dabei stets der Mittelwert der AEW aller rudernden Per-
sonen zu nehmen, wobei die steuernde Person doppelt z&hlt,
mit diesem Mittelwert wird dann die tatsdchliche Bootsge-
schwindigkeit ermittelt.

Fiir besonders leicht und schlank gebaute Boote kdnnen
sich diese Werte verdoppeln, allerdings sinkt entsprechend
die Zuladung auf 0, Faustregel ist, X% mehr Bewegungs-
weite = X% weniger Marschgepdck beim Boot.

Ein Ruderboot ist bis zu einer Windstirke von ca. 4 (Beau-
fort-Skala, vgl. unten) problemlos zu nutzen. Ab dann
bremst der Wind um B(Windstérke - 4) bei seitlichem Wind
und sogar doppelt so stark bei Wind von vorne. Ab ca. 7
Windstiarken bekommt ein offenes Ruderboot Sturmproble-
me, besonders leicht gebaute Boote schon ab etwa 5.

Fiir groBere Ruderboote gelten die obigen Werte im Prinzip
genauso, je weiterer Person verldngert sich das Boot um ca.
0,5-1 m, und tragt 50 kg Marschgepick zusitzlich. Aller-
dings konnen nur immer die besten 4 rudernden Personen
effektiv bei der Fortbewegung angerechnet werden (Kraft-
summe und AEW(Rudern).

Bei groflen geruderten Schiffen, ab etwa 10 rudernden Per-
sonen, ist es praktischer einen Mannschafts-Mittelwert zu
bilden, und diesen als alleinigen AEW(Rudern) zu benut-
zen. Der EW(Rudern-Mannschaft) ist der Mittelwert aller
EW(Rudern) plus dem EW(Schiffsfithrung) / 10 des ent-
scheidenden Kommandanten. Fiir Boote unter 20 Rudern-
den braucht die kommandierende Person nur die Fertigkeit
Rudern, die statt der Schiffsfilhrung verwendet werden
kann. Diese Regelung empfiehlt sich insbesondere bei
Schiffen wie Wikinger-Langbooten (30-100 Rudernde) und
Galeeren (80 - tiber 200 Rudernde).

Segelboote
Standardregeln fiir Segelboote

Bei Segelbooten sind die Bewegungsweiten reduziert auf
eine Bootsgrundgeschwindigkeit, die praktisch eine feste
GroBe ist. Zeitrdume und Variation dieser Geschwindigkeit
beim Segeln sind bei der Fertigkeit Segeln beschrieben.
Hier geht es darum, wie eine Vorstellung von der Boots-
grundgeschwindigkeit ermittelt werden kann.

Maximale Bootsgeschwindigkeit: Aufgrund des Wel-
lenwiderstandes kann ein Boot normalerweise eine Ge-
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schwindigkeit, die den Wert (2,4 x (Wurzel aus Wasser-
linienlédnge [m])) in Knoten nicht iiberschreiten. Daraus
ergibt sich folgende Tabelle von Hochstgeschwindig-
keiten fiir Segelboote:

Mindest- | Geschw. B Standardbauart
linge in kn Zuladung (s.u.)

43 5,1 13 80 kg
5,0 5,4 14 125 kg
5,8 5,8 15 195 kg
6,6 6,2 16 287 kg
7,4 6,6 17 405 kg
8,3 7,0 18 571 kg
9,2 7,4 19 778 kg
10,2 7,8 20 1061 kg
11,3 8,2 21 1442 kg
12,4 8,6 22 1906 kg
13,5 8,9 23 2460 kg
14,7 9,3 24 3176 kg
16,0 9,7 25 4096 kg
20 10,7 27 8t
30 13,1 34 27t
40 15,2 39 64t

Diese Geschwindigkeit erreichen Boote aber nur unter
giinstigen Bedingungen, aullerdem sind insbesondere
schwere Boote normalerweise langsamer. Deshalb er-
geben sich abhingig von Bauweise und Wind folgende
Abweichungen:

Bauart: Die Geschwindigkeiten in der Tabelle gelten fiir
leichte Boote, die von ihrer Konstruktion auf geringe Zu-
ladung ausgelegt sind. Fiir sie gilt, dass die Zuladung
gleich dem Kubik der Lénge ist:

Standard-Zuladung [kg] = Linge® [m?].

Boote, die mehr Gewicht befordern sollen, sind entspre-
chend bauchiger und schwerer gebaut und deshalb auch
langsamer. Thre maximale Geschwindigkeit sinkt um Bl
je weitere 25 % Ladekapazitit. Als Zuladung zéhlen da-
bei auch Passagiere, Besatzung und Ausriistung, die nicht
unmittelbar zu Masten und Segeln zihlt.

Seetiichtigkeit und Windstirke: Ein Boot kann unter-
schiedlich stabil gebaut sein, je stabiler es ist, desto
schwerer ist es auch. Dieses beeinflusst die Windstarke,
bei der es seine Hochstgeschwindigkeit erreicht. Allge-
mein gilt dabei:

Wenn ein Boot bei X Windstirken (Beaufort-Skala, vgl.
unten) seine Hochstgeschwindigkeit erreicht (Optimum1),
so wird es ab Windstdrke (1,5 x X) wieder langsamer
(Optimum?2), ab ca. (2 x X) Windstirken, spétestens aber
ab Windstirke 11, bekommt es Sturmprobleme (Sturm-
grenze). Dabei steigt seine Geschwindigkeit ab Windstér-
ke O proportional bis zur Hochstgeschwindigkeit bei
Windstarke X an, bleibt dann bis (1,5 x X) konstant und
sinkt dann bei stidrkerem Wind wieder gleichméafig bis auf
0 bei einer Windstirke von (2,2 % X).

Die typische Seetiichtigkeit liegt dabei im Bereich von 3
bis 6, meist sind die Boote dabei so ausgelegt, dass sie fiir
das von ihnen befahrene Revier und sein Wetter optimal
sind:

Bootstyp Optl | Opt2 | Sturm-
grenze

Leichtwetter-Boot,

typisch fiir Binnenge- 3 45 6

wasser

Schwerwetter-Boot / 6 9 1

Hochseeschiff

Kiistenboot 45 | 6,75 9

Groflere Schiffe haben zusétzlich den Vorteil, dass sie
durch Setzen von mehr oder weniger Segeln, bzw. Zusatz-
segel, ihre Untergrenze um eine Windstdrke verschieben
konnen. so dass sie ihre Hochstgeschwindigkeit iiber
einen weiteren Bereich erreichen.

Tatséiichliche Zuladung: Befordert ein Boot mehr Zula-
dung, als es seiner Bauart entspricht, so wird es bei leich-
ten Winden langsamer. Dabei verschiebt sich die Wind-
stirke bei der es seine Hochstgeschwindigkeit erreicht
(Optimum1) um +0,5 je 20 % Ladung iiber seinem Bau-
art-Wert. Ab einer Uberladung von 50 % sinken aller-
dings auch die Sturmgrenze und das Optimum?2 um -0,5 je
10% Zuladung tiber 150 %.

Windrichtung: Beim Erreichen der maximalen Geschwin-
digkeit muss der Wind seitlich oder von hinten kommen.
Ist ein Boot in der Lage auch schrig gegen den Wind zu
segeln so sinkt seine Geschwindigkeit um 1% je 1° gegen
den Wind, der spitzeste Winkel der moglich ist, liegt bei
45-60°, je nach Art der Segel.

Grofle Handels- und Kriegsschiffe segeln nicht die Ge-
schwindigkeiten, die aufgrund der Tabelle zu erwarten wé-
ren. Da sie meist sehr bauchig sind und auf grofle Zuladung
gebaut, betragt ihre maximale Geschwindigkeit im allgemei-
nen etwa B20 bis B25. Fiir die Fithrung von Schiffen ab
etwa 15 Metern ist neben Segeln auch die Fertigkeit
Schiffsfiihrung wichtig (s. dort).

Typische Boote

kleines Kiistensegelboot: Linge ca. 6 m, maximal B 15,
Ladung 300 kg (U4 Personen), Optl / 2 / Sturmgrenze:
4/6,5/8.

Ein offen gebautes Boot mit einem Mast und einem oder

zwei Segel,

Praxiswerte: B-M = 10,5, B-L =12, B-S=15,
12-Stunden-Strecke: 90 km
Tagesstrecke: 135 km

kleines Fischerboot: Linge ca. 9 m, maximal B 16 (B-M =
11, B-L = 13, B-S = 16), Ladung 1400 kg (O3 Pers, 300
kg Ausriistung, bis 850 kg Fracht / Fang), Optl / 2 /
Sturmgrenze: 6 /9 / 11.
Ein meist halboffen gebautes Boot: vorn und hinten
Decks, mittschiffs ein offener Laderaum fiir den Fang,
Aufler dem Mast mit 2 - 3 Segeln hat es einen Ladebaum
und verschiedene Mechaniken zum Handhaben der Netze.
Praxiswerte: B-M =11, B-L =13, B-S= 16,
12-Stunden-Strecke: 95 km
Tagesstrecke: 143 km
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Kiistenfrachter: Linge ca. 16 m, maximal B 14, Ladung
15 t (8 Personen Besatzung, 250 kg Ladegerit, 14 t
Fracht) Optl / 2 / Sturmgrenze: 4-5/ 7,5/ 10.

Ein geschlossen gebautes Schiff mit festem Deck, einsto-

ckigem Laderaum und eventuell einem Heckaufbau, 2

Masten mit 3 - 5 Segeln.

Praxiswerte: B-M = 10, B-L =12, B-S = 14,
12-Stunden-Strecke: 86 km
Tagesstrecke: 130 km

Hochseefrachter: Linge ca. 25 m, maximal B 20 (B-M =
14, B-L = 16, B-S = 20), Ladung 100 t ((16 Personen Be-
satzung, 500 kg Ladegerit, 10 Passagiere + Kabinenaus-
bau, 90 t Fracht) Optl / 2 / Sturmgrenze: 5-6 /9 / 11.

Ein geschlossen gebautes Schiff, meist mit Bug und

Heckaufbau, ein oder zweistockigem Laderaum und 3

Masten, mit 5 - 8 Segeln.

Praxiswerte: B-M = 14, B-L = 16, B-S = 20,
12-Stunden-Strecke: 120 km
Tagesstrecke: 180 km

Die bei diesen Typen angegebenen Praxiswerte sind die Be-
wegungsweiten bei giinstigem Wind. Die 12-Stunden-Stre-
cke entspricht der Marschgeschwindigkeit unter giinstigen
Bedingungen und wird auch bei leicht ungiinstigeren Bedin-
gungen durch entsprechend besseres Segeln erreicht. Bei
der Tagesleistung wird von 24 Stunden ununterbrochener
Fahrt ausgegangen, wobei allerdings nachts (aus Griinden
der Sicherheit) nur mit reduzierte Geschwindigkeit gefahren
wird, sie entspricht dem 1,5-fachen der 12-Stunden-Stecke.

Segelschlitten

Obwohl sie Schlitten sind, gleichen die Eigenschaften von
Segelschlitten doch eher denen von Segelbooten. Allerdings
gibt es eine bedeutenden Unterschied: sie kdnnen enorm
schnell sein!

Auch zu ihrer Steuerung ist die Fertigkeit Segeln erforder-
lich, allerdings gilt als Basisfertigkeit Fahren-Land.

Baustirke: Schlitten lassen sich nach der Stabilitdt ihrer
Konstruktion einordnen. Je stabiler ein Schlitten gebaut ist,
desto stirkeren Wind vertrdgt er, allerdings wird er dabei
auch schwerer und langsamer. Dabei kann die Baustérke als
Zahlenwert durch die obere Windgrenze ausgedriickt wer-
den. Dann gilt fiir einen Schlitten der Baustérke X:

Basisgeschwindigkeit = Windstiirke % (20 - X)
Sturmprobleme: ab Windstéirke X

Typische Baustirken sind 5 fiir Sportschlitten, 9 fiir Last-
schlitten. Sehr groBe Schlitten konnen ihre Segelfliche an-
passen und damit bei niedrigen Windstdrken ihre Baustérke
um bis zu -3 erniedrigen.

Ansonsten gilt die Regelung fiir Boote mit dem Marschge-
pack analog, mit 75 kg je 4 m? Basisflache (bei einer Drei-
ecksfliche mit Lange : Breite = 3 : 2). Wird der vorgesehe-
ne Beladungswert iiberschritten ergeben sich Abziige von
Baustédrke +1 je zusitzlichen 25 kg / (4 m?). Ein Schlitten
vertragt dabei normalerweise aufgrund der Stabilitdt der
Konstruktion lediglich eine Uberladung von Baustirke / 3.

Im Gegensatz zu Booten verliert ein Segelschlitten keine
Geschwindigkeit, wenn er schridg gegen den Wind segelt.
Typische SchlittengroBen mit Standard-Zuladung (und dop-
pelter Uberladung) sind:

4 m?: Léange 3,5 m, Breite 2,3 m, Ladung 75 (+50)kg;

8 m* Linge 4,9 m, Breite 3,3 m, Ladung 150 (+100)kg;
12 m* Lénge 6 m, Breite 4 m, Ladung 225 (+150)kg;

16 m* Lénge 6,9 m, Breite 4,6 m, Ladung 300 (+200)kg;
20 m?: Lange 7,7 m, Breite 5,2 m, Ladung 375 (+250)kg;
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Die Beaufort-Skala

Da es bei Booten wichtig ist, wie stark der Wind ist, ist hier kurz die (auch im Alltag verwendete) Beaufort-Skala fiir die Wind-
stirke in groben Ziigen dargestellt. Die Wellenhdhen sind natiirlich von der Umgebung abhingig, auf sehr groBen Ozeanen
kdnnen sie ca. bis zum 1,5-fachen der angegebenen Werte reichen, bei kleineren Gewissern (Meeresarmen etc.) ndhern sie sich
den Werten fiir geschlossene Gewisser an.

Beaufort Wind Wind S Wellenhohe Wellenhéhe geschlossene Gewisser
caufor mn [km/h] eegang freies Meer (Wellen-Lauflinge ca. 1 - 3 km)
0 Windstille <1 glatte See 0Om 0Om
1 schwach 1-3 sehr ruhige See 0,3m 0,1 m
2-4 leicht - 4 - 15 | ruhig - leicht bewegt, wenig 03-1m 0,1-0,3m
frisch Schaum
5-7 Starkwind | 16 - 33 | bewegt - grob, Wellen bre- 1-3m 0,3-0,7m

chen , Schaum, Gischt

8-10 Sturm 34 - 55 | hohe steile See, Wellen rol- 3-6m 0,7-12m
len, Gischtflug

11,12 Orkan > 56 schwere See, extremer 6-10m 1,2-1,5m
Gischtflug,
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Nichtmenschliche Spieler/innen-
Charaktere

Allgemeines
Eigenschaftsschema fiir nicht-
menschliche Charaktere

Bei dem System zum Erstellen eines Spieler/innen-Charak-
ters im Kapitel Erschaffen einer Abenteurer/in-Figur wurde
von einer menschlichen Figur ausgegangen mit Eigen-
schaftswerten, wie sie die meisten Menschen auf der Erde
aufweisen. Es soll aber auch moglich sein, Figuren zu spie-
len, deren FEigenschaften von den durchschnittlichen
menschlichen abweichen, sei es als vollig andere Art wie
Elben, Zwerge etc., sei es, dass zwischen Menschen ver-
schiedener Regionen Unterschiede gemacht werden.

Deshalb gibt es in Tjoste das Prinzip, die relativen Basisei-
genschaften in absolute umzurechnen, bei dem auch deutli-
che Abweichungen vom menschlichen ,,Standard* moglich
sind. AuBerdem gibt es in Tjoste dazu ein allgemeines
Schema zur Gestaltung nichtmenschlicher Charaktere, das
im Folgenden beschrieben ist.

Dabei wird im Grundsatz angelegt, dass fiir jeden Vorteil,
den eine Art durch ihre Eigenschaften erhilt, auch ein
Nachteil in Kauf genommen werden muss. Damit soll ge-
wihrleistet werden, dass die Wahl einer bestimmten nicht-
menschlichen Art nicht automatisch Superfiguren schafft,
die den menschlichen Spieler/innen-Charakteren von vorn-
herein iiberlegen sind. Um eine insgesamt ausgeglichene
Gestaltung moglich zu machen gibt es dafiir eine Tabelle
von Variationen, die nach positiver und negativer Wirkung
sortiert sind. Es sind dann jeweils gleich viele Variationen
mit vorteilhafter und mit nachteiliger Wirkung vorzuneh-
men.

Unverinderliche Eigenschaften

Ein Grundsatz bei Tjoste ist, dass Logiktalent, Intuition
und Magietalent bei allen Arten gleich sind. Ebenfalls gibt
es normalerweise keine Ausschliisse beim Lernen von Fer-
tigkeiten.

Aufler acht gelassen werden bei der Variation ebenfalls die
Werte fiir Sympathiewert, Aussehen und Stimme. Diese
sind im Prinzip subjektiv, schon innerhalb der menschlichen
Kulturen sind sie nicht unbedingt einheitlich und deswegen
ist eine Abwandlung nicht sinnvoll. Im Rahmen eines ge-
schlossenen Weltsystems ist es moglich die subjektive Ein-
schitzung verschiedener anderer Humanoiden in Umrech-
nungsregeln zwischen den Arten und Kulturen zu fassen.

Eigenschaften mit Anrechnung

Ausgehend von den verschiedenen Berechnungsregeln fiir
Menschen, kann bei einigen Eigenschaftswerten jeweils die

Basis und eventuell der Anrechnungsfaktor geéndert wer-
den. Dabei folgen die meisten Werte einem Schema:

Eigenschaft = Basis + Faktor x Wiirfelwurf + Sonstiges

In diesem Schema koénnen fiir nichtmenschliche Wesen die
Werte von Basis und ggf. Faktor verdndert werden. Bei den
Basiseigenschaften gilt diese Regel fiir die Umrechnung der
relativen in die absoluten Werte, hier wird variiert, indem
die relativen Werte nach einem anderen Rechenschema in
absolute Werte umgerechnet werden. Es haben also alle
Spieler/innen-Charaktere relative Basiswerte von 1 bis 100,
nur die absoluten Werte konnen sehr unterschiedlich sein.
Dabei gelten fiir die verschiedenen Eigenschaften die fol-
genden Variationen:

Stufe - positive

Stufe - negative

che Technik (s.u.)

Eigenschaft Variation Variation
Kr, Ges, Schn, Basis + 10 Basis - 10
Kons Faktor + 15/100 | Faktor - 15/100
Rv Basis + 5 Basis - 5
Sb Basis + 7 Basis — 7
Faktor + 10/100 | Faktor - 10/100
KP Basis + 10 Basis - 10
+1/+43/+4 -1/-3/-4
Bewegungsweiten oder einzeln oder einzeln
(B-M / B-L / B-S)
+3/0/0 -3/0/0
0/49/0 0/-9/0
0/0/+12 0/0/-12
psy Res, phs Res Basis + 6 Basis - 6
Einmalige zusiitzli- Einzelfall _

Besondere angeborene Vorteile

Hat eine Art besondere Fertigkeiten, so sind diese ebenfalls
in die Bewertungsbilanz einzubeziechen. Mogliche Fille
sind:

Besondere Techniken: Wird eine besondere Fertigkeit be-
herrscht, die aber im Prinzip Menschen ebenfalls méglich
ist, so erfordert dieses keinen Ausgleich. Meistens ist es
hier aber angebracht, diese Technik in das kulturelle
Lernschema einzufiigen und dafiir andere herauszuneh-
men.

Beispiel: Eissegeln bei den Tran - kann von anderen
durch Benutzen von Schlittschuhen und einem geeigneten
Segelumhang ebenfalls gemacht werden.
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Uberlegene Anwendungswerte: Beherrscht eine Art eine

bestimmte Technik so gut, dass sie hier deutlich hohere
Anwendungswerte erzielt als Menschen, so ist dieses an-
gemessen auszugleichen, z.B. bei erhdhten Bewegungs-
weiten. Dabei muss beriicksichtigt werden, wie oft diese
Uberlegenheit in den iiblichen Abenteuerszenarien iiber-
haupt zum Tragen kommt. Entsprechend grof3 bzw. gering
sollte dann auch der Ausgleich sein, der normalerweise in
einem Abzug bei anderen Fertigkeitswerten besteht (z.B.
bei den Standardbewegungsweiten).
Beispiele: Schwimmen bei Nixen - kommt nur sehr selten
zum Tragen - kein Ausgleich; Klettern bei Arborier/in-
nen: manchmal wichtig - Ausgleich B -0 / -2 / -4; Nacht-
sicht bei Lemurier/innen: Ausgleich durch schlechtere Ta-
gessicht.

Einmalige zusitzliche Technik: Hat eine Art eine Bewe-

gungstechnik o.4., die den anderen aufgrund korperlicher
Voraussetzungen vollig unmoglich ist, so ist diese ent-
sprechend auszugleichen. Dieser Ausgleich sollte nur
dann durch Streichen einer anderen Technik erfolgen,
wenn dieses plausibel ist. Ansonsten sollte dieses je nach
Vorteil, der daraus gezogen werden kann als ein bis vier
positive Modifikationen im Eigenschaftsschema ange-
rechnet werden.
Beispiel: Flugfahigkeit bei Elfen - zéhlt als zwei positive
Modifikationen, da es zwar einmaliger Vorteil ist, aller-
dings konnen Elfen nur sehr kurz fliegen und dabei nicht
viel Gepéck mitnehmen.

Neutrale Eigenschaften

AuBer den oben beschriebenen Anderungen, gibt es auch
Abwandlungen, die im Prinzip neutral sind, also keinen ein-
deutigen Vor- oder Nachteil bedeuten. Dazu gehdren vor al-
lem die Korperbau-Werte. Diese sollten sich immer an dem
allgemeinen Schema orientieren:

Figur = 1W4 * X + Funktion(Kr zu Schn)
Grofle = Basis + Kr / X + Wiirfel - Y x Figur [cm]
Gewicht = (Grofie[m])? x (15,5 + Kr/10+ Figur/2) [kg]

Die vorgegebene Abhingigkeit von LP und Abwehrbasis
von den Korperwerten, sowie von TFK und HGW-Basis
sollte unveréndert beibehalten werden. Bei der Ermittlung
der Korperwerte sollte eine realistische Abanderung im Sin-
ne der folgenden Grundsétze erfolgen:

- Mit der Kompaktheit des Korpers (Figur) steigt im Nor-
malfall auch die Robustheit, was am besten in einer ge-
steigerten Konstitution umgesetzt werden kann.

- Kraft und GréBle bzw. Gewicht sind eng verbunden, wes-
halb kleine, zierliche Wesen im allgemeinen deutliche
EinbuBlen bei Kraft haben grofle, kompakte Wesen haben
Vorteile bei der Kraft.

Eine weitere mdgliche Variation, liegt in der Robustheit der
Haut. Dabei kann die Haut eine hohere Riistungsklasse er-
halten. Dieses ist aber am besten dadurch auszugleichen,
dass auch die entsprechenden Nachteile in Kraftaufwand
und eventuell Bewegungsweiten eingerechnet werden miis-
sen. Eine zusitzlich getragene Riistung wird dann auf den
Riistungsschutz der Haut dazu gerechnet (addiert). Dabei

erhoht sich der Kraftaufwand entsprechend der Differenz
zwischen der Riistung und dem nackten Zustand.

Einfluss auf die Fertigkeiten

Die verdnderten Eigenschaften wirken sich im folgenden
natiirlich auf die angeborenen und kulturellen Fertigkeiten
aus. Soll iiber diesen Einfluss aufgrund der Berechnungsre-
geln noch weitere Einfliisse eingebaut werden, so kann die-
ses in zwei verschiedenen Weisen erfolgen.

Zum einen kann eine angeborene / kulturelle Fertigkeit
durch andere ersetzt werden. Dieses ist dann in den Be-
schreibungen dieser Wesens enthalten. Als andere Variati-
onsmoglichkeit kann im Rahmen von weitergehenden kul-
turellen Lernschemata mit den an sich freien Lernpunkten
auf die spezifischen Eigenschaften nichtmenschlicher We-
sen, ihrer Kulturen und die sich daraus ergebenden abwei-
chenden Fertigkeiten eingegangen werden.

Beim Lernen als Abenteurer/in kann sich ebenfalls die Ab-
weichung deutlich bemerkbar machen. So fiihren Eigen-
schaftswerte auBerhalb des menschlichen Variationsberei-
ches dazu, dass eine Figur besonders wirkungsvolle Waffen
filhren kann oder besonders giinstig oder teuer bestimmte
Fertigkeiten erlernt.

Beispiele Nichtmenschlicher
Spieler/innen-Charaktere

In diesem Kapitel werden Beispiele fiir Wesen vorgestellt,
die Menschen &dhnlich genug sind, dass sie auch als
Spieler/innen-Charaktere in Frage kommen. Diese werden
hier und ansonsten in Tjoste unter dem Begriff Humanoide
zusammengefasst. Dabei sind hier jeweils nur die Eigen-
schaften angegeben, die von den menschlichen abweichen.
Um einen kompletten Werte-Satz fiir eine/n Humanoide/n
zu erhalten, muss das im Kapitel Erschaffen einer Abenteu-
rer/in-Figur vorgestellte Erschaffungsschema angewendet
werden.

Die hier vorgestellten Wesen sind Beispiele fiir nichtmen-
schliche Charaktere, deren Arteigenschaften nach dem oben
beschriebenen Variationssystem vorgenommen wurden. Bei
ihnen sind auch kurze Bemerkungen zu typischen Kulturen
und typischen Abenteurer/innen aus diesen Humanoiden-
Arten gegeben. Diese sind lediglich als Anregungen zu ver-
stehen - in einer konkreten Welt sollte auch zu nichtmensch-
lichen Voélkern mehr als nur eine Klischeevorstellung exis-
tieren. Gerade fiir den Charakter nichtmenschlicher Huma-
noiden ist auch zu bedenken, dass Abenteurer/innen nicht
unbedingt typische Vertreter/innen ihrer Herkunftskulturen
sind.

Bei jeder Humanoiden-Art wird kurz angegeben, woher die
Inspiration zu diesen Wesen kommt - das sonst iibliche still-
schweigende Abschreiben zwischen allen Fantasy-Werken
soll so ein wenig durchbrochen werden.
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Arborierinnen & Arborier

(Inspiration: Eigenkreation + Hella Menschel - Elinos)
Arborier/innen sind Humanoide von zierlichem Wuchs mit
griinlicher, leicht pelziger Haut. Thre Fiile haben lange
greiffahige Zehen, mit denen sie extrem gut klettern kdnnen,
deshalb gehen sie meist Barfull oder in leichten biegsamen,
Socken-dhnlichen Mokassins. Thre Arme sind etwas ldnger
als bei Menschen. Sie sind etwas schwiécher, dafiir aber ge-
schickter und schneller als Menschen.

Die Abweichungen im Werteschema betragen:
Kr=40+35/100 Kr(r)
Ges =60 +50 /100 Ges(r)
Schn =60 + 65/ 100 Schn(r)
Bewegungsweiten -1 /-5/-8
Dabei bestimmen sich ihre Kérperwerte wie folgt:
Figur = 1W4 + (Kr - Schn) / 10
Grofle=125+Kr/5+2W8 - 2 % Figur [cm]
Gewicht = (Grofie[m])? x (15,5 + Kr/10 + Figur/2) [kg]

Ihre Fertigkeiten entsprechen den menschlichen bis auf fol-
gende Ausnahmen:

- In ihrem Fertigkeitsschema gilt:
EW(Klettern) = 30 + (Ges) / 10
EW(Baumklettern) = 30 + (Kr + Schn) / 10
Laufen entféllt,

- Thre Bewegungswerte beim Klettern liegen doppelt so
hoch wie die anderer Humanoiden.

- Laufen erlernen Arborier/innen als 2. technische Bewe-
gungsfertigkeit.

Arborier/innen leben in den Bédumen ausgedehnter Wélder.
Dabei gibt es in den Baumen Stddte, Dorfer und Landwirt-
schaft (= ,,Baumwirtschaft) wie in der menschlichen Kul-
tur. Ihre Organisationsformen sind ebenso vielfaltig wie die
der Menschen.

Arborier/innen als Abenteurer/innen gibt es in dhnlicher
Bandbreite wie menschliche Abenteurer/innen. Am héufig-
sten sind aber Geschicklichkeits betonte Ausrichtungen und
Magier/innen.

Elbinnen & Elben

(Inspiration: J. R. R. Tolkien + Eigenkreation)

Elb/innen sind schlanke, relativ gro3 gewachsene Humanoi-
de, sie sind etwas geschickter und schneller als Menschen,
dafiir aber nicht so kréftig. Sie wirken auf andere Humanoi-
de aufgrund ihres feinen filigranen AuBeren meist sehr sym-
pathisch.

Die Abweichungen im Werteschema betragen:
Kr=50+35/100 Kr(r)
Ges =60 + 50 /100 Ges(r)
Schn =60 + 50 / 100 Schn(r)
Kons =50 + 35/ 100 Kons(r)

Dabei bestimmen sich ihre Korperwerte wie folgt:
Figur =1W4 -3 + (Kr - Schn) / 10
GroBle =155+ Kr /4 +2W12 - 2 x Figur [cm]
Gewicht = (GroBe[m])? x (13,5 + Kr/10 + Figur/2) [kg]
Alter = menschliches Alter x 3

Thre Fertigkeiten entsprechen den menschlichen.

Elb/innen leben fast immer in eigenen Voélkern zum Teil
aber auch vermischt mit Menschen. Die typischen Elbenvdl-
ker leben dabei deutlich naturverbundener als Menschen.
Sie haben sich meist die Landschaft ihr Wahl gesucht, und
fihren ein Leben, das mit dieser harmonisch verbunden ist,
anstatt ihre Heimatldnder umzugestalten, wie dieses Men-
schen tun.

Elb/innen als Abenteurer/innen sind héufig IdealistInnen,
die ein hoherer (edler ?) Zweck zu ihrem Leben treibt. Da-
bei finden sich unter ihnen viele Magier/innen und Waldléu-
fer/innen.

Elfen

(Inspiration: div. Quellen)

Elfen (sing.: die Elfe / der Elf) sind extrem kleine Humanoi-
de mit KorpergroBen von 26 bis 35 cm. Sie sind sehr
schlank mit leicht elbenartigem Aussehen und besitzen klei-
ne insektenartige Fliigel, die sie fiir kurze Fliige nutzen kon-
nen. Sie sind natiirlich weit schwéicher als Menschen, dafiir
aber geschickter und schneller.

Die Abweichungen im Werteschema betragen:
Kr=10+5/100 Kr(r)
Ges =80 + 65/ 100 Ges(r)
Schn =70 + 65/ 100 Schn(r)
Kons =40 + 35 /100 Kons(r)
Bewegungsweiten -3/0/0
Elfenflug als einmaliger (3fach) Vorteil
Dabei bestimmen sich ihre Korperwerte wie folgt:
Figur =1W4-4+Kr/2-Schn /10
Grofie =22+ Kr /3 +1W4 - 1/2 X Figur [cm]
Gewicht = (GroBe[m])® x (15,5 + Kr/2 + Figur/2) [kg]
Alter = menschliches Alter /2

Ihre Fertigkeiten entsprechen den menschlichen, zusétzlich
konnen sie Fliegen. In ihrem Lernschema beim Erschaffen
gilt:
Elfenflug (zur BF Bewegen) ersetzt Laufen,
Laufen ersetzt Klettern.

Elfenflug [SF]:

LKF: 1 Lehrgrenze: 70 |KFS]

Talent: 2 x Kons + 3 X Schn RKM: 0

Vor.: nur lernbar fiir Elfen

Basisfertigkeit: Bewegen

Beschreibung: Die technischen Werte entsprechen Laufen,
Elfenflug kann ausschlieBlich von Elfen erlernt werden.
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Die Bewegungsweiten entsprechen denen vom Laufen,
fiir die Basis- und Zusatzzeitrdume der drei Bewegungs-
weisen gilt:

3 Min. /20 s (Elfenflug-Gehen)

30s/5s (Elfenflug-Laufen)

Ss/-- (Elfenflug-Sprint)

MGep.(Flug) = Kr/ 40

In Ruheposition liegen die Fliigel flach am Riicken an,
wobei sie etwa bis zur Mitte der Unterschenkel reichen.
Erleiden Elfen kritische Beintreffer, so trifft dieses mit
30% Wahrscheinlichkeit den entsprechenden Fliigel.

Zur Verdeutlichung hier ein paar typische Bewegungs-
grenzen fur Elfen (jeweils Basiszeitraume):

B-M/B-L/B-S=5/23/44, MGep(Fl.) = 0,35 kg

ohne Gepiack:  Marsch-Flug (B5, 3 Min.): 180 m
Laufen-Flug (B23, 30 s): 126 m
Sprint-Flug (B44, 5 s): 44 m

0,6 kg Gepack: Marsch-Flug (B4, 2,4 Min.): 115 m
Laufen-Flug (B20, 26 s): 104 m
Sprint-Flug (B38, 4,3 s): 32 m

Steigflug: ein/e Elf/fe kann je 20 Meter waagerechter
Flugstrecke einen Meter an Flughdhe gewinnen, ohne
dass es sie / ihn Kraft kostet. Will er / sie schneller auf-
steigen, so kostet es sie / ihn je zusétzlichem Meter HO-
hengewinn jeweils (1/50 KP-Maximum + 1) KP. Maximal
kann eine Elfe (Kr - 4) Meter auf 20 Meter Flugstrecke
steigen. Die KP-Abziige sind jeweils innerhalb eines
Fluges aufzusummieren und am Ende mathematisch zu
runden.

Flugh6he: Hohere Atmosphédrenschichten sind diinner,
und bieten deswegen beim Flug weniger Auftrieb. Fliegt
ein/e Elf/e extrem hoch, braucht sie deshalb mehr Kraft.
Dabei erleidet ein/e Elf/e je 500 m Hohe Flughohe iiber
Meeresniveau durch den geringeren Auftrieb ca. 1 m Ho-
henverlust auf 20 m Flugstrecke, die ggf. durch entspre-
chenden Steigflug ausgeglichen werden miissen. Befindet
sich eine Elfe zu hoch (z.B. im Hochgebirge), so kann sie
schlimmstenfalls aufgrund der zu diinnen Luft iberhaupt
nicht mehr fliegen, allenfalls noch Hénge hinab gleiten.
Um unverletzt zu landen darf sie hochstens 3 m je 20 m
als Sinkflug-Geschwindigkeit haben, jeder weitere Meter
Sinkgeschwindigkeit z&hlt wie ein Fall aus der entspre-
chenden Hohe!

Elfen sind typischerweise Waldbewohner/innen. Sie leben
auf den Bdumen, ihre Kulturen unterscheiden sich nicht so
sehr von den menschlichen. Neben Landstrichen wo Elfen
die Hauptbevolkerung stellen gibt es auch zahlreiche Ge-
genden, wo einzelne, meist kleinere Elfenstimme in Regio-
nen wohnen, die von anderen Humanoiden besiedelt sind.
In diesen Fillen neigen die Elfen dazu, sehr zuriickgezogen
und versteckt zu leben.

Elfen, die als Abenteurer/innen in die Welt ziehen, sind
héufig Magier/innen, da sie als Kémpfer/innen nur wenig
Chancen unter den fiir sie gigantischen Mit-Humanoiden
haben. Allerdings gibt es auch sehr erfolgreiche Spitz-
biib/innen unter den Elfen.

Hobbiten & Hobbits

(Inspiration: J. R. R. Tolkien)

Hobbit/en, auch ,,Halblinge* genannt, sind etwa Kinder-
grofle Humanoide, von grof3er Geschicklichkeit und Robust-
heit.

Die Abweichungen im Werteschema betragen:
Kr =30 +35/100 Kr(r)
Ges =80 + 50 /100 Ges(r)
Kons =60 + 50 / 100 Kons(r)
KP-Basis: -10
Bewegungsweiten -1 /-3 / -4
phs Res: Basis + 6
Dabei bestimmen sich ihre Korperwerte wie folgt:
Figur = 1W4 + 1 + (Kr - Schn) / 10
Grofie =81+ Kr /6 +1W10 - 2 X Figur [cm]
Gewicht = (GriBie[m]) x (15,5 + Kr/10 + Figur/2) [kg]
Ihre Fertigkeiten entsprechen den menschlichen.

Hobbit/en leben in eigenen Lindern, sie bevorzugen als
Wohnungen Erdhohlen in Hiigelhdngen, die bekannten
»Smials“. Hobbit/en gelten als bodenstindig, aber das gilt
auch flir die meisten Menschen. Die meisten Hobbitldnder
liegen in klimatisch gemiafBigten Gebieten und sind eher
agrarisch orientiert mit nur kleinen Stiddten. Dabei gibt es
nur selten stark ausgeprigte Regierungshierarchien, die
meisten Lander haben eine Art biirgerliche Anarchie als Ge-
sellschaftsform.

Hobbit/en als Abenteurer/innen sind selten, aber sie sind in
allen Erscheinungsformen zu treffen. Zwar wirken Hobbit-
krieger/innen auf den ersten Blick nicht sehr furchterregend,
sie konnen aber mit den richtigen Waffen, die ihre hohere
Geschicklichkeit zum Tragen bringen, durchaus auch fiir
groflere Humanoiden ernsthafte Gegner/innen sein.

Lemurierinnen & Lemurier

(Eigenkreation)

Lemurier/innen sind zierliche Menschendhnliche Wesen,
die eigentlich nachts aktiv sind. Sie konnen nachts weit bes-
ser sehen als tagsiiber. AuBlerdem sind sie geschickt und
schnell, dafiir aber weniger kriftig. Sie dhneln blassen Men-
schen mit ungewdhnlich grofen Augen. Tagsiiber miissen
sie zum Schutz Sonnenbrillen tragen. Lemurier/innen haben
ein impulsives Wesen.

Die Abweichungen im Werteschema betragen:
Kr=30+35/100 Kr(r)
Ges =70 + 65 /100 Ges(r)
Schn =60 + 65/ 100 Schn(r)
Sb: Basis -5
KP: Basis -10

Dabei bestimmen sich ihre Korperwerte wie folgt:
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Figur = 1W4 + (Kr - Schn) / 10
GroBe =115+ Kr /5 + 2WS8 - 2 x Figur [cm]
Gewicht = (GroBe[m])? x (15,5 + Kr/10 + Figur/2) [kg]

Ihre Fertigkeiten entsprechen im Prinzip den menschlichen.
Allerdings besitzen sie ein Nachtsehvermogen, das weit
iiber dem anderer Humanoiden liegt. Bedingt durch eine

Sehfdhigkeit auch im Infrarotbereich (die tagsiiber wir-

kungslos ist) sehen sie nachts bei Sternenlicht oder Mond-

licht so gut wie andere tagsiiber. Selbst bei volliger Dunkel-
heit kdnnen sie noch mit 50% der Standardsehfzhigkeit se-
hen.

Dafiir haben sie am Tag nur etwa 75% des Sehvermogens

eines normalen Menschen, wenn sie eine Sonnenbrille tra-

gen. Haben sie keinen Augenschutz, sinkt ihr Sehvermogen

tagsiiber sogar auf 25%.

Spursicht-nachts: Bei sehr frischen Spuren (jiinger als ca.
20 Minuten bei nackten Fiilen, 10 Minuten bei Schuh-
werk) konnen Lemurier/innen diese nachts allein auf-
grund der Infrarot-Strahlung der Abdriicke erkennen,
ohne dabei Spurenlesen anwenden zu miissen.

Typische Modifikationen fiir Lemurier/innen:

WM-5 auf Wahrnehmung tagsiiber, nachts vollig ohne Ab-
ziige bzw. WM+10 gegeniiber normalen Humanoiden.
Analoge Regelungen bei Geldndelauf und &hnlichen Si-
tuationen, bei denen es auf das Sehvermdgen ankommt.

Lemurier/innen leben in kleinen Stammesgemeinschaften in
Waldregionen. Sie sind dabei normalerweise Nacht-aktiv
und leben als Jager. Landwirtschaft betreiben sie nur selten
und nur in Regionen, wo das Sammeln von Waldfriichten
nicht genug Ertrag bringt. Ihre Stimme vermeiden norma-
lerweise jeden Kontakt mit anderen Humanoiden.

Lemurier/innen als Abenteurer/innen sind selten. Es fillt ih-
nen leicht, sich auf einen Tages-Lebensrhythmus umzu-
stellen, sie ziehen aber néichtliche Aktionen vor. Sie sind oft
Waldlaufer/innen oder Spitzbiib/innen, es gibt aber auch
Magier/innen unter ihnen.

Mri

(Inspiration: C. J. Cherryh: Die sterbenden Sonnen)

Mri sind duf3erlich fast menschliche Humanoide. Sie haben
eine leicht bronzene Hauttonung und praktisch immer
blond-bronzene Haare. Thre Augen besitzen eine Nickhaut,
die sie vor Staub schiitzen kann. Sie sind Menschen an
Schnelligkeit und Geschicklichkeit iiberlegen allerdings
sind sie weit empfindlicher gegen Magie.

Die Abweichungen im Werteschema betragen:
Kr =40+ 50/100 Kr(r)
Ges =60 + 65 /100 Ges(r)
Schn =50 + 65/ 100 Schn(r)
beide Resistenzen: Basis -6
Rv: Basis +5
Sb: Basis -7
Dabei bestimmen sich ihre Korperwerte wie folgt:

Figur = 1W4 -2 + (Kr - Schn) / 10

Grofle = (148 + Kr /4 + 2W12 — 2 x Figur) [cm]
Gewicht = (GroBe[m])? x (14,5 + Kr/10 + Figur/2) [kg]

Ihre Fertigkeiten entsprechen den menschlichen, allerdings
weisen sie noch zwei weitere Unterschiede in den Eigen-
schaften auf:

- Der Panikreflex eines / einer Mri ist normalerweise An-
griff und nicht Flucht (Anwenden bei verpatzten Selbstbe-
herrschungswiirfen!).

- Thre Nickhdute sorgen dafiir, dass sie in Situationen, wo
andere durch Staubflug oder dhnliches kurzzeitig nichts
sehen konnen, immer ca. 50 % des Sehvermdgens behal-
ten. Dieser Vorteil kommt allerdings nicht zum Tragen,
wenn ein/e Mri durch grelles Licht geblendet wird.

Mri leben in einer streng gegliederten Kastengesellschaft in
ihren Wiistenfestungen, die sie Edun nennen. Es gibt drei
Kasten: Das Kel, die Krieger/innenkaste, das Sen, die Kaste
der Weisen und das Kath, die Kaste der Frauen (die nicht zu
Kel oder Sen gehoren) und Kinder. Jedes Edun ist ein mas-
siver Gebdudeblock mit je einem Turm an den vier Ecken.
Jeder Turm ist Wohnsitz einer der drei Kasten, der vierte ist
Wohnsitz der She pan, der Herrscherin des Edun, die immer
eine Frau ist, die aus dem Sen stammt. Jede Kaste hat ihre
Farbe, die sie ausschlieBlich trigt: Schwarz das Kel, Gold /
Gelb das Sen und Blau das Kath, die Shepan trégt weisgol-
dene Gewinder.

Mri als Abenteurer/innen sind meist Krieger/innen (Kel’en
(ménnlich) bzw. Kel’e’en (weiblich)) die in Verbannung
oder mit einem Auftrag auf Wanderschaft sind. Seltener fin-
det mensch auch Magier/innen, entweder eindeutige Kampf-
Magier/innen aus dem Kel oder eher als Gelehrte orientierte
aus dem Sen (Sen’en / Sen’e’en).

Nixen & Nixer

(Inspiration: div. Quellen + Eigenkreation)

Nixen/r sind Menschendhnliche luftatmende Humanoide,
die normalerweise im Wasser und auf den Kiisten leben,
dhnlich wie Robben. Ihre Fiile dhneln eher Flossen, sind
aber auch zum Gehen an Land zu gebrauchen. Ihre Hénde
haben Schwimmhéute zwischen den Fingern. Sie sind etwas
kréftiger als Menschen aber dafiir etwas ungeschickter. Sie
sind meist grof und eher schlank gebaut

Die Abweichungen im Werteschema betragen:
Kr =60+ 65/100 Kr(r)
Ges =40 + 50/ 100 Ges(r)
Kons =60 + 50 / 100 Kons(r)
Rv: Basis -5
Bewegungsweiten -1 /-3 / -4

Dabei bestimmen sich ihre Korperwerte wie folgt:
Figur = 1W4 - 4 + (Kr - Schn) / 10
Grofie = (160 + Kr /4 +2W12 - 2 x Figur) [cm]
Gewicht = (GroBe[m])? x (13,5 + Kr/12 + Figur/2) [kg]
Haut wie Textilriistung: RS+2, +1KP
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Alter = menschliches Alter x 2

Ihre Fertigkeiten entsprechen den menschlichen bis auf fol-
gende Ausnahmen:

- In ihrem Fertigkeitsschema gilt:
Schwimmen + Bewegen-Wasser ersetzt die Fertig-
keit Laufen + Bewegen,
Bewegen ersetzt Klettern,
Tauchen ersetzt Springen.

- Thre Bewegungswerte bei allen Bewegungsarten im Was-
ser liegen doppelt so hoch wie die anderer Humanoiden,
ebenso ihre Tauchzeiten.

- Ein/e Nixe/r muss jeden zweiten Tag ein Vollbad von 30
Minuten Dauer nehmen, um nicht auszutrocknen. Ver-
sdumt er / sie dieses, so sinkt die Konstitution je Tag um
5 Punkte. Diese Verluste driicken sich entsprechend in
den abhéngigen Eigenschaften aus. Diese Verluste kon-
nen erst durch ein Vollbad regeneriert werden, mit 5
Punkten je Stunde. Bei dieser Regelung z&hlt eine Stunde
intensives Duschen wie halbe Stunde Vollbad. Dabei ist
es egal ob das Wasser salzig ist oder nicht.

Nixen/r leben meist in einem Wechsel von Einzelgingertum
und Gruppenleben in Meeren oder Seen. Sie sind dabei in
Clanen organisiert, die jeweils einen zentralen Ort haben, an
dem sich regelméBig getroffen wird. Einige dieser Orte ha-
ben sich zu Stadtihnlichen Gebilden entwickelt, die teils
iiber teils unter Wasser liegen. Nixen/r benutzen dabei
ebenso viele Werkzeuge wie die landlebenden Humanoiden,
wobei natiirlich bei ihnen die Wasserfestigkeit der Gegen-
stinde eine wesentliche Rolle spielt. Meist sind dabei alle
Sachen wasserfest, so dass keine wasserdichte Aufbewah-
rung notig ist. Sie fithlen sich besonders wohl bei Tempera-
turen von 0 bis 20°C.

Nixen/r als Abenteurer/innen treten in allen auch sonst be-
kannten Formen auf. Sie bewegen sich dabei selten in Ge-
bieten ohne zahlreiche Wasservorkommen und ziehen kalte
Regionen, allerdings ohne Frost, vor.

Nominnen & Nomen

(Inspiration: Terry Pratchett, Nomen-Trilogie)
Nom/innen sind extrem kleine Zwerglnnen mit Korpergro-
en um 30 cm. Sie haben dabei eine sehr stimmige Gestalt,
die wegen ihrer Kleinheit aber nicht pummelig wirkt. Sie
sind natiirlich weit schwécher als Menschen, dafiir aber un-
gleich schneller, selbst der / die trigste Nom/in handelt
schneller als ein flinker Mensch und héngt ihn im Sprint fast
immer ab.

Die Abweichungen im Werteschema betragen:
Kr=20+5/100 Kr(r)
Ges =60 +50 /100 Ges(r)
Schn =110 + 50 / 100 Schn(r)
Bewegungsweiten -3/0/0

Dabei bestimmen sich ihre Kérperwerte wie folgt:
Figur =1W4 + 8 + Kr /2 - Schn / 10
Grofle =23 + Kr /3 +1W6 - 1/2 x Figur [cm]

Gewicht = (Groie[m])* x (15,5 + Kr/3 + Figur/2) [kg]
Alter = menschliches Alter /2
Ihre Fertigkeiten entsprechen den menschlichen.

Nomen leben nicht nur in eigenen Kulturen, sondern auch
unter den groferen Humanoiden. Dort existieren sie meist
sehr versteckt und sind fiir die meisten Mitwesen nur ein
Geriicht (,, Wichtelménnchen®). Der / die typische Nom/in
zeichnet sich durch eine gewisse Sturheit aus, die bei eini-
gen bis zur vollig kompromisslosen Befolgung alter Regeln
geht. Nom/innen neigen dazu, alles wortlich zu nehmen. Oft
sind es aber auch gerade diese Eigenschaften, die Nom/in-
nen hinaus treiben, die sie nicht haben.

Nom/innen, die als Abenteurer/innen in die Welt ziehen,
sind hiufig Magier/innen, da sie als Kdmpfer/innen nur we-
nig Chancen unter den fiir sie gigantischen Mit-Hu-
manoiden haben. Allerdings gibt es auch sehr erfolgreiche
Spitzbiib/innen unter den Nom/innen.

Orkinnen & Orks

(Inspiration: J. R. R. Tolkien)

Ork/innen sind gedrungene Humanoide von etwas geringe-
rer Geschicklichkeit und Schnelligkeit, aber groler Ausdau-
er. Ihre untersetzte Gestalt und ihr groberes AuBeres lsst
sie anderen oft unsympathischer erscheinen.

Die Abweichungen im Werteschema betragen:

Ges =40 + 35/ 100 Ges(r)

Schn =40 + 50 / 100 Schn(r)

Kons =80 + 50 / 100 Kons(r)

Bewegungsweiten +1 /+2 / +0
Dabei bestimmen sich ihre Kérperwerte wie folgt:

Figur = 1W4 + (Kr - Schn) / 10

Grofle=134 + Kr /4 + 2W8 - 2 % Figur [cm]

Gewicht = (Grofie[m])* x (15,5 + Kr/10 + Figur/2) [kg]
Ihre Fertigkeiten entsprechen den menschlichen.

Ork/innen leben meist in nomadischen Vélkern in Steppen
und teilweise auch Wiistenregionen. Da sie in schwierigeren
Regionen als Elb/innen leben ist ihr Verhéltnis zur Natur
weniger romantisch, aber eigentlich nicht weniger eng ver-
bunden. Als Nomaden sind sie meist in Clans, Horden und
Stdmmen organisiert.

Ork/innen als Abenteurer/innen sind selten, weil sie hiufig
auf rassistische Vorurteile sto3en. Wo sie auftreten, sind sie
meist Jdger/innen oder Schaman/innen

Steintrollinnen & Steintrolle

(Inspiration: div. Quellen - Hella Menschel, Elinos)
Steintrolle sind groe Humanoide mit Haut von steiniger
Farbe und Konsistenz, die ein Gréfle von 210 bis 240 cm
erreichen. Thre Haut wirkt oberflachlich betrachtet wie Gra-
nit. Sie sind enorm kriftig, aber langsamer und ungeschick-
ter als die meisten anderen Humanoiden.

Die Abweichungen im Werteschema betragen:
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Kr =100 +50 /100 Kr(r)
Ges =40 +35/100 Ges(r)
Schn =30 + 35 /100 Schn(r)
Kons =60 + 50 / 100 Kons(r)
Rv: Basis -5
Bewegungsweiten: s. Haut
Dabei bestimmen sich ihre Korperwerte wie folgt:
Figur =1W4 - 5 + (Kr - Schn) / 10
Grofie =180 + Kr /3 +2W12 - 3 x Figur [cm]
Gewicht = (GrioBie[m])* x (13,5 + Kr/12 + Figur/2) [kg]
Haut wie Lederriistung: RS+4, +2KP, B-L -1, B-S -2
Alter = menschliches Alter x 3
Ihre Fertigkeiten entsprechen den menschlichen.

Steintroll/innen leben meist in stddtischen Wiistenkulturen.
Sie sind oft sehr Hierarchie bewusst und politisch als Fiirs-
tentiimer oder oligarchische Demokratien organisiert.

Steintroll/innen als Abenteurer/innen sind oft Kémpfer/in-
nen, deren iiberragende Krifte sie zu geflirchteten
Gegner/innen macht - ein/e typische/r Steintroll/in schwingt
ein menschliches Bihdnder-Schwert als Eineinhalbhénder.
Aber auch Magier/innen finden sich unter Abenteurer/innen
dieser Art. Auch sie leiden oft unter rassistischen Vorurtei-
len, die aber meist niemand laut auszusprechen wagt.

Tranen & Tran

(Inspiration: Alan Dean Foster, Tran-Ky-Ky Romane)
Tran/en sind Bewohner extrem arktischer Regionen, die
sich eigentlich nur bei Temperaturen von -30°C bis 0°C
richtig wohl fiihlen. Sie sind breit gebaut, schwécher aber
geschickter als Menschen und haben einen Kdrperpelz. Thre
besonderen Eigenschaften sind ihre ,,Chiv und ihr ,,Dan®,
erstere sind zu Schlittschuhkufen gebogene FuBinédgel, letz-
teres eine Segel-flaichige Haut zwischen K&rper und Armen,
die es ihnen ermdglicht auf ihren Kufenzehen zu segeln.
Ihre Gesichtsziige sind Katzen-dhnlich.

Die Abweichungen im Werteschema betragen:
Kr=40+35/100 Kr(r)
Ges =70 +50 /100 Ges(r)
Schn =70 + 50/ 100 Schn(r)
Kons =50 + 35/ 100 Kons(r)
KP-Basis -10
Dabei bestimmen sich ihre Korperwerte wie folgt:
Figur =1W4 + 4 + (Kr - Schn) / 10
Grofle=139 + Kr /4 + 2W8 - 2 % Figur [cm]
Gewicht = (Grofie[m])* x (13,5 + Kr/10 + Figur/2) [kg]

Ihre Fertigkeiten weichen in den folgenden Punkten von den
menschlichen ab:

- Statt Laufen und Klettern beherrschen sie Schlitt-
schuhlaufen und Eissegeln mit entsprechenden Werten.

Eissegeln: Diese Fertigkeit wird analog wie Segeln mit Se-
gelschlitten gespielt, allerdings betrdgt die Bewegungs-
weite (Windstdrke(nach Beaufort-Skala) x B-M(Schlitt-
schuhlaufen)). Die maximale Geschwindigkeit erreicht
ein Tran bei (((Kraft + EW(Eissegeln)) / 20) + 3) Wind-
starken. Diese Technik kostet ein/e Tran/in keine Kraft,
egal wie lange sie / er sie ausiibt! Eisegeln hat die glei-
chen Lernkostenwerte wie Klettern. Es kann auch von
Nicht-Tran erlernt werden, die aber zu seiner Ausiibung
normalerweise Schlittschuhe und einen ,,Segelumhang™
bendtigen.

Gehen: ,,Normales* Gehen ist fiir die Tran in Bewegen ent-
halten, speziell Laufen erlernen sie wie eine technische
Bewegungsfertigkeit, dieses geschieht im Normalfall als
zweite Bewegungsfertigkeit bei den variablen kulturellen
Fertigkeiten. Zum Gehen {iiber lingere Strecken benotigt
sie / er spezielle Schuhe mit dicken Sohlen, in denen die
Chiv stecken. Geht ein/e Tran/in léngere strecken ohne
Schuhe, stumpfen ihre Chiv ab und miissen nachgeschérft
werden.

Tran leben meistens in Stadtstaaten, die auf kleinen Inseln
im Eis liegen. Sie erndhren sich von Eispflanzen und Jagd
und treiben Handel mit SegelfloBen. Die meisten Stiddte
werden von einer Adelsschicht regiert, einige auch von den
Gilden der Kaufleute.

Tran/en als Abenteurer/innen sind selten, meist finden sie
sich nur in kélteren Regionen. Die Bandbreite der Typen
entspricht den menschlichen.

Zwerginnen & Zwerge

(Inspiration: div. Quellen - J. R. R. Tolkien)

Zwerg/innen sind kleine gedrungene Humanoide von grof3er
Geschicklichkeit und Ausdauer. Die meisten Zwerg/innen
haben Biérte - auch die weiblichen. Sie machen auf andere
meist einen etwas griesgramigen Eindruck.

Die Abweichungen im Werteschema betragen:
Ges =70+ 50/ 100 Ges(r)
Schn =40 + 35 /100 Schn(r)
Kons =70 + 50 / 100 Kons(r)
Sb: Basis -5
Bewegungsweiten 0/ 0/ -12

Dabei bestimmen sich ihre Korperwerte wie folgt:
Figur =1W4 - 1 + (Kr - Schn) / 10
Grofle =98 + Kr /4 +2W6 - Figur [cm]
Gewicht = (GroBe[m])? x (16,5 + Kr/10 + Figur/2) [kg]
Haut wie Textilriistung: RS+2, +1KP
Alter = menschliches Alter x 2

Ihre Fertigkeiten entsprechen den menschlichen.

Zwerg/innen sind die Bergbewohner/innen schlechthin.
Bergbau, Edelsteinschleiferei und Schmiedekunst sind ihre
Doménen. Sie leben meist in streng hierarchisch nach Alter
organisierten Clanen und Stdmmen in stidtischer Struktur



Tjoste - Das Buch des Werdens - Grundziige einer Fantasy-Welt: Nichtmenschliche Spieler/innen-Charaktere 53

iiber oder unter der Erde. Wenn es moglich ist, ziehen sie es Zwerg/innen als Abenteurer/innen sind meist Krieger, die
vor, Lebensmittel zu erhandeln statt sie selber anzubauen. ihre Goldgier oder Abenteuerlust in die Welt treibt. Fiir
Abenteurer/innen sind sie meist ausgesprochen konservativ.
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Magische Gegenstdnde

Beispiele Magischer
Alltagsgegenstinde

Ein bei vielen Fantasy-Weltentwiirfen iibersehener Aspekt,
ist der Einfluss der Magie auf das Alltagsleben dieser Welt.
Dieses wird oft mit einer Scheu der Normalbevolkerung vor
Magie im Allgemeinen begriindet, die aber kaum in Uber-
einstimmung mit dem permanenten Auftreten magie-fahiger
Personen zu bringen ist.

Im folgenden soll ein kleine Andeutung gegeben werden,
was Magie an Gegenstdnden herstellen kann, die nicht nur
fiir Kriege zu gebrauchen sind, sondern zum Teil recht all-
tiglichen Zwecken dienen.

Magisch produzierte Gegenstinde

Aus dem Magiesystem von Tjoste ergeben sich zwei
grundsitzliche Moglichkeiten, wie Magie im Alltag auf-
taucht. Zum einen koénnen mit Magie Gegenstéinde herge-
stellt werden, die normale Handwerker nicht produzieren
konnen. Diese treten meistens auch in unser Realwelt nicht
auf, liefern aber durchaus neue Aspekte des Alltagslebens,
auch wenn sie nicht im eigentlichen Sinne magisch sind.
Diese konnen von niedergelassenen Magier/innen niedriger
Stufe hergestellt werden, die als eine Art Edelhand-
werker/innen ihr Einkommen aus dem Verkauf magisch her-
gestellter Ware beziehen. Dabei verdienen sie gut als Aka-
demiker/innen, die Ware ist aber durchaus fiir weite Teile
der Bevolkerung erschwinglich.

Metallgewebe

Metall ldsst sich zwar leicht zu feinen Drihten ausspannen,
diese sind aber nicht wie Garne verarbeitbar. Etwas anders
ist es aber, wenn aus Garnen produzierte Stoffe nachtréaglich
in Metall verwandelt werden. Dieses geschiecht mit einem
einfachen Umwandlungs-Zauber z.B. Erde(= Pflanzenfaser)
zu Metall(-draht). Solche Stoffe sind zwar steifer und
schwerer als normale Textilien, aber auch deutlich robuster.
Auf diese Weise lassen sich leichte Panzerhemden, robuste
Sacke etc. herstellen.

Einfache Metallgewebe kosten etwa 2 GS je Quadratmeter
mehr als der Ausgangsstoff, aus dem sie hergestellt wurden.

Werden auf diese Weise Riistungsteile verdndert, so steigen
sie normalerweise in die nachst-hohere Riistungsklasse, und
zwar in allen Aspekten (auch den Behinderungen). Sehr we-
nige Meister dieser Herstellung sind in der Lage Stoffe so in
Metalle umzuwandeln, dass Riistungen dabei nur im Schutz
ansteigen. Dazu muss die Umwandlung in ein Gemisch aus
verschiedenen leichten und harten Metallen erfolgen, die
nach ausgekliigelten Mustern ineinander verwoben sind.
Eine solche Umwandlung erfordert ein Vielzahl von Zau-
bern und hohe Handwerkskunst. Solche Riistungen sind fast
so selten wie echt magische Gegenstdnde und kosten etwa
100 - 200 GS. Im Prinzip gibt es dabei Textilriistungen, mit
dem Schutz von Lederriistungen, Lederriistungen mit dem

Schutz von Kettenhemden oder aber auch normale Klei-
dung, die wie eine Textilriistung wirkt.

Pseudoglas

Pseudoglas sind durchsichtige Platten, aus praktisch be-
liebigem Material. Meist sind es diinn ausgewalzte Bleche,
die anschlieBend von einem / r Magier/in durchsichtig ge-
macht wurden. lhre optischen Eigenschaften entsprechen
denen von Glas, meist ist die Oberflédche aber nicht so glatt
wie bei modernem Glas, so dass mensch durch sie leicht
verschwommen sieht.

Eine andere Variante ist, dass einzelne Bestandteile eines
grofleren Gegenstandes spéter durchsichtig gemacht wur-
den, z.B. Planken eines Schiffes zu Bullaugen umgewandelt
wurden. Bei solchen Varianten ist zu bedenken, dass bei
Holz durch Dreck, der in der Maserung festsitzt, meist das
,,Glas*“ leicht triibe ist.

Kosten fiir eine Scheibe von 50 X 50 cm ca. 7 SL.

Regenmiintel und Zeltplanen

Durch Magie konnen gewebte Stoffe nach ihrer Verarbei-
tung so veridndert werden, dass sie absolut wasserdicht sind.
Dazu werden am Ende der Herstellung durch einen Um-
formzauber die Poren von Gewebe und Néhten zu einer ge-
schlossenen Oberflache verschlossen. Dabei ist der Aus-
gangsstoff im Prinzip beliebig, solange er feinmaschig ge-
nug ist.

Ein so behandeltes Kleidungsstiick etc. kostet ungefahr 5
bis 10 SL mehr als entsprechende unbehandelte Kleidung.

Echt magische Gegenstinde

Die andere Moglichkeit sind magische Gegensténde, die zu
ganz alltdglichen Zwecken gebaut wurden, wobei sie oft we-
sentlich anspruchsloser in der Herstellung sind als magische
Waffen oder andere magische Supergegenstinde. Dies
Ware kann nur von Grofmagier/innen (permanent magische
Ware) oder von Magier/innen hoherer Stufen (einmalig ma-
gische Gegenstinde) hergestellt werden. Sie sind deshalb
sehr teuer (insbesondere permanent magische Dinge), aber
fiir die wohlhabende Oberschicht sind sie durchaus bezahl-
bar und als echtes Luxusgut auch sehr begehrt.

Nur wenige Magier/innen der héheren Stufen haben kom-
merzielle Interessen, sie verkaufen solche Gegenstéinde
hochstens, wenn sie ihre Forschungsvorhaben finanzieren
miissen. Deshalb werden solche magischen Gegenstinde
nur selten hergestellt und verkauft. Meist ist weniger ihr ho-
her Preis das Problem bei der Besorgung, als die Tatsache,
dass sie praktisch nie zum freien Verkauf angeboten wer-
den.

Fernrohre, Nachtsichtgerite und Mikroskope

Magische Fernrohre bestehen aus einigen hintereinander ge-
schalteten Sinn-Verstdrkung Zaubern, die auf die Fernsicht
wirken. Sie sind von der Form her vollig frei gestaltbar,
weshalb die meisten die Form einer Brille oder eines Mono-
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kels haben. Manche sind auch als Ansteckclip oder Halsket-
te gebaut.

Die meisten miissen mit einem Knopf oder dhnlichen in Be-
trieb gesetzt werden, und wirken dann fiir eine Zeit von 10
bis 60 Minuten. Meist dauert das Wiederaufladen etwa dop-
pelt soviel Zeit. Ganz seltene magische Fernrohre sind in ih-
rer Wirkung praktisch permanent.

Ein magisches Fernrohr kostet etwa 20 GS je 10 Minuten
Betriebsdauer, dauerhafte Fernrohre haben Preise von 250
bis 1000 GS. Vollig gleichartig werden auch magische Mi-
kroskope und Nachtsichtgerite gebaut, ihre Preise sind im
Prinzip gleich. Bei Gerdten mit kombinierten Wirkungen
addieren sich die Kosten.

Patentzelte

Eine raffinierte Anwendung von Hoher Magie sind Patent-
zelte. Dieses sind Zeltkonstruktionen, die zusitzlich einen
Wachstums und Schrumpfungszauber eingebaut haben. Die-
ser sitzt meist in einer der Stangen. Damit kann das Zelt
normalerweise um den Faktor 3 bis 5 (bei den Léngenma-
Ben, das Gewicht reduziert sich dann sogar auf nur 4% bis
1%) eingeschrumpft werden, um es besonders Platz- und
gewichtssparend zu verpacken.

Patentzelte kosten meist etwa 500 bis 2000 GS und sind
entweder Zelte der Luxusklasse, die im Auftrag hoherer Ad-
liger erschaffen wurden, oder aber extrem kleine Wander-
zelte fiir 1 bis 3 Personen, die von Magier/innen fiir ihre ei-
genen Zwecke hergestellt wurden.

Rucksicke mit magischem Zusatzfach

Ebenfalls mit Verkleinerungs-Zauber arbeiten Rucksécke,
die ein magisches Zusatzfach haben. In diesem werden Ge-
genstdnde nach Auslésen des Zaubers verkleinert. Dabei
gibt es aber meist Beschrankungen auf die Anzahl von Ge-
genstdnden und auf ihre Materiearten. Typische Beispiele
sind Fécher fiir Stein / Metall von bis zu 50 Gegensténden.
Diese konnen als magisch verkleinerte Geldborse benutzt
werden.

Solche Verkleinerungs-Facher kosten etwa 100 - 400 GS,
sie benotigen meist etwa ein Stunde Aufladezeit.

Wasserkocher / Kochtopfe

Fast jedes bessere magische Labor hat einen magischen
Wasserkocher. Dieses ist meist ein Topf von 1 bis 3 Litern
Fassungsvermdgen, der auf Knopfdruck Wasser zum Ko-
chen bringt. Die Magier/innen nutzen diese Geréte meist zur
Herstellung von Kaffee oder Tee.

Ab und zu werden diese Wasserkocher an andere verkauft
und die Magier/innen basteln einen Neuen (beliebte Aufga-
be fiir frisch gebackene Grofimagier/innen). Da sie aber nie
in groBeren Mengen zum Verkauf hergestellt werden sind
sie selten und entsprechend teuer.

Ein Wasserkocher kostet 100 - 400 GS, typische Auflade-
zeit: ca. 15 Min.

Klassische magische
Gegenstande

Im Gegensatz zu den im vorigen Kapitel behandelten ma-
gischen Gegenstinden des Alltagslebens, sind hier magische
Gegensténde behandelt, die speziell fiir ihren nicht-alltdgli-
chen Einsatz gebaut wurden.

Viele dieser ,,Gegenstinde® sind ortsfest installierte Dauer-
zauber, wie z.B. magische Geheimtiiren. Im folgenden be-
schranken sich die Auffiihrung im wesentlichen auf die
transportablen magischen Utensilien.

Heiltranke

Die klassischen magischen Einmal-Gegenstinde sind Heil-
tranke. Dies ist nichts anderes als eine beliebige Fliissigkeit,
an die ein Heilungs-Zauber gebunden wurde. Beim Trinken
16sen sie eine magische Heilung aus. Sie konnen auch von
hohergradigen Universal-Magier/innen mit den entspre-
chenden Fertigkeiten hergestellt werden. Thr Problem ist die
geringe Haltbarkeit die typischer Weise nur 3 bis 14 Tage
betrigt. Deshalb werden sie nur selten frei verkauft, sondern
nach Auftrag hergestellt. Dabei haben nur wenige Leute die
Beziehungen zu Magier/innen, die solche Heiltrdnke her-
stellen. Typische Werte sind:

magische Wirkung: (W% / 3) + 1) LP, dazu noch ((100 -
AEW(phs Res)) / 3) LP, wenn diese Differenz positiv ist;
Haltbarkeit: 2W% + 50 bis 2W% + 150 Stunden.

Geschieht die Herstellung nicht als Freundschaftsdienst, so
kostet ein Heiltrank etwa 2 GS je Tag Haltbarkeit. Soll eine
Mindestheilung garantiert werden, so kostet dieses je ga-
rantierter 3 LP zusétzlich 1 GS.

Magische Gifte

Magische Gifte sind meist nichts anderes als die Umkeh-
rung der Heiltrinke. Kontakt mit dem Gift 16st einen Schi-
digungs-Zauber aus, typischer Weise der Zauber Verwun-
den, aber auch die Stufen Koma oder Tod werden verwen-
det. Ansonsten gelten dieselben Einschrankungen wie bei
Heiltranken. Typische Werte sind:

magische Wirkung: (W% + 100 - AEW(phs Res)) / 4)
LP+KP, je nach Qualitit noch +0 bis +10 LP+KP Scha-
den;

Haltbarkeit: 2W% + 50 bis 2W% + 150 Stunden.

Wird der Zauber Koma bzw. Tod angewendet, tritt die ent-
sprechende Wirkung bei Scheitern des AEW(phs Res) ge-
gen den Angriffswert W% + 80 bis W% + 120 ein.

Solche Gifte werden nie offen gehandelt. Sollte eines auf
dem illegalen Markt landen, so kostet es etwa 5 GS je Tag
Haltbarkeit und zusétzlich ca. 3 GS je garantierten 5
LP+KP Schaden.

Magisch verstarkte Waffen

Waffen konnen durch Magie in ihrer Wirksamkeit gestei-
gert werden. Dafiir gibt es zwei Wege, die unten beschrie-
ben sind. Da solche Waffen zu den seltensten Gegenstédnden
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der groflen Magie gehdren, sind sie praktisch nie im Handel
zu kriegen, ihr Wert bemisst sich je nach Wirksamkeit in
Tausenden bis Zig-Tausenden GS.

Eigenschaftsmanipulation

Die eine Moglichkeit magischer Waffen besteht darin, die
Eigenschaften der benutzenden Person zu verbessern.
Durch Steigerung von Kraft, Geschicklichkeit und / oder
Schnelligkeit konnen die Kampfwerte der Person verbessert
werden.

Die meisten dieser Waffen wurden speziell fiir Einzelperso-
nen gefertigt. Sie weisen deshalb einen bestimmten natiirli-
chen sehr hohen Schadenswert auf und sind mit den entspre-
chenden Eigenschaftsverbesserungs-Zaubern ausgeriistet,
die ihrem/r urspriinglichen Besitzer/in ermdglichten diese
Waffe tatsdchlich einzusetzen. Die Magie wird meistens
durch das Halten der Waffe am Griff ausgelost.

Typische Werte sind, wenn diese z.B. fiir einen Menschen
konzipiert wurden:

Kampfstirke: knapp iiber der Grenze fiir Menschen, ca. 4
bis 10 Punkte;

magische Wirkung: waffenrelevante Eigenschaften auf no-
tige Werte angehoben (meist Max. + 10 bis +30 ).

alternative Wirksamkeit: Beschleunigungszauber auf zwei
bis dreifache Schnelligkeit (mehrere Angriffe!!).

Schadigungs-Zauber

Die gefahrlichere Variante der magischen Waffen besitzt
einen Schéadigungs-Zauber, der bei einem Treffer ausgelost
wird. Meist ist dieses der Zauber Verwunden. Diese Kate-
gorie wird von den meisten Humanoiden als ,,schwarze
Waffenmagie* bezeichnet und sehr misstrauisch betrachtet.

Die Magie dieser Waffen unterliegt meist einer magischen
Beschleunigung, so dass sie sofort oder innerhalb weniger
Sekunden nach einem schweren Treffer wirkt. Typische
Werte sind:

Auslosedauer: 2 bis 10 Sekunden;

Ausléseschwelle: Berithren der Klinge / Hautkontakt der
Klinge / echte Verwundung mit der Klinge;

magische Zusatzwirkung: (W% + 100 - AEW(phs Res)) /
4) LP+KP Schaden;

magischer Angriffswert: W% + 80 bis W% + 120.

Solche Waffen sind nicht nur bei der Benutzung gefahrlich.
Je nachdem wie hoch die Ausloseschwelle des Zaubers ge-
legt wurde, kann auch schon ein versehentliches Beriihren
der Waffenklinge zu einem Auslosen des Zaubers fiihren.
Meist haben sie spezielle Waffenscheiden mit zusétzlichen
Schutzzaubern.

Schutzamulette

Schutzamulette gibt es in vielen Formen, oft sind sie in
Form religiéser Symbole zu finden. Sie enthalten einen
Storzauber, der den Resistenzwurf gegen Magie erhoht. Da-
bei gibt es sowohl Amulette, die gegen eine bestimmte Art

von Magie schiitzt, als auch solche, die gegen jede Magie
schiitzen. Da die Storwirkung auch Magie der amulettragen-
den Person stort, gibt es auch Amulett-Typen, deren Magie
abschaltbar ist.

Typische Werte fiir Amulette sind:

Wirksamkeit: WM+5 bis WM+20 auf die Resistenz, bzw.
entsprechend WM-X auf den Spruch. Normalerweise
werden deshalb Spriiche, deren AEW durch die negative
Modifikation des Amuletts unter 100 rutscht, vollig un-
wirksam ohne dass ein AEW(Resistenz) nétig wird.

Wirkungsbereich: - alle Magie
- nur psy. / phs. Magie
- bestimmte Spruchliste (bzw.
entsprechende Magie)

Die Preise liegen bei etwa 10 GS je WM+1 auf die Resis-
tenzen bei Universalamuletten. Bei eingeschrinkten Amu-
letten reduziert sich der Preis auf ca. 8 GS (psy. / phs.) bzw.
6 GS (Liste) je WM+1.

Professionelle Magische Geheimtiiren

Die professionelle magische Geheimtiir (PMG) ist den
meisten Magiekundigen bekannt, was einem im Ernstfall
aber nicht viel niitzt.

Sie besteht aus einem fest installierten magischen Gerét, das
nach seiner Auslosung einen Teil einer Wand in eine Tiir
umwandelt und diese 6ffnet. Bei offener Tiir 16st eine Akti-
vierung den umgekehrten Vorgang aus. Eine solche Tiir ist
im geschlossenen Zustand nicht zu erkennen, da sie iiber-
haupt nicht vorhanden ist. Meistens ist auch das magische
Gerit nicht zu entdecken, da es gegen magische Entdeckung
geschiitzt ist. Es gibt im Prinzip zwei Varianten der Tiir:

Magier/innen-Version: diese Tiir wird durch Anwendung
eines bestimmten Zaubers auf einen Gegenstand in der
Nahe der Tiir ausgelost. Wer die Tiir 6ffnen will muss
also nicht nur den Zauberspruch und sein Objekt kennen,
sondern auch iiberhaupt in der Lage sein, diesen Zauber
auszufithren. Meistens ist der Zauber ein einfacher Bewe-
gungs-Zauber, der auf eine Tafel, Séule etc. angewandt
werden muss.

Laienversion: diese Tiir wird durch einen Mechanismus
ausgelost, der entweder versteckt ist (z.B. hinter einer er-
tastbaren konventionellen Geheimtiir), oder aber schwer
zu erraten (z.B. Ziehen an einem bestimmten Buch eines
Biicherregals).

Beide Versionen treten auch als Mischtypen auf (Auslose-
mechanismus nur auf einer Seite, andere Seite nur magisch).
AuBlerdem gibt es noch Tiiren, bei denen eine Art Program-
mierpult vorhanden ist, auf dem bestimmtes Verhalten der
Tiir angegeben werden kann (z.B. automatisches SchlieSen
nach X Minuten). Dieses Pult befindet sich logischerweise
nur auf der inneren Seite der Tiir (in dem geheimen Raum)
und gleicht modernen Gerédtesteuerungen (z.B. Videorecor-
der).
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Berafsbilder in einer
mittelaiterlichen Welt

Wie im Kapitel Fertigkeiten einer Abenteurer/in schon an-
gedeutet, gibt es in Tjoste keine Berufswahl in dem Sinne,
dass eine Figur einfach einen Beruf auswiahlt und fertig.
Vielmehr kann sie die Lernpunkte fiir einen Beruf fiir Fer-
tigkeiten ausgeben, die zusammen einen Beruf ergeben. Da-
bei gibt es folgende Grundregeln zu beachten (vergleiche
auch Kapitel Fertigkeiten einer Abenteurer/in):

- Lernt eine Figur einen fiir ihre Schicht typischen Beruf, so
muss sie bis auf ausdriickliche Ausnahmen (,,(= X LP)%)
nur jeweils 1 Lernpunkt fiir jede notwendige Fertigkeit in-
vestieren.

- Bei untypischen Berufen miissen jeweils 3 LP je Fertig-
keit ausgegeben werden. Dieses muss jedoch nur bis zu
der Grenze geschehen, wo auller den Berufs-Lernpunkten
noch 4 freie Lernpunkte fiir das Lernen der Berufsfertig-
keiten genutzt wurden. Dariiber hinaus muss diese Min-
destanforderung nicht erfiillt werden.

- Eine Figur kann mehrere Berufe erlernen, wobei aber
dann nur der erste Beruf ggf. als untypischer Beruf zihlt,
alle zusitzlichen Berufe zéhlen immer als typische Beru-
fe.

- In besonderen Ausnahmefillen diirfen mehr als 4 Lern-
punkte fiir eine einzelne Fertigkeit ausgegeben werden.
Dieses sollte aber nur zugelassen werden wenn so eine
besonders charakteristische Figur geschaffen werden
kann, die dadurch keine krassen Vorteile erhilt.

- Bleiben nach Erfiillung der Anforderungen Berufs-Lern-
punkte iibrig, so diirfen diese auch in ergénzende Fertig-
keiten des Berufes investiert werden.

Handwerker/innen

Typische Handwerker/innen

Standardschema

typisch fiir Schicht(en): II, III
notwendige Fertigkeiten: Handwerk-Basisfertigkeit
eine Spezialfertigkeit
erginzende Fertigkeiten: Handelskunde, Psychologie
Anwendungsfertigkeiten
Anmerkungen: Eine Handwerksparte im weiteren Sinne
gibt es zu jeder Spezial-Handwerksfertigkeit im System

Tjoste. Stufung:
Lehrlinge: EW(Basis + Spezial) < 60,
Gesell/innen:  EW(Basis + Spezial) > 60,

Meister/innen: EW(Basis + Spezial) > 90.

Besondere Handwerker/innen

Ingenieur/in

typisch fiir Schicht(en): IV
notwendige Fertigkeiten: Handwerk-Basisfertigk.(theor.)
eine Spezialfertigkeit (theor.)
Mathematik (=2 LP)
Mechanik (= 2 LP)
Naturwissenschaft (=2 LP)
erginzende Fertigkeiten: Handelskunde, Psychologie
Anmerkungen: Ingenieur/innen findet mensch vor allem in
Handwerksparten, in denen auch GroBprojekte vorkommen
(Baugewerbe, Schiffbau etc.). Sie bendtigen nur die jeweili-
gen theoretischen Handwerksfertigkeiten. Als echte Inge-
nieure zéhlen nur solche, die die Handwerksfertigkeiten auf
Meisterniveau  beherrschen, darunter gelten sie als
Schiiler/in bzw. Assistent/in (analog zu Gesell/in / Lehrling/
in)

Instrumente-Bauer/in

typisch fiir Schicht(en): 1III
notwendige Fertigkeiten:

geeignete Handwerk-Basisfertigkeit

geeignete Spezialfertigkeit

Musizieren - Instrument (= 2 LP)

Musik (= 1 LP)
erginzende Fertigkeiten: Handelskunde, Psychologie
Anmerkungen: Instrumente-Bauer/innen sind wie andere
Handwerker/innen auch in Lehrlinge, Gesell/innen und
Meister/innen abgestuft. Dabei ist es {iblich, dass das Ni-
veau in der Fertigkeit Musizieren jeweils in etwa dem Ni-
veau der Handwerksfertigkeit (Basis + Spezial) entspricht.

Kundige und Gelehrte

Typische Kundige

Standardschema

typisch fiir Schicht(en): III, IV
notwendige Fertigkeiten: Wissens-Basisfertigkeit
eine Spezialfertigkeit
(Lesen / Schreiben einer Spra-
che, falls nicht vorhanden)
erginzende Fertigkeiten: Rhetorik / Schreiben
Fertigkeiten angrenzender Wissensbereiche
Anmerkungen: Eine Kundigen-Sparte im weiteren Sinne
gibt es zu jeder Spezial-Wissensfertigkeit im System Tjos-

te. Stufung:
Student/in: EW(Basis + Spezial) < 50,

Kundige/r: EW(Basis + Spezial) > 50,
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Gelehrte/r:
Grof3e/r Gelehrte/r:

EW(Basis + Spezial) > 90.
EW(Basis + Spezial) > 110.

Parallel zu dieser Einteilung gibt es die bekannten akademi-
schen Grade. Diese werden von Universitdten verlichen,
nicht jede/r Kundige / Gelehrte hat unbedingt einen solchen
Titel. Sie bedeuten dabei im Schnitt an Fertigkeiten:

Studiumsabschluss:
Magister/ra EW (Hauptgebiet) > 75

EW(1. Nebengebiet) > 50

EW(2. Nebengebiet) > 45

bzw. EW(2. Hauptfach) > 75

Fiir erste wissenschaftliche Arbeiten:
Doktor (Dr.) EW (Hauptgebiet) > 95
EW(1. Nebengebiet) > 70
EW(2. Nebengebiet) > 65
bzw. 2. Hauptfach

Als fiihrende Lehrkraft und Forscher/in an Universititen:
Professor/in EW (Hauptgebiet) > 110
EW(1. Nebengebiet) > 90
EW(2. Nebengebiet) > 85
bzw. 2. Hauptfach

Damit diirften die meisten gelehrten Abenteurer/innen nach
einem Studium an einer Universitét als Magister/ra starten,
fiir das Erlangen weiterer Titel ist allerdings nicht nur die
Verbesserung auf entsprechende EW notwendig, sondern
auch die Anerkennung entsprechender Forschungen und
Veroffentlichungen durch eine Universitit.

Magier/innen und andere
Zauberkundige

typisch fiir Schicht(en): 11—V, bei Mt> 80
notwendige Fertigkeiten: Magiekunde
(Lesen / Schreiben einer Spra-
che, falls nicht vorhanden)
Spruchlisten / Spriiche etc.
Verstirkungsfertigkeit
geeignete Hilfsfertigkeiten
erginzende Fertigkeiten: zweite Verstirkungsfertigkeit
magische Konzentrationsfah.
Magiepunktepotential
Anmerkungen: Spezielle Zauberkundige bendtigen eventu-
ell zusitzliche Grundfertigkeiten (z.B. Bard/innen ein In-
strument). Diese zéhlt dann ebenfalls als notwendige Be-
rufsfertigkeit. Bei Zauberkundigen mit eher schamanisti-
schem Charakter kann Lesen / Schreiben durch Tierkunde
ersetzt werden. Angehorige magischer Priester/innen-Orden
miissen natlirlich auBerdem die Anforderungen fiir
Priester/innen (s.u.) erfillen.
Auch bei Magier/innen gibt es im Prinzip die oben be-
schriebenen akademischen Grade (Magister/ra Magi, Dr.
mag., Prof.). Hier konnen sie als Wissens-Spezialfertig-
keiten die Summe aus magischen Verstirkungsfertigkeiten
und EW(Spruchliste) werten, also EW(Gebiet) = EW(Ma-
gickunde [BF]) + EW(mag. Verstirkungsfert.) -+
EW(Spruchliste). Dabei wird aber immer nur eine Spruch-
liste je magischer Verstirkungsfertigkeit als Fach aner-
kannt, so dass weitere Fécher entweder echte Wissensfertig-
keiten oder andere magische Verstirkungsfertigkeiten ent-

halten miissen. Damit diirften die meisten Absolvent/innen
magischer Universitdten als Magister/ra Magi in das Aben-
teurer/innen-Leben starten, fiir das Erlangen weiterer Titel
ist allerdings nicht nur die Verbesserung auf entsprechende
EW notwendig, sondern auch die Anerkennung entspre-
chender Forschungen und Verdffentlichungen durch eine
Universitét.

Besondere Kundige

Bader/in (Sanitiater/in)

typisch fiir Schicht(en): 1-1II

notwendige Fertigkeiten: Erste Hilfe (=3 LP)
Medizin (EW SF+BF < 50)
Heilkunde -allgemein
Pflanzenkunde-Heilkrduter

erginzende Fertigkeiten: Giftkunde

Anmerkungen: --

Berater/in

typisch fiir Schicht(en): III, IV
notwendige Fertigkeiten: Rechtskunde [BF] (=2 LP)
Rechtskunde-Land (=2 LP)
Lesen / Schreiben (falls nicht
vorhanden)
Geschichtskunde-Land
weitere Wissenskunde-Land

Menschenkenntnis
erginzende Fertigkeiten: weitere Wissenskunden
Uberzeugungskraft
Anmerkungen: --
Dolmetscher/in

typisch fiir Schicht(en): I, III
notwendige Fertigkeiten: Lesen / Schreiben Heimatspr.
(falls nicht vorhanden)
zu einem (fremden) Land:

Sprache (EW SF+BF > 70)
Lesen / Schreiben Fremdspr.
Geschichtskunde-Land
Rechtskunde-Land

erginzende Fertigkeiten: weitere landesspez. Wissensk.

Anmerkungen: --

Fachhéndler/in

typisch fiir Schicht(en): II, III

notwendige Fertigkeiten: Handelskunde
Psychologie
Herstellungstechnik [BF] +

[SF] Warentyp (je = 2 LP)

Rechtskunde-Land

erginzende Fertigkeiten: --

Anmerkungen: --

(=2LP)

Fernhandler/in

typisch fiir Schicht(en): IIL IV

notwendige Fertigkeiten: Handelskunde
Psychologie
Fahren-Land
Tierkunde-Art dazu

(=21P)
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erginzende Fertigkeiten:
Anmerkungen: --

Krimer/in

typisch fiir Schicht(en):
notwendige Fertigkeiten:

erginzende Fertigkeiten:
Anmerkungen: --

Lehrer/in

typisch fiir Schicht(en):
notwendige Fertigkeiten:

erginzende Fertigkeiten:

Anmerkungen: --

Medikus/a (Arzt/in)

typisch fiir Schicht(en):
notwendige Fertigkeiten:

erginzende Fertigkeiten:
Anmerkungen: --

Prediger/in

typisch fiir Schicht(en):
notwendige Fertigkeiten:

erginzende Fertigkeiten:

Segeln

Bootsfahren

Rechtskunde [BF]

Rechtskunde-Land

Lesen / Schreiben (falls nicht
vorhanden)

Naturkunde

10, 111
Handelskunde

Psychologie
Rechtskunde-Land

3 passende Handwerksf. [BF]
weitere Handwerksfertigkeiten

11T

Didaktik (=2LP)

Psychologie

Lesen / Schreiben (falls nicht
vorhanden)

3 Wissenskunden / Fremdspra-

chen nach Wahl (=2LP)

weitere Wissenskunden
und Sprachen

v,V
Erste Hilfe (=2 LP)
Medizin (=2LP)

Heilkunde-allgemein (=2 LP)
Pflanzenkunde-Heilkrauter
Alchimie

Anatomie

Giftkunde

LI
Religionskunde-Kulturkreis
Sagenkunde

Rhetorik / Schreiben
Schauspielerei
Religionskunde [BF]

Anmerkungen: Prediger sind meist eher Laienprediger im
Sinne der Religionsgemeinschaften, die wandernd umher-
ziehen. Selbst von ihren eigenen Religionen werden sie ei-
gentlich nur dann anerkannt, wenn sie auch die Qualifikati-
on zumindest fiir Noviz/innen haben.

Priester/in

typisch fiir Schicht(en): III-V
notwendige Fertigkeiten: Religionsk.-Kulturk. (=3 LP)
Religionskunde [BF]
Lesen / Schreiben (falls nicht
vorhanden)
Rhetorik / Schreiben

Rechts- oder Geschichtskunde-
Land
erginzende Fertigkeiten: weitere Wissenskunden
je nach Anforderungen des Kults, z.B.:
Singen
Dolch + Stichwaffen (bei den
etwas handfesteren Kulten)
Anmerkungen: Bei den meisten Religionen gibt es eine
Abstufung nach dem folgenden System:

Schiiler/in: EW(Religionskunde [BF + SF] < 50
Noviz/in: EW(Religionskunde [BF + SF] > 50
Priester/in: EW(Religionskunde [BF + SF] > 70
2 weitere Wissenskunden EW > 50
Oberpriester/in:  EW(Religionskunde [BF + SF] > 100
3 weitere Wissenskunden EW > 70
Schreiber

typisch fiir Schicht(en): 1I

notwendige Fertigkeiten: Lesen / Schreiben (Z(EW)>70)
Sprache (EW > 70)
Malerei (fiir Schonschrift)
Papierherstellung

erginzende Fertigkeiten: --
Anmerkungen: Fiir Lesen / Schreiben und Sprache ist die

Grenze von 4 LP aufgehoben.

Verwalter/in

typisch fiir Schicht(en): II, III

notwendige Fertigkeiten: Rechtskunde-Land
Handelskunde
2 Wissensfertigkeiten nach Art
des Anwesens / Verwaltungsbe-

reichs
Lesen / Schreiben (falls nicht
vorhanden)
erginzende Fertigkeiten: Menschenkenntnis
Psychologie
Anmerkungen: --
Kiinstler/innen
Standardschema
typisch fiir Schicht(en): I-1II

notwendige Fertigkeiten: musische Fertigkeit SF+BF (je-
weils bis 4 LP)

erginzende Fertigkeiten: je nach Ausrichtung
Anmerkungen: Eine Kiinstler/innen-Sparte im weiteren
Sinne gibt es zu jeder musischen Spezialfertigkeit im Sys-
tem Tjoste. Im weiteren Sinne umfasst dieses auch Verfiih-
ren, dass als Fertigkeit der Prostituierten angesehen werden
kann. Stufung:

Amateur/in: EW(mus. Fertigkeit) < 80,
Profi: EW(mus. Fertigkeit) > 80,
Spitzenkiinstler/in: EW(mus. Fertigkeit) > 100.
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Weitere Berufsfelder

Soldat/innen und Krieger/innen

Mannschaftsdienstgrad

typisch fiir Schicht(en): I, II
notwendige Fertigkeiten: Einzel-Nahkampfwaffe
Stangenwaffen [BF] (2 - 4 LP)
eine Stangenw.- [SF](2 - 4 LP)
verwertbare Handwerks-
Fertigkeit
Reaktionstraining
erginzende Fertigkeiten: Fernkampfwaffe
Aktion in schwerer Riistung
Anmerkungen: Jede Kultur hat ihre typischen Waffengat-
tungen. Normalerweise richtet sich die zu lernende Einzel-
Nahkampfwaffe nach dem Charakter der Kampfeinheit der
Figur. Jede/r einfache Soldat/in hat auBerdem Stangenwaf-
fen als Wafte fiir den Einsatz in Kampfformationen gelernt.
Dieses kann ggf. durch eine kulturtypische andere Waffen-
gattung ersetzt werden.

Unteroffizier/in

typisch fiir Schicht(en): III
notwendige Fertigkeiten: Nahkampfwaffe
Stangenwaffen [BF] (bis 4 LP)
eine Stangenw.- [SF](bis 4 LP)
Befehlen
verwertbare Handwerks-
Fertigkeit
Reaktionstraining
erginzende Fertigkeiten: Fernkampfwafte
Menschenkenntnis
Didaktik, Psychologie
Aktion in schwerer Riistung
Anmerkungen: s. Mannschaftsdienstgrad. Der Dienstrang
von Unteroffizieren ist meist ein Frage des Dienstalters, im
typischen Fall sind aber die mittleren und héheren Unterof-
fiziere besonders im Bereich der Ausbildung eingesetzt (Di-
daktik notwendig!).

Offizier/in

typisch fiir Schicht(en): IV,V
notwendige Fertigkeiten: Nahkampfwaffe [BF] (bis 4
LP)
Nahkampfwaffe [SF](bis 4 LP)
Fernkampfwaffe
Befehlen
Reiten
Geschichtskunde-Militér
Rechtskunde(Herkunftskultur)
(Lesen / Schreiben, falls nicht
vorhanden)
erginzende Fertigkeiten: Kampf zu Pferde
Menschenkenntnis
Didaktik, Psychologie
Aktion in schwerer Riistung
Reiterwaffe (Lanze)
Anmerkungen: Jede Kultur hat ihre typischen Waffengat-
tungen. Normalerweise richtet sich die zu lernende Einzel-

(=2 LP)

Nahkampfwaffe nach dem Charakter der Kampfeinheit der
Figur.

Die Rangstufe von Offizieren ist meist auch stark von ihrer
Dienstzeit abhéngig, aber typischerweise miissen sie bei Be-
forderungen auch bestimmte Mindestanforderungen an eini-
ge Fertigkeiten erfiillen. Das Niveau der Waffenkiinste ist
fiir die hohere Laufbahn normalerweise nicht entscheidend.
Wichtig ist Geschichtskunde-Militir, das in Tjoste fiir Of-
fiziere quasi die (nicht vorhandene) Fertigkeit militdrische
Taktik ist:

Leutnant/in (Einstieg nach Ausbildung):
EW(Angriff 1. Waffe) > 60
EW(Reiten) > 60
EW(Befehlen) > 20
EW(Geschichtsk.-Militér) > 20
EW(Rechtskunde-Kultur(+BF)) > 30

Hauptmann/-frau (mittlere Befehlsebenen - erste eigen-
staindige Kommandos):
EW(Befehlen) > 35
EW(Geschichtsk.-Militér) > 35
EW(Rechtskunde-Kultur(+BF)) > 40

Major/in (Stabsoffiziere - Leitung von Verbénden):
EW(Befehlen) > 40
EW(Geschichtsk.-Militir) > 45
EW(Rechtskunde-Kultur(+BF)) > 50

General/in (Oberste Positionen - Leitung von Heeren):
EW(Befehlen) > 55
EW(Geschichtsk.-Militdr) > 50
EW(Rechtskunde-Kultur(+BF)) > 60

Seeleute

Matros/in / Maat/in

typisch fiir Schicht(en): I-1II
notwendige Fertigkeiten: Segeln
Bootsfahren
Knotenkunde (= 3 LP)
verwertbare Handwerksfertig-
keit (Holz, Stoff)
erginzende Fertigkeiten:
Befehlen (Maate)
Menschenkenntnis
Wetterkunde
Anmerkungen: Maat/innen (= Unteroffizier/innen) sind
meist nicht viel mehr als besonders erfahrene Matros/innen.
Die Grenze liegt im allgemeinen bei einem EW(Segeln) von
80.

Seeoffizier/in

typisch fiir Schicht(en): IV

notwendige Fertigkeiten: Segeln (=2 LP)
Bootsfahren
Knotenkunde
Befehlen (= 2 LP)
Schiffsfiihrung
Wetterkunde
Astronomie

erginzende Fertigkeiten:

verwertbare Handwerksfertigkeiten (Holz, Stoff)
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Menschenkenntnis

Rechtskunde

Handelskunde

Naturwissenschaft
Anmerkungen: Die meisten Seeoffiziere werden ausgebil-
det, indem sie nach einer Zeit als Kadett in der Praxis lang-
sam die verschiedenen Stufen der Hierarchie nach oben
steigen. Dabei orientiert sich ihr Rang an ihren Fertigkeits-
EW, fiir besonders grof3e / kleine Schiffe liegen diese Gren-
zen etwas hoher / niedriger:

Kadett/in:

EW(Segeln) <70

3. Offizier/in (Offizier/in am Ende der Ausbildung):

1./ 2. Offizier/in (Wachoffiziere):

Kapitiin/in:

Sonstige
Dieb/in
typisch fiir Schicht(en):

notwendige Fertigkeiten:

erginzende Fertigkeiten:

Anmerkungen: --
Diener/in / Butler/in
typisch fiir Schicht(en):

notwendige Fertigkeiten:

erginzende Fertigkeiten:

Anmerkungen: --

Fallensteller/in

typisch fiir Schicht(en):

notwendige Fertigkeiten:

EW(Segeln) > 70
EW(Schiffsf.) > 20
EW(Wetterk.) > 30
EW(Astr) >20

EW(Segeln) > 80
EW(Schiffsf.) > 40
EW(Wetterk.) > 50
EW(Astr.) >40

EW(Segeln) >90
EW(Schiffsf.) > 50
EW(Wetterk.) > 70
EW(Astr.) >60

1

Taschendiebstahl (= 2 LP)
Schidsser Offnen (= 2 LP)
Diebestechnik

Schleichen

Heimlichkeit

Tarnen

Hindernislauf

Klettern

Dolch [SF]

Stichwaffen [BF]

0, 111

Einschitzen
Menschenkenntnis
Lebensmittelverarbeitung
Balancieren

Lippenlesen

Tarnen

LI

Fallenkunde (= 3 LP)
Spurenlesen (= 2 LP)
Uberlebenstechnik(Region)
Uberleben [BF]

Schnitzen

erginzende Fertigkeiten:

Anmerkungen: --

FloBer/in
typisch fiir Schicht(en):

notwendige Fertigkeiten:

erginzende Fertigkeiten:

Anmerkungen: --

Folterknecht(in)
typisch fiir Schicht(en):

notwendige Fertigkeiten:

erginzende Fertigkeiten:

Anmerkungen: --

61

Tierkunde-Region
Bogen [BF]
BogenXY [SF]

LI

Holzbearbeitung
Balancieren

Paddeln / Rudern
Bootsfahren
Stangenwaffen [BF]
Stangenwaffen-schlagend
Schnitzen

Wetterkunde

Segeln

11

Ausfragen / Verhoren(= 2 LP)
Einschéitzen
Menschenkenntnis
Rechtskunde-Land

Erste Hilfe

Anatomie

Medizin

Uberzeugungskraft
Psychiatrie, Psychologie

Fuhrmann / frau / Kutscher/in

typisch fiir Schicht(en):

notwendige Fertigkeiten:

erginzende Fertigkeiten:

Anmerkungen: --

Hebamme/r

typisch fiir Schicht(en):

notwendige Fertigkeiten:

erginzende Fertigkeiten:

Anmerkungen: --

Holzfiller/in
typisch fiir Schicht(en):

notwendige Fertigkeiten:

erginzende Fertigkeiten:

Anmerkungen: --

L1
Fahren-Land (=3LP)
Tierkunde-Zugtiere (=2 LP)
Orientierungsvermogen
Reiten

Handelskunde, Psychologie

L1
Erste Hilfe (=3LP)
Medizin (EW < 50)

Heilkunde-allgemein
Psychologie / Psychiatrie
Anatomie

LI

Schlagwaffen [BF]

Zweih. Axtkampf] SF](bis 4LP)
Holzbearbeitung
Pflanzenkunde-Baume
Naturkunde-Region
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Spion/in / Geheimagent/in

typisch fiir Schicht(en): 1II, III

notwendige Fertigkeiten: Beschatten
Schleichen
Tarnen
Heimlichkeit
Meucheln
Heilkunde-allgemein
Stichwaffen [BF] (bis 4 LP)
Dolch [SF] (bis 4 LP)
Rechtskunde

erginzende Fertigkeiten: Schreiben / Lesen
Schlsser Offnen
Diebestechnik

Anmerkungen: --

Waldlaufer/in / Jager/in
typisch fiir Schicht(en): I, II

notwendige Fertigkeiten:

erginzende Fertigkeiten:

Anmerkungen: --
Wirt/in
typisch fiir Schicht(en):

notwendige Fertigkeiten:

erginzende Fertigkeiten:

Anmerkungen: --

Bogen [BF] (2-4LP)
BogenXY [SF] (2-4LP)
Scharfschiefen (2 -4 LP)
Spurenlesen
Tierkunde-Region
Uberlebenstechnik(Region)
Fallenkunde

Uberleben [BF]

I1, TII

Lebensm-Verarb. [BF](=2LP)
Handelskunde, Psychologie
Rechtskunde-Land
Einschétzen
Menschenkenntnis

alle Lebensmittel [SF]
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Wesen von A-1

In diesem Kapitel ist ein Auswahl von Lebewesen vorge-
stellt, die den Abenteurer/innen in einer Fantasy-Welt be-
gegnen konnen. Dabei ist natiirlich das Vorkommen von al-
len Wesen Sache eines konkreten Weltentwurfes, aber hier
sollen trotzdem eine ausreichende Auswahl typischer We-
sen dargestellt werden, mit denen im System Tjoste auf ei-
ner beliebigen Welt erst mal angefangen werden kann, ohne
dass vorher langwierige Entwiirfe fiir Wesen vorbereitet
werden miissen.

Daneben wird ein allgemeines Angabenschema fiir NPC-Fi-
guren vorgestellt, seien sie Menschen oder andere Wesen.
Dieses Schema enthilt vor allem die Angaben, die insbe-
sondere bei einer Konfrontation mit diesen Wesen wichtig
werden konnen.

Beispiel-Wesen (Anmerkungen)

L/I: m/t X(Y) Zb: X(Y)
LP: X(Y) KP: X(Y) Gewicht: X(Y)
Kr: X(Y) Kons: X(Y) Rv: X(Y)

B: M(Y1)/L(Y2)/S(Y3); Z1/Z72/7Z3 MGep: f(Kr)
Res: psy(Y1) / phs(Y2) / Pris Wahrnehmung: X(Y)

Abwehr: X(Y) TFK: X(Y) RS: LP/KP
HGW: X(Y) Ringen: X(Y)
Angriffsmoglichkeiten:
»Waffe“: EW  X(Y), Max.-Schaden(Y) + Bonus,
(GW(A))
Stufe:
Besonderes:

Allgemeines:

Erlauterungen zum Werteschema

Zusammenhang und Bedeutung der Werte

Bei den beiden Intelligenzwerten Logiktalent und Intuition
(L / T) wird in t = tierische und m = menschliche (= huma-
noide) Intelligenz unterschieden. Wesen mit lediglich tieri-
scher Intelligenz verhalten sich auch wie Tiere, nur solche
mit menschlicher Intelligenz zeigen Menschenédhnliche Ver-
haltensweisen. Eine ungefdhre Umrechnung ist durch Log /
Int t10 = Log / Int m1 gegeben.

Der Zeitbonus ist wie bei Spieler/innencharakteren anzu-
wenden, er entspricht einer Schnelligkeit von (75 + (5§ X
7b)).

Die Gewichtsangabe erfolgt, wenn nichts anders angegeben
ist, in kg.

Die anderen Werte sind vollig analog zu den Werten bei
Humanoiden zu interpretieren. Bei den Bewegungsweiten
sind zusitzlich die Basiszeitrdume fiir die drei Bewegungs-
arten angegeben. fehlen diese Angaben, so gelten die Werte
wie bei Humanoiden. Die Zusatzzeitraume betragen jeweils
1/8bzw. 1/5 des Basiszeitraumes bei Marsch und Laufen,
sowie 5 s (1 Runde) bei Sprint.

Bei jedem Wesen sind seine Angriffsmoglichkeiten be-
schreiben, auflerdem ist seine Stufe zur EP-Vergabe bei
Kampfen angegeben. Bei der sonstigen Beschreibung sind
die wichtigsten Besonderheiten zuerst angefiihrt und die all-
gemeine Beschreibung an den Schluss gesetzt.

Zahlenangaben

Alle Zahlenangaben sind in der Form X(Y) gemacht. X ist
dabei der Durchschnittswert fiir das jeweilige Wesen. Y gibt
eine Standardvariation des Wertes an. Diese bedeutet, dass
fast alle Individuen dieser Spezies Werte in dem Bereich
XzY haben, wobei besonders fahige oder erfahrene Wesen
in dem entsprechenden Bereich Werte von X+Y haben, be-
sonders schlechte oder unerfahrene Wesen haben Werte von
X-Y. (Die Standardvariation ist nicht die statistische Stan-
dardabweichung!)

Fiir auBergewdhnliche Wesen einer Spezies konnen die Ab-
weichungen allerdings noch groBer sein. Fiir diese kdnnen
die Abweichungen bis zu (2 X Y) sein. Dabei bedeutet eine
Abweichung zum Positiven eine auBergewohnliche Bega-
bung zum Positiven, Abweichungen im negativen Bereich
stehen fiir Behinderungen. In beide Kategorien fallen aber
nur wenige Prozent einer Spezies.

Das Marschgepiack (MGep) errechnet sich meist direkt aus
der Kraft eines Wesens, deshalb wird hier eine Rechenregel
angegeben und kein konkreter Wert. Die Berechnung ist
beim Festlegen eines konkreten Wesens dieser Spezies dann
durchzufiihren.

Wiirfeln oder Festlegen?

Im Prinzip konnen bei dem Auswihlen von Wesen deren
Werte einfach durch entsprechendes Wiirfeln nach den
Schemata festgelegt werden. Soll dafiir kein eigene Vertei-
lungsstatistik festgelegt werden, so gilt eine Normalvertei-
lung (GauBische Glockenkurve), wie sie auch in Wirklich-
keit fiir zufallige Abweichungen von einem Mittelwert giil-
tig ist. Fiir diese Verteilung ist im Tabellenanhang eine Lis-
te angegeben, mit deren Hilfe mit einem W% die Ab-
weichung vom Mittelwert aufgrund der vorgegebenen Stan-
dardvariation ermittelt werden kann.

Im Normalfall diirfte dieser Aufwand aber iibertrieben sein.
Wenn es keine zwingenden Griinde gibt, sollten einfach die
Durchschnittswerte genommen werden. Schwebt der Spiel-
leitung eine bestimmte Auslegung des Wesens vor, sollten
einfach entsprechende Abweichungen festgelegt werden
und eventuell mit einem W6-3, W10-5 oder dhnlichem ein
kleines Zufallsmoment eingebracht werden. Wenn nicht die
Mittelwerte genommen werden sollte beachtet werden, dass
normalerweise Kraft, LP und Gewicht ungefdhr synchron
variiert: Besonders schwere Wesen haben im allgemeinen
auch mehr Kraft und LP. Ebenso sind Kraft und Schadens-
wert bei Angriffsmoglichkeiten normalerweise direkt linear
miteinander gekoppelt.

Suchen sich Abenteurer/innen z.B. Tiere aus, so werden sie
nicht unbedingt ein beliebiges Tier wéhlen. So kann bei-
spielsweise beim Kauf von Reitpferden davon ausgegangen
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werden, dass diese um so schneller und ausdauernder sind,
je mehr Geld die Abenteurer/innen ausgeben, ausgenommen
bei dem Geschift wird betrogen. Im Kapitel zu Preisen von
Tieren sind fiir die typischen Werte gekaufter Nutztiere
noch genauere Angaben gemacht, wobei dieses mit der
Preiskategorie der Tiere verkniipft ist (je teurer je besser).

Gegner Mini-Charakterblatt

Das unten dargestellte Mini-Charakterblatt enthélt
alle Werte die bei einem Kampfgegner in Kampf- und
Actionszenen relevant werden konnten und entspricht
damit weitgehend dem Wesens-Schema dieses Kapi-
tels.

Gegner/in
Log | Int Rv | Wahm | psyRes | phsRes | B-M* | B-L* | B-S* |Besonderes:
2 inkl. RL"JSL!| Gewicht:
Waffe EW| KS [Bonus|aw(a)*| IW | Dom Abwehr: | HGW:
mit Vert-Waf.: Art:
RS: Teile:
Ringen: | Werfen:
LP
KP

Fiir mehrere Standard-Gegner/innen kann ganz einfach der LP/KP-Bereich vervielfacht werden.

Humanoide

Typische Entwicklung fiir Nicht-
Abenteurer/innen

Beim Entwurf von Nicht-Abenteurer/innen ist zu beachten,
dass diese im Laufe ihres Lebens weniger durch AEP lernen
als durch TEP, d.h. ihr erlernter EP-Stand liegt deutlich
iiber dem angerechneten Punkten auf den FS. Fiir eine ehr-
geizige Person, die zeitlebens Lernen will und dabei haupt-
sdchlich in ihren Berufs investiert gilt die folgend Entwick-
lungstabelle, wobei der erreichte Level in Handwerk/ Kun-
diger voraussetzt, dass die Person fiir ihren Bereich auch
ein sehr hohes Talent hat:

Alter| EP-Max | FS-Max | Level Handwerk| Level Kundiger

20 | 24000 | 6000 Geselle
25 | 29000 | 7500 Kundiger
30 | 34000 | 9000 Meister
35 | 39000 | 10500 Gelehrter

40 | 44000 | 12000
45 | 49000 | 13500
50 | 54000 | 15000 | GroRer Meister
55 | 59000 | 16500 GroBer Gelehrter
60 | 64000 | 18000
65 | 69000 | 19500

Hierbei ist aber zu beachten, dass viele Personen nicht ihr
ganzes Leben lang danach streben, immer besser zu werden,
sondern durchaus irgendwann mit dem Erreichten zufrieden
sind. Das bedeutet effektiv, dass die obige Tabelle eine
Obergrenze ist die nur die wenigsten wirklich erreichen. Die
meisten sind damit zufrieden als Geselle oder Kundiger
(oder auf einem anderen Level) ihren Lebensunterhalt zu
verdienen und widmen ihr Leben anderen Zielen. Diese
konnen sich ggf. auch in Fertigkeiten ausdriicken, die als
Hobby betrieben werden, hierbei ist dann wieder die Grenze
bei den EP zu beachten.

Bei der detaillierten Ausarbeitung von Nicht-Abenteurern
ist zu beachten, dass ihr Anfangslernen weitgehend Berufs-
orientiert erfolgt, d.h.:

- Sie haben normalerweise keine Waffenlernpunkte.

- Allgemeine Lernpunkte werden eher Hobby- als Abenteu-
er-orientiert verteilt.

- Freie Lernpunkte gehen normalerweise in den Beruf.

Typische Altersentwicklung fiir
Abenteurer/innen

Die Lernentwicklung bei Abenteurer/innen ist sehr unein-
heitlich, und insbesondere die Spielgruppe wird vermutlich
extrem schnell einen recht hohen Stand erreichen. Als
Richtlinie fiir durchschnittliche NPC-Abenteurer/innen kann
aber die folgende Tabelle dienen:

Alter | EP-Mittel | FS-Mit | Typ. EP/Jahr | Gesamt-Grad
18 30000 7500 7000 4
20 48000 | 23100 9000 7
22 73000 | 46850 12500 7
24 | 103000 | 75350 15000 8
26 | 129000 | 100050 13000 8
28 | 151000 | 120950 11000 8
30 | 169000 | 138050 9000 9
32 | 183000 | 151350 7000 9
34 | 195000 |162750 6000 9
36 | 205000 |172250 5000 9
38 | 213000 |179850 4000 9
40 | 219000 | 185550 3000 9

Hier wird von einer sich zunichst steigernden Lernkurve
ausgegangen, d.h. nach zunéchst nur einfachen, nicht so Er-
fahrungs-trachtigen Abenteuern, werden immer anspruchs-
vollere Aktionen durchgefiihrt. Spater hingegen, im Alter
von ca. 25 Jahren, werden die Abenteurer/innen wihleri-
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scher und génnen sich dann immer mehr auch Pausen, in
denen der hoffentlich erworbene Reichtum genossen wird.

Zusétzlich zu dieser Kurve ist davon auszugehen, dass lte-
re Abenteurer/innen sich auch irgendwann eine gesicherte
Existenz innerhalb der Normalgesellschaft suchen werden,
wo sie dann in durchaus herausragenden Positionen landen
konnen, in denen sie ihre auBlergewdhnlichen Erfahrungen
nutzen. Deshalb sind édltere Abenteurer/innen selten, dieser
Trend setzt ab ca. 25 Jahren an.

Kimpfer/innen, allgemein, Grad 1 - 10

Humanoide weichen in ihren Fertigkeiten stark voneinander
ab, da sie im Laufe ihres Lebens weit mehr erlernen kénnen
als dieses Tiere tun. Fiir humanoide Kdmpfer/innen sind im
folgenden Tabellen aufgefiihrt, wie diese abhingig von ih-
rem ,,Grad“ als Kdmpfer/in einzuordnen sind. Dabei wird
von einer (so nicht existenten) Durchschnittswaffe ausge-
gangen, fir eine konkrete Figur sind die Werte nach den
Angaben der jeweils Wesens-spezifischen Waffentabelle
(s.u.) zu modifizieren.

Durchschnittskimpfer/in

"Kgrr';‘(’,‘ff”' oK | Arf;"r’i i SEMB| o 3| A, | KP | Stute Nax
1 625 | 21 |0| 51 | 0|36 18 | 64
2 1250 31 +0 53 +0 | 50 | 2,6 | 132
3 2500 37 1 56 5 64 | 3,1 201
4 5000 44 1 58 10 | 78 | 3,7 | 292
5 10000 51 1 61 15 | 92 | 4,3 | 399
6 20000 58 2 63 20 |106| 4,9 | 523
7 40000 67 3 66 24 |1120| 5,7 | 683
8 80000 76 4 68 27 |134| 6,5 | 866
9 160000 85 5 71 29 | 148 7,2 | 1069
10 320000 91 5 73 30 |162| 7,7 | 1253

Maximal talentierte/r Kimpfer/in

"Kgf;‘(’,f,.er' oK | AE{‘J"r’iff) SohB| o 3| A, | KP | Stute Nax
1 625 | 27 |+0| 53 | 0|39 23] 90
2 1250 37 1 55 +2 | 53 | 3,1 167
3 | 2500 | 43 | 2| 58 | 7 |67 37| 245
4 5000 50 3 60 12 | 81 | 43 | 344
5 10000 57 3 63 17 | 95 | 4,8 | 460
6 20000 64 4 65 22 |109| 5,4 | 593
7 40000 73 4 68 26 |123| 6,2 | 763
8 | 80000 | 8 | 5| 70 | 20 |137| 7.0 | 955
9 160000 20 5 73 30 |151| 7,7 | 1155
10 |320000] 94 | 5 | 75 | 31 |165| 80 | 1318

Erléuterung:

EW(Angriff) fiir Hauptwafte,
EW(Abwehr): Abwehr + Verteidigungswafte / Parieren,
Max-AEP: maximale AEP bei Uberwindung,

Riistungsmodifikationen

Fiir typische Riistungen sind folgende Modifikationen zu
beachten, die die Wesens-spezifischen Standardwerte modi-
fizieren:

Riistung RS | +KP | GMR | -BM | -BL | -BS
TR, M (Spitzbuben) 2|2, 0 0 /0|0
LR, LH, HS (Abenteurer, leicht)| 4 | -1 | 05| 0 | 1 | 2

LR, LA, LHb, LH, HS, S (Aben-
teurer, schwer)

KR, LA; LB, LHb, LH, HS, S
(Krieger)

KR, SA, SB, SH, SHb (Ritter) |16 | +5 | 4 3 (10| 24

5,015 0|12

8| +1 |25 1 5110

Spitzbiib/innen u.a., Grad 1-10

Angriffsméglichkeiten: s. Kimpfer mit Grad -1

Stufe: s. Tabelle Kimpfer/innen

Besonderes: Spitzbiib/innen und andere Halb-Kampfer/in-
nen lassen sich grob einschitzen. Ausgehend von einer 50-
50 Aufteilung der Lernpunkte auf Kampf und die jeweiligen
Spezial-Fertigkeiten ergibt sich folgende Profile und Ab-
weichungen:

Talentierte/r Spitzbiib/in
Tabelle siche jeweils wie Grad +1.

Typische Assassin/innen

Tabelle mit folgenden Anderungen:

- Meucheln ersetzt Schlosser Offnen.

- Fallenkunde ersetzt Taschendiebstahl.
- Beschatten + 5.

Typische Waldldufer/innen / Scouts

Tabelle mit folgenden Anderung:
- Spurenlesen ersetzt Schlosser Offnen mit +10.
- Fallenkunde ersetzt Taschendiebstahl mit +12.

Durchschnitts-Spitzbiib/in

~Gesamt- O Schlei- Scﬂhlﬁsser Tgschen- Tarnen Beschat-
grad“ || Ges-FS | chen | d&ffnen |diebstahl ten
1 625 29 17 13 29 29
2 1250 29 18 13 29 29
3 2500 30 18 14 30 30
4 5000 31 20 16 31 31
5 10000 34 24 20 34 34
6 20000 39 29 24 39 39
7 40000 46 37 31 46 46
8 80000 57 48 42 51 57
9 160000 66 63 55 58 70
10 320000 68 80 67 59 72

Magier/innen, allgemein, Grad 0 - 15

Angriffsméglichkeiten: s. Magiesysteme
Stufe: s. Tabelle Magier/innen
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Besonderes: Magier/innen lassen sich im Prinzip analog
wie Kédmpfer/innen in das Stufensystem einordnen, obwohl
sie normalerweise den direkten korperlichen Kampf scheu-
en. Thre Gefahrlichkeit liegt in etwa gleich auf mit entspre-
chend erfahrenen Kémpfer/innen. Als Stufe fiir Gegner/in-
nen wird jeweils eine Schadigungsmoglichkeit mit EW(Zau-
bern) und einem durchschnittlichen Schaden von 10 + Zau-
bergrad genommen. Bei einer / m konkreten Magier/in miis-
sen dann natiirlich die Aktionen sich nach dem jeweiligen
Magiesystem richten. Die folgende Tabelle gilt fiir alle Hu-
manoiden.

Menschen (Kimpfer, Grad 0 - 10)

L /1: m50(25) Zb: 0(3)
LP: 35(4) KP: s. Tabelle Kimpf. Gewicht: 68(11)
Kr: 75(13) Kons: 75(13) Rv: 46(12)

B: 8(1)/21(2)/41(3); 4h /15 Min/ 10s MGep: Kr/ 8
Res: s. Tabelle Magier/innen ~ Wahrnehmung: 10(3)

Abwehr: s Tabelle TFK: 0(2) RS:6/%0

HGW: 93(15) Ringen: 42(3) + Grad

Angriffsméglichkeiten: s. Tabelle Kédmpfer/innen
Werfen: EW 17, Einheitsgew. 0,45(9) kg, WS 25

Res bei Ges- . .
,Magier 0 OEW | MP | Stufe| Max- FS Stufe: s. Tabelle Kimpfer/innen
-grad“ MFS (Zaubern) AEP O Max. Besonderes: Menschen weichen in ihren Fertigkeiten stark
0 0 0 0 0 0 46 53 voneinander ab, da sie im Laufe ihres Lebens weit mehr er-
lernen konnen als dieses Tiere tun. Fiir menschliche Kéamp-
! 625 25 28 | 14 46 49 56 fer/innen sind im folgenden Tabellen aufgefiihrt, wie diese
2 1.250 35 56 | 2,1 84 53 60 abhéngig von ihrem ,,Grad“ als Kémpfer/in einzuordnen
3 2.500 45 84 | 29 | 155 56 63 sind. Ausgangspunkt ist die allgemeine Kdmpfer/innen-Ta-
4 5.000 55 112 | 39 | 256 60 o7 belle. Fur'konkret‘e Waffen ergeben sich die folgenden
Durchschnittsabweichungen:
5 10.000 64 140 | 4,8 384 63 70
Waffe Schaden | Schaden | Differenzen:
6 20.000 68 168 | 54 | 507 67 74 (Ubliche Erstwaffen) (0) | (maximal) | EW | Stufe
7 40.000 72 196 | 6,1 | 652 | 70 | 77 Dolch| 10 12 6 0,41
Degen 12 14 3 -0,23
8 80.000 76 224 | 6,8 820 74 81 Schwert (EH) 14 17 -1 -0,23
Bihdnder-Schwert (ZH)| 24 28 -4 1,58
9 | 160.000 80 252 | 76 | 1010 | 77 | 84 Sabel () 13 = . 057
10 320.000 84 280 | 8,4 1232 81 88 Sabel (ZH) 21 25 -3 1,12
Axt (EH)| 14 17 6 0,26
11 640.000 88 308 | 9,2 1478 84 91 Streitaxt (ZH) 27 32 > 3,08
12 | 1.280.000 92 336 | 10,1 | 1754 | 88 95 Hammer (EH)| 12 15 8 -0,14
Hammer (ZH) 22 26 4 2,00
13 | 2.560.000 96 364 | 11,0 | 2060 91 98 Morgenstern (EH) 15 18 1 -0,01
Keule (EH)| 9 11 13 | -0,76
14 | 5.120.000 100 392 | 12,0 | 2400 95 102 Keule (ZH) 19 2 8 161
15 [10.240.000 104 420 | 13,0 | 2773 98 105 StoBspeer: stechend (EH) 11 13 4
stechend (ZH) 16 19 4 0,27
schlagend 14 16 0
Hellebarde: stechend (ZH) 15 18 4
H.-Spitze: schlagend 17 20 4 1,00
H.-Schneide: schlagend 18 21 0
libliche Zweitwaffen
Stock (EH)| 9 10 13 | -0,88
Kampfstab (ZH) 9 11 8 -0,97
Wurfspeer| 10 12 9 -0,81
Speerschleuder| 12 14 2 -0,563
Wurfmesser| 9 11 12 -0,89
Wourfaxt 11 14 9 -0,34
Wurfhammer| 9 1 9 -0,97
Waurfkeule 7 8 16 -1,39
Waurfstern 6 7 9 -1,85
Boxen 8 9 4 -1,64
waffenloser Kampf 8 9 4 -1,64
Ringen 14 17 4 0,00
Bogen 13 15 0 -0,46
Armbrust 21 25 8 2,21
Schleuder| 11 13 4 -0,73
Blasrohr| Gift Gift 7 0,00

Erléuterung:

EH = einhindig, ZH = zweihdndig, bei Stofspeer / Helle-
barde werden alle drei Techniken gleichzeitig beherrscht,
Diese Tabellen sind fiir den schnellen Entwurf von
Gegner/innen gedacht, bei denen eine exaktere Ausgestal-
tung keine Rolle spielt. Bei genauer gestalteten Charakteren
sollten die Werte individuell festgelegt und errechnet wer-
den.

Allgemeines: s. sonstiges Spielsystem.
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Arborier/innen (Kimpfer, Grad 0 - 10)

L /1: m50(25) Zb: 5(4)
LP: 32(4) KP: s. Tabelle Kimpf. Gewicht: 48(8)
Kr: 58(10) Kons: 75(13) Rv: 51(12)

B: 8(1)/21(2)/42(3); 4h / 15 Min/ 10s MGep: Kr/ 8
Res: s. Tabelle Magier/innen ~ Wahrnehmung: 10(3)

Abwehr: s Tabelle + 3 TFK: 0(2) RS: 6/0
HGW: 79(13) Ringen: 40(3) + Grad
Angriffsméglichkeiten: s. Tabelle Kdmpfer/innen

Werfen: EW 17, Einheitsgew. 0,35(7) kg, WS 25
Stufe: s. Tabelle Kiimpfer/innen
Besonderes: Arborier/innen sind im schnitt um ca. 2 ZS
schneller bei ihren GW(A). Fiir arborische Kémpfer/innen
sind im folgenden Tabellen aufgefiihrt, wie diese abhdngig
von ihrem ,,Grad“ als Kédmpfer/in einzuordnen sind. Aus-
gangspunkt ist die allgemeine Kdmpfer/innen-Tabelle. Fiir
konkrete Waffen ergeben sich die folgenden Durchschnitts-

Elb/innen (Kampfer, Grad 0 - 10)

L /I: m50(25) Zb: 2(3)
LP: 36(4) KP: s. Tab. Kampf.- 1 Gewicht: 71(11)
Kr: 68(10) Kons: 68(10) Rv: 48(12)

B: 8(1)/21(2)/41(3); 4h/ 15 Min/ 10s MGep: Kr/ 8
Res: s. Tabelle Magier/innen ~ Wahrnehmung: 10(3)

Abwehr: s Tabelle - 2 TFK: -2(2) RS:6/%0
HGW: 92(14) Ringen: 42(3) + Grad
Angriffsméglichkeiten: s. Tabelle Kédmpfer/innen

Werfen: EW 17, Einheitsgew. 0,42(7) kg, WS 25
Stufe: s. Tabelle Kiémpfer/innen
Besonderes: Fiir elbische Kdmpfer/innen sind im folgenden
Tabellen aufgefiihrt, wie diese abhéngig von ihrem ,,Grad*
als Kdmpfer/in einzuordnen sind. Ausgangspunkt ist die all-
gemeine Kampfer/innen-Tabelle. Fiir konkrete Waffen erge-
ben sich die folgenden Durchschnittsabweichungen:

bweich Waffe Schaden | Schaden | Differenzen:
awelehungen: (libliche Erstwaffen) (O) |(maximal)| EW | Stufe
Waffe Schaden | Schaden | Differenzen: Dolch 9 10 1 035
(ubliche Erstwaffen) (0O) |(maximal) | EW Stufe Degen 11 12 8 -0,24
Schwert (EH)| 13 15 2 -0,38
ch;g: 180 191 1(2) %?& Bihander-Schwert (ZH)| 21 24 -2 1,29
Schwert (EH)| 12 13 3 | -0.66 gzg‘z'l ((5:; ]g ;? 8 -8,96(!55
Bihander-Schwert (ZH) 19 22 0 0,88 Axt (EF) 3 s 5 _0, 03
Sébel (EH) 10 12 4 -0,89 - ;
Sabel (ZH)| 17 18 > 0.56 Streitaxt (ZH)| 24 27 3 2,50
Axt (EH)| 11 13 8 | -044 Hammer (EH)] 11 13 9 | -048
Streitaxt (ZH)| 21 24 3 | 177 Hammer (ZH)| 19 22 5 | 144
Hammer (EH) 10 1 9 20,88 Morgenstern (EH) 14 16 1 -0,22
Hammer (ZH)| 17 20 5 | 083 Ee“'le (EE) 187 13 195 11 '10‘?
Morgenstern (EH)| 12 14 1 -0,60 : eule (ZH) ,
Keule (EH) 7 9 15 1,31 StoBspeer: stechend (EH) 10 11 7
Keule (ZH) 15 17 9 0.57 stechend (ZH) 15 17 7 0,15
; ’ schlagend| 13 14 3
StoBspeer. z&zzﬂzﬂg ((5:; 193 12 ; 0.20 Hellebarde: stechend (ZH) 14 16 7
schlagend| 11 13 3 ’ H.-Spitze: schlagend| 15 17 7 0,85
Hellebarde: stechend (ZH)| 12 14 7 H.-Schneide: schlagend| 16 18 3
H.-Spitze: schlagend 14 16 7 0,42 tibliche Zweitwaffen
H.-Schneide: schlagend| 15 17 3 Stock (EH) 8 9 15 -1,07
iibliche Zweitwaffen Kampfstab (ZH)| 9 10 11 -1,05
Stock (EH) 7 8 15 -1,33 Wurfspeer| 9 10 12 -0,97
Kampfstab (ZH) 8 9 13 122 Speerschleuder| 11 13 5 -0,65
Wurfspeer 8 9 12 1 '24 Wurfmesser 8 9 15 -1,02
Speerschleuder| 10 11 6 -0,92 Wurfaxt| 10 12 12 -0,59
Wurfmesser| 7 8 16 -1,29 Wurfhammer 8 9 12 -1,18
Wurfaxt| 9 10 12 | 097 Wurtkeule| 6 7 18 | 1,58
Wurfhammer| 7 8 12 148 Waurfstern 6 6 12 -1,90
Wurfkeule 5 6 19 -1,84 Boxen 7 8 6 -1,82
Wurfstern 5 6 13 2,03 waffenloser Kampf 7 8 7 -1,78
Boxen| 6 7 6 2,04 Ringen| 12 14 6 -0,30
waffenloser Kampf 6 7 8 -1,99 Bogen| 12 13 3 -0,62
Ringen 11 13 8 -0.68 Armbrust 18 21 11 1,81
: Schleuder| 10 11 6 -0,85
Arﬁﬁ?fs’l 1 2 192, 133 '10 ‘19 g Blasrohr| _ Gift Gift 9 0,00
Schleuder]| 9 10 6 110 Erléuterung: s. Menschen
Blasrohr|  Gift Gift 9 0,00 Allgemeines: s. sonstiges Spielsystem.

Erlauterung: s. Menschen
Allgemeines: s. sonstiges Spielsystem.
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Elfen (Kimpfer, Grad 0 - 10)

L /1: m50(25) Zb: 7(3)
LP:16(2) KP:s. Tab. Kimpf.-3 Gewicht:1,7(0,3)
Kr: 13(1) Kons: 58(9) Rv: 60(12)

B: 4(1)/21(2)/42(3); 4h/ 15 Min/ 10s MGep: Kr/ 8
Res: s. Tabelle Magier/innen ~ Wahrnehmung: 10(3)

Abwehr: s Tabelle + 24 TFK: 39(2) RS: 6/%0
HGW: 33(4) Ringen: 36(3) + Grad
Angriffsméglichkeiten: s. Tabelle Kédmpfer/innen

Werfen: EW 17, Einheitsgew. 0,08(1) kg, WS 25
Stufe: s. Tabelle Kimpfer/innen
Besonderes: Aufgrund ihren hohen Schnelligkeit und klei-
nen Waffen haben Elfen hiufig 2 Angriffe je Runde. Fiir el-
fische Kémpfer/innen sind im folgenden Tabellen aufge-
fiihrt, wie diese abhéngig von ihrem ,,Grad als Kémpfer/in
einzuordnen sind. Ausgangspunkt ist die allgemeine Kamp-
fer/innen-Tabelle. Fiir konkrete Waffen ergeben sich die

Hobbite (Kimpfer, Grad 0 - 10)

L /1: m50(25) Zb: 0(3)
LP:27(4) KP: s. Tab. Kdmpf.- 8 Gewicht: 18(3)
Kr: 48(9) Kons: 85(13) Rv: 46(12)

B: 7(1)/18(2) / 37(3); 4h / 15 Min/ 10s MGep: Kr/ 8
Res: s. Tabelle Magier/innen, phs + 6
Wahrnehmung: 10(3)

Abwehr: s Tabelle + 12  TFK: 13(2) RS:6/%0
HGW: 69(10) Ringen: 42(3) + Grad
Angriffsméglichkeiten: s. Tabelle Kimpfer/innen

Werfen: EW 17, Einheitsgew. 0,28(9) kg, WS 25
Stufe: s. Tabelle Kimpfer/innen
Besonderes: Fiir hobbitische Kémpfer/innen sind im fol-
genden Tabellen aufgefiihrt, wie diese abhéngig von ihrem
,»QGrad als Kdmpfer/in einzuordnen sind. Ausgangspunkt ist
die allgemeine Kédmpfer/innen-Tabelle. Fiir konkrete Waf-
fen ergeben sich die folgenden Durchschnittsabweichungen:

folgenden Durchschnittsabweichungen: Waffe Schaden | Schaden | Differenzen:
Waffe Schaden | Schaden | Differenzen: (libliche Erstwaffen) (O) |(maximal)| EW | Stufe
(ubliche Erstwaffen) (0O) |(maximal)| EW | Stufe Dolch 7 8 17 -0,04
Dolch| 4 4 26 [ 1,25 Degen| 8 10 13 -0,63
Degen 4 4 20 -1,75 Schwert (EH) 10 12 4 -0,98
Schwert (EH) 4 5 9 2,34 Bih&nder-Schwert (ZH)| 16 19 -1 0,30
Bihander-Schwert (ZH)| 7 8 4 | 1,74 Sébel (EH)| 9 11 7 | -1,08
Sabel (EH) 4 4 14 -2,31 Sabel (ZH) 15 17 3 0,18
Sabel (ZH)| 6 7 10 | -1,78 Axt (EH)| 10 12 11 -0,70
Axt (EH) 4 4 13 -2,39 Streitaxt (ZH) 18 22 5 1,24
Streitaxt (ZH) 7 7 7 -1,74 Hammer (EH) 8 10 11 -1,20
Hammer (EH)| 2 3 13 | -2,87 Hammer (ZH)| 14 17 6 0,29
Hammer (ZH) 5 6 6 221 Morgenstern (EH) 11 13 5 -0,75
Morgenstern (EH)| 5 5 8 -2,32 Keule (EH)| 6 8 18 | -1,52
Keule (EH)| 2 3 20 | -2,81 Keule (ZH)| 13 15 11 0,14
Keule (ZH) 5 5 13 219 StoBspeer: stechend (EH) 8 9 14
StoBspeer: stechend (EH) 4 4 18 stechend (ZH) 12 14 14 -0,23
stechend (ZH)| 6 6 18 -1,68 schlagend| 10 12 10
schlagend 5 5 14 Hellebarde: stechend (ZH) 11 13 14
Hellebarde: stechend (ZH) 5 5 18 H.-Spi'_tze: schlagend| 12 14 14 0,37
H.-Spitze: schlagend 6 6 18 -1,44 H.-Schneide: schlagend 13 15 10
H.-Schneide: schlagend 6 7 14 ibliche Zweitwaffen
Ubliche Zweitwaffen Stock (EH) 6 7 18 -1,48
Stock (EH)| 3 3 20 | -2,54 Kampfstab (ZH)| 7 8 14 -1,39
Kampfstab (ZH)| 4 4 21 -2,22 Wurfspeer| 7 8 15 -1,44
Waurfspeer 3 3 20 -2,64 Speerschleuder 9 10 10 -1,06
Speerschleuder| 4 4 15 2,32 Wurfmesser| 6 7 20 -1,45
Wurfmesser| 3 3 25 2,61 Wurfaxt| 7 9 15 -1,28
Wourfaxt 2 2 20 -2,98 Wurfhammer 6 7 15 -1,73
Wurfhammer| 1 2 20 | -3,10 Wurfkeule| 4 5 21 -2,08
Wurfkeule| 1 1 25 | -320 Wurfstern| 5 5 17 | -2,08
Wurfstern 3 3 22 -2,66 Boxen 5 6 7 -2,27
Boxen 1 1 10 -3,25 waffenloser Kampf 5 6 9 -2,23
waffenloser Kampf| 1 1 14 | -3,22 Ringen| 9 11 7 -1,16
Ringen 2 3 12 -2,93 Bogen 9 11 8 -1,05
Bogen 4 4 11 -2,48 Armbrust 13 16 14 0,55
Armbrust 3 4 21 -2,46 Schleuder 8 9 10 -1,16
Schleuder 5 5 13 2,16 Blasrohr| Gift Gift 13 0,00
Blasrohr| Gift Gift 16 0,00 Erlduterung: s. Menschen

Erlauterung: s. Menschen
Allgemeines: s. sonstiges Spielsystem.

Allgemeines: s. sonstiges Spielsystem.
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Lemurier/innen (Kimpfer, Grad 0 - 10)

L /1: m50(25) Zb: 3(3)
LP: 31(4) KP: s. Tab. Kdmpf.- 10Gewicht: 37(6)
Kr: 48(9) Kons: 75(13) Rv: 52(12)

B: 8(1)/21(2)/41(3); 4h /15 Min/ 10s MGep: Kr/ 8
Res: s. Tabelle Magier/innen ~ Wahrnehmung: 10(3)

Abwehr: s Tabelle + 5 TFK: 5Q2) RS: 6/ %0
HGW: 75(12) Ringen: 42(3) + Grad
Angriffsméglichkeiten: s. Tabelle Kdmpfer/innen

Werfen: EW 17, Einheitsgew. 0,28(9) kg, WS 25
Stufe: s. Tabelle Kiimpfer/innen
Besonderes: Fiir lemurische Kémpfer/innen sind im folgen-
den Tabellen aufgefiihrt, wie diese abhingig von ihrem
,»QGrad* als Kdmpfer/in einzuordnen sind. Ausgangspunkt ist
die allgemeine Kédmpfer/innen-Tabelle. Fiir konkrete Waf-
fen ergeben sich die folgenden Durchschnittsabweichungen:

Mri (Kampfer, Grad 0 - 10)

L/ 1: m50(25) 7Zb: 2(3)
LP: 35(4) KP: s. Tabelle Kimpf. Gewicht: 66(11)
Kr: 65(13) Kons: 75(13) Rv: 46(12)

B: 8(1)/21(2)/41(3); 4h/ 15 Min/ 10s MGep: Kr/ 8
Res: s. Tabelle Magier/innen - 6 Wahrnehmung: 10(3)

Abwehr: s Tabelle + 1 TFK: 0(2) RS:6/%0
HGW: 94(15) Ringen: 44(4) + Grad
Angriffsméglichkeiten: s. Tabelle Kédmpfer/innen

Werfen: EW 17, Einheitsgew. 0,40(9) kg, WS 25
Stufe: s. Tabelle Kiémpfer/innen
Besonderes: Fiir Mri-Kédmpfer/innen sind im folgenden Ta-
bellen aufgefiihrt, wie diese abhingig von ihrem ,,Grad* als
Kéampfer/in einzuordnen sind. Ausgangspunkt ist die allge-
meine Kdmpfer/innen-Tabelle. Fiir konkrete Waffen erge-
ben sich die folgenden Durchschnittsabweichungen:

Waffe Schaden | Schaden | Differenzen: Waffe Schaden | Schaden | Differenzen:
(Ubliche Erstwaffen) (0O) |(maximal) | EW Stufe (ubliche Erstwaffen) (O) |(maximal)| EW | Stufe
Dolch 7 8 21 0,08 Dolch 9 11 16 0,38
Degen 8 10 17 -0,45 Degen 11 13 12 -0,01
Schwert (EH)| 10 12 7 -0,84 Schwert (EH)| 13 15 4 -0,24
Bihander-Schwert (ZH) 16 19 2 0,52 Bihander-Schwert (ZH) 21 25 0 1,46
Séabel (EH) 9 11 10 -0,94 Sébel (EH) 12 14 6 -0,44
Sébel (ZH) 15 17 6 0,40 Sébel (ZH) 19 22 3 1,23
Axt (EH) 10 12 11 -0,68 Axt (EH) 13 15 10 0,09
Streitaxt (ZH) 18 22 6 1,26 Streitaxt (ZH) 24 29 4 2,65
Hammer (EH) 8 10 12 -1,19 Hammer (EH) 11 13 10 -0,41
Hammer (ZH) 14 17 6 0,30 Hammer (ZH) 19 23 5 1,50
Morgenstern (EH) 11 13 6 -0,72 Morgenstern (EH) 14 16 4 -0,04
Keule (EH) 6 8 18 -1,51 Keule (EH) 8 10 17 -0,92
Keule (ZH) 13 15 12 0,15 Keule (ZH) 17 20 10 1,25
StoBspeer: stechend (EH) 8 9 15 StoBspeer: stechend (EH) 10 12 11
stechend (ZH) 12 14 15 -0,19 stechend (ZH) 15 17 11 0,40
schlagend 10 12 11 schlagend 13 15 7
Hellebarde: stechend (ZH) 11 13 15 Hellebarde: stechend (ZH) 14 16 11
H.-Spitze: schlagend 12 14 15 0,42 H.-Spitze: schlagend 15 18 11 1,15
H.-Schneide: schlagend 13 15 11 H.-Schneide: schlagend 16 19 7
ubliche Zweitwaffen tibliche Zweitwaffen
Stock (EH) 6 7 18 -1,47 Stock (EH) 8 10 17 -0,99
Kampfstab (ZH) 7 8 17 -1,28 Kampfstab (ZH) 9 10 14 -0,92
Wurfspeer, 7 8 17 -1,38 Wurfspeer, 9 11 15 -0,85
Speerschleuder| 9 10 12 -0,98 Speerschleuder| 11 13 9 -0,45
Wourfmesser 6 7 22 -1,39 Wurfmesser 8 10 19 -0,88
Waurfaxt 7 9 17 -1,21 Waurfaxt 10 12 15 -0,45
Wurfhammer| 6 7 17 -1,68 Wurfhammer| 8 10 15 -1,06
Wurfkeule 4 5 22 -2,04 Wurfkeule 6 8 20 -1,62
Waurfstern 5 5 19 -2,04 Wurfstern 6 7 16 -1,80
Boxen 5 6 9 -2,23 Boxen 7 8 7 -1,77
waffenloser Kampf 5 6 12 -2,16 waffenloser Kampf 7 8 9 -1,71
Ringen 9 11 10 -1,04 Ringen 12 15 8 -0,21
Bogen 9 11 9 -1,02 Bogen 12 14 6 -0,43
Armbrust 13 16 17 0,74 Armbrust 18 23 14 2,08
Schleuder 8 9 11 -1,14 Schleuder 10 12 9 -0,72
Blasrohr|  Gift Gift 14 0,00 Blasrohr|  Gift Gift 12 0,00

Erléuterung: s. Menschen
Allgemeines: s. sonstiges Spielsystem.

Erléuterung: s. Menschen
Allgemeines: s. sonstiges Spielsystem.
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Nixen (Kimpfer, Grad 0 - 10)

L /1: m50(25) Zb: 0(3)
LP: 39(4) KP: s. Tab. Kimpf.+ 2 Gewicht: 83(13)
Kr: 93(16) Kons: 85(13) Rv: 41(12)

B: 7(1)/ 18(2) /37(3); 4h / 15 Min/ 10s MGep: Kr/ 8
Res: s. Tabelle Magier/innen ~ Wahrnehmung: 10(3)

Abwehr: s Tabelle - 4 TFK: -3(2) RS: 6/%0
HGW: 108(18) Ringen: 44(3) + Grad
Angriffsméglichkeiten: s. Tabelle Kédmpfer/innen

Werfen: EW 17, Einheitsgew. 0,49(9) kg, WS 25
Stufe: s. Tabelle Kimpfer/innen
Besonderes: Fiir nixische Kémpfer/innen sind im folgenden
Tabellen aufgefiihrt, wie diese abhéngig von ihrem ,,Grad*
als Kémpfer/in einzuordnen sind. Ausgangspunkt ist die all-
gemeine Kampfer/innen-Tabelle. Fiir konkrete Waffen erge-
ben sich die folgenden Durchschnittsabweichungen:

Nom/innen (Kidmpfer, Grad 0 - 10)

L /1: m50(25) Zb: 15(3)
LP:19(3) KP: s. Tab. Kiampf.+ 2 Gewicht: 2,4(0,4)
Kr: 22(1) Kons: 85(13) Rv: 72(12)

B: 5(1)/21(2) / 44(3); 4h / 15 Min/ 10s MGep: Kr/ 8
Res: s. Tabelle Magier/innen, phs + 6
Wahrnehmung: 10(3)

Abwehr: s Tabelle +22  TFK: 34(2) RS:6/%0
HGW: 37(4) Ringen: 32(2) + Grad
Angriffsméglichkeiten: s. Tabelle Kimpfer/innen

Werfen: EW 17, Einheitsgew. 0,12(9) kg, WS 25
Stufe: s. Tabelle Kimpfer/innen
Besonderes: Nom/innen haben aufgrund ihrer extrem ho-
hen Schnelligkeit und der kleinen Waffen meist 2 Angriff je
Runde. Fiir nomische Kémpfer/innen sind im folgenden Ta-
bellen aufgefiihrt, wie diese abhangig von ihrem ,,Grad* als
Kéampfer/in einzuordnen sind. Ausgangspunkt ist die allge-

Waffe Schaden | Schaden | Differenzen: e Kimpfer/i Tabelle. Fir konk Waft
(iibliche Erstwaffen) | (O) |(maximal)| EW | Stufe meine Kampfer/innen-tabelle. Fur konkrete Waffen erge-
ben sich die folgenden Durchschnittsabweichungen:
Dolch 12 14 02 0,77
Degen| 14 16 0 0,09 Waffe Schaden | Schaden | Differenzen:
- Schwert (EH) 17 20 -3 0,30 (ibliche Erstwaffen) (O) | (maximal) | EW Stufe
Bih&nder-Schwert (ZH) 28 33 -5 2,45
Sabel (EH)| 15 18 -4 -0,20 Dolch 5 5 16 -1,09
Sébel (ZH)| 25 30 -5 1,79 Degen 5 5 16 -1,52
Axt (EH)| 17 21 4 0,92 Schwert (EH)| 6 6 7 1,99
Streitaxt (ZH)| 32 39 1 4,32 Bihander-Schwert (ZH)| 9 10 4 -1,16
Hammer (EH)| 15 18 7 | 057 Sabel (EH)| 5 6 8 | 208
Hammer (ZH)| 26 31 3 3,14 Sébel (ZH) 8 9 6 1,35
Morgenstern (EH)| 18 22 -3 0,51 .Axt (EH) 5 6 8 -2,08
Keule (EH)| 11 14 11 -0,25 Streitaxt (ZH)| 10 10 3 -1,13
Keule (ZH)| 23 27 7 2,60 Hammer (EH) 4 4 9 2,51
StoBspeer: stechend (EH)| 13 15 1 Hammer (ZH)| 7 8 5 -1,63
stechend (ZH)| 19 23 1 0,66 Morgenstern (EH) 6 6 1 -2.10
schlagend| 17 20 -3 Keule (EH) 3 4 15 -2,56
Hellebarde: stechend (ZH)| 18 22 1 Keule (ZH) 7 7 9 -1,70
H.-Spitze: schlagend| 20 24 1 1,49 StoBspeer: stechend (EH) 5 5 7
H.-Schneide: schlagend| 21 25 -3 stechend (ZH) 7 7 7 -1,58
- . schlagend 6 6 3
ubliche Zweitwaffen Hellebarde: stechend (ZH)| 6 6 7
Stock (EH)| 11 12 11 -0,46 H.-Spitze: schlagend| 7 8 7 -1,30
Kampfstab (ZH) 11 13 6 -0,66 H.-Schneide: schlagend 8 8 3
Waurfspeer 12 14 7 -0,37 . .
Speerschleuder| 15 17 -1 -0,15 dbliche Zwel;waf;eTEH - . 1 oa
Wurfmesser| 11 13 9 | -049 tock (EH) 5| -2.37
Wurfaxt| 14 17 7 0,29 Kampfstab (ZH)| 5 5 17 | -2,05
Wurfhammer| 11 14 7 -0,47 Wurfspeer 4 4 14 -2,40
Wurfkeule 9 10 14 -0,93 Speerschleuder 5 5 8 2,13
Wurfstern 7 8 6 -1,66 Wurfmesser| 4 4 18 -2,41
Boxen 9 11 3 122 Wurfaxt 3 3 14 -2,60
waffenloser Kampf 9 11 2 -1,24 Wurfhammer| 3 3 14 -2,79
Ringen| 17 21 3 077 Wurfkeule 2 2 21 -2,93
Bogen| 16 19 3 _0’ 04 Wurfstern| 3 3 15 -2,60
Armbrust| 26 31 6 3,32 Boxen| 2 2 8 -3,00
Schleuder| 13 15 2 -0,40 waffenloser Kampfi 2 2 12 | 2,96
Blasrohr| _ Gift Gift 5 0,00 angen ‘51 g 132 -g,g?
a : ogen -2,
Erlauteru'ng. S. Mens_chen ' Armbrustl 6 6 17 172
Allgemeines: s. sonstiges Spielsystem. Schleuder| 6 6 6 2,08
Blasrohr|  Gift Gift 9 0,00

Erlduterung: s. Menschen
Allgemeines: s. sonstiges Spielsystem.
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Ork/innen (Kimpfer, Grad 0 - 10)

L /1: m50(25) Zb: -2(3)
LP:37(4) KP: s. Tab. Kampf.+ 6 Gewicht: 62(10)
Kr: 75(13) Kons: 105(13) Rv: 44(12)

B: 10(1) /23(2) / 41(3); 4h / 15 Min / 10s MGep: Kr/ 8
Res: s. Tabelle Magier/innen ~ Wahrnehmung: 10(3)

Abwehr: s Tabelle + 1 TFK: 0(2) RS: 6/%0
HGW: 82(14) Ringen: 38(3) + Grad
Angriffsméglichkeiten: s. Tabelle Kdmpfer/innen

Werfen: EW 17, Einheitsgew. 0,45(9) kg, WS 25
Stufe: s. Tabelle Kiimpfer/innen
Besonderes: Fiir orkische Kdmpfer/innen sind im folgenden
Tabellen aufgefiihrt, wie diese abhéngig von ihrem ,,Grad*
als Kémpfer/in einzuordnen sind. Ausgangspunkt ist die all-
gemeine Ké@mpfer/innen-Tabelle. Fiir konkrete Waffen erge-
ben sich die folgenden Durchschnittsabweichungen:

Steintroll/innen (Kampfer, Grad 0-10)

L/ 1: m50(25) Zb: -5(3)
LP:42(4) KP: s. Tab. Kimpf.+ 2 Gewicht: 125(20)
Kr: 125(13) Kons: 85(13) Rv: 34(10)

B: 8(1)/21(2)/41(3); 4h/ 15 Min/ 10s MGep: Kr/ 8
Res: s. Tabelle Magier/innen ~ Wahrnehmung: 10(3)

Abwehr: s Tabelle - 8 TFK: -7(2) RS: 6/ %0
HGW: 125(19) Ringen: 48(4) + Grad
Angriffsméglichkeiten: s. Tabelle Kédmpfer/innen

Werfen: EW 17, Einheitsgew. 0,63(9) kg, WS 25
Stufe: s. Tabelle Kiémpfer/innen
Besonderes: Aufgrund ihrer Langsamkeit und der groflen
Waffen kénnen Steintroll/innen mit Zweihandwaffen meist
jede 2. Runde nur eingeschrinkt angreifen. Fiir steintrolli-
sche Kdmpfer/innen sind im folgenden Tabellen aufgefiihrt,
wie diese abhéngig von ihrem ,,Grad* als Kémpfer/in einzu-
ordnen sind. Ausgangspunkt ist die allgemeine Kampfer/in-

Waffe Schaden | Schaden | Differenzen: . - "
- . nen-Tabelle. Fiir konkrete Waffen ergeben sich die folgen-
(ubliche Erstwaffen) (0O) |(maximal) | EW Stufe . R
TR > 2 007 den Durchschnittsabweichungen:
olc - -0,
Degen| 12 14 -6 -0,75 Waffe Schaden | Schaden | Differenzen:
o Schwert (é:; i x 5 08 (Ubliche Erstwaffen) | (O) |(maximal)| EW | Stufe
Sabel (EH)| 13 15 -8 -1,03 Dolch) 15 16 6 | -020
Sabel (ZH)| 21 25 -9 0,50 Degen| 17 19 -10 0,05
Axt (EH) 14 17 2 0,00 Schwert (EH) 22 24 -8 0,68
Streitaxt (ZH)| 27 32 0 275 Bihénder-Schwert (ZH)| 35 39 10 | 312
Hammer (EH)] 12 15 6 -0,29 Sabel (EH)| 19 21 -11 | -0,02
Hammer (ZH) 20 26 3 1,87 Sabel (ZH) 32 35 -11 2,17
Morgenstern (EH)| 15 18 6 | -0,38 Axt (EH)| 22 24 2 1,86
Keule (EH) 9 11 9 -0,93 Streitaxt (ZH) 41 46 0 6,15
Keule (ZH) 19 20 6 1,38 Hammer (EH) 20 22 6 1,62
StoBspeer: stechend (EH)| 11 13 -3 Hammer (ZH)| 33 37 3 4,85
stechend (ZH) 16 19 3 -0,23 Morgenstern (EH) 23 26 -6 1,24
Sch|agend 14 16 -7 Keule (EH) 14 16 9 0,50
Hellebarde: stechend (ZH)| 15 18 -3 Keule (ZH)| 29 32 6 4,06
H.-Spitze: schlagend 17 20 3 0,40 StoBspeer: stechend (EH) 16 18 -3
H.-Schneide: schlagend| 18 21 7 stechend (ZH)| 24 27 -3 1,17
- N schlagend 21 23 -7
Ubliche Zweitwaffen Hellebarde: stechend (ZH)| 23 26 -3
Stock (EH) 9 10 9 -1,04 H.-Spitze: schlagend| 25 28 -3 2,13
Kampfstab (ZH) 9 11 2 -1,25 H.-Schneide: schlagend| 26 29 -7
Wurfspeer 10 12 4 -1,07 s .
Speerschleuder| 12 14 -5 -0,94 ubliche Zweitwaffen
Wourfmesser 9 11 5 -1,19 Stock (EH) 13 15 9 0,15
Wurfaxtl 11 12 2 -0:65 Kampfstab (ZH)| 13 15 0 -0,45
Wurfhammer| 9 11 4 -1,22 Wurfspeer| 15 17 2 0,13
Wurfkeule 7 8 12 1,53 Speerschleuder| 18 20 -6 0,23
Wurfstern 6 7 2 2,05 Wurfmesser| 14 15 4 -0,05
Waurfaxt 18 21 2 1,02
Boxen 8 9 1 -1,75 :
waffenloser Kampf| 8 9 -1 -1,82 Wurthammer] 15 17 2 0,12
Ringen| 14 17 0 2025 Wurtkeule| 11 13 11 -0,35
Bogen| 13 15 5 086 Wurfstern| 9 10 1 -1,47
Armbrust] 21 25 2 1,59 Boxen| 12 14 0 0,71
Schleuder| 11 13 1 1,00 waffenloser K_ampf 12 14 -3 -0,89
Blasrohr| _Gift Gift 2 | 000 Fé'”ge” ES 22 'Z (1)’231
= . ogen - ,
Erlauten{ng. S. Mens'chen ’ Armbrustl 33 S8 5 432
Allgemeines: s. sonstiges Spielsystem. Schieuderl 16 17 K 0.08
Blasrohr| Gift Gift 2 0,00

Erlauterung: s. Menschen
Allgemeines: s. sonstiges Spielsystem.
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Tran/en (Kampfer, Grad 0 - 10)

L /1: m50(25) Zb: 0(3)
LP: 33(4) KP: s. Tab. Kdmpf.- 11Gewicht: 53(9)
Kr: 58(9) Kons: 68(9) Rv: 51(12)

B: 8(1)/21(2)/42(3); 4h/ 15 Min/ 10s MGep: Kr/ 8
Res: s. Tabelle Magier/innen ~ Wahrnehmung: 10(3)

Abwehr: s Tabelle + 3 TFK: 1(2) RS: 6/ %0
HGW: 86(12) Ringen: 42(3) + Grad
Angriffsméglichkeiten: s. Tabelle Kédmpfer/innen

Werfen: EW 17, Einheitsgew. 0,37(7) kg, WS 25
Stufe: s. Tabelle Kimpfer/innen

Besonderes: Fiir tranische Kédmpfer/innen sind im folgen-
den Tabellen aufgefiihrt, wie diese abhingig von ihrem
,»QGrad* als Kdmpfer/in einzuordnen sind. Ausgangspunkt ist
die allgemeine Kédmpfer/innen-Tabelle. Fiir konkrete Waf-

fen ergeben sich die folgenden Durchschnittsabweichungen:

Zwerg/innen (Kampfer, Grad 0 - 10)

L /1: m50(25) Zb: 0(3)
LP: 32(4) KP: s. Tab. Kdmpf.+ 6 Gewicht: 37(6)
Kr: 75(13) Kons: 105(13) Rv: 43(12)

B: 8(1)/21(2)/29(3); 4h /15 Min/ 10s MGep: Kr/ 8
Res: s. Tabelle Magier/innen ~ Wahrnehmung: 10(3)

Abwehr: s Tabelle + 7 TFK: 7(2) RS: 6/+0
HGW: 91(14) Ringen: 46(3) + Grad
Angriffsméglichkeiten: s. Tabelle Kédmpfer/innen

Werfen: EW 17, Einheitsgew. 0,45(9) kg, WS 25
Stufe: s. Tabelle Kimpfer/innen
Besonderes: Fiir zwergische Kdmpfer/innen sind im folgen-
den Tabellen aufgefiihrt, wie diese abhdngig von ihrem
,»Qrad* als Kdmpfer/in einzuordnen sind. Ausgangspunkt ist
die allgemeine Kémpfer/innen-Tabelle. Fiir konkrete Waf-
fen ergeben sich die folgenden Durchschnittsabweichungen:

Waffe Schaden | Schaden | Differenzen: Waffe Schaden | Schaden | Differenzen:
(Ubliche Erstwaffen) (0O) |(maximal)| EW | Stufe (Gbliche Erstwaffen) (O) | (maximal) | EW Stufe
Dolch 8 9 16 0,24 Dolch 10 12 11 0,67
Degen 10 11 13 -0,31 Degen 12 14 6 -0,06
Schwert (EH) 12 13 4 -0,58 Schwert (EH) 14 17 0 -0,17
Bihander-Schwert (ZH) 19 22 0 0,95 Bihander-Schwert (ZH) 24 28 -4 1,55
Sébel (EH) 10 12 7 -0,77 Sabel (EH) 13 15 2 -0,38
Sébel (ZH) 17 19 3 0,72 Sébel (ZH)| 21 25 -1 1,32
Axt (EH) 11 13 9 -0,35 Axt (EH) 14 17 9 0,49
Streitaxt (ZH)| 21 24 4 1,88 Streitaxt (ZH)| 27 32 4 3,37
Hammer (EH) 10 11 10 -0,83 Hammer (EH) 12 15 10 -0,01
Hammer (ZH) 17 20 5 0,87 Hammer (ZH) 22 26 5 2,11
Morgenstern (EH) 12 14 3 -0,47 Morgenstern (EH) 15 18 3 0,32
Keule (EH) 7 9 16 -1,25 Keule (EH) 9 11 16 -0,61
Keule (ZH) 15 17 10 0,65 Keule (ZH) 19 22 10 1,81
StoBspeer: stechend (EH) 9 10 10 StoBspeer: stechend (EH) 11 13 10
stechend (ZH) 13 15 10 -0,02 stechend (ZH) 16 19 10 0,72
schlagend 11 13 6 schlagend 14 16 6
Hellebarde: stechend (ZH) 12 14 10 Hellebarde: stechend (ZH) 15 18 10
H.-Spitze: schlagend 14 16 10 0,63 H.-Spitze: schlagend 17 20 10 1,54
H.-Schneide: schlagend| 15 17 6 H.-Schneide: schlagend| 18 21 6
libliche Zweitwaffen ubliche Zweitwaffen
Stock (EH) 7 8 16 -1,27 Stock (EH) 9 10 16 -0,74
Kampfstab (ZH) 8 9 14 -1,15 Kampfstab (ZH) 9 11 10 -0,88
Waurfspeer 8 9 14 -1,16 Wourfspeer 10 12 12 -0,65
Speerschleuder| 10 11 8 -0,80 Speerschleuder| 12 14 6 -0,28
Wurfmesser 7 8 18 -1,19 Wurfmesser| 9 11 16 -0,70
Waurfaxt 9 10 14 -0,88 Wourfaxt 11 14 12 -0,16
Wurfhammer 7 8 14 -1,41 Wurfhammer 9 11 12 -0,83
Waurfkeule 5 6 20 -1,80 Waurfkeule 7 8 18 -1,32
Wurfstern 5 6 15 -1,96 Waurfstern 6 7 13 -1,72
Boxen 6 7 7 -2,02 Boxen 8 9 5 -1,60
waffenloser Kampf 6 7 9 -1,95 waffenloser Kampf 8 9 5 -1,61
Ringen 11 13 8 -0,64 Ringen 14 17 4 -0,02
Bogen 10 12 5 -0,82 Bogen 13 15 5 -0,11
Armbrust 16 19 14 1,33 Armbrust 21 25 10 2,41
Schleuder 9 10 8 -1,00 Schleuder 11 13 8 -0,49
Blasrohr|  Gift Gift 11 0,00 Blasrohr| Gift Gift 11 0,00

Erléuterung: s. Menschen
Allgemeines: s. sonstiges Spielsystem.

Erlduterung: s. Menschen
Allgemeines: s. sonstiges Spielsystem.
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Karden (Eis-,,Zwerge* - humanoid)

L /1: m40(20) Zb: 0(3)
LP: 25(4) KP: 40(20) Gewicht: 35(6)
Kr: 50(10) Kons: 75(13) Rv: 46(12)

B: 7(1) /20(2) / 35(3); 4h / 15 Min/ 10s MGep: Kr/ 8
Res: 55(10) / 55(10) / 10 Wahrnehmung: 10(3)

Abwehr: s Tabelle + 6 TFK: 13(2) RS:0/-3
HGW: 60(8) Ringen: 40(3) + Grad
Angriffsméglichkeiten: analog zu Menschen (s. dort)
Waffenschaden ca. menschlich x 2/3, maximaler Grad: 4
Stufe: s. Tabelle fiir Menschen ca. X 2/3
Besonderes: Karden konnen wie Menschen ihre Fertigkei-
ten hochlernen, entwickeln aber nie mehr als Grad 4
Kampffertigkeiten.
Allgemeines: Karden sind kleine etwa 1,2 Meter grofle Hu-
manoide mit einem hellen meist weilen Pelz. Thre Kulturen
sind isolierte kleine Stdimme, die einen ungeféhr steinzeitli-
chen Technologiestand haben. Sie lieben eisige Temperatu-
ren und leben meist in Eishohlen (deshalb werden sie auch
Eiszwerge genannt). Sie sind nicht ganz so intelligent wie
Menschen, intelligentere Karden werden aber auch
Magier/innen, meist schamanistischen Stils.
Sie verstecken sich meist vor Menschen, vor denen sie sich
fiirchten und greifen sie normalerweise nicht an.

Thursen (Eisriesen - humanoid)

L/ I: m50(25) Zb: -5(3)
LP: 60(10) KP: 100(30) Gewicht: 200(40)
Kr: 200(25) Kons: 75(13) Rv: 30(12)

B: 10(1) / 23(2) / 41(3); 4h / 15Min / 10s MGep: 10+K1/10
Res: 55(10) / 55(10) / 10 Wahrnehmung: 10(3)

Ringen: 45(5) Abwehr: 53(5) RS:0/-3
Abwehr: s Tabelle - 15  TFK: -14(2) RS:0/-3
HGW: 180(20) Ringen: 45(5) + Grad
Angriffsméglichkeiten: analog zu Steintroll/innen (s. dort)
Waffenschaden ca. Steintrolle x 2
Stufe: s. Tabelle fiir Steintrolle, ca. x 2
Besonderes: Thursen sind gigantische Humanoide von
menschlicher Intelligenz. Wie Menschen weichen sie in ih-
ren Fertigkeiten stark voneinander ab, da sie im Laufe ihres
Lebens lernen konnen.
Allgemeines: Thursen sind etwa 4 bis 5 Meter gro3e Huma-
noide, die eine gewisse Ahnlichkeit mit Eisbdren aufweisen,
ihr Erscheinungsbild ist in etwa halb menschlich halb bérig.
Ihre Kulturen sind isolierte kleine Reiche die den menschli-
chen Kulturen stark dhneln, nur dass Thursen Temperaturen
um den Gefrierpunkt und Eis als angenehm empfinden und
deshalb meist in Gletscherregionen leben. Da sie ein Fell
besitzen, laufen sie meist leicht bekleidet herum, Krieger/in-
nen tragen meist nicht viel auler ihrer Panzerung und einer
leichten Hose.
Thursen haben auch Magier/innen, die den menschlichen
entsprechen. Sie sind Menschen nicht grundsitzlich feind-
lich gesinnt, sondern sind ambivalent wie andere Humanoi-
de auch.

Natiirliche Lebewesen

Adler, Greifvogel

L/1:t70(10)  Zb: 9(2)

LP: 20(4) KP: 60(15) Gewicht: 5(1)
Kr: 22(4) Kons: 100(20) Rv: 70(10)

B: 5(2)/13(5) / 18(6); 6h / 40 Min / 60 s (Gehen)
40(2) / 83(5) / 135(6); 6h / 40 Min / 60 s (Flug)
MGep: Kr/ 12 (Gehen); 5 X Kr g (Flug)
Res: 50(5) / 60(10) /9 Wahrnehmung: 50(10)

Abwehr: 70(6) TFK: 30(3) RS:1/-2
HGW: 40(5) Ringen: --
Angriffsméglichkeiten:

Klauenschlag: EW 60(5), 10(2) + B / 50, (18), ggf. aus

dem Sturzflug, 2 Angriffe je Anflug!

Schnabelbiss: EW 50(5), 12, (17)
Stufe: 7,0
Besonderes: Adler und Greifvogel allgemein greifen Opfer
meist in einem rasanten Sturzflug an. Dabei erreichen sie
Geschwindigkeiten von bis zu 300 km/h ( B-St =420!)
Allgemeines: Die obigen Werte gelten fiir einen Adler von
ca. 5 kg Gewicht bei einer Fliigelspannweite von ca. 2 m.
Insgesamt findet man Raubvdgel in diversen GroBen mit
Spannweiten von 0,5 - 3 m (und natirlich
Riesenexemplare). Die Werte fiir LP, Kr und Schaden ver-
dndern sich dabei in etwa proportional zur Spannweite.

Affe
L /1: t150(10) 7Zb: 2(2)
LP: 25(9) KP: 80(20) Gewicht: 15(3)

Kr: 60(10) Kons: 80(20) Rv: 60(10)

B: 7(2) / 18(5) / 45(6); 4h / 20Min / 10 s MGep: Kr/ 8
Res: 55(5)/65(10) /9 Wahrnehmung: 25(4)

Abwehr: 75(8) TFK: 23(2) RS:1/-2
HGW: 55(10) Ringen: 50(10)
Angriffsméglichkeiten:

Biss: EW 55(5), 12(2) + 1, (17)
Stufe: 3,2
Besonderes: Die obigen Angaben gelten fiir kleineren Affe
von etwa Schimpansen-Grofle. Bei andere Affen sind die
Werte Kr und Schaden in etwa proportional zur Grofie zu
dndern. GroB3-Affen sind wie kleine Béaren zu behandeln (s.
dort).
Allgemeines: Affen diirften aus der realen Welt hinlédnglich
bekannt sein (sonst siche Lexikon). Sie sind normalerweise
friedlich und greifen nur an, wenn sie in die Enge getrieben
werden oder ihre Jungen bedroht sind.

Ameise, Riesen-

L/I: t5(1) Zb: 2(2)
LP: 20(3) KP: 50(5) Gewicht: 20(3)
Kr: 20(3) Kons: 60(5)  Rv: 50(10)

B: 8(2) /30(5) / 35(6); 4h / 10Min /10 s MGep: Kr/ 5
Res: 55(5)/ 60(10) /9 Wahrnehmung: 5(4)

Abwehr: 45(8) TFK: 10(2) RS:6/0
HGW: 90(10) Ringen: --
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Angriffsmoglichkeiten:

Biss: EW 45(5), 10(1) + 1, (17)

Séure: jede Runde im Handgemenge, IW10 LP+KP
Stufe: 7.5
Besonderes: Ameisen sind staatenbildende Tiere, die sich
durch Geruchssignale verstdndigen. Wird eine Ameise in
einen Kampf verwickelt, so stof3t sie ein Geruchssignal aus,
dass alle anderen Ameisen in 50 m Umkreis zum Eingreifen
ruft. Weiter entfernte Ameisen kommen nur mit (145 - Ent-
fernung [m]) Wahrscheinlichkeit zur Hilfe.
Allgemeines: Riesenameisen sind im Prinzip kaum anders
als ihre kleinen Verwandten. Die obigen Angaben beziehen
sich auf Ameisen von ca. 1 m Korperldnge. Befinden sich
solche Ameisen unterwegs, so sind sie meist auf Beutesu-
che, wobei sie alles Lebendige als Beute betrachten, das im
Rahmen ihrer Gruppen-Kampfstirke besiegbar scheint, ggf.
auch Menschen. Da ihre Wahrnehmungen vor allem vom
Geruchssinn abhédngen, erkennen sie gegen den Wind Beute
erst in 15 m Entfernung, mit dem Wind allerdings in bis zu
100 m Entfernung,.
Im Kampf versuchen sie ihre Gegner mit ihren Zangen zu
beilen, gelingt ihnen ein schwerer Treffer, so verbeifien sie
sich in ihr Opfer und spritzen ihm in jeder Runde Saure ein
(Schaden 1W10, s.o0.) um sich aus dem Zangengriff zu 16sen
muss dem Opfer ein ,,.Losen aus dem Handgemenge™ gegen
die Ameise gelingen.
Dringen fremde Wesen in den Bau der Ameisen ein, so wird
jede einzelne Ameise sie wenn notig angreifen. Die Konigin
selbst, die zentral im Stock sitzt, ist aber wehrlos.

Bir (+ GroB-Affen)

L /1: t55(10)
LP: 5009) KP: 110(50) Gewicht: 300(100)
Kr: 140(10) Kons: 100(20) Rv: 50(10)

B: 8(2) /30(5) / 60(6); 6h / 40Min /20 s MGep: Kr/ 8
Res: 55(5) /65(10) /9 Wahrnehmung: 25(4)

Abwehr: 65(8) TFK: -6(2) RS:1/-2
HGW: 120(20) Ringen: 65(10)
Angriffsméglichkeiten:

Tatzenschlag: EW 50(5), 13(1) + 1, (19), 2 Angr. je Run-

de!

Biss: EW 65(5), 16(1) + 2, (17), nur im Handgemenge
Stufe: 7,5
Besonderes: Die obigen Angaben gelten fiir einen mittel-
groflen Grizzlybédren von etwa 2,5 m Grofle, der etwa 300
kg wiegt. Bei andere Béren haben sind die Werte Kr und
Schaden in etwa proportional zur Grofle zu dndern.
Allgemeines: Béren diirften aus der realen Welt hinlédnglich
bekannt sein (sonst siche Lexikon). Sie sind normalerweise
friedlich und greifen nur an, wenn sie provoziert werden.
Ein angreifender Bér ist dann allerdings ein sehr geféhrli-
cher Gegner. Er greift im allgemeinen aufrecht stehend an
und kdmpft beidhéndig mit seinen Tatzen. Gelingen ihm in
einer Runde zwei schwere Treffer, so befindet er sich auto-
matisch im Handgemenge mit seinem Gegner und kann zu-
sdtzlich (!) jede weitere Runde (wdhrend des Handgemen-
ges) zubeiflen.
Ein sehr erziirnter Bar kann auch mit 0 KP ohne Einschrén-
kungen weiter kdmpfen. Er wird sich normalerweise zur
Flucht wenden, sobald er mehr als die Hilfte seiner LP ver-
loren hat.

Zb: 2Q2)

Grof3-Affen: Grofle Affen (Orang-Utans und Gorillas) sind
praktisch wie Bédren zu behandeln. Allerdings richtet ihr
Biss einen um 4 Punkte geringeren Schaden an und die 0
KP-Regelung gilt fiir sie nicht. Thre Intelligenz entspricht
der der kleineren Affen.

Eber
L/I:t75(10) Zb:5(2)
LP: 40(9) KP: 90(50) Gewicht: 90(20)

Kr: 90(10) Kons: 100(20) Rv: 60(10)

B: 8(2) /30(5) / 70(6); 6h / 40Min /20 s MGep: Kr/ 8
Res: 55(5)/ 65(10) /9 Wahrnehmung: 25(4)

Abwehr: 70(8) TFK: 2(2) RS:1/-2
HGW: 100(15) Ringen: --
Angriffsmoglichkeiten:

Hauerstofl: EW 60(5), 13(1) + 2 + B / 4, (19). ggf. aus

dem Sturmangriff!
Stufe: 4,8
Besonderes: --
Allgemeines: Wildschweine diirften aus der realen Welt
hinlénglich bekannt sein (sonst siehe Lexikon). Sie sind nor-
malerweise friedlich und greifen nur an, wenn sie provoziert
werden. Ein angreifender Eber ist dann allerdings ein sehr
gefahrlicher Gegner. Aufgrund seiner geringen Grofe sind
seine Treffer immer Beintreffer, liegt der Gegner erzielt er
auch Rumpftreffer.
Ein sehr erziimter Eber kann auch mit 0 KP ohne Ein-
schrankungen weiter kdampfen. Er wird sich normalerweise
zur Flucht wenden sobald er mehr als die Hilfte seiner LP
verloren hat.
Ein weibliches Wildschwein hat im Schnitt Angriffswerte
die um etwa 10 % niedriger liegen. Allerdings wird eine
Sau, die ihre Frischlinge bedroht sieht, heftiger angreifen
als jeder Eber und notfalls bis zum letzten LP kdmpfen.

Elefant

L /I: t50(10)
LP: 12009) KP: 150(50) Gewicht: 3500(800)
Kr: 50010)  Kons: 100(20) Rv: 30(10)

B: 14(2) / 35(5) / 60(6); 6h / 60 Min / 20 sMGep: Kr/ 8
Res: 50(5)/60(10) /9 Wahrnehmung: 20(4)

Abwehr: 40(8) TFK: -30(5) RS:7/0
HGW: 150(30) Ringen: --
Angriffsméglichkeiten:
Riisselschlag: EW 55(5), 15(1), (19)
Stoflzdhne - Stechen: EW 45(5), 14 + B, (26), ggf. aus
dem Sturmangriff heraus;
Trampeln: EW 55(5), 26(2), (26) (nur wenn Gegner am
Boden!)
Stufe: 4,1
Besonderes: --
Allgemeines: Elefanten diirften aus der realen Welt hin-
langlich bekannt sein (sonst siehe Lexikon). Elefanten sind
normalerweise friedlich und greifen nur an, wenn sie provo-
ziert werden. Ein Elefant wird normalerweise zunéchst ver-
suchen seinen Gegner zu vertreiben, erst wenn er selber
einen schweren Treffer erlitten hat greift er richtig an. Es
gehen die Geriichte, es gibe heilige Orte der Elefanten (Ele-

Zb: 0(2)
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fantenfriedhofe) und die Elefanten wiirden jeden verfolgen
und umbringen, der diese Orte betritt.

Fledermaus

L/1: t30(10)  Zb: 5Q2)

LP: 10(2) KP: 30(5) Gewicht: 1(0,5)
Kr: 8(2) Kons: 80(10)  Rv: 75(5)

B: 5(2)/ 13(5) / 18(6); 1h /5 Min / 5 s (Gehen)
30(2) / 50(5) / 80(6); 3h / 30 Min / 60 s (Flug)
MGep: Kr/ 12 (Gehen); 5 x Kr g (Flug)
Res: 50(5) /60(10) / 9 Wahrnehmung: 35(10)

Abwehr: 85(6) / 35(3) TFK: 40(2) RS:0/-3
HGW: 25(10) Ringen: --
Angriffsmoglichkeiten:
Biss: EW 55(5), 6(1), (13), 2 Angriffe je Runde!
Blutsaugen: wenn festgebissen: 1W4 LP / KP je Runde
Stufe: 4,0
Besonderes: Fledermiuse, wie sie hier beschrieben sind,
meint im Prinzip die Vampirfledermause, die sich vom
Blutsaugen erndhren. Hat eine solche Fledermaus einen
schweren Treffer erzielt so entscheidet ein AEW(Kons) ob
sie sich festbeiflen kann.
Einmal festgebissen saugt sie jede Runde Blut und richtet
damit Schaden an. Eine solche Fledermaus ist natiirlich nur
noch begrenzt abwehrféhig, es zéhlt der 2. Wert. Jeder er-
folgreich abgewehrte Angriff trifft normalerweise das Opfer
der Fledermaus! Nur wenn sie schwer verletzt ist ldsst sie
los, oder wenn sie gewaltsam abgerissen wird, dabei ent-
steht aber ein Schaden, der dem doppelten Bissschaden ent-
spricht.
Allgemeines: Fledermduse diirften aus der realen Welt hin-
langlich bekannt sein (sonst siche Lexikon). Als Einzeltiere
sind sie kaum gefahrlich, aber es kommt vor das sie in gan-
zen Schwirmen Tiere und Menschen angreifen. Im allge-
meinen sind sie nur nachtaktiv, aber Ausnahmen kommen
VOr.

Gorgone, Schnee- / Berg-

L /1: t150(10) 7Zb: 10(2)
LP: 40(9) KP: 90(50) Gewicht: 100(15)
Kr: 90(10) Kons: 100(20) Rv: 70(10)

B: 8(2) /30(5) / 65(6); 6h / 40Min /20 s MGep: Kr/ 8
Res: 55(5)/65(10) /9 Wahrnehmung: 35(4)

Abwehr: 75(8) TFK: 0(2) RS:2/-2
HGW: 105(15) Ringen: 55(10)
Angriffsmoglichkeiten:
Klauen: EW 65(5), 15(1) + 2, (19). 2 Angriffe je Runde!
Biss: EW 65(5), 18(2) + 2, (17), im Handgemenge zu-
sétzlich, sonst alternativ!
Stufe: 11,0
Besonderes: --
Allgemeines: Schneegorgonen und Berggorgonen sind
Raubtiere von menschendhnlicher Gestalt und KorpergroBe,
allerdings haben sie Fell und ihre Hélse sind deutlich l4n-
ger, so dass sie insgesamt etwa 2,2 m grof} sind. Sie haben
scharfe Krallen an den Vorderbeinen und ihr Gebiss besteht
aus messerscharfen spitzen Zahnen. Sie laufen im allgemei-
nen aufrecht und dabei pendeln ihre Kdpfe ein wenig wih-
rend sie ihre Umgebung scharf beobachten. Insgesamt wir-

ken sie wie kriftige gedrungene, bepelzte Menschen mit ei-
nem iiberlangen Hals und etwas plattem Schidel. Die Fell-
farben sind grau bei den Berg- und weil3 bei den Schneegor-
gonen.

Ihre Geféhrlichkeit liegt nicht so sehr in ihren Raubtiertypi-
schen Kampfwerten, sondern in ihrer recht hohen Intelli-
genz. Gorgonen jagen in Rudeln (3 bis 10 Gorgonen) wobei
sie taktisch @hnlich geschickt wie menschliche Jager vorge-
hen, je nach Situation jagen sie auch nachts, sie konnen
nachts praktisch so gut sehen wie tags. Hat ein Rudel erst
einmal die Spur eines Opfers aufgenommen sind sie kaum
abzuschiitteln und sie legen regelrechte Hinterhalte.

Im Kampf selber greifen sie zunichst mit ihren Klauenhén-
den an. Ist ein Opfer geschwicht gehen sie ins Handgemen-
ge iiber und versuchen es durch Bisse endgiiltig zu erledi-
gen.

Die Rudel der Gorgonen jagen fast nur in abgelegenen Ge-
genden, da sie die humanoiden Zivilisationen meiden. In
harten Wintern aber kann es vorkommen, dass Gorgonenru-
del abgelegenen Ddorfer tiberfallen. Meistens gelingt es ih-
nen dabei sich rechtzeitig vor Eintreffen von Jagergruppen,
die nach ihnen gesandt werden, zuriickzuziehen.

Hai / Rochen

L/1: 20(5) Zb: 1(2)

LP: 70(9) KP: 100(20) Gewicht: 150(30)
Kr: 90(10) Kons: 100(20) Rv: 50(10)

B: 10(2) / 25(5) / 35(3); 0 / 20 Min / 20 s MGep: Kr/ 8
Res: 50(5) / 60(10) /9 Wahrnehmung: 20(4)

Abwehr: 40(8) TFK: -20(3) RS:5/0
HGW: 90(10) Ringen: --
Angriffsmoglichkeiten:

Biss: EW 55(5), 15(1), (17)
Stufe: 4,2
Besonderes: Die obigen Werte bezichen sich auf einen Hai
von ca. 3 - 4 m Lange. Bei anderen GroBen verdndern sich
die Werte fiir Kr, LP und Schaden proportional zur Léange.
Allgemeines: Haie diirften aus der realen Welt hinlédnglich
bekannt sein (sonst siche Lexikon). Sie greifen Menschen
meistens nur an, wenn diese verletzt sind und Blut im Was-
ser ist. Bei einem Kampf gegen einen Hai ist zu bedenken,
dass ein Mensch im Wasser nicht seine vollen Kampf EW
hat (normaler Weise hat ein reines Landwesen im Wasser
gedrittelte Kampf-EW).

Hirsche / Rehe / Elche / Antilopen

L/1:t60(10)  Zb: 2(2)
LP: 4009) KP: 90(20) Gewicht: 300(150)
Kr: 100(40) Kons: 100(20) Rv: 40(10)

B: 12(2) /35(5) / 80(6); 4h / 30 Min / 60 s MGep: Kr/ 10
Res: 50(5) / 60(10) /9 Wahrnehmung: 20(4)

Abwehr: 45(8) TFK: -12(2) RS:2/-2
HGW: 80(10) Ringen: --
Angriffsméglichkeiten:

Geweihstof3: EW 45(10), 5(2)+B/3, (19)

Biss: EW 30(5), 8(2), (26)
Stufe: 2,0
Besonderes: Huftiere gibt es weltweit in verschiedensten
GroBen und Formen. Die obigen Werte sind fiir ein europdi-
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schen Hirsch, Rentiere und groBe Antilopen verwendbar,
fiir groBBere Varianten gilt in ungeféhr:

Elch / Riesenhirsch: LP, Kr Schaden x 1,75, HGW x 1,25,
750(50) kg.

Reh, Antilope: LP, Kr Schaden x 0,3, HGW x 0,5, 25(5)
kg

Die Wahrscheinlichkeit dass ein solches Tier bei Gefahr
und Angriff nicht einfach flieht, sondern selbst angreift
wichst im allgemeinen mit der GroBe: Rehe fliehen prak-
tisch immer, bei Elchen ist mit Angriffen fast sicher zu
rechnen. Dabei wenden sie auch eine recht intelligente Tak-
tik an, dass sie zunidchst flichen dann neben ihrer Spur zu-
riick laufen und den Verfolger im Sturmangriff von hinten
iiberraschen!

Allgemeines: Fiir die vielfaltigen Formen dieser Tiergattun-
gen bietet die reale Welt bereits eine riesige Auswahl an
Horn und Geweihformen und Fellzeichnungen — mensch
lasse sich inspirieren.

Huskies (Schlittenhunde)

S. Schiferhunde

Besonderes: Huskies dienen in arktischen Regionen als
Schlittenhunde. Sie sind extrem unempfindlich gegen Kilte.
Huskies unterscheiden sich von anderen Hunden auB3erdem
dadurch, dass sie nicht Bellen, sondern Heulen wie Wolfe.

Kamel

L/I: t60(10)  Zb: 2(2)

LP: 70(9) KP: 120(20) Gewicht: 500(100)
Kr: 225(40)  Kons: 100(20) Rv: 40(10)

B: 12(2) / 40(5) / 85(6); 4h / 45 Min / 60 s MGep: Kr/ 10
Res: 50(5) / 60(10) /9 Wahrnehmung: 20(4)

Abwehr: 44(8) TFK: -22(3) RS:2/-2
HGW: 100(10) Ringen: --
Angriffsméglichkeiten:

Tritt: EW 38(5), 11(2), (19)

Biss: EW 25(5), 10(2), (26)
Stufe: 2,0
Besonderes: Kamel ist nicht gleich Kamel - deshalb ist zu
bedenken ob es sich um ein Reitkamel oder Lastkamel han-
delt. Dabei weichen Kraft / MGep und Geschwindigkeits-
werte meist genau entgegengesetzt vom Durchschnitt ab.
Allgemeines: Kamele diirften aus der realen Welt hinldng-
lich bekannt sein (sonst siche Lexikon). Die Werte hier be-
ziehen sich im Prinzip auf das einhdckrige Dromedar, das in
den nordafrikanischen und arabischen Regionen als Reit-
und Lasttier eingesetzt wird.
Als besondere Eigenschaft haben Kamele, dass sie (wohlge-
nihrt) etwa 17 Tage ohne Wasser auskommen kénnen. Re-
geltechnisch ist dieses so ab zu handeln, dass die ersten 16
Tage ein Kamel so behandelt wird, als hitte es ausreichend
Wasser. In dieser Phase verbraucht es natiirlich seinen inter-
nen Vorrat und verliert entsprechend Gewicht. Am 17. Tag
wird Wassermangel wie bei jedem anderen Lebewesen be-
handelt. AnschlieBend benétigt ein Kamele fiir jeden Tag
mit Wassermangel 6 Stunden Regenerationszeit mit ausrei-
chend Wasserversorgung um das Defizit eines Tages wieder
auszugleichen.
Kamelreiten: Das Reiten von Kamelen dhnelt sehr dem
von Pferden. Im Regelfall sollte hier die Fertigkeit Reiten

einfach benutzt werden konnen. Soll hier eine zusétzliche
Fertigkeit (Kamelreiten) genutzt werden, so sollten die EW
der verschiedenen Reitfertigkeiten zu etwa 50 % aufeinan-
der anrechenbar sein.

Krake

L/1: 20(5)  Zb:1(Q2)

LP: 80(9) KP: 100(20) Gewicht: 300(50)
Kr: 10010)  Kons: 100(20) Rv: 50(10)

B: 8(2) / 15(5) / 25(3); 6h /20 Min /20 s MGep: Kr/ 8
Res: 50(5)/60(10)/9 Wahrnehmung: 20(4)

Abwehr: 55(8) TFK: -25(2) RS:4/-1
HGW: 125(20) Ringen: 55(5)
Angriffsmoglichkeiten:
Tentakel-Schlige:
Neben-Tentakel: EW 45(5), 10(1) + 1 (16), 3 Angriffe je
Runde!
Haupttentakel: EW 55(5), 11(1) + 1 (15,5), 1 X je Runde
Schnabelbiss: EW 45(5), 12(1) + 1, (17) im Handgemen-
ge
Stufe: 4,2
Besonderes: Die obigen Werte beziehen sich auf einen
Kraken von ca. 8 - 10 m Gesamtlidnge mit ca. 300 kg Ge-
wicht, wobei die Tentakeln etwa die Hélfte der Lénge ein-
nehmen. Neben seinen 6 normalen Tentakeln (Neben-Ten-
takeln) besitzt jeder Kraken noch 2 doppelt so lange Haupt-
Tentakeln. Jeder Tentakel hat einzeln Kr / 3 als Wert fiir
Kraft.
Bei anderen Groflen verdndern sich die Werte fiir LP, KP
und Kr proportional zur Lénge, die Schadenswerte steigen
um etwas langsamer (abweichend von der allgemeinen Re-
gel fiir Riesenwesen!). Riesenkraken haben als Werte in
etwa:
Grofle 20 m: LP/KP /Kr x 2, Schaden X 1,5
Grofle 30 m: LP/KP /Kr x 3, Schaden x 2
GroBe 40 m: LP /KP /Kr x 4, Schaden x 2,5
Grofle 50 m: LP/KP/Kr x5, Schaden % 3
Allgemeines: Kraken sind Anlass fiir wilde Geriichte und
Schauermédrchen. Dabei beziehen sich diese Geriichte vor
allem auf Riesenkraken die angeblich bis zu 50 m lang wer-
den und ganze Schiffe attackieren.
Im Kampf kann ein Kraken effektiv jede Runde mit drei sei-
ner Neben-Tentakeln und einer Haupttentakel angreifen.
Hat er einen schweren Treffer gelandet so gelingt ihm mit
50 % WS das Opfer mit dieser Tentakel zu umschlingen
und ins Handgemenge zu ziehen. Ein Opfer im Handgemen-
ge wird zum Schnabel gezogen (Duell mit Kr) und dann zu-
satzlich mit dem Schnabel attackiert. Je nach GroBenver-
hiltnissen wird solch ein Opfer auch von weiteren Tenta-
keln umschlungen werden um dieses Ziel zu erreichen.
Kraken sind zwar aggressive Réuber, leben aber bevorzugt
in der Tiefsee. Nur selten geraten sie in flache Gewisser,
wo sie auch Menschen und je nach Gréf3e kleinere und auch
groflere Boote angreifen werden. Ein Kraken hélt in der Re-
gel Objekte, die hochstens etwa halb so groB3 sind wie er
selbst fiir Beute.
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Krokodil
L /1: t30(5) 7Zb: 0(2)
LP: 50(5) KP: 90(5) Gewicht: 150(50)

Kr: 80(10) Kons: 80(10)  Rv: 50(5)

B: 6(2)/ 18(5) / 30(6); 6h /20 Min / 20 s (Schwimmen)
5(2) / 15(5) / 40(6); 1h /20 Min / 20 s (Gehen)

MGep: Kr/ 10
Res: 50(5) /60(10) / 9 Wahrnehmung: 15(10)
Abwehr: 55(6) TFK: -5(2) RS:6/0
HGW: 110(15) Ringen: --

Angriffsmoglichkeiten:

Biss: EW 55(5), 14(2)+1, (19)

Schwanzhieb: EW 45(5), 10(1)+1, (24)
Stufe: 4,1
Besonderes: Krokodile, die einen schweren Bisstreffer an
ihrer Beute gelandet haben, versuchen ihre Beute festzuhal-
ten und unter Wasser zu ziehen bis sie ertrinkt. Um sich zu
befreien muss das Opfer sich aus dem Handgemenge 16sen.
Allgemeines: Krokodile diirften aus der realen Welt hin-
langlich bekannt sein (sonst siehe Lexikon). Die obigen
Werte gelten fiir ein etwa 5 m langes Krokodil, es gibt aber
auch Exemplare von bis zu 10 m Lange.

Lowe, Grofikatzen

L/1: t 80(10) 7Zb:7(2)
LP: 40(5) KP: 80(20) Gewicht: 180(25)
Kr: 95(10) Kons: 70(10)  Rv: 70(5)

B: 8(2)/36(4) / 82(6); 4h/ 10 Min / 15 s MGep: Kr / 10

Res: 45(5)/55(5)/9 Wahrnehmung: 30(4)
Abwehr: 65(10) TFK: -5(3) RS:2/-2
HGW: 105(15) Ringen: --

Angriffsmoglichkeiten:

Tatzenhieb(Krallen): EW 55(5), 14(1) + 2, (18)
Biss: EW 55(5), 16(2)+2, (16)

Stufe: 4,6

Besonderes: Alle Katzenartigen beherrschen besonders gut

die Fertigkeiten Tarnen und Schleichen:

EW(Tarnen) = 65(10)
EW(Schleichen) = 60(10)

Allgemeines: GroBkatzen wie Lowen, Tiger Leoparden
(Panther) und Geparden diirften aus der realen Welt hin-
langlich bekannt sein (sonst siehe Lexikon). Die obigen
Werte beziehen sich im Prinzip auf einen durchschnittlichen
Lowen von etwa 2,5 m KorpergroBe bei 180 kg Gewicht.
Lowen leben in Rudeln, die aus 5 bis 35 erwachsenen Tie-
ren und entsprechend vielen Jungtieren bestehen. Die Jagd
wird als gemeinsame Aktion des Rudels durchgefiihrt. Lo-
wen jagen fir gewohnlich keine Menschen, aber in Ausnah-
mefillen kommt dieses durchaus vor, aulerdem sind natiir-
lich andere Griinde fiir eine Konfrontation moglich. Lowen
sind Steppentiere und konnen deshalb nicht besonders gut
klettern.

Tiger: Tiger sind Einzelgdnger und leben in Dschungelge-
bieten. Thre Werte (LP, Kr, Schaden) liegen etwa 10 - 20
% iber denen eines Lowen. Als einzige Katzenart
schwimmen sie ausgesprochen gerne.

Leoparden (Panther): Leoparden leben in Steppen-Rand-
bereichen mit Baumwuchs. Thre Werte (LP, Kr, Schaden)
liegen etwa 10 - 20 % unter denen eines Lowen. Sie sind

die Kletterkiinstler unter den Katzen (EW(Klettern) =
80(15)) und sie greifen gerne aus Béumen heraus an, wo
sie auf ihre Beute lauern.

Geparden: Geparden leben in Steppen wie Lowen, aller-
dings in sehr kleinen Rudeln bzw. als Einzelgénger. Thre
Werte (LP, Kr, Schaden) liegen etwa 20 - 40 % unter de-
nen eines Lowen. Sie sind die Renner unter den Katzen
(EW(Laufen) = 100(15), B-S = 125(10), Beschleunigung
0 - 125 in 4 s) und sie greifen ihre Beute meist iiberra-
schend aus Dickichten heraus an um sie dann im Sturman-
griff zu attackieren und zu Fall zu bringen.

Luchs / Wildkatzen: Luchse und Wildkatzen leben in den
Waildern vieler Regionen, im Gegensatz zu ihren groflen
Vettern auch in kaltem Klima. Thre Werte (LP, Kr, Scha-
den) liegen etwa 50 - 70 % unter denen eines Lowen. Sie
sind ebenfalls Kletterkiinstler (EW(Klettern) = 80(15))
und sie greifen gerne aus Bidumen heraus an, wo sie auf
ihre Beute warten.

Pferde
L/1: t40(10)  Zb:2(2)
LP: 60(9) KP: 100(20) Gewicht: 320(60)

Kr: 175(40) Kons: 100(20) Rv: 40(10)

B: 12(2) /35(5) / 80(6); 4h / 30 Min / 60 s MGep: Kr/ 10
Res: 50(5) / 60(10) /9 Wahrnehmung: 20(4)

Abwehr: 45(8) TFK: -18(2) RS:2/-2
HGW: 95(10) Ringen: --
Angriffsméglichkeiten:

Hufschlag: EW 38(5), 12(2), (19)

Biss: EW 30(5), 10(1), (26)
Stufe: 2,2
Besonderes: Pferd ist nicht gleich Pferd - deshalb ist zu be-
denken ob es sich um ein Reitpferd, Zugpferd oder son-
stiges Arbeitspferd handelt. Dabei weichen Kraft / MGep
und Geschwindigkeitswerte meist genau entgegengesetzt
vom Durchschnitt ab.
Allgemeines: Pferde diirften aus der realen Welt hinléng-
lich bekannt sein (sonst siche Lexikon).

Rabe

L/1: t70(10)  Zb: 5(2)

LP: 10(2) KP: 30(5) Gewicht: 1,2(0,3)
Kr: 8Q2) Kons: 80(10)  Rv: 55(5)

B: 5(2)/13(5) / 18(6); 6h /40 Min / 60 s (Gehen)
30(2) / 50(5) / 80(6); 6h / 40 Min / 60 s (Flug)
MGep: Kr/ 12 (Gehen); 5 x Kr g (Flug)
Res: 50(5) / 60(10) /9 Wahrnehmung: 25(10)

Abwehr: 80(6) TFK: 45(2) RS:0/-3
HGW: 30(5) Ringen: --
Angriffsméglichkeiten:

Schnabelbiss: EW 55(5), 6(1), (13), 2 Angriffe je Runde!
Stufe: 3,3
Besonderes: --
Allgemeines: Raben diirften aus der realen Welt hinléanglich
bekannt sein (sonst siche Lexikon). Als Einzeltiere sind sie
kaum gefahrlich, aber es kommt vor das sie in ganzen
Schwirmen Tiere und Menschen angreifen. Raben werden
gerne von Anhéngern der schwarzen Magie als Spéher ein-
gesetzt.
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Ratten

L/I: t7020)  Zb: 2(2)

LP: 6(2) KP: 20(10) Gewicht: 0,6(0,1)
Kr: 15(6) Kons: 70(15)  Rv: 50(10)

B: 5(1) / 22(4) / 45(5); 3h / 20Min / 20s MGep: 1+Kr/10
Res: 45(5) / 60(10) / 5 Wahrnehmung:
35(5)

Abwehr: 73(5) TFK: 452) RS:0/-3

HGW: 45(5)

Angriffsmoglichkeiten:
Biss: EW50(5), 6(2)+1, (14) (2. Angr. WM-20)

Stufe: 2,2

Besonderes: Bei Rattenbissen besteht eine erhohte Gefahr

der Wundinfektion, WM-20 auf den AEW(Kons.) bei nicht

behandelten Wunden.

Allgemeines: Ratten diirften aus der realen Welt hinldng-

lich bekannt sein (sonst siehe Lexikon).

Ratten sind sehr intelligent, und lassen sich praktisch nie

zweimal in die gleiche Falle locken. Sie kimpfen meistens

nur solange, bis die Situation fiir sie aussichtslos ist und

versuchen dann meist zu flichen. Ratten greifen Menschen

eigentlich nur an, wenn sie sehr viele sind, und sie keine an-

deren ,,Nahrungsquellen haben.

Ringen: --

Ratten, Riesen-

L/1:t7020) Zb: 2(2)
LP: 10(5) KP: 20(10) Gewicht: 15(2)
Kr: 30(10) Kons: 70(15)  Rv: 50(10)

B: 6(1) /25(4) / 50(5); 3h / 20 Min / 20s MGep: 1+K1/10
Res: 45(5) / 60(10) / 5 Wahrnehmung: 35(5)

Abwehr: 65(5) TFK: 20(2) RS:1/-3
HGW: 80(10) Ringen: --
Angriffsméglichkeiten:

Biss: EW50(5), 11(3)+1, (14) (2. Angr. WM-20)
Stufe: 3,2
Besonderes: Bei Rattenbissen besteht eine erhohte Gefahr
der Wundinfektion, WM-20 auf den AEW(Kons.) bei nicht
behandelten Wunden.
Allgemeines: Riesenratten sind nichts anderes als eine be-
sonders grole Form von Ratten, die in etwa die Grofe eines
Hundes erreichen. Sie leben in Horden von etwa 10 bis 30
Tieren + Jungtieren und greifen Menschen normalerweise
nur an, wenn sie in grofer Zahl und hungrig sind oder sich
bedroht fiihlen.
Ratten sind sehr intelligent, und lassen sich praktisch nie
zweimal in die gleiche Falle locken. Sie kdmpfen meistens
nur solange, bis die Situation fiir sie aussichtslos ist und
versuchen dann meist zu flichen.

Riesenwesen - allgemein

Praktisch von jedem Tier kann es auch Arten geben, die be-
sonders grof3 geraten sind und dadurch natiirlich im Ernst-
fall noch gefahrlicher als Gegner. Diese sind hier nicht alle
einzeln aufgefiihrt, sondern es gibt zum Umbau eines nor-
malen Wesen folgende allgemeine Regel:

Je Verdopplung der Korpermasse dndern sich jeweils:

L/I:+0 Zb: -1

LP: x 14
Kr: x 1,4

B:+2/+4/+6
Res: +0/+5/+0

Abwehr: -3 TFK: -5 RS: +2/+1
HGW: +40 Ringen: +5 (falls vorhanden)
Angriffsmoglichkeiten:

Angriffswerte: EW +3, Schaden x 1,3, GW(A) + 2,5
Stufe: x 1,4
Allgemeines: Die Korperwerte verdndern sich mit Grofle x
1,3, Gewicht x 2.
Riesenwesen reagieren oft ungewodhnlich auf psychische
Magie. Insbesondere Exemplare, die praktisch ohne Bedro-
hung durch andere Lebewesen sind, sind praktisch immun
gegen Furchtzauber. bzw. reagieren statt mit Flucht mit An-
griff.

KP: x1,5 Gewicht: x 2
Kons: +0 Ryv: -3

MGep: analog zu Kr
Wahrnehmung: +0

Rinder / Ochsen / Stiere / Biiffel

L/1:t45(10) Zb: 0(2)
LP: 70(10) KP: 100(20) Gewicht: 800(200)
Kr: 200(50) Kons: 90(20) Rv: 35(10)

B: 12(2) / 30(5) / 60(6); 5h /20 Min / 30 sMGep: Kr /9
Res: 50(5)/60(10) /9 Wahrnehmung: 20(4)

Abwehr: 45(8) TFK: -20(2) RS:2/-1
HGW: 105(10) Ringen: --
Angriffsmoglichkeiten:

Hornsto3: EW 30(5), 12(3), (18)

HornstoB-Sturmangriff: EW 40(5), 5 + B/ 2, (5 + Anlauf)
Stufe: 4,0
Besonderes: Ein einfaches Rind auf der Weide liegt eher an
den Untergrenzen dieser Werte, Zugochsen und Stiere an
den oberen Grenzen. Wilde Rinder liegen bei den Kraftwer-
ten eher im Durchschnitt, bei den Bewegungswerten an den
Obergrenzen.
Allgemeines: Rinder diirften aus der realen Welt hinldng-
lich bekannt sein (sonst siche Lexikon). Diese Werte lassen
sich auch auf Biiffel und Gnus iibertragen

Schaferhunde / Huskies

L/1:t75(10) Zb: 5(2)
LP: 20(5) KP: 40(20) Gewicht: 25(3)
Kr: 50(10) Kons: 90(10)  Rv: 65(5)

B: 8(2) /32(4) / 74(6); Sh /30 Min /30 s MGep: Kr/ 10
Res: 45(5)/55(5)/9 Wahrnehmung: 22(4)

Abwehr: 60(5) TFK: 16(2) RS:1/-2
HGW: 90(10) Ringen: --
Angriffsméglichkeiten:

Biss: EW 50(5), 12(2)+2, (18)
Stufe: 3,5
Besonderes: Hunde lassen sich auf die Erfiillung besondere
Aufgaben trainieren (s.u.).
Allgemeines: Schiferhunde und Huskies stehen hier fiir
Hunde, die noch relativ nah verwandt mit ihren wolfischen
Vorfahren sind, sie sind meist etwas weniger gewandt aber
dafiir kréftiger. Verwildert ein solches Tier, so kann es sich
durchaus erfolgreich in einem Wolfsrudel behaupten.
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Als Haustiere sind sie treue Begleiter von Humanoiden, sie
konne als Wachtiere oder Jagdtiere trainiert werden. Sollen
sie gezielt fiir bestimmte Aufgaben eingesetzt werden, ent-
scheidet ein EW(Int(Hund) - 50 + Vertrautheit), ob der
Hund begreift was er tun soll (solange die Aufgabe iiber-
haupt ,,Hund-gerecht® ist).

Die Vertrautheit eines Hundes mit seiner / m Besitzer/in
und der geforderten Aufgabe errechnet sich als (Trainings-
zeit [Monaten] x 2), hochstens aber (EW(Tierkunde - Hun-
de) / 2) der besitzenden Person. Dabei ist die Trainingszeit
als die Zeit gemeint, in der ein Hund immer wieder fiir seine
Aufgaben trainiert wird, dieses Training braucht aber nicht
mehr als ein paar Minuten je Tag betragen. Besonders in-
tensive Trainingszeiten konnen bis zu vierfach angerechnet
werden, das Training kann auch von anderen Personen mit
Tierkunde-Hund vorgenommen werden. Soll ein Hund fiir
Aufgaben eingesetzt werden, fiir die er nicht trainiert wurde,
ist die Vertrautheit 0.

Ist die Person, welche die Anweisung gibt nicht die besit-
zende Person des Hundes, sondern nur eine befreundete
Person (wobei die ,,Meinung* des Hundes z&hlt), so erhélt
sie WM-25 auf den EW (ihre Tierkunde zihlt!).

Schwan / Reitschwan

L/1:t40(10) Zb:2(2)
LP: 30(4) KP: 80(15) Gewicht: 11(2)
Kr: 20(3) Kons: 140(20) Rv: 40(10)

B: 6(2) /12(5) / 16(6); 6h / 40Min / 60s (Gehen, Schwim.)
55(2) / 70(5) / 100(6); 6h / 40 Min / 60 s (Flug)
MGep: Kr/ 12 (Geh.); Kr /48 (Schw.); 6 x Kr g (Flug)

Res: 50(5) / 60(10) / 9 Wahrnehmung: 20(4)

Abwehr: 50(6) TFK: 25(2) RS:1/-2
HGW: 75(10) Ringen: --
Angriffsmoglichkeiten:

Fliigelschlag: EW 38(5), 6(1), (18)

Schnabelbiss: EW 30(5), 9(1), (22)
Stufe: 1,2
Besonderes: Schwine werden von Elfen als Reittiere be-
nutzt. Diese Reitschwine sind allerdings besonders auf Gro-
Be geziichtet. Alle obigen Werte gelten flir einen Reit-
schwan. Wilde Schwine sind im Schnitt 10 % kleiner, wo-
bei die Werte fiir Kraft und die Schidden bei den Angriffs-
werten entsprechend niedriger liegen.
(Kr: 16(3), Fliigelschlag-Schaden 5, Bissschaden 8)
Durchschnittliche Flug-Bewegungswerte mit Belastung:
1,5kg: 42/50/60;4h34 /29 Min/ 36 s
2,0kg: 38/46/53;4h08" /26 Min/32s
2,5kg:  34/41/50;3h42° /23 Min/30 s
3,0kg:  30/37/45;3h16° /21 Min/27 s
3,5kg:  28/33/41;36 Min/ 18 Min/25 s
Allgemeines: Schwine diirften aus der realen Welt hinldng-
lich bekannt sein (sonst siehe Lexikon).

Skorpion, (Riesen-)

L/1: t25(1) 7Zb: 2(2)
LP: 30(3) KP: 50(5) Gewicht: 60(10)
Kr: 30(3) Kons: 70(5) Rv: 60(10)

B: 8(2) /30(5)/35(6); 4h/ 10Min/ 10 s MGep: Kr/ 8
Res: 55(5) /60(10) / 9 Wahrnehmung: 15(4)

Abwehr: 70(8) TFK: -8(2) RS: 8/+1
HGW: 95(15) Ringen: --
Angriffsméglichkeiten:

Zangengriff: EW 55(5), 12(1) + 1, (17), 2 Angriffe je

Runde!

Giftstachel: EW 40(5), 10(1) + Gift, (19)
Stufe: 9,5
Besonderes: Skorpione besitzen am Schwanzende einen
Giftstachel, der bei einem Treffer ein (potentiell) todliches
Gift in das Opfer injiziert. Das Gift trifft nur bei einem
schweren Treffer mit LP-Schaden, die Wirkung liegt bei
Standardschaden 30(10) LP+KP (auswiirfeln nach Regeln
fiir Gifte mit AEW(Kons)).
Allgemeines: Skorpione trifft mensch in allen heiflen Re-
gionen. Seltener sind dabei auch Riesenexemplare wie der
oben beschrieben Skorpion mit einer Grofie von ca. 1,80 m.
Im Kampf wird der Skorpion sein Opfer zundchst mit den
Zangen zu greifen versuchen. Gelingen ihm mit beiden Zan-
gen ein schwerer Treffer hélt er das Opfer gepackt und ver-
sucht es mit dem Giftstachel zu treffen.

Sumpfdrachen

(Draco vulgaris)

L/1:t25(10) Zb:2(2)

LP: 154) KP: 40(15) Gewicht: 5(1)
Kr: 15(4) Kons: 7020)  Rv: 40(10)

B: 5(2) /10(5) / 15(6); 4h / 20 Min / 20 s (Gehen)
20(2) / 35(5) / 50(6); 1h /5 Min/ 10 s (Flug)
MGep: Kr/ 12 (Gehen); 5 x Kr g (Flug)
Res: 60(5) / 70(10) /9 Wahrnehmung: 15(4)

Abwehr: 60(6) TFK: 25(2) RS:1/-2
HGW: 55(10) Ringen: --
Angriffsméglichkeiten:

FeuerstoB3: EW 55, 10 + 1 Feuerschaden, (19), Rw=5m

Krallenhieb: EW 30(5), 8(2), (22)

»Explosion“ Schadenswirkungen: bis 1 m 35

2m 22
3m 8
4m 4

Stufe: 3,0
Besonderes: Wenn Sumpfdrachen eine kritischen Fehler
beim Angriff ,,Feuersto3* begehen, explodieren sie mit der
oben bezeichneten Schadenswirkung,. Das gleiche Risiko
besteht, wenn sie einen schweren Treffer von mehr als 4 LP
erleiden und zwar mit einer Wahrscheinlichkeit von
(LP-Schaden x 10) %.
Allgemeines: Sumpfdrachen sind kleine Verwandte der
groBen (mystischen) Drachen. Sie sind etwa 1 m lang bei
1,5 m Fliigelspannweite, nur von tierischer Intelligenz und
legen Eier. Sie leben zuriickgezogen als Pérchen in Siimp-
fen. Im Gegensatz zu ihren groen Verwandten erzeugen sie
ihr Feuer nicht magisch sondern chemisch, indem sie aus ih-
rer Nahrung hochexplosive Stoffe extrahieren. Dieses wird
so manchem Sumpfdrachen zum Verhingnis, da es die Ge-
fahr mit sich bringt, dass ein Sumpfdrache explodieren
kann.
Sumpfdrachen greifen Menschen nur an, wenn ihr Gelege
oder Unterschlupf bedroht scheint. Da sie sich sehr gut tar-
nen konnen geschieht dieses meist eher aus Versehen.
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Wolfe

L/1: t80(10) Zb: 5(2)

LP: 20(5) KP: 40(20) Gewicht: 50(15)
Kr: 45(10) Kons: 90(10)  Rv: 65(5)

B: 8(2) /34(4) / 78(6); 6 h /30 Min / 30 s MGep: Kr/ 10
Res: 45(5)/55(5)/9 Wahrnehmung: 24(4)

Abwehr: 62(5) TFK: 16(2) RS:1/-2
HGW: 86(10) Ringen: --
Angriffsméglichkeiten:

Biss: EW 55(5), 12(3)+2, (16)
Stufe: 3,8
Besonderes: --
Allgemeines: Wolfe diirften aus der realen Welt hinlénglich
bekannt sein (sonst siche Lexikon). Sie leben in Rudeln von
4 bis 10 Tieren, seltener trifft mensch auch einzelne Tiere,
Paare oder grofle Rudel bis zu 36 Tieren. Sie leben in gema-
Bigten und kalten Gebieten. Wenn sie eine Beute gefunden
haben verfolgen sie diese oft bis zu einem Tag, wenn sie
sonst nichts als Beute finden konnen auch mehrere Tage.
Menschen greifen sie nur an, wenn sie sehr hungrig sind.
Bekannt ist ihr Heulen, das in den Nichten oft iiber viele
Kilometer zu hdren ist.

Magische Wesen, Geisterwesen
und Monster

In diesem Kapitel finden mensch all die Wesen, die in ihrer
Natur klar magisch oder ,,unnatiirlich” sind. Hinzu kommen
solche Riesenwesen, die sich derart krass von ihren Normal-
formen unterscheiden, dass sie nicht Grof3formen sondern
echte Monster sind.

Amobe, Riesen- (Monster)

L /1: t5Q3) 7Zb: -10(3)
LP: 350(100) KP: - Gewicht: 35t (10t)
Kr: 75(13) Kons: 75(13) Rv: 15(12)

B: 6(1)/10(2) / 25(3); 2h / 5 Min / 5s MGep: --
Res: --/55(3) /11 Wahrnehmung: 8(3)

Abwehr: 20(2) TFK: -45(6) RS:6/0
HGW: 140(15) Ringen: --
Angriffsmoglichkeiten:

Umbiillen (Ringen): EW 85(15), 18 + Erstickungsgefahr,

(30)

Stufe: 2,0
Besonderes: Eine Riesenamdbe hat weder KP noch eine
psychische Resistenz, da diese Werte bei ihr keinen Sinn er-
giben. Weder erschopft sich eine Riesenamobe, noch kann
psychische Magie bei ihr irgendeine Wirkung entfalten.
Gegeniiber stumpfen Waffen (Keulen etc.) bietet ihre Haut
aufgrund der Elastizitdt einen Riistungsschutz von 12.
Fernwaffen und Stichwaffen richten nur % ihres iiblichen
Schadens an. Ein gezielter Schuss auf den Zellkern hat nur
Wirkung, wenn dieser soweit vordringen kann, dazu wird
vom Vollschaden zunichst der RS (6) und dann je 0,5 m
Dicke ein weiterer Punkt abgezogen. Je verbleibendem
Punkt erleidet der Kern 1W10 Schaden, hat er insgesamt

mehr als 100 Punkte Schaden erlitten ist die Riesenamodbe
tot.

Allgemeines: Eine Riesenamdbe ist ein unformiger Plas-
maklumpen, der sich durch Verlagerung des Plasmas inner-
halb der Zellmembran fortbewegt. Praktisch handelt es sich
um einen einzige Zelle, die alles was lebt als Nahrung be-
trachtet. Sie ist praktisch farblos und triibe durchsichtig, so
dass ihr etwa FufBball-groBer Zellkern und verschiedene
Zellorgane sichtbar sind. Sie ist ausgesprochen langsam und
daher nur dann wirklich eine Gefahr, wenn keine Mdglich-
keit besteht sich einfach von ihr zu entfernen. Sie ist ca. 1 -
1,5 m hoch und hat ein Volumen von (LP / 10) m® (ent-
spricht waagerechtem Durchmesser von ca. /L P [ § , z.B.
6,2 m bei 350 LP).

Sie greift ihre Opfer an, indem sie versucht diese zu umbhiil-
len. Dieses wird wie ein Angriff Ringen zum Ubergang ins
Handgemenge gehandhabt. Ist ihr dieses gegliickt, so ver-
sucht sie in der ndchsten Runde ihr Opfer zu Boden zu wer-
fen. Ist das Opfer zu Boden geworfen, droht ihm der Tod
durch Ersticken, wie unter Wasser, denn es ist in der Amo-
be vollig eingebettet. Jede Runde erleidet es 1W10 LP-
Schaden die ggf. wie Wasserschlucken regeneriert werden
konnen.

Jede weitere Runde wird das Opfer nun 0,5 Meter weiter
zum Zentrum der Amdbe gezogen hochstens aber soweit,
dass es den Kern nicht erreichen kann. Jede Runde, die das
Opfer gewinnt, kann es sich wieder 0,5 m zum Rand der
Amobe bewegen oder mit dem Kopf wieder aus dieser her-
vor kommen bzw. sich ganz aus ihr 16sen, wenn es sich be-
reits am Rand befindet.

Amobe, Saure- (Monster)

L /1: t5(3) Zb: -10(3)
LP: 100(50) KP: -- Gewicht: 10t(5¢t)
Kr: 65(13) Kons: 75(13) Rv: 20(12)

B: 6(1)/10(2) /25(3); 2h / 5 Min / 5s MGep: --
Res: --/553)/11 Wahrnehmung: 8(3)

Abwehr: 25(2) TFK: -35(5) RS:6/0
HGW: 130(15) Ringen: --
Angriffsmoglichkeiten:

Umbhiillen (Ringen): EW 75(15), 14 + Erstickungsgefahr

+ Séure IW10 LP, (30)
Stufe: 2,0
Besonderes: Eine Sidureamobe hat weder KP noch eine
psychische Resistenz, da diese Werte bei ihr keinen Sinn er-
giben. Weder erschopft sich eine Riesenamobe, noch kann
psychische Magie bei ihr irgendeine Wirkung entfalten.
Gegeniiber stumpfen Waffen (Keulen etc.) bietet ihre Haut
aufgrund der Elastizitit einen Riistungsschutz von 12.
Fernwaffen und Stichwaffen richten nur % ihres iiblichen
Schadens an. Ein gezielter Schuss auf den Zellkern hat nur
Wirkung, wenn dieser soweit vordringen kann, dazu wird
vom Vollschaden zunichst der RS (6) und dann je 0,5 m
Dicke ein weiterer Punkt abgezogen. Je verbleibendem
Punkt erleidet der Kern 1W10 Schaden, hat er insgesamt
mehr als 70 Punkte Schaden erlitten ist die Sdureamdbe tot.
Allgemeines: Eine Sdureamobe ist ein unformiger Plas-
maklumpen, der sich durch Verlagerung des Plasmas inner-
halb der Zellmembran fortbewegt. Praktisch handelt es sich
um einen einzige Zelle, die alles was lebt als Nahrung be-
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trachtet. Sie ist triibe durchsichtig mit einer gelblichen Fér-
bung, so dass ihr etwa Fuflball-groer Zellkern und ver-
schiedene Zellorgane sichtbar sind. Sie ist ausgesprochen
langsam und daher nur dann wirklich eine Gefahr, wenn
keine Moglichkeit besteht sich einfach von ihr zu entfernen
oder ihr ein Uberraschungsangriff gelingt. Sie ist ca. 0,8 - 1
m hoch und hat ein Volumen von (LP / 10) m* (entspricht
waagerechtem Durchmesser von ca. /LP |6, z.B. 4,0 m
bei 100 LP).

Die Sdureamdbe ist durch ihre klebrige Zellmembran in der
Lage zu klettern, sogar an Uberhingen und Decken von
Hohlen. Thre bevorzugte Taktik ist, dass sie sich an einem
giinstigen Punkt auf die Lauer legt und sich auf ihre Opfer
fallen ldsst. Dieses wird wie ein Angriff Ringen mit
WM+10 zum Ubergang ins Handgemenge gehandhabt. Ist
ihr dieses gegliickt, so versucht sie in der nédchsten Runde
ihr Opfer zu Boden zu werfen. Ist das Opfer zu Boden ge-
worfen, droht ihm der Tod durch Ersticken, wie unter Was-
ser, denn es ist in der Amobe vollig eingebettet. Jede Runde
erleidet es 1W10 LP-Schaden die ggf. wie Wasserschlucken
regeneriert werden konnen. Auflerdem erleidet ein Wesen,
das sich im Handgemenge mit einer Sdureamodbe befindet
1W6 Saureschaden je Runde, Riistung hilft hier nur soweit
wie die schwichste betroffene Stelle an RS(K) hat (Saure-
schaden ist anschlieBend wie Brandwunden zu behandeln).
Jede weitere Runde wird das Opfer nun 0,5 Meter weiter
zum Zentrum der Amdbe gezogen hdchstens aber soweit,
dass es den Kern nicht erreichen kann (bis auf 1m zum Zen-
trum). Jede Runde, die das Opfer gewinnt, kann es sich wie-
der 0,5 m zum Rand der Amdbe bewegen oder mit dem
Kopf wieder aus dieser hervor kommen bzw. sich ganz aus
ihr 16sen, wenn es sich bereits am Rand befindet.

Basilisk (Monster, pseudo-magisch)

L/I:t50(10) Zb: 0(3)
LP: 45 KP: 100(15) Gewicht: 200(25)
Kr: 65(13) Kons: 75(13) Rv: 40(12)

B: 12(1) /21(2) / 35(3); 4h / 15 Min / 10s MGep: Kr/ 8
Res: 70(3) / 70(3) / 10 Wahrnehmung: 15(3)

Abwehr: 65(2) TFK: -30(2) RS:6/0
HGW: 100(15) Ringen: --
Angriffsmoglichkeiten:
Biss: EW 65(5), 12(2)+2 + Gift: 2W12 LP, (18)
Lahmungsblick: EW 75(5), s. Bes.
Stufe: 14,0
Besonderes: FEin Basilisk wendet auf seine Opfer /
Gegner/innen einen Lahmungs-Zauber an, der wirksam wer-
den kann, wenn er dem Opfer in die Augen blickt. Dabei
kann je Runde ein Opfer angeblickt werden, das in dem sel-
ben Halbkreis wie das Bissopfer befinden muss. Das Opfer
hat als erste Abwehr einen AEW(Reaktionsvermdgen), auf
den es fiir jeden bereits erfolgreich abgewehrten Lahmungs-
blick WM+20 erhélt. Misslingt diese Abwehr, so ist es fiir
(AEW(Lihmungsblick) - AEW(psyRes.) / 2) Sekunden
geldhmt. Der AEW(Rv) kann nach dem System fiir konzen-
trierte Abwehr verbessert werden (WM+1 auf Rv je WM-2
auf Angriff).
Der Schnabel eines Basilisken trieft vor Gift, bei jedem
Treffer mit schwerem Schaden erleidet das Opfer zusitzlich
2W12 Schaden durch Gift.

Allgemeines: Ein Basilisk ist ein Schlangen-artiges Wesen,
mit einem Kopf der an einen Hahn erinnert und sehr grofle
gelbe Augen hat. Dabei ist ein Basilisk etwa 3 - 4 m lang
und in der Rumpfmitte ca. 80 cm dick. Es ist faktisch ein
Tier und verhilt sich auch so, d.h. es greift Menschen an,
wenn es diese als Nahrung ansieht. Ein Basilisk versucht
seine Opfer zu iiberraschen und dann so schnell wie mog-
lich mit seinem Blick zu l&éhmen. Das geldhmte Opfer wird
dann totgebissen und an geeigneter Stelle gefressen.

Drachen (,,Monster, magiebegabt)
(Draco nobilis)

L /I: m100(20) Zb: 5(3)
LP: s. Tabelle KP: s. Tabelle Gewicht: 4 x LP
Kr:=LP+50 Kons: 150(20) Rv: 60(15)

B: 10(1) /25(2) / 55(3); 2h / 15 Min / 10s (Gehen)
50(2) / 85(5) / 120(10); 3h / 20 Min / 60s (Flug)
MGep: Kr/7
Wahrnehmung: 45(5)

TFK: 8-(3 % Liinge [m]) RS: s.

Res: s. Tabelle

Abwehr: s. Tab.
Tab.
HGW: LP+35 Ringen: s. Tabelle(Angriff)
Angriffsmoglichkeiten:
Feueratem (Front und Seitensektoren):
1.) gezielter Feuerstof:
EW nach Tabelle, Schaden 16 + LP / 25,
Rw etc. wie Wurfwaffe WS = Grofie
GW(A)=18
2.) Feuerficher:
deckt 90° - 125° Sektor, reicht Linge / 2
weit,
AEW (Angr.) = Tabelle + 50,
Abwehr durch zu Boden werfen u.4.,
Schaden: 1000 / Sektorwinkel + LP / 50.
GW(A) =20
2 x Tatzenhieb (Vorderbeine, Seitensektoren):
EW nach Tabelle, Schaden 3 + LP / 10
GW(A)=16
Schwanzschlag (Riickensektor + Seitensektoren):
EW Tabelle - 20, Schaden LP / 10 - 2
GW(A) =25
Magie: Details s. Tabellen
Stufe: s. Tabelle
Besonderes: An einem Drachen ist im Prinzip alles beson-
ders, deshalb hier nur das wichtigste: Ein Drachen kann
grundsétzlich in jeder Kampfrunde drei seiner Offensivfa-
higkeiten einsetzen, bei Magie ggf. auch Mehrfachzauber,
die dann als 2 offensive Handlungen z&hlen. Seine Magie
wird durch Treffer die er erleidet nicht zerstort!
Jeder Drache hat ein paar schwache Stellen: so ist der Riis-
tungsschutz am Bauch immer nur halb so grof3 wie ansons-
ten. Auflerdem gibt es immer 1 - 3 Stellen mit RS = 1, die
jeweils etwa HandtellergroB3 sind. Diese liegen im Bauchbe-
reich, allerdings nicht notwendiger Weise an besonders
empfindlichen Punkten.
Allgemeines: Ein Drachen ist ein grofes Echsen- / Schlan-
gen-formiges Wesen mit 4 Beinen und einem Fliigelpaar.
Dabei nimmt der Hals mit Kopf etwa 1/5 der Lange ein, der
Rumpf- bzw. Schwanzbereich jeweils 2/5. Die Fliigel haben
eine Spannweite die der doppelten Lénge entspricht.
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Drachen sind intelligent wie Menschen und kénnen ebenso
sprechen, sie sind von Natur aus magisch begabt und wer-
den sehr alt. Dabei entwickeln sich ihre Fertigkeiten mit
dem Alter immer hoher. IThre Interessen sind Menschen
schleierhaft, klar ist nur dass sie Schitze lieben, allerdings
nur Gold, Edelsteine und handwerklich besonders hochwer-
tige Schmuckstiicke sowie magische Gegenstdnde. Trotz ih-
rer hohen Intelligenz haben sie normaler Weise kein Inter-
esse selber handwerklich titig zu sein.

Drachen haben keine festgelegte Gesinnung, mensch trifft
unter ihnen die ganze Bandbreite von Einstellungen und
Handlungsweisen wie bei Humanoiden. Die meisten Dra-
chen allerdings leben zuriickgezogen von den Menschen
bzw. verschleiern ihre Existenz. Sie haben einen ausgeprag-
ten Territorialinstinkt gegeniiber ihren Mitdrachen, wobei
ein Territorium etwa ein Gebiet von 100 bis 500 km Durch-
messer ist, je nach Macht des Drachen. Drachen sind extrem
ausgepragte Einzelginger, praktisch niemals arbeiten meh-
rere Drachen zusammen.

Ein weiblicher Drache zieht in seinem Leben 1 bis 4 Nach-
kommen auf, die immer als Einzelkinder geboren werden
(Lebendgeburt wie bei Sdugetieren). Die Paarung ist eine
der seltenen Gelegenheiten bei denen Drachen sich nicht
aus dem Weg gehen bzw. Revierstreitigkeiten entstehen.
Bis zum 30. Lebensjahr werden sie von ihrer Mutter be-
schiitzt, danach vertreibt sie sie und sie machen sich selb-
stindig. In dieser Zeit entwickelt sich ein Drache im Prinzip
wie ein Mensch mit halber Geschwindigkeit. Ein Drache
kann ein Alter bis ca. 1200 Jahre erreichen, ab ca. dem
1000. Lebensjahr altert er im Prinzip wie ein alter Mensch,
davor entwickelt er sich immer héher. Im einzelnen gilt fiir
die Werte im Abhéngigkeit vom Alter:

Korper und Kampfwerte:

Alter GroBe LP KP EW EW RS
(Lénge) (Angriff) | (Abwehr)

30 6,00 100 | 200 55 60 8
40 6,57 120 | 250 58 63 9
60 7,10 140 | 300 61 66 10
90 7,59 160 | 350 64 69 11

130 8,05 180 | 400 67 72 12
180 8,49 200 | 450 70 75 13
260 8,90 220 | 500 73 78 14
360 9,30 240 | 550 76 81 15
510 9,67 260 | 600 79 84 16
710 10,04 280 | 650 82 87 17

1000 10,39 300 | 700 85 90 18

Weiter Eigenschaften: Gewicht ca. 4 x LP

Magiewerte:

Alter EW Level MP Res. Stufe

(Zau-

bern)
30 50 25 200 75 17,23
40 57 30 280 81 20,51
60 64 35 360 87 24,05
90 71 40 440 93 27,83
130 78 45 520 99 31,87
180 85 50 600 105 36,15
260 92 55 680 111 40,69
360 99 60 760 117 45,47
510 106 65 840 123 50,51
710 113 70 920 129 55,79
1000 120 75 1000 135 61,33

Dabei beherrscht ein Drache folgende Magie:
Wissenschaftliches Magiesystem:
Spruchlisten: Bewegen
Sinn-Aufnehmen
Sinn-Manipulation

Korper-Manipulation2(Heil. / Schid.)
Zeit-Manipulation
Magie-Manipulation
Hilfsfertigkeiten der Hohen Magie mit
EW = Level(WM)
Level = Level(WM)
Objektpotentiale auf Hochstlevel,
Uberlevelpotentiale = EW(Zaubern) / 2
Seelenwanderung:
alle Spriiche bis Stufe = Level( WM) /5 - 3
zusiétzlich: Astralkorper - ein Drache kann sich fiir die
freie Seele einen tduschend echten Astralkdrper erschaf-
fen, der jede gewiinschte andere Spezies perfekt imitieren
kann und dabei auch ,,griffest™ ist.
Sonstiges: ein Drache beherrscht meistens weitere Magie
im Umfang von 1 bis 3 Spruchlisten des wissenschaftlichen
Magiesystems. Drachen die extrem engen (verdeckten)
Kontakt zu Humanoiden haben, kénnen je Lebensjahr iiber
die obigen Spruchlisten hinaus fiir bis 10.000 FP Magie-
Fertigkeiten erlernen, dieses ist aber selten.

Weitere Fertigkeiten: Ein Drache beherrscht neben der
Drachensprache meist etwa (3 + Alter / 50) humanoide
Sprachen auf hohem Niveau, aulerdem ca. (10 + Alter / 25)
Wissensfertigkeiten auf einem Niveau der seinen magischen
Fertigkeiten entspricht. Daneben beherrscht er natiirlich alle
fiir ihn sinnvollen kdrperlichen Fertigkeiten, ggf. auch sol-
che dir seine bevorzugten Astralkdrper gebrauchen konnen,
ihr Niveau entspricht seinen Kampffertigkeiten.

Drachen als NPC:

Drachen als NPC einzubauen kann hdchst interessant wer-

den, hier sind nur einige Aspekte kurz angerissen.

Der Drachenhort: Jeder Drache hat seinen Hort, allerdings
schwankt ihre Wertschitzung fiir materielle Dinge deut-
lich von Drache zu Drache. Ein Hort hat normalerweise
etwa einen Wert vom 20- bis 200-fachen des Alters in
GS, Ausnahmen (insbesondere nach oben) sind natiirlich
moglich. Typischer Weise nutzt ein Drache seinen Hort
als Ruhestitte, ist also bemiiht ihn mindestens so grof3 zu
machen dass er eine entsprechende Bodenflache bedecken
kann (wobei manche Drachen allerdings ,,mogeln®, indem
sie sehr wertvolle Stiicke fiir Goldmiinzen verkaufen).

Astralkorper: Manche Drachen haben engen Kontakt zu
den Humanoiden. Dabei wandern sie mit ihrer Seele als
Humanoide/r getarnt unerkannt unter diesen und lernen
und lehren von ihnen. Auch setzen sie so Humanoide als
Gehilfen ein, die sie mit Auftragen fiir sich losschicken.
Dieses konnte durchaus einer Gruppe von Abenteurer/in-
nen passieren, womdglich ohne dass sie es jemals erfahrt.

Drachen als ,Hirten*“: Einige Drachen erledigen viele
Aufgaben lieber durch Gehilfen, als dass sie selber offen
in Aktion treten. Dabei reichen ihre Handlungsmotive von
purem Eigennutz bis zu Wohltaten fiir die Gesellschaften
der Humanoiden. Einige Drachen entwickeln ein fast el-
ternhaftes Verhiltnis zu den Humanoiden die in ihrer Um-
gebung leben und sorgen unauffillig dafiir, dass es ihren
Schiitzlingen gut geht indem sie iiber Jahrhunderte aus
dem Hintergrund die politischen Geschicke beeinflussen.
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Draug (Geisterwesen)

L /1: m40(10) Zb: 0(3)
LP: - KP: 50(15) Gewicht: -/-(mag. 67)
Kr: 75(13) Kons: 75(13) Rv: 50(12)

B: 8(1)/21(2) /40(3); 4h / 15 Min/ 10s MGep: Kr/ 8
Umkreis: 50(20) m
Res: 70(3) / 70(3) / 10

Abwehr: 70(2) TFK: 0(2) RS:0/0
HGW: 110(15) Ringen: 65(5)
Angriffsmoglichkeiten:

Beriihrung (Ringen): EW 65(5), 11(2)+2 + 2 LP, (15)
Stufe: 4,8
Besonderes: Ein Draug ist nur mit Magie oder speziellen
magisch préaparierten Waffen zu treffen. Hat er alle KP ver-
loren, verblasst er und kann erst in 12 Stunden wieder auf-
tauchen.
Um einen Draug endgiiltig zu vernichten miissen alle Uber-
reste der Leiche vernichtet werden.
Allgemeines: Ein Draug ist der Geist eines (meist bdsarti-
gen) Verstorbenen, der an dessen Grabstitte gebunden ist.
Einem Draug ist alles Lebendige verhasst und er versucht
jeden, der in seinen Einflussbereich kommt zu téten. Dabei
kann er bis auf den doppelten Umkreis seiner Bewegungsf-
higkeit dichten Nebel entstehen lassen (Dauer 15 Sek.). Wer
in diesen Nebel gerit kann nur mit einem gelungen
EW(Orientierungsvermogen) mit WM-20 wieder hinaus fin-
den, ansonsten lduft die Person unweigerlich in die Néhe
der Grabstitte wo sie von dem Draug angefallen wird.
Bei jedem Korpertreffer, den ein Draug erzielt verliert das
Opfer zusitzlich 2 LP aufgrund der Grabeskélte des Geis-
tes. Hat ein Opfer mehr als 5 Treffer erhalten wird es durch
die Kiélte gelahmt und von dem Draug in die Grabkammer
verschleppt. Dort muss es, wenn es sich nicht befreien kann
verhungern und stirbt.

Wahrnehmung: 8(3)

Gespenst (Geisterwesen)

L /1: m40(10) Zb: 0(3)
LP: - KP: 70(39) Gewicht: -/-(mag. 67)
Kr: 75(13) Kons: 75(13) Rv: 50(12)

B: 8(1)/21(2)/40(3); 4h/ 15 Min/ 10s MGep: Kr/ 8
Umkreis: 100(30) m
Res: 80(3) / 80(3) / 10

Abwehr: 75(2)

HGW: --

Angriffsmoglichkeiten:
Gespenster-Schrecken: s.u. (10)

Stufe: 10,0

Besonderes: Ein Gespenst ist nur mit Magie oder speziellen

magisch praparierten Waffen zu treffen. Hat es alle KP ver-

loren verblasst es und kann erst in der anschlieBenden

Nacht wieder auftauchen.

Um ein Gespenst endgiiltig zu vernichten miissen alle Uber-

reste der Leiche und Gegenstdnde in der Umgebung die di-

rekt mit dem Tod zu tun hatten vernichtet werden.

Ein Gespenst kann nur erscheinen, wenn es Nacht ist (Son-

nenuntergang bis Sonnenaufgang).

Allgemeines: Gespenster entstehen manchmal wenn beson-

ders bosartige Humanoide sterben ohne fiir ihre Untaten ge-

siihnt zu haben. Die genauen Umstinde die dabei zur Bil-

Wahrnehmung: 8(3)

TFK: 0(2) RS:0/0
Ringen: --

dung eines Gespenstes fithren sind nicht bekannt, aber sie
entsprechen in ihrem Charakter einer freien Seele des See-
lenwanderungssystems. Der Gegenstand ihrer Bindung ist
entweder die Leiche aus der sie entstanden sind, oder ein
Gegenstand der mit dem Tod direkt zusammenhéngt.
Sie konnen sich vom Gegenstand ihrer Bindung meist nur
etwa 100 m entfernen und werden die meisten Humanoiden,
die in diesen Bereich geraten attackieren. Allerdings héngt
dieses mit thren Untaten zusammen, so dass eventuell be-
stimmte (meist geistesverwandte oder mit ihnen kdrperlich
verwandte) Wesen ungeschoren bleiben.

Angriffszauber - Gespenster-Schrecken: Ein Gespenst

greift nicht physisch an, sondern magisch wobei jeder An-

griff sich auf eine einzelne Person richtet und von einem
scheinbaren physischen Angriff der Erscheinung begleitet
ist. Dabei wirkt der Angriffszauber wie folgt:

- Angriff: Das Gespenst greift an mit einem EW von 75
gegen den das Opfer eine Abwehr mit EW(psyRes) hat.
Dabei errechnet sich ein Erfolgswert von (AEW (Angriff)
- AEW(psyRes)), mit dem dann gilt:

- gelingt die Abwehr vollkommen (Erfolgswert < 0) tritt
keinerlei Wirkung ein.

- Gilt 0 < Erfolgswert < 20 so packt das Opfer ein iiberwiél-
tigendes Entsetzen und es fliecht kopflos. Die Wirkung des
Entsetzens hélt dabei genau (Erfolgswert) Minuten an.

- Gilt Erfolgswert > 20, so ist das Opfer vor Entsetzen ge-
lahmt. Diese Lahmung hélt dabei (Erfolgswert - 10) / 4
Runden an. Aulerdem erleidet es einen Schaden von (Er-
folgswert - 15) / 5) LP.

- Schreckensgeldhmtes Opfer: In jeder weiteren Runde er-
leidet es bei erneuten Angriffen weiteren Schaden in
Hohe von (Erfolgswert / 3) LP, solange die Schreckens-
lahmung anhélt sind die anderen Wirkungen ausgesetzt.
In der letzten Runde vor Aufhebung der Laihmung besteht
die Wirkung aus einer Verldngerung der Lihmung um
(Erfolgswert / 3 ) Runden. Bei einer Erfolgreichen Resis-
tenz in dieser Situation hat das Opfer die Moglichkeit am
Beginn der nichsten Runde zu flichen.

Ein Gespenst hat mit diesem Zauber je Runde zwei An-

griffsmoglichkeiten.

Ghul (Untote)

L/I: m15(5)  Zb: 0(3)

LP: 35(4) KP: - Gewicht: 67(11)
Kr: 75(13) Kons: 75(13) Rv: 50(12)

B: 8(1)/21(2)/40(3); 4h/ 15 Min/ 10s MGep: Kr/ 8
Res: 60(3) / 60(3) / 10 Wahrnehmung: 8(3)

Abwehr: 65(2) TFK: 0(2) RS:4/-2
HGW: 95(15) Ringen: 55(5)
Angriffsméglichkeiten:
Klauenhand: EW 50(5), 12(2)+1 + Gift, (18), beidhéndig
Biss: EW 35(2), 14(2), (16), nur im Handge-
menge
Stufe: 7,0
Besonderes: Die Klauen von Ghulen sind mit einer speziel-
len Form von Leichengift vergiftet. Richten sie schweren
Schaden mit der Klaue an, so muss das Opfer einen
AEW(Kons) gegen die Lahmungswirkung des Giftes ma-
chen, Stirke des L&hmungsgiftes ist 125, die Dauer der
Lahmung betrdgt bei einem Misserfolg 25 Minuten. Vielfa-
che Anwendung des Giftes erzeugt auch LP-Schaden (s.u.).
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Die angegebenen Werte entsprechen ecinem (echemals)
menschlichen Ghul, bei anderen Wesen verschieben sie sich
entsprechend des Schemas der jeweiligen Wesen.
Allgemeines: Ghule sind Tote die durch Ghulgift (s.u.) eine
Form von Wiederbelebung erfahren haben. Sie behalten im
wesentlichen ihre urspriingliche Form bei, ihre Finger ver-
wachsen jedoch zu Klauen und ihre Kiefer und Gebisse de-
formieren sich zu verwachsenen Raubtiergebissen.

Sie sind nachtaktiv, Sonnenlicht schadet ihnen zwar nicht ist
ihnen aber unangenehm. Nachts gehen sie auf Raubzug, da
sie auf fleischliche Nahrung angewiesen sind, dabei ist ihre
bevorzugte Nahrung allerdings Aas und sie greifen Lebewe-
sen nur an, wenn sich eine giinstige Gelegenheit bietet ihren
Speisezettel zu erweitern. Thre rudimentéire Intelligenz er-
moglicht ihnen intelligente Angriffstaktiken anzuwenden
aber ein verbale Verstindigung mit ihnen ist nicht mehr
moglich. Meist sind sie in kleinen Gruppen aktiv.

Hin und wieder kommt es vor, dass sie ein humanoides Op-
fer nicht toten und auffressen, sondern in ihr Versteck
schleppen. Dort behandeln sie es systematisch mit ihrem
Gift bis es verstirbt und anschlieBen nach 20+1W6 Stunden
als Ghul ,,wiedererwacht®. Bei der Giftbehandlung verliert
das Opfer bei jedem beigebrachten Kratzer jeweils (8 -
AEW(Kons) / 20) LP nachdem erst einmal die Lihmung
eingetreten ist. Die Behandlung erfolgt wie ein einfaches
Ritual, bei dem dem Opfer ca. alle 5 Minuten ein weiterer
Schnitt an bestimmten Stellen beigebracht wird, bis es
stirbt. Wird es vor seinem Tode befreit so kann es wie bei
anderen Krankheiten auch wieder genesen, nach seinem
Tod kann nur eine magische Wiederbelebung helfen. An-
sonsten verwandelt sich der Korper bis zu seinem Erwachen
als Ghul entsprechend.

Hydra (Monster)

L/1:t40(10) Zb: 0(3)
LP: 30(5) + 10 x Képfe KP: 150(50) Gewicht: 75(15)
Kr: 65(13) Kons: 80(13) Rv: 70(12)

B: 5(1)/15(2)/25(3); 4h/ 15 Min/ 10s MGep: Kr/ 8
Res: 65(3) /65(3) / 10 Wahrnehmung: 20(3)

Abwehr: 75(5) TFK: -15(2) RS: 4/-2
HGW: 115(10) Ringen: --
Angriffsmoglichkeiten:

Biss: EW 55, 12(2)+1 + Gift, (16) je Kopf einmal
Stufe: Kopfzahl x 4,0
Besonderes: Bei einem Treffer auf eine Hydra wird mit 50
% WS der Rumpf getroffen, die tibrigen Treffer verteilen
sich gleichméBig auf die Kopfe. Ein solcher Trefferwurf ist
bei jedem Angriff zu machen.
Das Gift einer Hydra raubt bei jedem Biss, der schweren
Schaden anrichtet, seinem Opfer ((200 - AEW(Kons) / 10)
LP.
Allgemeines: Eine Hydra ist ein groBe Schlange mit unfor-
migem fast tonnenartigem Korper, die mehrere Kopfe hat.
Die Anzahl der Kopfe variiert dabei von 3 bis 9. Der Rumpf
ist ca. 5 m lang und die Hélse jeweils ca. 1 m. Entsprechend
kann die Hydra jedes Wesen angreifen, das sich in einem
Meter Umkreis um ihr vorderes Rumpfende befindet.
Eine Hydra kann ihre Kopfe regenerieren: ist einer vollig
abgeschlagen (Schaden > 10 LP), so wéchst er in 20 Sekun-
den nach, wobei dieses die Hydra aber 10 KP kostet, der

neue Kopf hat dabei erneut 10 LP. Kopfe, die nur verletzt
sind regenerieren jeweils einen LP in 5 Minuten, auch die-
ses kostet je LP einen KP. (Fiir jeden Kopf ist deshalb im
Kampf eine eigene LP-Bilanz zu machen)

Eine Hydra ist zwar ein Monster, aber ihre Instinkte sind die
eines normalen Tieres und sie wird sich bei aussichtslosem
Kampf zur Flucht wenden, auch wenn sie zunédchst fast alles
angreift, was ihr in die Quere kommt und essbar scheint.

Mumie (Untote)

L/1: m40(10) Zb: 0(3)
LP: 40(5) KP: - Gewicht: 67(11)
Kr: 125(13) Kons: 125(13) Rv: 60(12)

B: 5(1)/ 15(2) / 25(3); 4h / 15 Min/ 10s MGep: Kr/ 8
Res: 65(3)/65(3)/ 10 Wahrnehmung: 20(3)

Abwehr: 75(5) TFK: 02) RS: 4/-2
HGW: 115(15) Ringen: 75(5)
Angriffsmoglichkeiten:
Knochenbrechen: EW 85, 14(1)+4, (16) im Handgem.
Ringen (s.0.)

Stufe: 7,0 + (0,1 x Fluch-Stufe)

Besonderes: Mumien sind extrem Feuer-empfindlich, Feuer

richtet bei ihnen doppelten Schaden an. Erleiden sie inner-

halb einer Runde schwere Treffer, die zusammen mehr als

15 LP Brandschaden verursachen, so fangen sie an zu bren-

nen, und verlieren in jeder Folgerunde automatisch 1W10

Feuerschaden.

Mumien haben eine Fluch-Stufe, die Werte zwischen 0 und

30 hat. Von ihr hingen zwei Eigenschaften ab:

- Beim ersten Anblick einer Mumie muss jedes Lebewesen
gegen einen Schreckenszauber mit EW = (3 x Fluch-Stu-
fe) ankdmpfen, gelingt der Resistenzwurf nicht, so flieht
es kopflos bis es mindestens (50 x Fluch-Stufe) m ent-
fernt ist. Dieser Effekt nutzt sich ab, Abenteurer/innen er-
halten nach jeder Begegnung mit einer Mumie zusétzlich
WM+5 auf ihre Resistenz bei diesem Ereignis (zu notie-
ren unter besonderes als WM gegen Mumien)

- Wird eine Mumie vernichtet so fillt mit (Fluch-Stufe)
Wabhrscheinlichkeit ein Fluch auf jedes beteiligte Wesen
(jeweils einzeln aus zu wiirfeln). Dieser Fluch besteht da-
bei in einer Krankheit vergleichbar einem Gift der Stirke
150, die das Opfer je 12 Stunden ((Stirke -
AEW(Kons)) / 10) LP kostet. Die Wirkung ist nur ma-
gisch zu bekdmpfen (analog wie ein Gift!).

Die angegebenen Werte entsprechen einer (ehemals)

menschlichen Mumie, bei anderen Wesen verschieben sie

sich entsprechend des Schemas der jeweiligen Wesen.

Allgemeines: Mumien sind einbalsamierte Tote. Bei eini-

gen ist durch magische Ursachen ein Form von Wiederbele-

bung eingetreten und sie greifen jedes Wesen an, das in ihre

Grabstitte eindringt. Innerhalb der Grabstitte kdnnen sie

sich vollig frei bewegen, allerdings konnen sie diese unter

keinen Umsténden verlassen. Werden sie gewaltsam aus der

Grabstitte herausgebracht so sterben sie endgiiltig, sobald

sie das erste Sonnenlicht trifft.

Im Kampf versuchen Mumien immer, ins Handgemenge zu

gehen (Angriff Ringen). Befinden sie sich im Handgemenge

so benutzen sie spezielle Ringen-Techniken, mit denen sie
versuchen ihrem Opfer die Knochen zu brechen (Knochen-
brechen). Ist ihr Opfer durch derartige schwere Schéiden
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wehrlos und bewegungsunfihig, so lassen sie es liegen, so
dass es meistens elendig verhungert. Die Leichen verwesen
anschlieBend sehr rasch und {ibrig bleiben nur Skelett und
Ausriistung. Sehr erfolgreiche Mumien sammeln so gewalti-
ge ,, Trophdensammlungen® im Eingangsbereich ihrer Grab-
stétten an.

Mumien besitzen ein hohe Intelligenz, die sie auch bei der
Kampftaktik einsetzen. Sie werden immer Erfolgs-orientiert
vorgehen und auch taktische Riickziige machen. Unbeirrbar
ist aber ihr Ziel, die Grabstitte vor allen Pliinderungen zu
schiitzen, fiir dieses Ziel opfern sie notfalls auch ihre Exis-
tenz. Machen iiberlegene Eindringlinge keine Anstalten ir-
gend etwas in der Grabstitte an sich zu nehmen, ldsst sie
eine Mumie, die keine Chance hat sie zu vernichten notfalls
auch wieder ziehen.

Nebelkrieger (Geisterwesen)

L/1: m40(10) Zb: 0(3)
LP: - (s. Bes.) KP:- Gewicht: -/-(mag. 67)
Kr: 85(13) Kons: 85(13) Rv: 60(12)

B: 5(1)/15(2) / 25(3); 4h / 15 Min/ 10s MGep: Kr/ 8
Umkreis: 150(100) m

Res: 65(3) / 65(3) / 10 Wahrnehmung: 20(3)

Abwehr: 60(2) TFK: 0(2) RS: 14 /+3
HGW: 95(15) Ringen: 55(5)
Angriffsmoglichkeiten:

Nahkampfwaffe: s. Tabelle Menschen,

Grad 5-7, talentiert!, meist Zweihandwaffe
Stufe: s. Tabelle
Besonderes: Nebelkrieger haben keine LP im eigentlichen
Sinne, vielmehr 18sen sie sich auf, wenn sie in einem Kampf
zum vierten Mal schweren Schaden erleiden. Sie kdnnen
dann frithestens nach 6 Stunden wieder erscheinen.
Bei jedem wirklich schweren Treffer (hoher als RS) ist ein
leichtes Wabbern ihrer Nebelgestalt erkennbar, ansonsten
gehen Treffer durch sie hindurch als sei nichts geschehen.
Da sie ihre Energie aus Magie beziehen, haben sie praktisch
unbegrenzte KP, sie sind allerdings als Magie-Objekte er-
kennbar!
Die angegebenen Werte entsprechen einem (ehemals)
menschlichen Nebelkrieger, bei anderen Wesen verschieben
sie sich entsprechend des Schemas der jeweiligen Wesen.
Allgemeines: Nebelkrieger sind die Seelen schwer geriiste-
ter hochgradiger Krieger, die an den Ort ihres Todes gebun-
den sind. Objekt der Bindung ist ihre Leiche oder zum To-
deszeitpunkt gefithrte Waffe. Thr Bewegungsradius liegt
zwischen 50 und 250 m.
Sie erscheinen in ihrer urspriinglichen Gestalt und Riistung,
allerdings sind sie nicht stofflich sondern ein klar umrisse-
ner dichter Nebel in dem ihre Konturen scharf zu erkennen
sind. Sie greifen alle Lebewesen an, die in ihren Umkreis
eintreten, allerdings nicht blindlings, denn sie haben ihr ge-
samten taktischen Kenntnisse behalten, die sie in ihrer un-
beirrbaren Totungsabsicht einsetzen.
Um endgiiltig ausgeldscht zu werden, muss der Gegenstand
an den sie gebunden sind vernichtet werden.

Schatten der Nacht (Geisterwesen)

L /1: m66(13) Zb: 0(3)
LP: - KP: 30(10) steigerbar bis KPX5 Gew.: -/-(mag. 67)
Kr: 75(13) Kons: 75(13) Rv: 60(12)

B: 8(1)/21(2)/40(3); 4h / 15 Min/ 10s MGep: Kr/ 8
Umkreis: 100(50) m
Res: 80(3) / 80(3) / 10

Abwehr: 75(2) TFK: 0(2) RS:0/0

HGW: 100(15) Ringen: 70(5)

Angriffsmoglichkeiten:
Beriihrung (Ringen):

Wahrnehmung: 18(3)

EW 70(5), 13(2)+2, (10)

2 Angriffe / Runde

Stufe: 10,5

Besonderes: Ein Schatten der Nacht ist, auler direkt im
Handgemenge, nur mit Magie, Holz oder speziellen ma-
gisch préiparierten Waffen zu treffen. Hat er alle KP verlo-
ren verblasst er und kann erst in der anschlieBenden Nacht
wieder auftauchen.

Ein Schatten der Nacht kann nur erscheinen, wenn es Nacht
ist (Sonnenuntergang bis Sonnenaufgang).

Allgemeines: Schatten der Nacht sind Geisterwesen, die
versuchen ihr Unleben durch Ubernahme humanoider Kor-
per zu verbessern. Dabei haben sie keine speziellen Beweg-
griinde oder Aufgaben die sie erfiillen mochten. Ist ein sol-
cher Wirtskdrper gestorben, so streift der Schatten der
Nacht im Umkreis der Leiche (oder ihrer letzten Ruhestitte)
umher auf der Suche nach dem nichsten Opfer. Er ist dabei
zundchst vOllig unsichtbar (auBer durch Seelensicht und
dhnliche Magie).

Findet der Schatten der Nacht ein geeignetes Opfer (das er
durchaus sorgfiltig auswéhlt wenn er die Moglichkeit hat)
so stiirzt er sich mdglichst iiberraschend auf es und verwi-
ckelt es in ein Handgemenge um ihm moglichst schnell
moglichst viele KP zu entziehen. Fiir sein Opfer ist er dabei
auf einen Schlag sichtbar als ein vollkommen dunkler und
trotzdem deutlich erkennbarer humanoider Korper, der in
seinen Umrissen dem Opfer gleicht.

Je 2 KP die er dem Opfer raubt erhilt er ab sofort einen zu
seinen eigenen hinzu. Fiir Au3enstehende wird er mit jedem
KP den er gewinnt sichtbarer und dhnelt mehr und mehr sei-
nem Opfer. Nur Wesen, die sich im Handgemenge mit ihm
befinden konnen ihn uneingeschrinkt treffen, alle anderen
nur mit hdlzernen oder speziell magisch préparierten Waf-
fen. Sobald er seinem Opfer alle KP geraubt hat, und zu-
sdtzlich ein Viertel seiner LP (iiber die Regelung fiir Kémp-
fe ohne KP) kann er in dieses eindringen. In diesem Mo-
ment ist er von seinem Opfer optisch nicht mehr unter-
scheidbar und die beiden Korper scheinen zu verschmelzen.
AnschlieBen hat der Schatten der Nacht die Kontrolle iiber-
nommen und der neue Wirtskorper hat wieder alle LP und
die Hilfte seiner KP. Der Zustand trégt aber alle Anzeichen
einer Besetzung durch eine fremde Seele (Seelensicht etc.,
Augen!) und ist auch wie ein solcher Zustand magisch be-
kidmpfbar (Wie ein Erfolg beim Korper-Eindringen von
AEW = 200). In diesem Korper kann der Schatten der
Nacht nun fiir 28 Tage ohne Einschrinkungen handeln. Da-
nach verliert der Wirtskorper je Tag 1W4 LP bis er schliel3-
lich zugrunde geht.

Da dem Schatten der Nacht der genaue Todeszeitpunkt un-
bekannt ist wird er oft an ungilinstigen Orten von diesem
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iiberrascht. Er kann sich selber nicht aus diesem Korper 16-
sen, bevor dieser nicht tot ist, dann aber macht der Schatten
der Nacht sich auf die Suche nach dem néchsten Opfer wo-
bei er aber an den verstorbenen Korper gebunden ist. Ver-
fallt dieser Korper vollstindig bevor es dem Schatten ge-
lingt einen neuen zu finden, so wird der Schatten der Nacht
vernichtet.

Seele, gebundene (Geisterwesen)

L/1: m66(13) Zb: 0(3)
LP: - KP: 60(30) Gewicht: -/- (mag. 67)
Kr: 75(13) Kons: 75(13)  Rv: 50(12)

B: 8(1)/21(2)/40(3); 4h / 15 Min/ 10s MGep: Kr/ 8
Umkreis: 100(50) m
Res: 70(3) / 70(3) / 10

Abwehr: 75(2) TFK: 0(2) RS:0/0

HGW: 100(15) Ringen: 60(5)

Angriffsmoglichkeiten:
Beriihrung (Ringen):

Wahrnehmung: 8(3)

EW 60(5), 13(2)+2, (10)

2 Angriffe / Runde

Stufe: 8,0

Besonderes: Eine gebundene Seele ist nur mit Magie, Holz
oder speziellen magisch priparierten Waffen zu treffen. Hat
sie alle KP verloren verblasst sie und kann erst in der an-
schlieBenden Nacht wieder auftauchen.

Eine gebundene Seele kann nur erscheinen, wenn es Nacht
ist (Sonnenuntergang bis Sonnenaufgang).

Allgemeines: Gebundene Seelen sind die Geister von Hu-
manoiden, die gestorben sind ohne eine ihnen wichtige Auf-
gabe zu erfiillen. Durch besondere Todesumsténde ist ihre
Seele nicht gestorben, sondern streift im Umkreis der Lei-
che (oder ihrer letzten Ruhestétte) umher, sie ist dabei ein
durchscheinendes Abbild (ca. 30% Sichtbarkeit) ihres ur-
spriinglichen Korpers und von dem Drang getrieben ihre
Aufgabe doch noch zu erfiillen..

Die einzige Moglichkeit, die einer Seele dabei bleibt ist die
zeitweise Ubernahme eines fremden Korpers. Dieses ge-
schieht durch einen Angriff Ringen bei dem die Seele ver-
sucht ihr Opfer ins Handgemenge zu verwickeln. Hat sie
dem Opfer erst einmal alle KP geraubt, so kann sie in es
eindringen. Von auflen wirkt dieses als ob die Seele mit Op-
fer verschmilzt. Danach besteht ein Zustand wie bei der
Seelenwanderung beschrieben, bei dem die Seele den frem-
den Korper besetzt hélt und kontrolliert, vergleichbar mit
einem erfolgreichen Besetzungszauber mit Duell > 70. Der
Zustand tragt aber alle Anzeichen einer Besetzung durch
eine fremde Seele (Seelensicht etc., Augen!) und ist auch
wie ein solcher Zustand magisch bekdmpfbar (Wie ein Er-
folg beim Korper-Eindringen von AEW = 180).

Die Seele wird nun versuchen ihre unerledigte Aufgabe
noch zu erledigen, in dem iibernommenen Korper kann sie
sich unbeschrankt vom Ort ihrer Bindung wegbewegen. Ge-
lingt ihr die Erfiillung ihrer Aufgabe, so gibt sie den Korper
wieder frei und 16st sich endgiiltig auf.

Wird die Ubernahme des Korpers bemerkt, so ist die Seele
durchaus verniinftigen Vorschldgen Dritter wie das Dilem-
ma der Korperiibernahme am schnellsten gelost werden
kann zugénglich.

Kann sie ihre Aufgabe nicht 16sen bevor der Koérper auf-
grund der Nebenwirkungen (KP-Verluste) zu sterben droht,

so gibt sie diesen frei und kehrt an den Ort ihrer Bindung
zuriick.

Skelett (Untote)

L /1: m20(10) Zb: 0(3)
LP: 20(4) KP: - Gewicht: 8(1)
Kr: 60(13) Kons: 60(13) Rv: 40(12)

B: 7(1) / 18(2) / 35(3); 4h / 15 Min/ 10s MGep: Kr/ 8
Res: 50(3) /50(3) / 10 Wahrnehmung: 8(3)

Abwehr: 55(2) TFK: 5Q2) RS:1/-2
HGW: 85(10) Ringen: 35(5)
Angriffsmoglichkeiten:

Nahkampfwaffe: s. Tabelle Menschen Grad 1-3,

Klaue:  EW 50(5), 10(1)+1, (20)

Biss: EW 45(2), 12(2)+1, (22)

Werfen: EW 17, Einheitsgew. 0,35(9) kg, WS 25
Stufe: bewaffnet s. Tabelle, unbewaftnet 2,6
Besonderes: Stichwaffen, gestochene Stangenwaffen und
Schusswaffen richten maximal 1 Punkt Schaden an!
Da Skelette ihre Energie aus Magie beziehen, haben sie
praktisch unbegrenzte KP, sie sind allerdings als Magie-Ob-
jekte erkennbar!
Allgemeines: Skelette sind magische belebte Knochen von
Tieren oder (meistens) Humanoiden. Die Daten oben bezie-
hen sich auf ein menschliches Skelett, fiir andere Rassen
sind sie entsprechend abzuwandeln. Die untote Kreatur
kann Auftrdge fiir ihren Erschaffer erledigen solange diese
einfach formuliert sind.
Als weiteres Phdanomen gibt es auch Skelette die durch Ne-
benwirkungen starker (meist bdsartiger) Magie entstanden
sind und die von nichts weiterem getrieben werden als alle
Lebewesen zu toten, die in ihren Lebensraum eindringen,
den sie selber nicht verlassen kdnnen.

Spinnen, Riesen- (Monster)

L/ 1: £25(10) Zb: 5(5)
LP: 80(20) KP: 200(100)  Gewicht: 600(100)

Kr: 300(100) Kons: 100(25) Rv: 30(10)

B: 5(1) /25(3) / 40(2); 2h / S5min / 20s MGep: 50+Kr/10
Res: 40(5)/60(5) / 10 Wahrnehmung: 25(5)

Abwehr: 55(15) TFK: -30(5)
HGW: 115(15) Ringen: 60(5)
Angriffsméglichkeiten:

bis zu 2 x Schlag mit Bein: EW 40(5), 18(5)+1, (30);

im Frontsektor Biss: EW 55(5), 14(4)+2 + Gift, (22);
Stufe: 14
Besonderes: Bei einem Biss versucht die Spinne ihr Betéu-
bungsgift einzuspritzen, dieses hat eine Stirke 160 und
wirkt fiir (20 + 1W10) Minuten.
Allgemeines: Riesenspinnen sind gigantische Varianten der
iiblichen Spinnenarten, typischer Weise Kreuzspinnen o.4.
Thr Korper ist ca. 2 - 4 m gro3, mit Beinen betragt ihre Gro-
Be etwa 4 - 8 m. Sie erndhren sich meist durch das Jagen
von Tieren angemessener Grofle, teilweise auch indem sie
gigantische Netze aufspannen.

RS:-6/%0

Sie betrachten Menschen als ganz normale Beute und grei-
fen sie entsprechend an, wenn sich eine Gelegenheit bietet.
Die Spinnen betéduben ihre Opfer meist zunédchst nur (80%
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WS) und spinnen sie ein. Aus so einem Kokon kann sich ein
kréftiger Mensch normalerweise befreien (AEW(Kr) > 150
oder AEW(Ringen) > 140), erst recht wenn er einen Dolch
bei sich trigt (eine Riesenspinne entwaffnet ihre Opfer na-
tiirlich nicht!).

Todeskrieger

L/1:t50(10)  Zb: 0(3)

LP: 35(4) KP: 80(20)  Gewicht: 67(11)
Kr: 75(13) Kons: 75(13)  Rv: 50(12)

B: 8(1)/21(2) /40(3); 4h / 15 Min/ 10s MGep: Kr/ 8
Res: 58(3) /58(3)/ 10 Wahrnehmung: 8(3)

Abwehr: 60(2) TFK: 0(2) RS:6/-1
HGW: 95(15) Ringen: 55(5)
Angriffsmoglichkeiten:

Waffenhand: EW 55(5), 14(2)+2, (18), beidhéndig
Stufe: 8.8
Besonderes: Die Waffenhand der Todeskrieger ist eine Art
Handschuh, der mit Klingen und Haken verléngert ist. Er
wird als Einhandwaffe mit beidhdndigem Kampf eingesetzt.
Die angegebenen Werte entsprechen einem (ehemals)
menschlichen Todeskrieger, bei anderen Wesen verschieben
sie sich entsprechend des Schemas der jeweiligen Wesen.
Allgemeines: Todeskrieger sind menschliche (bzw. huma-
noide) Korper, die in einem Ritual zu willenlosen Werkzeu-
gen gemacht worden sind. Dabei wurde ein magisch prépa-
rierter Egel durch ein Ohr in ihr Gehirn eingefiihrt, wo er
sich festsetzt und die totale Kontrolle ibernimmt. Anschlie-
Bend konnen sie nach einfachen Anweisungen als Kdmpfer
eingesetzt werden, wobei ihre Intelligenz (bzw. die des
Egels) aber kaum etwas komplizierteres als die Bewachung
eines Ortes / Durchgangs etc. zuldsst. Sie kdmpfen ohne
Riicksicht auf ihre eigene Existenz. Sie benotigen weiterhin
Nahrung und eingeschrankt (4h je Tag) auch Schlaf.
Der Egel ist magische mit ihrer/m Meister/in (die erschaf-
fende Person) verbunden wodurch sie gelenkt werden kon-
nen. Diese magische Verbindung ist durch entsprechende
Magie zu entdecken.
Todeskrieger konnen von auflen gelenkt werden, indem
durch entsprechend Magie Einfluss auf den Egel genommen
wird (Beherrschungs-Zauber), da der Egel aber nicht horen
kann und nicht sichtbar ist, ist dieses nicht trivial. Wird der
Egel entfernt, so bleibt ein todkranker, geistig mehr oder
weniger verwirrter Mensch zuriick. Heilung kann zwar den
Korper wieder herstellen aber der Geist ist unwiderruflich
geschidigt (Log, Int und Mt jeweils -50 gegeniiber den ur-
spriinglichen Werten)!

Vampir (Untote, magiebegabt)

L/1: m60(10) Zb: 5(5)
LP: 35(4) KP: -
MP: s. Tabelle

Kr: 125(13) Kons: 125(13) Rv: 60(12)

B: 8(1)/21(2) /40(3); 4h / 15 Min/ 10s MGep: Kr/ 8
Res: s. Tabelle Magier/innen Wahrnehmung: 25(5)
Abwebhr: s. Tabelle TFK: 0(2) RS:1/-2
HGW: 115(15) Ringen: 70(5)

Angriffsmoglichkeiten:
Kéampfer wie Mensch Grad 5 - 10,

Gewicht: 67(11)

Magier wie Mensch Grad 5 - 15
Biss: EW 60(2), 10+2 + Willenszauber(s.u.), (15)
Werfen: EW 30(5), Einheitsgew. 0,60(9) kg, WS 35

Stufe: Summe nach Tabellen (Kampf + Magie)

Besonderes: Vampire sind méchtige Untote mit magischen

Fertigkeiten. Dabei ist ihr Spektrum an Fertigkeiten &hnlich

grofl wie bei erfahrenen Humanoide. (Wer es detaillierter

als hier mochte schaue sich das System Vampire an!).

Die angegebenen Werte entsprechen einem (ehemals)

menschlichen Vampir, bei anderen Wesen verschieben sie

sich entsprechend des Schemas der jeweiligen Wesen.

Vampire sind ebenso lernfdhig wie Humanoide und die

Stirke ihrer Macht ist meist eng mit dem Alter als Vampir

verkniipft, je Jahr als Vampir erwerben sie in etwa fiir

10.000 FP Fertigkeiten. Da sie potentiell unsterblich sind

konnen sie also sehr méichtig werden.

- Sonnenlicht / Feuer: Sie konnen nur nachts aktiv sein, da
Sonnenlicht fiir sie tddlich ist (sehr méchtige Vampire
konne sich allerdings dagegen schiitzen). AuBlerdem sind
sie extrem Feuer-empfindlich, weshalb Feuer gegen sie 3-
fachen Schaden anrichtet.

- Endgiiltiger Tod: Vampire sind nur wirklich tot, wenn
sie gekopft werden oder ihr Korper restlos verbrannt
wird, ansonsten konnen sie sich durch Blut immer wieder
regenerieren, auch wenn zwischenzeitlich Jahrtausende
vergangen sind.

- Schutz durch Symbole: Vampire kdnnen durch religiose
Symbole und Schutzamulette abgewehrt werden, wenn
der / die Trager/in des Symbol es ihnen sichtbar entge-
genstreckt und ein AEW(Uberzeugungskraft) mit WM+
(religiose Uberzeugung) gelingt. Die religiose Uberzeu-
gung einer Figur ist dabei in geeigneter Form festzulegen
(0 = eigentlich eher atheistisch, 100 = fanatisch religios).

Allgemeines: Vampire sind Untote, die sich von Blut er-

nihren. Sie werden erschaffen indem ein leergesaugtes Op-

fer anschlieBend Blut von einem Vampir eingefloft be-
kommt. Dabei behélt das Wesen alle seine Fertigkeiten,
wenn es noch keine Magie beherrscht, beginnt es ab diesem

Zeitpunkt diese zu erlernen. Dabei lernen Vampire nicht nur

von Lehrmeistern sondern erarbeiten sich Fahigkeiten in

den Gebieten, in denen sie besonders begabt sind, durch Er-
fahrung hinzu.

Sie beziehen alle ihre Kraft aus dem Blut. Dabei regenerie-

ren sie je LP, den sie durch Bluttrinken einem Opfer rauben

10 MP ihres MP-Vorrats. Sie konnen jederzeit LP regene-

rieren indem sie 3 MP in 1 LP umwandeln, allerdings

hochstens je ,,Magiergrad” 1 LP je Runde.

Im allgemeinen versuchen sie ihre Opfer zu iiberraschen

und heimlich anzufallen. Wenn sie mit ihrem Opfer im

Handgemenge sind, versuchen sie es zu beilen. War der

Biss erfolgreich, wirkt auf das Opfer jede Runde ein Zauber

der es in wehrlose Ekstase versetzt (mit EW = 60 + 3 X Ma-

giergrad des Vampirs, gegen psy. Res.). Jede Runde kann
der Vampir dann 3W6 LP rauben indem er entsprechend

Blut aus dem Opfer saugt. Ein Opfer (das nicht magisch

wehrlos gemacht worden ist!) kann sich dem Biss nur ent-

ziehen, wenn ihm ein Losen aus dem Handgemenge gelingt.

Magische Fihigkeiten: Im Prinzip kann ein Vampir belie-

bige Magie beherrschen, allerdings haben sie fiir verschie-

den Gebiete ein besondere Begabung und ihre meisten ma-
gischen Fertigkeiten liegen auf diesen Gebieten:

- Gestaltwandlung (angewendet auf sich selbst)
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Einzelstufen: (1) Klauen (Schaden 16); (2) Sicht in totaler
Dunkelheit; (3) Verschmelzen mit dem Boden (bzw. wie-
der auftauchen); (4) Wolfsgestalt; (5) Fledermausgestalt;
(6) Nebelgestalt (physisch unverwundbar);

- Tierbeherrschung
Einzelstufen: (1) Tiere rufen; (2) Auftrag an Tiere; (3)
Tier lenken

- Kraftsteigerung (angewendet auf sich selbst)
Einzelstufen: jeweils Kraft + (25 x Stufe)

- Beschleunigung (angewendet auf sich selbst)
Einzelstufen: jeweils Beschleunigung um Faktor ,,Stufe

- Beherrschungs-Zauber
Einzelstufen: (1) Verwirrung; (2) Ein-Wort-Befehl; (3)
Hypnose; (4) Willensbeherrschung; (5) Vergessen (Zeit-
raum bis 1 Stunde);

- Illusions-Zauber (angewendet auf sich selbst)
Einzelstufen: (1) Beeindrucken (Opfer iliberzeugbar); (2)
Einschiichtern (Opfer passiv); (3) Freundesillusion (Opfer
halt V. fiir Freund);

- gesteigerte Wahrnehmungen (angewendet auf sich
selbst), Einzelstufen: 1 - 4: Wahrnehmung erhéht um
(Stufe x 5); (5) Stimmungssicht (Aura, V. erkennt Stim-
mung und Absicht eines Opfers); (6) Telepathie

Diese Zauber kosten Vampire im Prinzip 1000 FP auf der

ersten Stufe danach verdoppeln sich die Kosten mit jeder

Stufe, als Verstiarkungsfertigkeit dient Universalmagie. Zau-

berkosten sind (5 x Stufe) MP, Zauberdauer jeweils 5 Se-

kunden, Wirkungsdauer 1 Minute bzw. dauerhaft bei z.B.

Gestaltwandlung etc.

AuBerdem konnen sie andere Magie beherrschen beliebt ist

Seelenwanderung und Magiesysteme der ,,Schwarzen Ma-

LT3

gie™.

Zombie (Untote)

L/1: m30(10) Zb: 0(3)
LP: 30(4) KP: - Gewicht: 67(11)
Kr: 70(13) Kons: 70(13)  Rv: 40(12)

B: 7(1) / 18(2) / 35(3); 4h / 15 Min/ 10s MGep: Kr/ 8
Res: 58(3) /58(3) / 10 Wahrnehmung: 8(3)

Abwehr: 65(2) TFK: 0(2) RS:1/-2
HGW: 95(15) Ringen: 55(5)
Angriffsméglichkeiten:

Nahkampfwaffe: s. Tabelle Menschen Grad 3-5,

Klaue:  EW 55(5), 10(1), (20)

Biss: EW 50(2), 12(2) + Giftwirkung(s.u.), (21)

Werfen: EW 17, Einheitsgew. 0,40(9) kg, WS 25
Stufe: bewaffnet s. Tabelle, unbewaffnet 3,2
Besonderes: Der Biss durch einen Zombie wirkt immer in-
fizierend auf die Wunde (durch das Leichengift). Verur-
sacht ein Biss schweren Schaden, so ist ab sofort eine Gift-
wirkung von 1 LP je Stunde zu beriicksichtigen. Erste Hilfe
ist hier nutzlos!
Da Zombies ihre Energie aus Magie beziehen, haben sie
praktisch unbegrenzte KP, sie sind allerdings als Magie-Ob-
jekte erkennbar!
Allgemeines: Zombies sind magische belebte Leichen von
Tieren oder (meistens) Humanoiden. Die Daten oben bezie-
hen sich auf einen menschlichen Zombie, fiir andere Rassen
sind sie entsprechend abzuwandeln. Die untote Kreatur
kann Auftrige flir ihren Erschaffer erledigen solange diese
einfach formuliert sind. Er kdimpft ohne Riicksicht auf seine
eigene untote Existenz bis zum letzten Lebenspunkt
Als weiteres Phanomen gibt es auch Zombies, die durch Ne-
benwirkungen starker (meist bosartiger) Magie entstanden
sind und die von nichts weiterem getrieben werden als alle
Lebewesen zu tdten, die in ihren Lebensraum eindringen,
den sie selber nicht verlassen kdnnen.
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Abkiirzungen in TjOSte

abs. GGW....absolutes Geschossgewicht bei Fernwaften Kb....coooeee Kernbereich einer Explosion, errechnet sich

Abst.............. Abstumpfung - variabler Charakterwert. aus der Explosionsstirke.

AEP............. allgemeine Erfahrungspunkte, universell KEH............. Konditionseinheit, Anzahl an KP ) dle_ bei
einsetzbar. grolen Ausdaueranstrengungen jeweils ver-

AEW........... ausgefiihrter Erfolgswurf, meint dabei kon- loren gehen'. o

kret meist die Summe aus EW und W% KF.......... Kompensations-Fertigkeit

Wurf. Auch im Sinne von Erfolgswurf be- KFS.............. Kampf-Féhigkeitsstand.

nutzt. Kons............. Konstitution - Basiseigenschaft.
AFS.oons Allgemeiner Fahigkeitsstand. KP........... Kraftpunkte - Konditionswert fiir konditio-
Al....oooeen, Aussehen - Erscheinungswert. nelle Kraftreserven.

AW......ccce. Abwehrwert bei Abwehrwaffen. KR.......ccoe. Kettenriistung - Riistungsteil.

B-L.......... Bewegungsweite fiir Laufen. Kr..ooee. Kraft - Basiseigenschaft.

B-M............. Bewegungsweite fiir Marsch. KSI............... Kampfstérke, einhdndig.

B-S......c......... Bewegungsweite flir Sprint. KS2............. Kampfstirke, zweihdndig.

BF................ Basisfertigkeit. LA Leichte Armschienen - Riistungsteil.
BM............... Bronzemiinze(n). LB........... Leichte Beinschienen — Riistungsteil.
EMW........... Elternmittelwert, im System fiir Kinder als LE............... Lernerlaubnis, vergeben per Erfahrung oder

Charaktere. Lehrmeister/in auf eine Fertigkeit, erlaubt
EP......c.co..... Erfahrungspunkte: SEP und AEP. 100 EP zu verlernen.

ES. ... Explosionsstérke. LH................ Leichter Helm - Riistungsteil.

EW...ocove.. Erfolgswert (MaB fiir die Beherrschung ei- LHb.............. Leichte Halsberge - Riistungsteil.
ner bestimmten Fertigkeit). LKF.............. Lernkostenfaktor.

FP...ooovvee. Fahigkeitspunkte, werden auf die Féhig- Log................ Logiktalent - Basiseigenschaft.

keitsstinde angerechnet. LP............... Lebenspunkte - Konditionswert fiir kérper-
Ges....cooe. Geschicklichkeit - Basiseigenschaft. liche Unversehrtheit. (in den Abschnitten
GG....ooeee. Geschossgeschwindigkeit. liber das Anfangslernen auch als Abk. fiir
GMR............ Geschwindigkeits-Modifikation-Riistung. LR ieznp uflkte ben;t"zt) "

GS. Goldstiick(e). R e" errus"'rur.l.g - uStlT,:gStel .
GW............... Geschwindigkeitswert (einer Aktion im Mo Mutz.e i R.llStu.ngStel '

Zeitsystem). MEFS.............. Magie-Fahigkeitsstand.
GW(A).......... Geschwindigkeitswert fiir den Angriff (ei- MGep........... Marschgepack

ner Waffe). mod-GW......modifizierter Geschwindigkeitswert im
GW(@).......... Geschwindigkeitswert fiir das Ziehen einer Zeitsystem.

Waffe. MP............... Magiepunkte - Konditionswert fiir
 § ) Hilfsfertigkeit Magier/innen.

HGW............ Handgemengewert, modifiziert alle Aktio- Mt Magietalent - Basiseigenschaft.

nen im Handgemenge. MW.............. Modifikationswert bei gezielten Schlégen.
HGW-Basis..Handgemenge-Basiswert, berechnet sich als N, Nackt - "Riistungsteil".

Basis des HGW aus den Eigenschaften. Nb....ocoven. Nahbereich bei Fern- und Wurfwaffen.
Int...oooooenennn. Intuition - Basiseigenschaft. nBel.............. nervliche Belastung - variabler Charakter-
IW..o Initiativwert (bestimmt die Reihenfolge der wert.

(Angriffs-) Handlungen im Rundensystem) NPC.............. Non-Player-Character eine Person, die von
IWB............ Initiativ-Basiswert der Spielleitung gespielt wird.

................... Kiirass - Riistungsteil. OR................Ohne Riistung -"Riistungsteil".
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personlicher Lernkostenfaktor, abhéngig
vom Talent eines Charakters.

physische Magieresistenz.
magische Préisenz
psychische Magieresistenz.

Reflex-Abwehr-Basis, fiir bestimmte Ab-
wehrsituationen gegen Fernwaffen.

Riistungs-Behinderungs-Faktor, gibt an wie
stark EW-Abziige durch Riistungen bei ei-
ner Person wirken.

relatives Geschossgewicht bei Fernwaffen
Magieresistenz s. psy / phs Res.
Riistungs-Kompensations-Modifikation.

Riistungsschutz, LP-Abzug vom Schaden
durch die Riistung.

Reaktionsvermdgen - Eigenschaftswert.

maximale Reichweite bei Fern und Wurf-
waffen oder Magie.

Schwere Armschienen - Riistungsteil.
Schwere Beinschienen - Riistungsteil.
Selbstbeherrschung - Charakterwert.
Schadensbonus, s. Kampfsystem.
Schnelligkeit - Basiseigenschatft.

Spezielle Erfahrungspunkte, Erfahrungs-
punkte fiir eine spezielle Fertigkeit.

Spezialfertigkeit.
Schwerer Helm - Riistungsteil.
Schwere Halsberge - Riistungsteil.

Silberling(e).
Schuppenriistung - Riistungsteil.

Schussstirke - Wert fiir die Flugbahn eines
Fernwaffen-Geschosses

Stimme - Erscheinungswert.

Schadenswert - Basisschaden bei einem
Fernwaffen-Geschoss

Sympathiewert - Charakterwert.

Trainings-Erfahrungspunkte, werden durch
Training in Lernphasen erlangt, nur zu 25 %
auf die FS anrechenbar.

Treffer-Flachen-Korrektur, fir Fern- und
Wurfwaffenangriffe.

Textilriistung - Riistungsteil.

Umkereis (als Wirkungsbereich bei magi-
schen Fertigkeiten)

Wirkungsbereich (eines Zauberspruchs).
Wirkungsdauer (eines Zauberspruchs).
Wurfgeschwindigkeit.

Wiirfelmodifikation, situationsbedingter
Abzug / Bonus bei einem konkreten Er-
folgswurf.

Wurfstiarke, Wert fiir Wurfweite und abhén-
gige Werte.

Zeitbonus (fiir das Zeitsystem bendtigt).

Zauberdauer, Zeit fiir die Ausfiihrung eines
Zauberspruchs

Zeitschritt = 1/10 s im Zeitsystem.
Zynismus - variabler Charakterwert.
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Ausriistungsliste

Die folgende Auflistung enthélt die verschiedenen Ausriis-
tungsgegensténde, die fiir Abenteurer interessant sein kon-
nen. Im wesentlichen finden sich hier Angaben zu Preis
und Gewicht, wo dieses noétig ist, sind weitere Angaben zu
normalen Ausriistungsteilen gemacht.

Kleidung

Kleidung ist normalerweise fiir einen Temperaturbereich
von ca. 15°C geeignet. Durch Tragen von mehreren Klei-
dungsstiicken iibereinander und zuséitzlicher Unterwésche
kann dieser Bereich natiirlich erweitert werden, auf etwa
30°C, bei Verwendung eines Mantels o.4. auf bis zu 40°C.

Hose 1 kg 5SL
Rock 0,7kg  3SL
Hemd 0,5kg 3SL
Kleid 1 kg 6 SL
1 Satz Unterwische 300 g 1SL
Jacke I,5kg S5SL
Wams 1 kg 4 SL
Tunika 1 kg 5SL
Mantel 2 kg 1GS
Umhang 2 kg 7 SL
Robe, Kutte 1,5 kg 15 SL
Giirtel 0,5kg 2SL
Sandalen 0,5kg 4SL
Schuhe, Mokassins 0,8kg 6SL
leichte Stiefel 1 kg 9 SL
schwere Stiefel 1,5kg 15SL
Lederhandschuhe (diinn) 200 g 5 SL
Lederhandschuhe (gefiittert) 300 g 8 SL
Stoffhandschuhe (diinn) 250 g 2 SL
Stofthandschuhe (dick, Winter) 400 g 3SL
Ausriistung

Lagerausriistung:

Zweipersonenzelt 3 kg 3GS
Vierpersonenzelt 5kg 5GS

Zelte sind im Allgemeinen auf die Bediirfnisse einer
bestimmten Klimazone abgestimmt - Tropen: beson-
ders luftig, nicht autheizend bei Sonne, Moskitonet-
ze; gemaBigtes Klima: besonders Regenfest, eher luf-
tig; Arktisch: gut isolierend, ,luftdicht®, aufheizend
bei Sonne, nicht unbedingt regenfest.

Regenplane, 6 m? 2 kg 1GS
Schlafmatte (z.B. aus Schilf) 500 g 2 SL
warme Decke 2 kg 5 SL
Schlafsack 2 kg 1GS

Temperaturbereich: X bis X+20°C, mit Minimaltem-
peratur X bis zu -40°C

Feldbesteck 300 g 5 SL
Feldgeschirr 400 g 3 SL
Holzbecher 50g 1SL
Zinnbecher 200 g 5SL
Kiichen- & Allzweckmesser 400 g 3SL
Pfanne I,5kg 5SL
Topf, ca. 4 Liter 2 kg 7 SL

Dreibein mit Topfaufthdngung 1 kg 1GS

Feuerstein + Zunder 100 g 1SL

Glutkéastchen (Metall) 200 g 1GS
muss ca. alle 3 Stunden mit geeignetem Material
nachgefiittert werden, damit die Glut erhalten bleibt,
bei der Lagerung ist zu bedenken, dass er recht heif3
ist.

Feuertopf (Ton) 0,5kg 2SL
s. Glutkdstchen

Reise- / Wanderausriistung:

beschlagener Wanderstock 1 kg 1SL

gef. als Kampfstab oder improvisierter Speer zu ver-
wenden

Eisspikes zum Unterschnallen 400 g 2 SL

Eispickel 1 kg 1SL
Schlittschuhe ,5kg 1GS
Schneeschuhe 1 kg 8 SL
Skier 3 kg 2GS
Rucksack (fiir ca. 20 kg) 2 kg 2GS
Packriemen, 1m 50g 20 BM
grof3er Sack (fiir 50 kg) 500 g 50 BM
kleiner Sack (fiir 20 kg) 300 g 30 BM
Gilirteltasche 300 g 3SL
kleiner Lederbeutel 200 g 1SL
wasserdichte Rolle fiir Papier etc. 300 g 1GS
Glasflasche, % Liter 400 g 5SL
Amphore, 1 Liter 0,5kg 1SL
Metallflasche, 2 Liter 300 g 1SL
Wasserschlauch, 5 Liter 0,5kg 2SL
Werkzeuge:
1 Satz Operationsbesteck 3kg 25 GS
Axt, Schaufel etc. 1-3kg 5-10SL
Stemmeisen 2 kg 2 SL
Wurfanker 1,2kg 12 SL
1 Satz Dietriche 0,5kg 5GS
Schleifstein / Wetzstein 0,5kg 3SL
Metall-Reinigungsél, 20 ml 20g 1SL
Meifel / Eisenkeil 0,5kg 2SL
Holzpflock 250 g 20 BM
10 grofle Nagel / Metallstifte 250 g 50 BM
Lampen:
10 Fackeln 4 kg 4 SL
Brenndauer 2 Stunden, Leuchtkreis 12 m
10 Talglichter 0,5kg 2SL
Brenndauer je 3 Stunden, Leuchtkreis 4 m.
Lampe 1 kg 1GS
Verbrauch 0,1 1 Ol / Stunde, Leuchtkreis 12 m.
Lampe, abblendbar IL,5kg 2GS
Verbrauch 0,1 1 Ol / Stunde, Leuchtkreis 12 m.
Sturmlaterne I,5kg 2GS
Verbrauch 0,1 1 Ol / Stunde, Leuchtkreis 12 m.
Lampendl, % Liter 0,5kg 50 BM

schwer entflammbar, benétigt 2 Runden zum Ziinden,
brennt als Ollache: 1W6 Schaden iiber 20 Runden
leichtes Ol, ¥ Liter 0,45kg S5SL
leicht entflammbar, ziindet bei mehr als 3 Punkte
Feuerschaden (ggf. iiber die Runden aufsummieren),
brennt als Ollache: 1W12 Schaden iiber 8 Runden.
Bei Verwendung in Lampen: 1,5-fache Leuchtweite
bei halber Brenndauer, Explosionsgefahr beim Um-

m
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werfen der Lampe (ES = 25 je Liter) sowie Auslaufen

und Entziinden wahrscheinlich!

Schreibutensilien:
Zeichenkohle
Kreidestiick
Schreibpinsel
Schreibfeder

Tintenfédsschen (fiir 50 ml)

Tinte, 50 ml
Tusche, 50 ml

Papier (1 Blatt, etwa DIN A4)
Papyrus (1 Blatt, etwa DIN A4)
Pergament (1 Blatt, etwa DIN A4)

kleines Notizbuch

Instrumente:
Blockflote
Flote (Quer-)
Geige / Gambe
Harfe

Horn

Laute / Gitarre
Trommel
Trompete

sonst. Kiinstlerbedarf:
Jonglier-Bille, 5 Stk
Jonglier-Keulen, 5 Stk
Olfarbe, 20 ml
Mal-Pinsel

Diverses:
Seil, 20 m
Bruchlast ca. 300 kg
diinne Leine, 20 m
Bruchlast ca. 50 kg
Garn, 20 m
Fischernetz, 4 m?
Stoff, 1 m?
Metallkette, 1 m
Bruchlast ca. 1000 kg
Metalldraht, Im
Bruchlast ca. 30 kg

30g
20g
50g
10g
100 g
50g
50g

300 g

0,5 kg
0,5 kg
1 kg
Skg
3 kg
2 kg
1,5 kg
2 kg

1 kg
1,5 kg
30¢g
50g

1,5 kg
0,5 kg
50g
1 kg
400 g
2 kg

50g

Holzbalken (3m x 10 cm % 10 cm) 25 kg

Lebensmittel
(Alle Preise je kg / Liter)

Schweinefleisch
Rindfleisch
Hammel / Schaf
Wild

Fisch

Schinken
Gefliigel

Wurst

Brot

Kise

Butter

Ei (Stiick)

Salz (100 g)
Gewiirze (100 g)
Tee (100 g)
Gemiise

20 BM
10 BM
80 BM
1SL
2 SL
2 SL
1SL
10 BM
20 BM
1SL
5SL

5SL
5GS
10 GS
20 GS
5GS
7GS
2GS
10 GS

3SL
5SL
2 SL
1 SL

2SL
1SL

20 BM
5SL
2 SL
5SL

1 SL

3SL

1,5 SL
2 SL
2 SL
4 SL
1SL
3SL
1SL
60 BM

40 BM
1SL

70 BM
3BM

50 BM
5SL
30-70 BM
40 BM
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Obst
Friichte

Milch
Diinnbier
Starkbier
Met
Obstwein
Landwein
Tafelwein
Wein aus guter Lage
Schnaps etc.
Fass- 101
Fass-501
Lebenshaltung (pro Tag)

70 BM
1SL

15 BM
25 BM
35 BM
60 BM
25 BM
30 BM
50 BM
ab 1 SL
1SL
Preis x 7
Preis % 30
70 BM

normaler Reiseproviant (pro Tag) 0,8 kg 80 BM

Eiserne Ration (pro Tag)
Hundefutter (pro Tag)
Pferdefutter (pro Tag)

04kg 1SL

30 BM
50 BM

Gasthaus und allg. Dienstleistungen
(Alle Preise beziehen sich auf Q1-Niveau!)

Einzelnichte:
Strohsack in Gastraum
Pritsche in Grofraum
Einzelzimmer
Doppelzimmer
Dreierzimmer
Viererzimmer
Stallplatz fiir 1 Pferd
Stallplatz incl. Futter

Wochenmieten:
Raum in Pension

Doppelzimmer in Pension

Monatsmieten:

mobliertes Zimmer (ca. 5 m?)
unmobliertes Zimmer (ca. 5 m?)
einfache Wohnung (20 m?)
komfortable Wohnung (50 m?)

Speisen / Getrinke:
kalte Mahlzeit
Eintopf

warmes Mittagessen
3-Génge-Menu
Festmahl

Milch (0,2 1)

Bier (0,3 1)

Séfte (0,2 1)

Wein (0,2 1)
Schnaps etc. (0,05 1)

diverse Dienstleistungen:

Haarschnitt
Rasur
Baden

Waischereinigung (1 Garnitur)

Botendienste (im Ort)
Botendienste (Uberland)
Fiihrerdienste

1SL
1,5 SL
6 SL

10 SL
13 SL
15 SL
1SL

1,3 SL

25 SL
40 SL

2GS
15 SL
4GS
15 GS

70 BM
1SL
1,5 SL
3SL
5SL

15 BM
20 BM
35 BM
40 BM
35 BM

1SL

50 BM

1,2 SL

50 BM

75 BM

4 SL / Tag
1SL/h, 5SL/Tag
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Medizinische Leistungen

Diese sind Leistungen von Heilmagier/innen, bei de-
nen zumindest ein grundsétzlicher Erfolg garantiert

wird!
allgemeine Diagnose
normale Wundheilung
Wundheilung, > 10 LP garantiert
Behandlung leicht verletzter Korperteile
Behandlung schwer verletzter Korperteile
Behandlung verkriippelter Korperteile
Beseitigung von Eigenschafts-Dauerfolgen

1,5 GS
5GS

10 GS
20 GS
35GS
50 GS

20 GS / Pkt.

Betrag ist je verlorenem Eigenschaftspunkt (relativ)

fillig!
Entgiftung
Regeneration verlorener Korperteile

20 GS
50 GS

umfasst nur die kiinstliche Herstellung neuer Korper-

teile!
Wiederbelebung von Korperteilen

20 GS

umfasst Ansetzten + Wiederbeleben eines vorher her-
gestellten bzw. noch intakten abgetrennten bzw. ab-

gestorbenen Kdrperteils.

Wiederbelebung

40 GS

+5 GS je LP unter 0
eine Wiederbelebung ist um so anspruchsvoller je
verwester die Leiche ist, viele Heiler/innen haben
deshalb durchaus ein Limit, bis zu dem sie den Erfolg
garantieren, typische Werte liegen bei LP Stéinden

von -25 bis -60.

Riistungen

Basisriistungen:

Textilriistung (TR)

Lederriistung (LR)

Kettenriistung (KR)

Schuppenriistung (SR)

Kiirass (K)

gepolstertes Unterkleid (zum Kiirass) 2 kg

Zusatzausriistung:
leichter Helm (LH)
schwerer Helm (SH)
leichte Halsberge (LHb)
schwere Halsberge (SHb)
leichte Armschienen (LA)
schwere Armschienen (SA)
leichte Beinschienen (LB)
schwere Beinschienen (SB)

Waffen und Waffenzubehor

2GS
4GS
15 GS
35GS
50 GS
2GS

1GS
7GS
2GS
6 GS
1GS
3GS
2GS
4 GS

(Kosten +5% je +1 bei KS1, aber mind. halber Preis!)

Schwert (14) 1.4 kg
(Bihdnder (KS2=25) 2,6 kg
Sébel (13) 1,1 kg
(Samuraischwert (KS2=20) 1,8 kg
Dolch (11) 0,4 kg
Degen (12) 0,9 kg
Axt (13) 1.8 kg
Kriegshammer (11) 1,8 kg
Morgenstern (16) 2,1 kg
Keule (9) 1,5 kg

Streitkolben (10) 1,6 kg

10 GS
15,5 GS)
9GS
10,5 GS)
5 SL
8 GS

1GS
1GS
5GS
4 SL
2GS

Kampfstock (klein) (8) 0,6kg 3SL
Kampfstock (groB) (12) 2 kg 5SL
leichter Speer (1,5m) IL,5kg 1GS
Stof3speer (2m) 2,5 kg 15 SL
Hellebarde (2m) 4 kg 3GS
Lanze (5m) 6 kg 5GS
Wurfspeer (1,5m) 1,3kg 2GS
Speerschleuder I,5kg 8SL

Wurfmesser (10), (Nahkampf 11) 0,4 kg 1GS
Waurfaxt (10), (Nahkampf 11) I,5kg 2GS
Wurfhammer (8), (Nahkampf9) 1,5kg  15SL
Wurfkeule (7), (Nahkampf 8) 1,2 kg 8 SLL

Wurfstern (univ.) 03kg 5SL
Langbogen (15) 12kg 3GS
Kurzbogen (15) - (Q2!) 1,2 kg 6 GS
Armbrust (20) 25kg  8GS
Spannvorrichtung fiir Armbrust  0,5kg 2 GS
Schleuder (univ.) 0,lkg 3SL
Blasrohr (univ.) 04kg 1GS
10 Pfeile 1,0 kg 15 SL
10 Armbrustbolzen 1-2kg 10SL
10 Schleuderkugeln (mit Spitzen) 1,5kg 5 SL
10 Blasrohrnadeln 0,2kg 10SL
Buckler (AW 20) 1 kg 4 GS
Leichter Schild (AW 19) 1.2kg 2GS
Schwerer Schild (AW 32) 2 kg 3,3GS
Waffengurt 0,5kg 4SL
Schwert / Sébelscheide 0,7kg 7SL
Dolchscheide 03kg 2SL
Kocher fiir 20 Pfeile 03kg 2SL

Kocher fiir 20 Armbrustbolzen 03kg 2SL

Reisekosten
(je Tag, s. Regeln)

(See-) Handelsschiff :

1 Person  Deckspassage 4 SL
Kabine (Q1) 2GS
1 Pferd (0.4.) (im Frachtraum) 3GS
1 Kleintier (Hund etc.) 10 BS
100 kg / 0,25 m* Ladung 3SL
(Fluss-) Féihre (je 1 km):
1 Person 1SL
1 Pferd (0.4.) 3SL
1 Kutsche / Wagen (ohne Pferde) 8 SLL
1 Kleintier (Hund etc.) 10 BS
100 kg / 0,25 m® Ladung 1SL
Reisekutsche / Wagen:
1 Person (Q1) 1GS
100 kg / 0,25 m* Ladung 5SL

Karawanen-Teilnahme:

(bei 1 Wache / 20 Pers., sonst entspr. mehr)

1 Person (eigenes Transportmittel) 2 SL
auf Karawanen-Reitpferd 1GS
auf Karawanen-Maultier / Kamel 7 SL

100 kg / 0,25 m* Ladung
mit eigenem Transportmittel 50 BS
auf Karawanen-Lasttier 1GS
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Tiere und Transportmittel

Reit-, Last- und Jagdtiere:

Reitpferd 15 GS
Zugpferd 12 GS
Packpferd 12 GS
Schlachtross (ausgebildet) 40 GS
Pony 10 GS
Esel 10 GS
Maulesel 12 GS
Maultier (je nach Eignung, s. Pferde - 1 GS)
Zugochse 12 GS
Reitkamel 15GS
Lastkamel 12 GS
Schlittenhund 3GS
Jagdhund (ausgebildet) 5GS
Hund 1GS
Greifvogel (je nach Ausbildung) 10-30 GS
Schlacht- und Nutztiere:
Huhn 1SL
Milchkuh 12 GS
Schaf 2GS
Schlachtrind 10 GS
Schwein 3GS
Ziege 15 SL
Transportmittel:
Hundeschlitten 4 GS
Handkarren / Schubkarre 2GS
Karren (einachsig) 10 GS
Planwagen 20 GS
Reisekutsche 40 GS
Streitwagen / einachsige Reisekutsche 35GS
Kanu 10 GS
kleines Ruderboot (4 Pers., 4-5 m lang) 30 GS
grofBBes Ruderboot (8 pers., 7 m lang) 50 GS
kleines Segelboot (6 m, offen) 65 GS
mittleres Segelboot (9 m, offen) 100 GS
grof3es Segelboot (12 m, Kajiite) 400 GS
Kiisten-Frachtsegler / Fischerboot ab 400 GS
Gebrauchtpreis, neu ca. x 4
Hochsee-Handelssegler ab 1000 GS
Gebrauchtpreis, neu ca. X 4
Segelschlitten (8 m?) 15 GS
+4m*> +5GS
Ausriistung:
Lastsattel 1GS
Reitsattel 2GS
Satteltaschen 5SL
Zaumzeug 3SL
Zuggeschirr (Pferd / Ochse etc.) 1GS

Zuggeschirr (Schlittenhund etc.) 2 SL
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TaBeLLenanHanG (1]

Lernsystem

Steigerungstabelle des Stufenfaktors

Kosten:
auf EW Einzelstufe 5er-Stufe Summe 0 bis Stufe
(Einzelschritt fiir Stufen X-4 bis X) (5er-Schritt von X-5 bis X)
5 1 5 5
10 1 5 10
15 2 10 20
20 3 15 35
25 4 20 55
30 6 30 85
35 8 40 125
40 12 60 185
45 16 80 265
50 24 120 385
55 32 160 545
60 48 240 785
65 64 320 1.105
70 96 480 1.585
75 128 640 2.225
80 192 960 3.185
85 256 1.280 4.465
90 384 1.920 6.385
95 512 2.560 8.945
100 768 3.840 12.785
105 1.024 5.120 17.905
110 1.536 7.680 25.585
115 2.048 10.240 35.825
120 3.072 15.360 51.185
125 4.096 20.480 71.665
130 6.144 30.720 102.385

Steigerungsiibersicht bei den automatischen Fertigkeiten

VII

bis FS von + KP + Res./ +Sb + Wahrn. + MP ,»Grad” OMidgard-
Abw. Grad
Steigerung je 14 3,5 2,75 1,7 28
625 14 3 2 1 28 1 0
1.250 28 7 5 3 56 2 1
2.500 42 10 8 5 84 3 2
5.000 56 14 11 6 112 4 3
10.000 70 17 13 8 140 5 4
20.000 84 21 16 10 168 6 5
40.000 98 24 19 11 196 7 6
80.000 112 28 22 13 224 8 7
160.000 126 31 24 15 252 9 8/9
320.000 140 35 27 17 280 10 10
640.000 154 38 30 18 308 11 11
1.280.000 168 42 33 20 336 12 12
2.560.000 182 45 35 22 364 13 13
5.120.000 196 49 38 23 392 14 14
10.240.000 210 52 41 25 420 15 15
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Steigerung der automatischen Fertigkeiten

Jeweils Steigerung um X Punkte bei Erreichen von Y Punkten im relevanten Féhigkeitsstand

Steig-| KP MP | Abw./Res. Sb Warl"ﬂehm'ﬂ Steig-| KP mMP Steig- KP mMP Steig-| MP
erung| (KFS) | (MFS) | KFS/GesFS) | (K + AFS) ‘(’IL“fX,;S 7?,'38)' erung| (KFS) | (MFS) | |erung| (KFS) (MFS) erung| (MFS)

+1 32 16 137 179 315 +71 20.390 2.999 +141 671.859 19.876 +211 115.348

+2 65 32 304 410 788 +72 | 21457 | 3.090 | | +142 | 705.992 20.390 +212| 118.255

+3 |_100 48 507 706 1.499 +73 || 22578 | 3.183 | | +143 | 741.858 20.917 +213 | 121.234

+4 137 65 755 1.088 2.568 +74 28.755 3.279 +144 779.544 21.457 +214 124.288

+5 | 176 82 1.057 1.579 4175 +75 | 24.993 | 3.376 | | +145| 819.142 22.010 +215| 127.419

+6 216 100 1.426 2.211 6.592 +76 26.293 3.477 +146 860.751 22.578 +216 130.629

+7 | 259 118 1.875 3.024 10.225 +77 | 27659 | 3579 | | +147 | 904.472 23.159 +217 | 133.918

+8 | 304 137 2.423 4.070 15.686 +78 || 29.095 | 3.685 | | +148 | 950.411 23.755 +218 | 137.201

+9 | 35t 156 3.090 5.415 23.898 +79 | 30.603 | 3793 | | +149| 998.683 24.366 +219 | 140747
+10 || 400 176 3.904 7.147 36.243 +80 || 32.188 | 3.904 | | +150 | 1.049.404 | 24.993 +220 | 144.201
+11 452 196 4.895 9.375 54.802 +81 33.854 4.017 +151 1.102.700 25.635 +221 147.923
+12 | 507 216 6.105 12.242 82.704 +82 | 35604 | 4.133 | | +152 | 1.158.701 | 26.293 +222| 151.646
+13 | 565 237 7.578 15.930 124.653 +83 || 37.443 | 4.253 | | +153 | 1.217.545 | 26.968 +223 | 155.463
+14 | 625 259 9.375 20.676 187.718 +84 | 39.375 | 4.375 | | +154 | 1.279.375 | 27.659 +224 | 159.375
+15 || 688 281 11.565 26.782 282.532 +85 | 41405 | 4500 | | +155 | 1.344.343 | 28.368 +225 | 163.385
+16 755 304 14.235 34.639 425.075 +86 43.539 4.629 +156 || 1.412.610 29.095 +226 167.496
+17 | 825 327 17.489 44.748 639.375 +87 | 45.780 | 4.760 | | +157 | 1.484.341 | 29.840 +227 | 171.710
+18 | 899 351 21.457 57.754 961.555 +88 | 48.136 | 4.895 | | +158 | 1.559.712 | 30.603 +228 | 176.029
+19 | 976 375 26.293 74.489 1.445.923 +89 | 50.610 | 5.034 | | +159 | 1.638.910 | 31.386 +229 | 180.457
+20 || 1.057 | 400 32.188 96.022 2.174.125 +90 || 53211 | 5.176 | | +160 | 1.722.127 | 32.188 +230 | 184.996
+21 1.143 426 39.375 123.728 3.268.909 +91 55.944 5.321 +161 1.809.568 33.011 +231 189.648
+22 || 1.232 | 452 48.136 150.375 | 4.914.814 +92 || 58.815 | 5470 | | +162 | 1.901.448 | 33.854 +232 | 194.417
+23 1.327 479 58.815 205.241 7.389.279 +93 61.832 5.623 +163 || 1.997.991 34.718 +233 199.306
+24 | 1.426 | 507 71.833 264.256 | 11.109.405 +94 | 65.002 | 5779 | | +164 | 2.099.434 | 35604 +234 | 204.317
+25 | 1530 | 536 87.702 340.188 +95 | 68.333 | 5.940 | | +165 | 2.206.025 | 36.512 +235 | 209.454
+26 | 1.639 | 565 107.047 | 437.887 +96 | 71.833 | 6.105 | | +166 | 2.318.028 | 37.443 +236 | 214.719
+27 || 1.754 | 594 130.629 | 563.593 +97 || 75511 | 6.273 | | +167 | 2.435.715 | 38.397 +237 | 220.116
+28 | 1.875 | 625 159.375 | 725.335 +98 | 79.375 | 6.446 | | +168 | 2.559.375 | 39.375 +238 | 225.649
+29 | 2.002 | 656 194.417 | 933.442 +99 | 83.436 | 6.623 | | +169 | 2.689.312 | 40.378 +239 | 231.321
+30 2.135 688 237.134 1.201.207 +100 | 87.702 6.805 +170 || 2.825.844 41.405 +240 237.134
+31 | 2275 | 721 289.207 | 1.545.729 +101 | 92.185 | 6.991 | | +171 | 2.969.306 | 42.459 +241 | 243.093
+32 | 2423 | 755 352.684 | 1.989.015 +102]| 96.896 | 7.182 | | +172 | 3.120.050 | 43.539 +242 | 249.202
+33 2.577 790 430.063 2.559.375 +103 || 101.846 7.378 +173 || 3.278.445 44,646 +243 255.464
+34 || 2.740 | 825 524.390 | 3.293.237 +104 ][ 107.047 | 7.578 | | +174 | 3.444.879 | 45.780 +244 | 261.882
+35 2.911 862 639.375 4.237.472 +105 | 112.512 7.784 +175 || 3.619.762 46.943 +245 268.462
+36 | 3.090 | 899 779.544 | 5.452.385 +106 | 118.255 | 7.995 | | +176 | 3.803.520 | 48.136 +246 | 275.206
+37 3.279 937 950.411 7.015.572 +107 || 124.288 8.211 +177 || 3.996.606 49.358 +247 282.120
+38 | 3.477 | 976 | 1.158.701 | 9.026.869 +108 | 130.629 | 8.432 | | +178 | 4.199.492 | 50.610 +248 | 289.207
+39 || 3.685 | 1.016 | 1.412.610 |11.614.735 +109 | 137.291 | 8.659 | | +179 | 4.412.676 | 51.895 +249 | 296.471
+40 3.904 1.057 1.722.127 +110 || 144.291 8.892 +180 || 4.636.680 53.211 +250 303.917
+41 | 4.133 | 1.100 | 2.099.434 +111 | 151.646 | 9.130 | | +181 | 4.872.054 | 54.560 +251 | 311.551
+42 4.375 1.143 2.559.375 +112 || 159.375 9.375 +182 || 5.119.375 55.944 +252 319.375
+43 | 4629 | 1.187 | 3.120.050 +113 | 167.496 | 9.626 | | +183 | 5.379.249 | 57.361 +253 | 327.396
+44 || 4.895 | 1.232 | 3.803.520 +114 | 176.029 | 9.883 | | +184 | 5652.313 | 58.815 +254 | 335.617
+45 || 5176 | 1.279 | 4.636.680 +115 | 184.996 | 10.146 | | +185 | 5.939.237 | 60.305 +255 | 344.045
+46 | 5.470 | 1.327 | 5.652.313 +116 || 194.417 | 10416 | | +186 | 6.240.725 | 61.832 +256 | 352.684
+47 5.779 1.376 6.890.384 +117 || 204.317 10.693 +187 || 6.557.515 63.397 +257 361.539
+48 | 6.105 | 1.426 | 8.399.609 +118 | 214.719 | 10976 | | +188 | 6.890.384 | 65.002 +258 | 370.616
+49 6.446 1.477 10.239.375 +119 || 225.649 11.267 +189 || 7.240.148 66.647 +259 379.921
+50 | 6.805 | 1.530 | 12.482.075 +120 | 237.134 | 11.565 | | +190 | 7.607.666 | 68.333 +260 | 389.459
+51 || 7.182 | 1.584 +121]| 249.202 | 11.871 | | +191 | 7.993.837 | 70.061 +261 | 399.237
+52 7.578 1.639 +122 || 261.882 12.184 +192 || 8.399.609 71.833 +262 409.259
+53 | 7.995 | 1.696 +123 | 275.206 | 12505 | | +193 | 8.825.977 | 73.649 +263 | 419.532
+54 8.432 1.754 +124 | 289.207 12.834 +194 || 9.273.985 75.511 +264 430.063
+55 | 8.892 | 1.814 +125 | 303.917 | 13.171 | | +195 | 9.744.733 | 77.419 +265 | 440.858
+56 | 9.375 | 1.875 +126 || 319.375 | 13517 | | +196 | 10.239.375 | 79.375 +266 | 451.923
+57 9.883 1.938 +127 || 335.617 13.872 +197 || 10.759.123 81.380 +267 463.266
+58 || 10.416 | 2.002 +128 || 352.684 | 14.235 | | +198 83.436 +268 | 474.893
+59 || 10.976 2.068 +129 | 370.616 14.607 +199 85.542 +269 486.812
+60 | 11.565 | 2.135 +130 || 389.459 | 14.989 | | +200 87.702 +270 | 499.029
+61 12.184 2.204 +131 || 409.259 15.381 +201 89.916 +271 511.552
+62 | 12.834 | 2.275 +132 || 430.063 | 15.782 | | +202 92.185 +272 | 524.390
+63 || 13.517 | 2.348 +133 | 451.923 | 16.193 | | +203 94.512 +273 | 537.549
+64 | 14.235 2.423 +134 | 474.893 16.614 +204 96.896 +274 551.038
+65 | 14.989 | 2.499 +135 || 499.029 | 17.047 | | +205 99.340 +275 | 564.865
+66 | 15.782 2.577 +136 | 524.390 17.489 +206 101.846 +276 579.038
+67 | 16.614 | 2.657 +137 | 551.038 | 17.943 | | +207 104414 | [+277 | 593.567
+68 || 17.489 | 2.740 +138 | 579.038 | 18.409 | | +208 107.047 | [ +278 | 608.460
+69 || 18.409 2.824 +139 || 608.460 18.886 +209 109.746 +279 623.726
+70 | 19.375 | 2.911 +140 || 639.375 | 19.375 | | +210 112512 | [ +280 | 639.375




Lerntabelle bei Erschaffen eines Charakters

Tjoste - Das Buch des Werdens - Tabellenanhang (II): Lernsystem

IX

Lernpkt: 025 | o5 | 1 2 3 | 4 Lernpkt: 0,5 1 2 3 4
LKF auf EW LKF auf EW
0,15 70 80 90 100 - - 43 10 16 22 27 31
0,2 66 75 86 96 - - 44 10 15 22 27 30
0,25 63 73 83 93 99 - 45, 46 10 15 22 26 30
0,5 53 63 73 83 88 93 47 10 15 21 26 30
0,75 47 57 67 77 84 87 48, 49 10 15 21 26 29
1 44 53 63 73 79 83 50 10 15 21 25 29
1,25 40 50 60 70 76 80 51 9 14 21 25 28
15 38 47 57 67 73 77 52-54 9 14 20 25 28
1,75 36 45 55 65 71 75 55 9 14 20 24 27
2 35 44 53 63 69 73 56, 57 8 13 20 24 27
2,25 33 42 51 61 67 72 58 8 13 19 24 27
2,5 31 40 50 60 65 70 59 8 13 19 23 27
2,75 30 39 49 58 64 69 60 - 62 8 13 19 23 26
3 29 38 47 57 63 67 63 7 12 18 23 26
35 27 36 45 55 61 65 64, 65 7 12 18 22 26
4 26 35 44 53 59 63 66 - 68 7 12 18 22 25
45 25 33 42 51 57 61 69 7 12 17 22 25
5 23 31 40 50 56 60 70, 71 7 12 17 21 25
55 22 30 39 49 55 58 72 6 1 17 21 25
6 21 29 38 47 53 57 73-76 6 1 17 21 24
6,5 20 28 37 46 52 56 77,78 6 1 16 20 24
7 20 27 36 45 51 55 79- 83 6 1 16 20 23
7,5 - 26 35 45 50 54 84, 85 5 10 16 20 23
8 - 26 35 44 49 53 86 5 10 16 19 22
8,5 - 25 34 43 48 52 87-93 5 10 15 19 22
9 - 25 33 42 47 51 94-100 5 10 15 18 21
9,5 - 24 32 41 47 51 101-103 4 9 14 18 21
10 - 23 31 40 46 50 104 - 111 4 9 14 17 20
1 - 22 30 39 45 49 112-115 4 8 13 17 20
12 - 21 29 38 44 47 116 -125 4 8 13 16 19
13 - 20 28 37 42 46 126 - 130 3 7 12 16 18
14 - 20 27 36 41 45 131-137 3 7 12 15 18
15 - 19 26 35 40 45 138 - 142 3 7 12 15 17
16 - 18 26 35 40 44 143 - 150 3 6 1 15 17
17 - 18 25 34 39 43 151 -153 3 6 1 14 17
18 - 17 25 33 38 42 154 - 166 3 6 1 14 16
19 - 17 24 32 37 41 167 -173 2 5 10 13 16
20 - 16 23 31 37 40 174 - 187 2 5 10 13 15
21 - 16 23 31 36 40 188 - 200 2 5 10 12 15
22,23 - 15 22 30 35 39 201 - 214 2 4 9 12 14
24 - 15 21 29 35 38 215 -222 2 4 9 11 14
25 - 15 21 29 34 37 223 - 250 2 4 8 11 13
26 - 14 20 28 33 37 251 - 287 1 3 7 10 12
27 - 14 20 28 33 36 286 - 300 1 3 6 10 1
28 - 13 20 27 32 36 301 - 333 1 3 6 9 1
29 - 13 19 27 32 36 334-375 1 2 5 8 10
30, 31 - 13 19 26 31 35 376 - 400 1 2 5 7 10
32 - 12 18 26 31 35 401 - 428 1 2 4 7 9
33,34 - 12 18 25 30 34 429 - 444 1 2 4 6 9
35 - 12 17 25 30 33 445 - 500 1 2 4 6 8
36 - 1 17 25 29 33 501 - 571 0 1 3 5 7
37 - 1 17 24 29 32 572 - 600 0 1 3 5 6
38 - 11 17 24 28 32 601 - 666 0 1 3 4 6
39 - 1 16 24 28 32 667 - 750 0 1 2 4 5
40, 41 - 1 16 23 28 31 751 - 800 0 1 2 3 5
42 - 10 16 23 27 31 ab 801 0 1 2 3 4




Tjoste - Das Buch des Werdens - Tabellenanhang (II): Bewegungssystem

Umrechnung B-X in km/h

Formel: Geschwindigkeit [km/h] =B X 0,720
auflen B: im Schnittpunkt Umrechnung in km/h fiir Summe aus 1. Spalte + 1. Zeile

Bewegungssystem

+ 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
0 0,0 0,7 1,4 2,2 2,9 3,6 4,3 5,0 5,8 6,5
10 7,2 7,9 8,6 9,4 10,1 10,8 11,5 12,2 13,0 13,7
20 14,4 15,1 15,8 16,6 17,3 18,0 18,7 19,4 20,2 20,9
30 21,6 22,3 23,0 23,8 24,5 25,2 25,9 26,6 27,4 28,1
40 28,8 29,5 30,2 31,0 31,7 32,4 33,1 33,8 34,6 35,3
50 36,0 36,7 37,4 38,2 38,9 39,6 40,3 41,0 41,8 42,5
60 43,2 43,9 44,6 45,4 46,1 46,8 47,5 48,2 49,0 49,7
70 50,4 51,1 51,8 52,6 53,3 54,0 54,7 55,4 56,2 56,9
80 57,6 58,3 59,0 59,8 60,5 61,2 61,9 62,6 63,4 64,1
90 64,8 65,5 66,2 67,0 67,7 68,4 69,1 69,8 70,6 71,3
100 72,0 72,7 73,4 74,2 74,9 75,6 76,3 77,0 77,8 78,5
110 79,2 79,9 80,6 81,4 82,1 82,8 83,5 84,2 85,0 85,7
120 86,4 87,1 87,8 88,6 89,3 90,0 90,7 91,4 92,2 92,9
130 93,6 94,3 95,0 95,8 96,5 97,2 97,9 98,6 99,4 100,1
140 100,8 101,5 102,2 103,0 103,7 104,4 105,1 105,8 106,6 107,3
150 108,0 108,7 109,4 110,2 110,9 111,6 112,3 113,0 113,8 114,5
Sprungtabelle fiir Humanoiden
reale Sprungweite ab AEW(Springen) von X in Abhéngigkeit der Ausgangs-Sprungweite
Ausgangs-Sprungweite (aus Basis- und Bewegungs-Sprungweite)
reale | 1 [1,25] 15 (1,75 2 |2,25]| 2,5 (2,75| 3 |325( 3,5 |3,75| 4 ||425| 45 |475| 5 |525| 55 (575 6
Sprw.
0,5 KF | KF
0,75 | 50 | 20 [ KF | KF
1 100 | 60 | 33 [ 14 | KF | KF
1,25 | 150 [ 100 | 66 | 42 | 25 | 11 [ KF [ KF
1,5 KE [ 140 | 100 | 71 50 | 33 | 20 9 KF | KF
1,75 180 | 133 | 100 | 75 | 55 | 40 [ 27 | 16 7 KF | KF
2 KE | 166 | 128 | 100 | 77 | 60 | 45 | 33 | 23 | 14 6 KF | KF
2,25 200 | 157 | 125 | 100 | 80 | 63 | 50 || 38 | 28 | 20 | 12 5 KF | KF
2,5 185 ] 150 | 122 [ 100 | 81 66 | 53 | 42 [ 33 [ 25 | 17 [ 11 5 KF | KF
2,75 KE | 175 144 [ 120 | 100 | 83 | 69 | 57 | 46 [ 37 | 29 | 22 [ 15 ] 10 4 KF [ KF
3 200 | 166 [ 140 | 118 | 100 || 84 | 71 60 | 50 | #1 33 [ 26 | 20 | 14 9 4 KF
3,25 188 | 160 | 136 [ 116 | 100 | 85 [ 73 | 62 | 52 | 44 | 36 | 30 | 23 | 18 | 13 8
3,5 KE | 180 [ 154 [ 133 | 115 [ 100 [ 86 | 75 || 64 | 55 | 47 | 40 | 33 | 27 | 21 16
3,75 200 | 172 [ 150 | 130 | 114 | 100 | 87 | 76 [ 66 | 57 | 50 | 42 [ 36 | 30 | 25
4 190 | 166 || 146 [ 128 | 113 | 100 88 | 77 | 68 | 60 | 52 | 45 | 39 | 33
4,25 KE | 183 | 161 | 142 [ 126 | 112 | 100 [ 88 | 78 | 70 | 61 54 | 47 | M1
4,5 200 | 176 | 157 | 140 [ 125 111 | 100 | 89 | 80 | 71 63 | 56 | 50
4,75 192 1 171 | 1683 [ 137 | 123 | 111 [ 100 | 90 | 80 | 72 | 65 | 58
5 KE | 185 [ 166 | 150 || 135 | 122 | 110 | 100 | 90 | 81 73 | 66
5,25 200 [ 180 | 162 | 147 [ 133 | 121 | 110 | 100 | 90 [ 82 | 75
5,5 193 | 175 | 158 [ 144 | 131 | 120 | 109 | 100 | 91 83
5,75 KE | 187 | 170 | 155 | 142 | 130 | 119 | 109 [ 100 | 91
6 200 | 182 | 166 | 152 | 140 | 128 | 118 | 108 | 100
6,25 194 | 177 | 163 | 150 | 138 [ 127 | 117 | 108
6,5 KE | 188 [ 173 | 160 | 147 [ 136 | 126 | 116
6,75 200 | 184 | 170 | 157 [ 145 | 134 | 125
7 194 1 180 | 166 [ 154 | 143 | 133
7,25 KE | 190 | 176 | 163 | 152 | 141
7,5 200 | 185 [ 172 | 160 | 150
7,75 195 | 181 | 169 [ 158
8 KE 1190 | 178 | 166
8,25 200 | 186 | 175
8,5 195 | 183
8,75 KE | 191
9 200

KF = Kkritischer Fehler,
KE = kritischer Erfolg, wenn nicht angegeben entspricht er der 200.




Tjoste - Das Buch des Werdens - Tabellenanhang (II): Bewegungssystem =

Bewegungsweiten-Variation aufgrund des Wiirfelergebnisses

Anderung um X ab einem AEW von ...fiir verschiedene Bewegungsweiten

B 12|11 ]-10( -9 -8 -7 -6 -5 -4 -3 -2 -1 +1 +2 | +3 [ +4 | 45 | +6 | +7 | +8 [ +9 | +10 [ +11 | +12
7 0 | 200

8 0 13 | 188 | 200

9 0 22 | 178 | 200

10 0 30 | 170 | 200

1 0 36_| 164 [ 200

12 0 42 | 158 | 200

13 0 46 || 154 | 200

14 0 50 | 150 [ 200

15 0 7 53 | 147 { 193 | 200

16 0 13 | 56 | 144 [ 188 | 200

17 0 18 | 59 | 141 [ 182 | 200

18 0 22 | 61 || 139 | 178 | 200

19 0 26 | 63 | 137 | 174 [ 200

20 0 30 | 65 || 135 ] 170 | 200

21 0 33 | 67 || 133 | 167 | 200

22 0 5 36 | 68 || 132 | 164 | 195 | 200

23 0 9 39 [ 70 | 130 | 161 [ 191 | 200

24 0 13 | 42 | 71 || 129 | 158 [ 188 | 200

25 0 16 | 44 | 72 || 128 | 156 | 184 | 200

26 0 19 | 46 | 73 || 127 | 154 | 181 [ 200

27 0 22 | 48 | 74 | 126 | 152 | 178 | 200

28 0 25 | 50 | 75 | 125 | 150 | 175 | 200

29 0 3 28 | 52 | 76 | 124 [ 148 | 172 | 197 | 200

30 0 7 30 | 53 | 77 | 1283 | 147 | 170 | 193 | 200

31 0 10 | 32 | 55 | 77 | 123 | 145 [ 168 | 190 | 200

32 0 13 | 34 | 56 [ 78 | 122 | 144 | 166 | 188 | 200

33 0 15 | 36 | 58 [ 79 | 121 | 142 | 164 | 185 | 200

34 0 18 | 38 | 59 [ 79 | 121 ] 141 [ 162 | 182 | 200

35 0 20 | 40 | 60 | 80 || 120 | 140 | 160 | 180 | 200

36 0 3 22 | 42 | 61 81 | 119 [ 139 | 158 | 178 | 197 | 200

37 0 5 24 | 43 | 62 | 81 || 119|138 | 157 [ 176 | 195 | 200

38 0 8 26 | 45 | 63 | 82 | 118 | 137 | 155 | 174 | 192 | 200

39 0 10 | 28 | 46 | 64 | 82 | 118 | 136 | 154 | 172 | 190 | 200

40 0 13 1 30 | 48 [ 65 | 83 | 118 | 135 ] 153 | 170 | 188 | 200

M 0 15 1 32 | 49 [ 66 | 83 | 117 [ 134 ]| 151 | 168 [ 185 | 200

42 0 17 | 33 | 50 [ 67 | 83 || 117 | 133 | 150 [ 167 | 183 [ 200

43 0 2 19 | 35 | 51 67 | 84 | 116 | 133 | 149 | 165 | 181 | 198 | 200

44 0 5 20 | 36 | 52 | 68 | 84 | 116 | 132 [ 148 | 164 | 180 [ 195 | 200

45 0 7 22 | 38 | 53 | 69 | 84 | 116 | 131 | 147 | 162 [ 178 | 193 [ 200

46 0 9 24 | 39 [ 54 | 70 | 85 | 115|130 | 146 | 161 [ 176 | 191 | 200

47 0 11 26 | 40 | 55 | 70 [ 85 | 115 ]| 130 [ 145 ]| 160 | 174 [ 189 | 200

48 0 13 | 27 | 42 [ 56 | T 85 | 115 [ 129 | 144 | 158 | 173 | 188 [ 200

49 0 14 | 29 | 43 [ 57 | T 86 | 114 [ 129 | 143 | 157 | 171 | 186 | 200

50 0 2 16 | 30 | 44 [ 58 | 72 | 86 | 114 ]| 128 | 142 | 156 | 170 | 184 | 198 | 200

51 0 4 18 | 31 45 | 59 | 73 | 86 | 114 | 127 | 141 | 155 | 169 [ 182 | 196 | 200

52 0 6 19 | 33 | 46 [ 60 | 73 | 87 || 113 | 127 | 140 [ 154 | 167 | 181 [ 194 | 200

53 0 8 21 34 | 47 [ 60 | 74 | 87 | 113 ]| 126 | 140 | 153 | 166 | 179 | 192 | 200

54 0 9 22 | 35 | 48 | 61 74 | 87 | 113 | 126 | 139 | 152 | 165 | 178 | 191 [ 200

55 0 11 24 | 36 | 49 | 62 [ 75 | 87 | 113 [ 125138 | 151 [ 164 | 176 | 189 [ 200

56 0 13 | 25 | 38 | 50 | 63 | 75 | 88 | 113 | 125 | 138 | 150 | 163 | 175 | 188 | 200

57 0 2 14 | 26 | 39 [ 51 63 | 75 | 88 | 112 | 125 | 137 | 149 | 161 | 174 [ 186 | 198 | 200

58 0 3 16 | 28 | 40 [ 52 | 64 | 76 | 88 | 112 | 124 [ 136 | 148 | 160 [ 172 | 184 | 197 [ 200

59 0 5 17 [ 29 | #1 53 | 64 | 76 | 88 | 112 | 124 | 136 | 147 | 159 | 171 | 183 [ 195 | 200

60 0 7 18 | 30 | 42 [ 583 | 65 [ 77 | 88 | 112 ]| 123 | 135 [ 147 | 158 [ 170 | 182 | 193 | 200

61 0 8 20 | 31 43 | 54 [ 66 | 77 | 89 | 111 ] 123 | 134 | 146 | 157 | 169 | 180 | 192 | 200

62 0 10 | 21 32 | 44 | 55 | 66 [ 77 | 89 | 111 [ 123 | 134 | 145 [ 156 | 168 | 179 | 190 | 200

63 0 11 22 | 33 [ 44 | 56 | 67 | 78 | 89 | 111 ]| 122 [ 133 | 144 [ 156 | 167 | 178 | 189 | 200

64 0 2 13 | 23 | 34 | 45 | 56 [ 67 | 78 | 89 | 111 ]| 122 | 133 | 144 | 155 | 166 | 177 | 188 | 198 | 200

65 0 3 14 | 25 | 35 | 46 | 57 | 68 | 78 | 89 | 111 [ 122 ] 132 | 143 [ 154 | 165 | 175 [ 186 | 197 | 200

66 0 5 15 | 26 | 36 | 47 | 58 [ 68 | 79 | 89 | 111 ]| 121 [ 132 | 142 [ 153 | 164 | 174 | 185 | 195 [ 200

67 0 6 16 | 27 | 37 | 48 | 58 [ 69 | 79 | 90 | 110 | 121 | 131 | 142 [ 152 | 163 | 173 | 184 | 194 [ 200

68 0 7 18 | 28 | 38 [ 49 | 59 | 69 [ 79 | 90 | 110 [ 121 | 131 | 141 [ 151 | 162 | 172 [ 182 | 193 | 200

69 0 9 19 | 29 | 39 [ 49 | 59 [ 70 | 80 | 90 | 110 ]| 120 [ 130 | 141 [ 151 | 161 | 171 [ 181 | 191 [ 200

70 0 10 | 20 | 30 [ 40 | 50 [ 60 | 70 | 80 | 90 | 110 [ 120 | 130 [ 140 | 150 [ 160 | 170 | 180 | 190 | 200

71 0 1 11 21 31 41 51 61 70 | 80 | 90 | 110 | 120 | 130 | 139 [ 149 | 159 [ 169 | 179 | 189 | 199 | 200
72 0 3 13 | 22 | 32 | 42 | 51 61 71 81 90 | 110 | 119 1129 | 139 | 149 [ 158 | 168 | 178 | 188 | 197 | 200
73 0 4 14 | 23 | 33 [ 42 | 52 | 62 | 1 81 90 | 110 [ 1191129 | 138 [ 148 | 158 | 167 [ 177 | 186 | 196 | 200
74 0 5 15 | 24 | 34 | 43 | 53 [ 62 | 72 | 81 91 || 109 | 119 | 128 | 138 | 147 [ 157 | 166 | 176 | 185 [ 195 | 200
75 0 7 16 | 25 | 35 [ 44 | 53 [ 63 | 72 | 81 91 || 109 | 119 | 128 | 137 | 147 [ 156 | 165 | 175 | 184 [ 193 | 200
76 0 8 17 | 26 | 36 | 45 | 54 | 63 [ 72 | 82 | 91 | 109 | 118 | 128 [ 137 | 146 | 155 [ 164 | 174 | 183 [ 192 | 200
77 0 9 18 | 27 | 36 [ 45 | 55 [ 64 | 73 | 82 | 91 | 109 [ 118 | 127 [ 136 | 145 | 155 | 164 | 173 [ 182 | 191 | 200
78 0 1 10 19 | 28 | 37 | 46 | 55 [ 64 | 73 | 82 | 91 | 109 [ 118 | 127 [ 136 | 145 | 154 | 163 | 172 [ 181 | 190 [ 199 | 200
79 0 3 11 20 | 29 | 38 | 47 [ 56 | 65 | 73 [ 82 | 91 | 109 [ 118 | 127 | 135 | 144 | 153 | 162 [ 171 | 180 | 189 | 197 | 200
80 0 4 13 [ 21 30 | 39 [ 48 | 56 | 65 | 74 | 83 | 91 | 109 | 118 | 126 | 135 | 144 | 153 | 161 | 170 | 179 | 188 | 196 | 200




XII

Tjoste - Das Buch des Werdens - Tabellenanhang (II): Kampfsystem

Kampfsystem
TFK-Werte (Treffer-Flichen-Korrektur) fiir humanoide Lebewesen

Figur
GréBe -10 -9 -8 -7 -6 -5 -4 -3 -2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
[cm]
26 45 44 44 44 43 43 42 42 4 4 41 40 40 40 39 39 39 38 38 38 38
28 43 43 42 42 4 41 41 40 40 39 39 39 38 38 38 37 37 37 36 36 36
30 42 4 41 40 40 40 39 39 38 38 38 37 37 37 36 36 36 35 35 35 34
32 4 40 39 39 39 38 38 37 37 37 36 36 35 35 35 34 34 34 34 33 33
34 39 39 38 38 37 37 36 36 36 35 35 34 34 34 33 33 33 33 32 32 32
36 38 37 37 36 36 36 35 35 34 34 34 33 33 33 32 32 32 31 31 31 30
38 37 36 36 35 35 34 34 34 33 33 32 32 32 31 31 31 30 30 30 30 29
40 36 35 35 34 34 33 33 32 32 32 31 31 31 30 30 30 29 29 29 28 28
42 35 34 34 33 33 32 32 31 31 31 30 30 30 29 29 29 28 28 28 27 27
44 34 33 33 32 32 31 31 30 30 30 29 29 29 28 28 28 27 27 27 26 26
46 33 32 32 31 31 30 30 29 29 29 28 28 28 27 27 27 26 26 26 25 25
48 32 31 31 30 30 29 29 29 28 28 27 27 27 26 26 26 25 25 25 25 24
50 31 30 30 29 29 28 28 28 27 27 26 26 26 25 25 25 25 24 24 24 23
54 29 29 28 28 27 27 26 26 26 25 25 24 24 24 23 23 23 23 22 22 22
58 28 27 27 26 26 25 25 24 24 24 23 23 23 22 22 22 21 21 21 20 20
62 26 26 25 25 24 24 23 23 23 22 22 21 21 21 20 20 20 20 19 19 19
66 25 24 24 23 23 22 22 22 21 21 20 20 20 19 19 19 19 18 18 18 17
70 24 23 23 22 22 21 21 20 20 20 19 19 19 18 18 18 17 17 17 16 16
74 22 22 21 21 20 20 20 19 19 18 18 18 17 17 17 16 16 16 15 15 15
78 21 21 20 20 19 19 18 18 18 17 17 17 16 16 16 15 15 15 14 14 14
82 20 20 19 19 18 18 17 17 17 16 16 15 15 15 14 14 14 14 13 13 13
86 19 19 18 18 17 17 16 16 15 15 15 14 14 14 13 13 13 12 12 12 12
90 18 18 17 17 16 16 15 15 15 14 14 13 13 13 12 12 12 11 11 11 11
95 17 16 16 15 15 15 14 14 13 13 13 12 12 12 11 11 11 10 10 10 9
100 16 15 15 14 14 13 13 13 12 12 11 11 11 10 10 10 10 9 9 9 8
105 15 14 14 13 13 12 12 12 11 11 10 10 10 9 9 9 8 8 8 8 7
110 14 13 13 12 12 11 11 11 10 10 9 9 9 8 8 8 7 7 7 7 6
115 13 12 12 11 11 10 10 10 9 9 8 8 8 7 7 7 6 6 6 6 5
120 12 11 11 10 10 10 9 9 8 8 8 7 7 7 6 6 6 5 5 5 4
125 11 11 10 10 9 9 8 8 7 7 7 6 6 6 5 5 5 4 4 4 4
130 10 10 9 9 8 8 7 7 7 6 6 5 5 5 4 4 4 4 3 3 3
135 9 9 8 8 7 7 7 6 6 5 5 5 4 4 4 3 3 3 2 2 2
140 9 8 8 7 7 6 6 5 5 5 4 4 4 3 3 3 2 2 2 1 1
145 8 7 7 6 6 5 5 5 4 4 3 3 3 2 2 2 1 1 1 1 0
150 7 7 6 6 5 5 4 4 3 3 3 2 2 2 1 1 1 0 0 0 0
155 6 6 5 5 4 4 4 3 3 2 2 2 1 1 1 0 0 0 -1 -1 -1
160 6 5 5 4 4 3 3 2 2 2 1 1 1 0 0 0 -1 -1 -1 -2 -2
165 5 5 4 4 3 3 2 2 1 1 1 0 0 0 -1 -1 -1 -2 -2 -2 -2
170 4 4 3 3 2 2 2 1 1 0 0 0 -1 -1 -1 -2 -2 -2 -3 -3 -3
175 4 3 3 2 2 1 1 1 0 0 -1 -1 -1 -2 -2 -2 -3 -3 -3 -3 -4
180 3 3 2 2 1 1 0 0 0 -1 -1 -2 -2 -2 -3 -3 -3 -4 -4 -4 -4
185 3 2 2 1 1 0 0 -1 -1 -1 -2 -2 -3 -3 -3 -3 -4 -4 -4 -5 -5
190 2 1 1 0 0 0 -1 -1 -2 -2 -2 -3 -3 -3 -4 -4 -4 -5 -5 -5 -6
195 1 1 0 0 -1 -1 -1 -2 -2 -3 -3 -3 -4 -4 -4 -5 -5 -5 -6 -6 -6
200 1 0 0 -1 -1 -2 -2 -2 -3 -3 -4 -4 -4 -5 -5 -5 -5 -6 -6 -6 -7
205 0 0 -1 -1 -2 -2 -3 -3 -3 -4 -4 -4 -5 -5 -5 -6 -6 -6 -7 -7 -7
210 0 -1 -1 -2 -2 -3 -3 -3 -4 -4 -5 -5 -5 -6 -6 -6 -7 -7 -7 -7 -8
215 -1 -1 -2 -2 -3 -3 -4 -4 -4 -5 -5 -5 -6 -6 -6 -7 -7 -7 -8 -8 -8
220 -1 -2 -2 -3 -3 -4 -4 -4 -5 -5 -6 -6 -6 -7 -7 -7 -8 -8 -8 -8 -9
225 -2 -2 -3 -3 -4 -4 -5 -5 -5 -6 -6 -6 -7 -7 -7 -8 -8 -8 -9 -9 -9
230 -2 -3 -3 -4 -4 -5 -5 -5 -6 -6 -7 -7 -7 -8 -8 -8 -9 -9 -9 -9 -10
235 -3 -3 -4 -4 -5 -5 -5 -6 -6 -7 -7 -7 -8 -8 -8 -9 -9 -9 -10 | -10 | -10
240 -3 -4 -4 -5 -5 -5 -6 -6 -7 -7 -7 -8 -8 -8 -9 -9 -9 -10 | 10 | -10 | -1
TFK-Werte (Treffer-Flichen-Korrektur) fiir Flichen
Wirksamer Durchmi [cm](addiere Zeilen + Spaltenkopf) wirksamer Durchn [cm] (addiere Zeilen + Spaltenkopf)
O=X[mm]| -- | 173 [ 154 | 143 | 135 | 129 | 124 | 120 | 116 | 113 O0=X+Y| O 1 2 3 4 5 6 7 8 9
O=X+Y| O 1 2 3 4 5 6 7 8 9 100 -6 | 17 | 17 | 17 | 17 | 18 | -18 | -18 | -18 | -19
0 - | 110 [ A 80 [ 72 66 61 57 53 | 50 110 191 19 | -19 | 20 | -20 || -20 [ 20 | 21 | -21 | -21
10 47 | 44 | 42 ] 40 | 38 ][ 36 [ 34 [ 32 [ 31 [ 29 120 21 | 2 | 22 22| 22 23| 23| -23 | -23 | -23
20 28 | 26 [ 25 [ 24 | 28 22 | 2 20 19 18 130 24 | 24 [ 24| 24 | 24 | -25 | -25 | -25 | -25 | -25
30 17 | 16 15 14 13 12 12 11 10 9 140 26 | -26 | -26 | -26 | -26 || -27 | -27 | -27 | -27 | -27
40 9 8 7 7 6 6 5 4 4 3 150 28 | 28 | -28 | 28 | -28 || -28 | 29 | 29 | -29 | -29
50 3 2 2 1 1 0 0 -1 -1 -2 160 29 | -29 | -830 | -30 | -30 || -30 [ -830 | -30 | -31 ] -31
60 -2 -3 -3 -4 -4 -5 -5 -5 -6 -6 170 -31 ] -31 | -81 | 31| -32 | -32 [ -32] -32 | -32 ] -32
70 -7 -7 -7 -8 -8 -9 -9 9 | -10 | -10 180 -32 | -33 | -33 | -33 | -33 || -33 [ -33 | -34 | -34] -34
80 0]l -1t {11 {11 f12) 12|12 -13 | -13 [ -13 190 -34 | -34 | -84 | -84 | -35 || -35 (-85 | -85 | -35 ] -35
90 -13] 14| 14| 14| 15| 15[ -15 [ -16 | -16 | -16 200 -35 | -36 | -36 | -36 | -36 || -36 | -36 | -36 | -36 | -37




Tjoste - Das Buch des Werdens - Tabellenanhang (II): Kampfsystem

XII

Schaden bei Explosionen
Maximaler Standardschaden in Abhéngigkeit von der Entfernung [m] und der Explosionsstiarke ES

Entfernung [m]
ES | 1 | 2] 3] 4] 5] 6] 7] 8] 9 [10]11]12]13] 141516 [17][18]19]20]21]22]23]24[25]26]27]28
5 [ 4] 1]o0
10 |9 [3]1]o0
20 (19| 9 | 3|1 ]o
30 |28 [18| 6 | 3 | 1 |0
40 |38 |27 |10 5 | 20
50 | 48 |36 | 14| 7 | 3 | 1 | 0
60 | 58 [45 |18 10| 4 | 2 | 0
70 |68 |55 |22 |13 6 || 2 [ 1] o0
80 | 78 |64 |27 | 16| 8 [ 3 [ 1] o0
90 |88 |74 |35 19|10 4 [ 1] 0
100 | 98 [ 83 |44 |22 [12] 6 | 2 | ©
110 [108[ 93 [ 53 [ 26 [ 14| 7 | 3 | 1 [ ©
120 118103 61 [ 29 [ 17 [ 9 | 4 | 1 | 0
130 | 128112 70 [ 33 |19 10| 4 [ 1 | ©
140 | 138|122 79 | 37 | 22 |12 | 5 | 2 | ©
150 | 148|132 88 | 41 | 25 [ 13| 6 | 2 | ©
160 | 158 [141]| 97 | 45 |27 | 16| 7 [ 3 | 1] O
170 | 168 [151 [106] 49 | 30 |17 | 9 | 8 [ 1 [ 0
180 | 178 161 115]| 63 | 33 [ 19 [10 | 4 | 1 | 0
190 | 188 [170 [ 124 | 57 | 36 | 21 |11 ]| 6 | 2 | ©
200 | 198180 133] 61 | 39 |23 | 18| 6 | 2 | 0
220 |217[200[152] 70 [ 46 ][ 28 [ 15| 7 [ 3 [ 1 | ©
240 [ 237219170 79 [ 53][33 [19 | 9 | 4 [ 1 | ©
260 | 257 239189 91 | 6038 [ 22 [11 ]| 5 | 1 | ©
280 | 277 | 258|207 [ 108 | 67 || 43 |25 [ 14| 6 [ 2 | ©
300 | 297 [278 | 226 [125| 74 | 48 [ 29 |16 | 7 | 3 | 1 | ©
320 | 317|298 245|142 | 81 ][54 [ 33 [ 18] 9 | 3 | 1 | ©
340 | 337 317 | 264 | 159 | 89 [ 59 [ 37 |21 [11 ] 4 | 1 | ©
360 | 357 337|283 [177| 97 | 65 | 41 |24 [12 ]| 5 | 2 | ©
380 | 377 | 357|302 194 105 71 | 46 |27 [ 14| 6 | 2 | ©
400 | 397 | 376 | 321|212 [113][ 77 | 50 [ 30 [ 16 | 8 | 3 | 1 | ©
450 | 447 | 426 | 368 | 256 | 134 ][ 93 [ 62 [ 38 [ 22 |11 | 4 | 1 | ©
500 | 497 | 475 | 416 | 301 | 155 | 110 | 74 | 47 | 28 | 15 | 6 | 2 | O
550 | 547 | 525 | 464 | 346 [177]/127 | 88 [ 57 [ 35 [ 19 | 9 [ 3 [ 1 | O
600 | 597 | 574 | 512 [ 392 [ 200 145 [101]| 67 | 42 | 24 |12 | 5 [ 1 | O
650 | 647 | 623 | 560 | 438 | 235|164 | 116 | 78 | 50 | 29 [ 16 | 7 | 2 | 0
700 | 697 | 673|609 | 484 [277][183 131 89 [ 58 [ 35 |19 | 9 | 3 | 1 | ©
750 | 747 | 722 | 657 [ 530 | 320 202 [146 | 101| 67 | 41 | 23 | 11| 4 | 1 | 0
800 | 797 | 772 | 706 | 576 | 363 ][ 222 | 162 | 113 | 76 | 48 | 27 | 14 | 6 | 2 | O
900 | 896 | 871 | 803 | 670 | 450][263 [195 139 95 | 62 | 37 | 20 | 9 | 8 [ 1 || ©
1000 |[996 | 970 [ 900 [ 763 | 538 | 306 [229 [ 166 [ 116 [ 77 |48 [ 28 [ 14 | 6 | 2 || O
1100 |1096]1070] 998 | 858 | 627 | 350 [ 265 [ 195[ 138 [ 94 | 60 [ 36 [ 19 [ 9 | 3 [ 1 [ 0
1200 |[1196]1169]1096] 952 | 716 | 395 | 302 | 224 | 162 [112| 74 | 45 [ 25 |12 | 5 || 1 | O
1300 |[1296]1268]1193[1047] 807 | 448 | 340 | 255 | 186 [ 131 88 | 55 | 32 | 16 | 7 || 2 | O
1400 |[1396]1368]1291]1143] 897 | 532 [ 379 [ 287 [ 212 [ 151|103 66 | 40 |21 [10][ 3 [ 1] ©
1500 | 1496]1467[1390[1238] 989 | 617 | 419 | 320 | 238 [172 | 119 78 | 48 [ 27 | 13| 6 | 1 [ O
1600 | 1596|1567 1488 1334|1080] 702 | 460 | 354 | 266 [ 194|136 | 91 | 57 |33 [17 ][ 7 [ 2] O
1800 | 17961766 1684|1526 | 1265| 875 | 544 | 424 | 323 [240|[172 [ 118 | 77 | 47 [ 26 |12 [ 6 [ 1] 0
2000 | 1996]1965]1881|1719]1451)[1051] 631 | 497 | 383 | 289 | 211 | 148 | 100 | 63 | 37 | 19 | 8 | 2 | 0
2200 |[2195[2164]2078]1912]1637|[1228] 721 | 573 [ 446 | 340 | 252 [ 181 [ 125 81 [ 49 |27 [18][ 5 [ 1] O
2400 | 2395|2363 2276]|2106] 1825|[1406] 813 | 651 | 512 | 394 | 296 | 216 | 152 | 102 | 64 | 37 [19] 8 | 2 | 0
2600 | 2595|2562 2473]2300]2013|[1586] 990 | 731 | 580 | 451 | 342 | 253 | 181 [ 124 | 80 || 48 [26 12| 4 [ 1 | ©
2800 | 2795|2762|2671]|2494[2202|1767[1160] 814 | 650 | 509 || 391 | 292 [ 212 [147]| 98 | 61 | 3517 7 | 2 | O
3000 |2995]| 2961|2869 2689|2392|[1949]1332] 898 | 721 | 569 | 441 | 333 | 244 | 173 | 117 75 |44 |23|10] 3 |1 | 0
3500 |3495]3460| 3364 3176|2868|[2408|1766|1116] 908 | 728 | 573 | 442 | 333 [ 243 172|115 73| 43|22 9 [3 | 0
4000 |3995]|3958| 3859 3665|3347][2871]2207| 1343 1105] 896 | 716 | 562 | 431 | 323 234 163109 68 [39 19 8 | 2 | 0
4500 | 4495|4457 4355|4155 3827|[3337 | 2654 | 1744|1310 1073] 867 | 689 | 537 | 410 | 304 | 218 |151] 98 | 60 |33 [16] 6 | 1 | 0
5000 |4994]4956]4851]4646]4300][3806]3104]2170[ 1522|1257 1025] 824 | 651 | 504 | 381280 [198]134| 86 [ 51 [27 [ 12| 4 [ 1] 0
5500 | 5494 5455]5347] 5138|4793 4277|3559 2602] 1740 1448 1191] 966 | 771 | 605 | 464 | 347 [252[175[116[ 72 |41 [21[ 8 [2] O
6000 | 5994|5954 |5844]5630|5277|[4751]4016]3038] 1965|1645 1362| 1114] 898 | 711 | 553 | 420 [310[221[151] 98 [69 |32 [15[ 5 [ 1 | O
6500 | 6494|6453 6341|6122 5762|5225 447634782195 1848|1539 1267 1029 823 | 647 | 497 [373|271]190[127 80 | 46 | 23 [10] 3 | O
7000 |6994]6952]6838]6615]6249][5701]4938]3922] 2617|2055 1721|1426 1167 941 | 746 | 580 [441]326]233]160]103] 62 [ 34 [16] 6 | 1 | 0
7500 |7494|7451]|7335|7109|6735][6179]5402|4368] 3041|2267 1908|1590 1308|1063] 850 | 667 |513|385[280[196[130] 82 [ 47 [24]10] 3 | 0
8000 |7994]7950] 7832|7602 7223|6657 | 5868 481834692484 2100] 1758] 1455|1189 958 || 759 [589]447|330[235]160[104] 62 [33[15] 5 | 1 | 0
8500 |8494]8450]|8330]|80967711][7137]6335]5269]3899] 2704 2296] 1930] 1606 | 1320[1070] 854 |669]513|383|278] 193] 128] 80 [45[22[ 9 [ 2 | 0
9000 |8994|8949]8827|8590]8200][7617|6804| 57224333 2929|2495 | 2106 | 1760|1454 ] 1186] 953 | 753|583]440[323]229|155] 99 [59]31] 14 5 | 1
10000 99939947 98239579 9178|8580 7746 6635] 5209 3388] 2905 2470 2081 | 1735] 1429][1162[ 930 732 | 564] 424] 309|217 145] 91 [ 53 [ 27| 11] 3
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Kritischer Angriffserfolg

Es ist immer moglich, die Folgen eines niedrigeren W%-Wurfes zu wéhlen,
als erzielt wurde!
1-40: Schwerer Treffer
Der Schaden durch diesen Treffer erhoht sich um (W% / 4), wobei der Zusatz-W%
zahlt, also 1 - 10 Punkte schwerer Schaden dazu kommen.
41-50: Treffer am rechten Bein
Der Angriff trifft das rechte Bein (Riistungsschutz am Bein beachten!). Ist der
Schaden durch diesen Treffer groBer als das halbe LP-Maximum, so ist das Bein
unbrauchbar (s. Behinderungen), darunter ist das Bein leicht verletzt mit Abziigen
nach der Tabelle fiir die WM-Schadensregel (unter LP-Max/8 keine Abziige). Ein
AEW(Sb) mit WM-(LP-Schaden X 5) entscheidet, ob die Person zu Boden stiirzt.
Die negativen WM geméf Tabelle wirken sich direkt auf alle Bewegungsfertigkei-
ten aus, zusdtzlich gilt fiir die Bewegungsweiten B-M/B-L/B-S:
Abzug -1 /-4 /-8 bei WM-1 bis WM-25
Abzug -2 /-8 / -15 bei WM-26 bis WM-65
und WM(Kampf) = WM(Bein) / 5
Sinken durch diesen Treffer zusatzlich die LP unter LP-Max / 8 oder wird ein un-
brauchbares Bein nicht anschlieBend speziell behandelt, so besteht die Gefahr
dass das Bein dauerhaft verkriippelt bleibt (s. Verkriippelungsregel).
51-60: Treffer am linken Bein (Sprungbein)
Der Angriff trifft das linke Bein. Auswirkungen siehe 41-50.
61-70: Treffer am linken Arm (Schildarm)
Der Angriff trifft den linken Arm (Riistungsschutz am Arm beachten!). Ist der
Schaden durch diesen Treffer groBer als ein Drittel des LP-Maximums, so ist der
Arm unbrauchbar (s. Behinderungen), darunter ist der Arm verletzt mit Abziigen
nach der Tabelle fiir die WM-Schadensregel (unter LP-Max/12 keine Abziige).
Ein AEW(Sb) mit WM-((LP-Schaden - 2) % 10) entscheidet, ob die Person Gegen-
stande fallen ldsst, die mit diesem Arm gehalten werden.

Kritischer Fehler beim Angriff

81-100: keine besonderen Folgen

51-80: die Angriffswaffe wird fallen gelassen
Die angreifende Person lasst beim Aufprall auf die Gegner/in
ihre Waffe fallen, wobei kein Schaden entsteht. Die Waffe
fallt dabei ((90 - Zusatz-W%) / 10) m entfernt zu Boden.
Die Richtung kann mit dem W10 ermittelt werden: 1 vorne
(hinter die gegnerische Figur), 2 + 3 rechts, 4 + 5 links, 6 -
10 hinten. Diese Regelung gilt analog bei Fernwaffen. Bei
natiirlichen Waffen wird diese Angriffsmoglichkeit geprellt
und fallt fiir ((100- Zusatz-W%) / 10) Runden aus.

41-50: die Angriffswaffe wird beschidigt

Beim Aufprall auf ein Hindernis, die Parierwaffe der gegne-
rischen Figur oder &hnlichem wird die Waffe beschidigt.
Dabei erleidet sie Waffenstrukturschaden in Hohe ihres ei-
gen Angriffsschadens (auswiirfeln!). Dieser Schaden ist zu
notieren und addiert sich zu friiheren Schiden dazu. Uber-
steigt der gesamte Waffenstrukturschaden den einhdndigen
Schadenswert KS1 der Waffe, so zerbricht sie. Fiir Fernwaf-
fen betrifft dieser Schaden immer den Bogen / die Armbrust
selber, nicht die Sehne. Bei natiirlichen Waffen wird diese
Angriffsmoglichkeit leicht verletzt und ist fiir Zusatz-W%
Minuten nicht einsetzbar.

31-40: die angreifende Person verletzt sich selber
Durch einen ungeschickten Angriff verletzt sich die angrei-
fende Figur selber. Dabei erleidet sie einen schweren Scha-
den von 1W10 LP / KP.

Bei Fernwaffen erleidet die angreifende Person eine kurzfris-
tige Zerrung im Schussarm, der sie fiir 1W4 Kampfrunden
an der Benutzung dieses Armes hindert.

Fiir zweihandige Aktionen gelten dabei i.a. die halben Abziige.

Sinken durch diesen Treffer die LP unter LP-Max / 8 oder wird ein unbrauchbarer

Arm nicht anschliefend speziell behandelt,, so besteht die Gefahr dass der Arm

dauerhaft verkriippelt bleibt (s. Verkriippelungsregel).

71-80: Treffer am rechten Arm (Waffenarm)
Der Angriff trifft den rechten Arm. Auswirkungen siehe 61-70.

21-30: die angreifende Person verletzt eine befreun-
dete Figur
Der Angriff trifft versehentlich eine befreundete Figur in
Waffenreichweite. Befinden sich mehrere befreundete Per-
sonen in diesem Bereich, so wird eine davon ausgewiirfelt.
Diese Person erleidet dabei 3/4 des normalen Angriffsscha-
dens, hat aber eine Abwehr mit WM-20. Befindet sich keine
befreundete Figur in Waffenreichweite, so tritt 31 — 40 ein.

Fiir zweihdndige Aktionen gelten dabei i.a. die vollen Abziige.
81-90: Treffer an Hals oder Kopf

Der Angriff trifft im Bereich des Hals und Kopfes (Riistungsschutz Kopf / Hals
beachten!). Ist der Schaden durch diesen Treffer grof3er als ein Viertel des LP-Ma-
ximums, so ist die getroffene Figur fiir 2W10 Minuten ohnméchtig. Auf jeden Fall
aber ist der Hals verletzt mit Abziigen nach der Tabelle fiir die WM-Schadensre-
gel. (unter LP-Max/16 keine Abziige). Das Aussehen sinkt dauerhaft um (LP-
Schaden) / 2 Punkte.
Indirekte Auswirkungen der Abziige sind:

WM(Korperliche Aktion) = WM(Hals/Kopf) / 5

WM(Wissensfertigkeiten) = WM (Hals/Kopf) / 2
Sinken durch diesen Treffer die LP unter LP-Max / 8 oder wird eine schwere Ver-
letzung nicht anschlieBend speziell behandelt, so besteht die Gefahr dass der Hals
dauerhaft verkriippelt bleibt. (s. Verkriippelungsregel).
Bei einem Schaden von mehr als LP-Max/2 ist das betroffene Wesen gekopft.

91-95: Treffer an einer Schlagader

Der Angriff trifft im Bereich des Halses oder eines Armes eine Schlagader, der ge-
naue Trefferort kann mit einem W10 ermittelt werden, 1-4 Hals, 5-7 rechter Arm
und 8-10 linker Arm (Riistungsschutz Arm / Hals beachten!). Wegen des perma-
nenten Blutverlustes verliert die getroffene Person jede weitere Runde (LP-Scha-
den / 4) LP (ab x,5 aufrunden). Dieser Blutverlust kann durch eine erfolgreiche

11-20: die angreifende Person stolpert / die Sehne
reifit
Bei Nahkampf und dem Einsatz von Wurfwaften stolpert die
angreifende Person. Dabei verstaucht sie sich einen Fufl und
erleidet fiir 1IW10 Runden die Folgen eines leicht verletzten
Beins mit WM-20.
Bei Fernwaffen-Angriffen reifit die Sehne, sie zu ersetzen
dauert 3 + 1W6 Kampfrunden. Bei Schleudern reifit eine
Naht mit entsprechender Reparaturzeit, bei Blasrohren ver-
stopft ein defekter Bolzen das Rohr, dessen Entfernung die
angegeben Zeit dauert.

6-10: die angreifende Person stiirzt zu Boden
Die angreifende Person stolpert bei einem missgliickten An-
griff und stiirzt zu Boden. Sie kann sich in der néchsten
Runde erheben, erleidet aber alle Abziige liegender Perso-
nen. Beim Fernwaffenangriff tritt 31 — 40 ein.

2-5: die angreifende Person liuft in die Waffe der geg-
nerischen Figur hinein

96-99: Schwerer Treffer am Kopf

100: Todlicher Treffer

Behandlung Erste Hilfe / Medizin / magische Heilung gestoppt werden.

Zusitzlich ist die spezifische Verletzung am betroffenen Korperteil gemafl 41-90
zu beachten!

Der Angriff trifft den Kopf (Riistungsschutz am Kopf beachten!). Die getroffene
Figur wird unabhéngig vom verursachten Schaden fiir 3W10 Minuten ohnméch-
tig, zusdtzlich sind Wirkungen nach 81-90 zu beachten. Verschérfend gilt
WM (Wissensfertigkeiten) = WM (Kopf).

Uberschreitet der Schaden durch diesen Treffer ein Drittel des LP-Maximums, so
féllt die Figur fir 3W10 Tage ins Koma.

Die angreifende Figur landet einen tddlichen Treffer am Herz oder einer Schlag-

1: die angreifende Person stiirzt zu Boden und zerstort

Bei einem missgliickten Angriff gibt sich die angreifende
Person ein schwere Blofe. Deshalb hat die angegriffene Fi-
gur die Chance zu einem eigenen normalen Angriff aufler
der Reihe mit WM+15, der nicht abgewehrt werden kann.
Bei Fernwaffenangriff tritt —31 — 40 ein.

ihre Angriffswaffe

Die angreifende Figur stiirzt bei einem groben Angriffsfehler
zu Boden. Dabei wird durch ungeschickte Handhabung die
benutzte Angriffswaffe zerstort. Es treten dabei die Folgen
wie 6 — 10 ein, zusétzlich auch noch wie 11 —20. Bei
Fernwaffen wird diese Waffe zerstort und es tritt 31 — 40 bei
doppelter Zeitdauer ein.

ader, die getroffene Figur ist dabei augenblicklich tot.




Tjoste - Das Buch des Werdens - Tabellenanhang (II): Kampfsystem

Kritischer Abwehrerfolg

XV

Kritischer Abwehrfehler

Ein kritischer Erfolg bei der Abwehr wird nur ausgewiirfelt, wenn
sich die gegnerische Figur in Nahkampfdistanz befindet. Im Fern-
kampf tritt automatisch die Wirkung von 1-20 (Kraftsparende Ab-
wehr) ein. Es steht immer frei, die Folgen eines niedrigeren W%-
Wurfs zu wihlen, als erzielt wurde!

1-20: die Abwehr ist besonders Kraft-sparend
Bei der Abwehr wird besonders wenig Kraft gebraucht, so dass die Per-
son keine KP verliert.

21-50: die angreifende Person stolpert
Durch eine besonders geschickte Abwehr stolpert die angreifende Per-
son. Dabei verstaucht sie sich einen Fuf und erleidet fiir IW10 Runden
die Folgen eines leicht verletzten Beins mit WM-20.

51-60: die Angriffswaffe der angreifenden Figur wird be-
schiidigt
Beim Aufprall auf ein Hindernis, die Parierwaffe der gegnerischen Fi-
gur oder dhnlichem wird die Angriffswaffe beschddigt. Dabei erleidet
sie Waffenstrukturschaden in Hohe ihres eigen Angriffsschadens (aus-
wiirfeln!). Dieser Schaden ist zu notieren und addiert sich zu fritheren
Schiden dazu. Ubersteigt der gesamte Waffenstrukturschaden den ein-
handigen Schadenswert KS1 der Waffe, so zerbricht sie. Bei natiirli-
chen Waffen wird diese Angriffsmoglichkeit leicht verletzt und ist fiir
Zusatz-W% Minuten nicht einsetzbar.

61-70: die angreifende Person wird fiir eine Runde aufier Ge-
fecht gesetzt
Durch eine geschickte Abwehr, wird die Angriffswaffe der angrei-
fenden Figur beiseite geschlagen, so dass die angreifende Figur sich in
der ndchsten Runde erst wieder in kampffiahige Haltung begeben muss.
Deshalb kann sie in der ndchsten Runde nicht angreifen und erleidet
WM-10 auf ihre Abwehr.

71-80: die angreifende Person wird entwaffnet

Die angreifende Person wird bei einer besonders geschickten Abwehr
dazu gebracht, ihre Waffe fallen zu lassen. Die Waffe fallt dabei ((Zu-
satz-W% - 40) / 10) m entfernt zu Boden. Die Richtung kann mit dem
W10 ermittelt werden: 1 vorne (hinter die gegnerische Figur), 2 + 3
rechts, 4 + 5 links, 6 - 10 hinten. Bei natiirlichen Waffen wird diese
Angriffsmoglichkeit geprellt und fallt fiir (Zusatz-W% / 10) Runden
aus.

81-90: die Waffenhand der angreifenden Person wird geprellt
Durch eine kraftvolle Abwehr wird die Waffenhand der angreifenden
Figur geprellt. Diese kann fiir die ndchsten 1W4 Kampfrunden nicht
eingesetzt werden. Fiir natiirliche Waffen gilt diese Regelung sinnge-
maf.

91-95: die angreifende Person wird zu Fall gebracht
Die angreifende Person wird durch besonders geschickte Abwehr zum
Stolpern gebracht und stiirzt zu Boden. Sie kann sich in der nichsten
Runde erheben, erleidet aber alle Abziige liegender Personen.

96-99: die angreifende Person wird zu Fall gebracht und ver-
liert ihre Angriffswaffe
Durch eine geschickte Abwehr wird die Gegner/in zu Fall gebracht, wo-
bei sie die Angriffswaffe verliert. Es treten sowohl die Folgen von 91 -
95 als auch von 71 - 80 ein.

100: die angreifende Person verliert das Bewusstsein
Die angreifende Figur stiirzt zu Boden. Durch den Aufprall verliert sie
dass Bewusstsein fiir IW10 Kampfrunden.

81-100: keine besonderen Folgen

51-80: die Verteidigungswaffe wird fallen gelassen
Die verteidigende Person ldsst beim Aufprall auf die Angriffswaffe ihre
Verteidigungs- oder Parierwaffe fallen. Die Waffe fillt dabei ((90 - Zu-
satz-W%) / 10) m entfernt zu Boden. Die Richtung kann mit dem W10
ermittelt werden: 1 vorne (hinter die gegnerische Figur), 2 + 3 rechts, 4
+ 5 links, 6 - 10 hinten. Wird keine Verteidigungs- oder Parierwaffe
benutzt gilt 81 - 100. Diese Regel gilt genauso bei Fern- und Wurfwaf-
fenangriffen.

41-50: die Verteidigungswaffe wird beschidigt

Beim Aufprall auf die Angriffswaffe der gegnerischen Figur wird die
Verteidigungswaffe beschéadigt. Dabei erleidet sie Waffenstrukturscha-
den in Hohe des Angriffsschadens (auswiirfeln!). Dieser Schaden ist zu
notieren und addiert sich zu fritheren Schiden dazu. Ubersteigt der ge-
samte Waffenstrukturschaden den Abwehrwert der Waffe, bzw. den
Maximalschaden bei Parieren mit der Angriffswaffe, so zerbricht die
zur Abwehr benutzte Waffe. Wird weder eine Abwehrwaffe benutzt
noch pariert, so trifft der Schaden die Angriffswaffe, da diese in einem
Reflex ungeschickt zur Parade eingesetzt wurde. Diese Regel gilt bei
Fern- und Wurfwaffenangriffen nur, wenn eine Verteidigungswaffe
auch wirklich eingesetzt wurde, ansonsten tritt —81 — 100 ein.

31-40: die Sicht wird behindert
Blut oder Schweil3 gerdt der Person in die Augen, so dass sie nicht ver-
niinftig sehen kann. In der néchsten Runde muss die Person die Augen
frei wischen und kann nicht angreifen. Diese Regel gilt genauso bei
Fern- und Wurfwaffenangriffen.

21-30: die verteidigende Person lenkt den Angriff zusétzlich auf|
eine befreundete Figur
Der Angriff wird bei der Abwehr so abgelenkt, dass er zusétzlich eine
befreundete Figur der Verteidigenden in Waffenreichweite trifft. Befin-
den sich mehrere befreundete Personen in diesem Bereich, so wird eine
davon ausgewiirfelt. Diese Person erleidet dabei 3/4 des normalen An-
griffsschadens, hat aber eine Abwehr mit WM+5. Auflerdem erleidet
die verteidigende Person aber selber den vollen Schaden.
Befindet sich keine befreundete Figur in Waffenreichweite, so tritt 31 —
40 ein. Bei Fern- und Wurfwaffenangriffen tritt 31 — 40 ein.

11-20: die verteidigende Person stolpert
Die verteidigende Person stolpert bei einer ungeschickten Abwehr. Da-
bei verstaucht sie sich einen FuBl und erleidet fiir IW10 Runden die
Folgen eines leicht verletzten Beins mit WM-20. Diese Regel gilt ge-
nauso bei Fern- und Wurfwaffenangriffen.

6-10: die verteidigende Person stiirzt zu Boden
Die verteidigende Person stolpert bei einer missgliickten Abwehr und
stiirzt zu Boden. Sie kann sich in der nachsten Runde erheben, erleidet
aber alle Abziige liegender Personen. Diese Regel gilt genauso bei
Fern- und Wurfwaffenangriffen, wo sie nicht mit einem gezielten
Sprung in Deckung verwechselt werden darf.

2-5: die verteidigende Person lduft in die Waffe der gegneri-
schen Figur hinein
Bei einer missgliickten Abwehr gibt sich die verteidigende Person eine
schwere Blofe. Deshalb hat die angreifende Figur in der ndchsten Run-
de die Chance zu einem normalen Angriff mit WM+15, der nicht abge-
wehrt werden kann. Diese Regel gilt genauso bei Fern- und Wurfwaf-
fenangriffen.

1: die verteidigende Person verliert das Bewusstsein
Die verteidigende Figur stiirzt zu Boden. Durch den Aufprall verliert sie
dass Bewusstsein fiir 1W10 Kampfrunden. Diese Regel gilt genauso
bei Fern- und Wurfwaffenangriffen.
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XVII
Modifizierter Geschwindigkeitswert Angriff
mod-GW(A) als Funktion von GW(A) und Zeitbonus GW(A)
Geschw. [GW(A)[ 10 [10,5] 11 [11,5] 12 [12,5] 13 [13,5] 14 [14,5] 15 ||155] 16 |16,5] 17 |17,5] 18 | 18,5] 19 | 19,5] 20 |20,5] 21 |21,5] 22 [22,5] 23 | 23,5
von | bis | Zb
7772 -30 |16 [17[ 18] 181920212222 [ 23] 242526262728 29[ 30[30[31[32][33[34]34][35][36]37]38
7267 -29 |16 |17 (17|18 [19]20 |21 [ 21 |22 (23|24 |24 |25|26 |27 |28 (28|29 (303132 32|33[34|35[36]36]37
-67]|-62| -28 |16 |16 |17 |18 | 19| 20| 20|21 [22 [23 |23 |24 | 25|26 |27 |27 12829303031 3[33[34]34]35]36]37
-62 | -57| 27 ||[15]|116 |17 |18 |18 | 19|20 |21 [22 [22 |23 |24 | 25|25 |26 |27 128|128 |29 |30 |31 32[32[33]|34]35]|35]36
57 [-52| -26 || 15|16 (17|17 [18 19|20 21 |21 [22 |23 24|24 25|26 |27 (27 ]28[29]30|3031|32[33|33[34]|35]36
52| -47| -25 |15 116 |17 |17 |18 | 19| 20|20 |21 [22 |23 | 23|24 |25 |26 26|27 |28 2929|3031 [32[32]33]|34|35]35
-47 [-42] 24 | 15[ 1616171819 1920|2121 |22 23|24 [ 24| 25|26 |27 [27 [ 28 29[ 30] 30|31 [32]33[33][34]35
-42(-37 | -23 || 15| 15[ 16|17 [18 18| 19[20 | 2021|2223 |23 |24 |25|26 (26|27 (282829 30|31(31]|32(33]|34] 34
-371-32| 22 |14 115116 |17 |17 |18 | 19|19 [20[21 |22 |22 |23 |24 |24 |125]|26 |27 |27 | 28|29 30[30[31]32]32|33]| 34
32|27 21 14151616 [17[ 18] 18] 192021 |21 22]23[ 23|24 2526|2627 28] 28] 29 30[31[31[32]33]33
27| -22| -20 |14 1151516 | 17|18 |18 | 19[20[20 |21 |22 |22 |23 |24 |25 |25|26 |27 |27 |28 29|29 [30|31]32]32]33
2217 <19 |14 [14 [15[ 16 [17[17 18| 1919|2021 21| 22[ 23|23 [ 24 [ 25 [ 26 [26 [ 27 [ 28] 28 [ 29 [ 30 [ 30 [31[32] 32
-17 ] -12| -18 |14 |14 | 15] 16 |16 | 17| 18| 18 [ 19 [ 20|20 | 21 |22 |22 |23 |24 |24 | 25|26 |27 |27 || 28 {29 (29 |30 | 31| 31| 32
12 -7 || 17 |13 |14 115|115 |16 |17 |17 |18 [19[19] 20| 21 |21 |22 123 |23 |24 |25 25|26 |27 |27 (2829129 |30 |31 ] 31
7 2] 16 ][13][14[15] 1516|1717 18| 18| 19|20 20 [21 [ 22 [22 [ 23 [24 [24 [25[ 26 |26 27 | 28| 28 | 29| 30 [ 30 | 31
2| 3 =15 |13 [ 14 [14 (15|16 |16 |17 [ 1818|1920 20|21 |21 (22 [23 [23 |24 [25[25 (26|27 |27 |28 29|29 30] 31
3 8 -14 |13 [ 13 [14[15]|15 |16 |17 |17 |18 |19 |19 20|20 |21 [22 |22 [23[24 |24 25|26 26|27 |28 |28 29|29 | 30
8 [13] 13 |[13[13[14[ 1415|1616 17| 18] 18|19 20 [20 |21 [21 [22[ 23|23 |24 [25|25] 26| 26|27 [ 28|28 29 30
13 118 || -12 || 12|13 |14 |14 | 15|16 |16 | 17 [17 [ 18 [ 19| 19|20 [ 20|21 |22 |22 |23 |24 |24 | 25| 25|26 |27 |27 |28 |29 | 29
18 123 ) -11 |12 |13 |13 |14 |15]|15]| 16| 16 [17 [ 18| 18|19 |20 20 |21 |21 |22 |23 |23 |24 | 24| 25|26 |26 |27 |27 |28 | 29
23 |28 | -10 |12 (13 [13[ 14|14 ]|15]16 |16 |17 |17 |18 |19 [ 19|20 [20 |21 (22|22 |23 |23 |24 25|25|26 |26 27 |28 | 28
28 [33] -9 J[12[12[13[14[14[15] 15|16 |17 17| 1818|1919 |20 |21 [21 [ 222223 [ 2424 25|25 [26 |27 | 27| 28
33 | 38 -8 121121313 |14 (1515|1616 |17 |17 |18 [19]19[20]20 |21 (21 |22 [23 |23 24|24 |25|26 |26 |27 ] 27
38 | 43 -7 11 [ 12 | 13| 13 (14 [14[15[15]|16 |17 |17 18|18 |19 [ 19|20 |21 |21 [22 [22 [ 23| 23|24 25|25 |26 | 26| 27
43 48] -6 1112121313 [14[15] 15|16 16|17 17| 18|18 | 19|20 20 21 |21 [22]22][23 [ 24|24 [25[ 25|26 26
48 | 53 -5 111121213 |13 (14|14 | 1515|1617 |17 (18|18 [ 1919|2020 |21 [21 |22 |23 |23 |24 |24 |25[25] 26
53 | 58 -4 11 [ 1112112 ({13 [14[14[15]|15]|16 |16 17|17 |18 |18 | 19| 19|20 (21 [ 21 (22| 22 |23 |23 |24 |24 |25]| 25
58 [63] -3 |11 [ 111212131314 14| 15] 15|16 16|17 [ 17|18 [ 19192020 21 [21][22 22|23 [23[24 |24 25
63 | 68 -2 10|11 |11 (12|12 (13|14 |14 |15]|15]16 |16 [ 17|17 [18 |18 |19[( 19|20 [20 |21 || 21|22 |22 |23 |23 [24] 24
68 | 73 -1 1011|111 1212183131414 ]|15]|15) 16|16 |17 |17 | 18| 18| 19[19[20[ 20| 21|21 |22 |22 |23 |23 | 24
73178 0 10|11 {11]12({12] 13|13 14|14 (15|15 16 |16 |17 |17 |18 [ 18|19 [19]20]| 20| 21 |21 [ 22|22 [ 23 | 23 | 24
78 | 83 1 10|10 |11 (11|12 (12|13 | 13|14 |14 |15 15[16 |16 |17 |17 |18 [ 18|19 [19]20 20|21 |21 |22 |22 |23 ] 23
83 | 88 2 10[10 | 11|11 {1212 [12[13 |13 |14 |14 15|15 16|16 |17 | 17|18 [18[19[19] 20|20 |21 |21 |22 |22 | 23
88 [ 93] 3 |9 [10[1o[11[11[12]12]13]13] 14|14 15| 15[ 161616171718 18] 19][19]20[20[21[21]22] 22
93 | 98 4 9 |10]10f 11|11 f12]12]| 12|13 | 13|14 |14 ([15]|15[16 |16 |17 (17|17 (1818 19|19 |20 |20 |21 |21 ] 22
98 |103| 5 919 |10]10f11 |11 [12[12 13|13 |14 14|14 |15|15| 16| 16|17 [17[18[ 18| 18 ]|19]19]20]| 20| 21| 21
103[108] 6 |9 | 9 [1o] 1011|1111 [12[12[13]13][14[14[15[15[15]16]16[17] 17| 18] 18|18 191920 [ 20| 21
108|113 7 919 9 (10]10f11 11| 12]12]|12] 13|13 [ 14|14 [15]|15]|15[ 16|16 [ 17|17 1818|1819 ]|19[20] 20
113|118 8 819 9110|1011 | 11| 111212 ] 13|13 |13|14 |14 |15]|15|16 |16 |16 |17 |17 [18[ 18|18 |19 19] 20
118]123] 9 [[8 |9 | 9| o [1o]to[11[11[11[12]12]13[13[14[14[14[15] 1516|1616 17|17 18| 18] 1819 19
123|128 10 8 18 9 9 |]10]10f10] 11 {11 ]12]|12) 12|13 [ 13|14 [14]|14]|15]|15]|16[ 16|16 [ 17|17 [18]| 18| 18 19
128[133] 11 [ 8 [ 8] 9o JoJtoJto[11J11[11]12][12]12][13[13[14[14]14[15]15]16] 161617 [17][18][ 18] 18
1331138 12 81818 919 |10]10]10f 11 {11 ]11|12]|]12|13 |13 |13 |14 |14 |14 |15|15|16[16[16 |17 |17 |17 | 18
1381143 13 71818 919 9 |10 10|10 | 11 |11 11 [12[12 |13 |13 |13 [ 14|14 |14 |15 15|16 |16 [16 [17 [17 | 17
143|148 14 [ 7 | 8| 8| 8| 9o |9 101010 11]11[12]12]12]13]13]13[14] 14|14 15]15[15][16][16[17[17
1481153 15 71718 8| 8 9 9 9 l10]10| 11|11 [11[12]12]|12|13|[ 13|13 |14 |14 |14 |15]|15[15[16[ 16| 16
153|158 | 16 71717188 9 9 9gl10]10|J10 111111 ]12]|12|12|13 |13 |13 |14 | 14|14 |15[15[15[ 16| 16
158|163 17 [ 7 | 7 | 7| 8|88 9[99 [1o]to][tof[11[11[11][12]12]12]13]13][13]14[14[14][15][15[15][ 16
163|168 18 6 | 717178 8 81919 9 l1010] 10|11 11 [11[12[12|12[12[13] 13|13 |14 |14 |14 |15]| 15
1681173 19 6 |71 717|7 8181819 919 |10]10]10f 11 [ [11[11|12[12[12] 13|13 |13 |14 |14 |14]| 15
173|178 20 [ 6 | 6 [ 7 [ 7| 7188889 ]ojofto[tofto[11[11]1111]12]12]12]13[13[13[14[14] 14
178]183] 21 [ 6 [ 6|6 [ 7|7 [ 7[8[8[8[8]olof]9oftof]1o[10]10]11[11]11]12]12]12]12]13][13[13] 14
183|188 | 22 6 |1 6] 6 6 17177 ]18(38 8|18 191(9 9 |10]10f10]10f 1111|1111 ]12[12]12[13]13] 13
1881193 23 51616 616|717 ]17/|38 8181819 919 9 |10]10 10| 11|11 11 f11[12]12]|12]|12] 13
193/198] 24 [5 | 5|6 |6 |6 | 77778888 loloflolotof[to]to]to 111111 11]12]12]12
198203 | 25 5]15]6 6 16|67 |77 7188|838 819 9 9 9 |10]10f10 10 f11 |11 f11]11]12] 12
203[208| 26 51515 6|1 6| 6|6]|]6|7 7171718 81818 9 919 9 |10 1010|1011 11 [11 [ 11
208 (213 27 51515 5|1 6| 6|6]|]6([6 717171 7]18([8]38 81919 9 9|1 9 |10]10f10f10[11 [ 11
213]218| 28 4155|555 |6|6|6]|]6[6]l]7)|7]7]|]7]7]|8([8]8([8]9]9]9]9[9]10f10]10] 10
218[223| 29 4 4|5 51515 5 6 | 6 616 | 7| 7|77 7/[8]8]8 8181919 919]19]10]10
223[228| 30 4 1414|515 5 5 51|16 616|616 7171717178 8188138 91919 9 9
228233 31 4 14[14[4]15]5 5 5|5 616|616 6|1 6|7 |7]|7|7 718|818 81819 9 9
233[238| 32 4 14441415 5 5|5 515|616 6|1 6|66 ]|7/[7 7171718 818|818 8
238[243| 33 314|141 4[4[4][4][5]5 5151515 6 |1 6| 6| 6|66 7171717 7171818 8
243[248| 34 313|414 [4[4[4][44]4 515|515 5|15]|]6|6]|]6([6 616|717 7171717 8
248 [253| 35 313]3 314141414 [4[4]5]|]5]5 5]1]5]5]5 6 | 6 616|616 6 | 71717 7
253 [258| 36 313]3 313|444 [4[]4]4] 4]14]15]5]5]5 515 5 6| 616 6 |1 6| 6]6 7
258 (263 | 37 313]3 33 31314141414 4[4[4]14]15]1]5 5|5 5 51515 6 |1 6| 6] 6 6
263 [268| 38 21313 313]3]3]3(3 31441414444 ][4]5 5 51515 5]15]5]6 6
268 [273| 39 21212 313]83]3]3(3 3131314144444 ]14]14]14|5]5 515|515 5
273[278| 40 21212 2 12 3131313 31313]3 313141414444 41414141515 5




Tjoste - Das Buch des Werdens - Tabellenanhang (II): Kampfsystem

XVIII
mod-GW(A) als Funktion von GW(A) und Zeitbonus GW(A)
GW(A)|/23,5| 24 |24,5| 25 ||25,5( 26 |26,5| 27 |27,5| 28 |28,5( 29 |29,5| 30 |30,5| 31 [31,5| 32 [32,5| 33 |33,5| 34 (34,5 35 (355| 36 |36,5( 37 [37,5( 38
Zb
-30 |38 |38 |39)|40 41 (4242|143 [44[45]146 146147 148491505051 [52|53|54|54[55[56]|57]158]58]59]60] 61
29 || 37 138139404041 [42]|143[43[44]145146 147 1474814915051 |51 |52]|53|54([55([55]|56]57]|58]58]|59]860
-28 |37 | 37|38 39|40 [41[41]|42[43[44]144 14514647 481481495051 |51|52]|53[54([55]|55]56]57]58]|59]59
27 ||36 |37 |38|39|39 (40|41 |42[42[43]44 14514514647 1481491495051 |52]|52[53[54|55]|55]56]57]|58]59
-26 13613637 [38)39[40]40]|41]142]143]43|44[45]146 46|47 |148[49]|49([50]|51]|52]|52]|53|54|55[55]|56]|57]58
25 |35 |36 |37 |38 3839|4041 [41[42]43 144144145/ 46|47 147148 |49|50]|50]|51[52[53|53|54|55]|56]56]57
24 13513636 [3738[38]39|]40]|41|41]142]143[44144)45]146|47[47148[49]150]|50]|51]|52|53|53[54]|55]|56]56
-23 ||34|35|36|37|37[38[39|39[40[41]42 |42 1431444514546 |47 |47 |48|49|50([50([51]52]|53|53]|54]|55]55
22 134135353637 [37[38]39[40[40]41 142142143 44145]|145)|146|47|148|48|49[50[50] 51]152]|53]|53]|54]55
21 |33]34|35[(3636[37]38|38]39]|]40]40]|41[42]143)43]|44]|45[45]|146[47]148]|48]49]|50) 50]51|52]53]|53]54
20 1331341343536 [36[37]38[39[39]40 4114114243 1431441454646 |47|148[48[49]50]50]51]52]53]53
-19 13213313435 35([36[37|37[38[39]39]40]|41]|4142)|143 143|144 |45|46 |46 |47 [48[48]49]150]|50]|51]|52] 52
-18 |32 | 33|33 |34 |35 ([35[36|37[37[38]39]39]|40]|4141 142|143 )|44 4445|4646 (47 (48] 48149 ]150]50]51]52
-17 131132333434 [35[36|36[37[38]38]39]|40]4041142)|42)|143 (4444|4546 [46([47|48148]149]50]50] 51
-16 |31 |32 3233|3434 [35]|36[36[37]38]38]39]4040 4114242 |43 |44|44|45[46[46| 47 148]148]49|50] 50
-15 1311311323333 [34[34|35[36[36]37|38]|38]3940]40 |41 |42 |42 |43 |44 |44 [45[46| 46|47 |47 14814949
-14 130131 |31[32)33[33]34|3]35|36]36|37[38]38]39]40]|40[41]|42[42]143|44144]|45| 4546|4747 [48]49
-13 |30 30313232 [33[33|34[35[35]36]|37|37]3838|39|40)|40 |41 |42]|42|43[43[44| 4514514647 |47 |48
-12 129130303132 [32]33|33|34|35]35|36[37]37)38]38|39[40|40 (4114242143143 44|45[45]146|47] 47
-11 1291291303131 [32[32]|33[34[34]35]|35]|36]|37)37]|38|38|39|40|]40]| 41|41 [42[43] 43144 ]145]|45|46] 46
10 |[28 [ 29[ 29[ 30][31 3132323334 [34][35]35]36][37|37]38]38]39]40]40][41[41][42][43][43[44]44][45] 46
9 |28 |28 |29 3030|3131 |32]32]|33|34]34]|35|35)|36|37|37|38|38|39|40| 40| 4141424243 44| 44| 45
8 || 27|28 28| 2930|3031 |31 [32|32]|3334]34|35|35]|36|37|37|38]|38|39|39|40] 41|41 |42|42]43]|44] 44
7 (2727282929 30|30 313132323334 |34 |35][35[36|36|37 |38 38]39[39] 40| 4041 [42]42]43]43
6 || 26|27 |27 28][29 29 30|30 31|31 [ 3232|3334 34]35|35|36|36)]37|38|38|39] 39 40]40|41]41]42]43
5 || 26| 26|27 | 28][28 | 29| 29] 30|30 |31 |31 |32|32|33|34]|34|35|35|36|36|37|37|38]|39) 394040 41|41 42
4 | 25|26 | 26|27 | 28| 2829|2930 30|31 3132|3233 |33|34]35]|35|36]|36|37|37]38]38]39]39]40]41] 41
3 || 25| 2526|2727 |28 |28 | 29|29 |30 |30 [ 31 |31 |32 |32 |33 |33 |34 |34 | 35|36 | 36|37 |37 38|38 |39 39| 40 | 40
2 |24 25|25 26 27 |27 |28 28 [ 29|29 [30 |30 [ 31|31 32|32 33|33 34|34 3535|3636 3737 |38]38]39] 40
1 |24 |24 | 25| 2626 |27 |27 | 28 |28 | 29 | 29 [ 30 | 30 | 31 | 31 | 32 | 32 | 33 | 33 | 34 | 34 | 35 | 35 | 36 | 36 | 37 | 37 | 38 | 38 | 39
0 24 (24125125 26|26 (27|27 [(28]|28]29]29)|30[3031[31]32|32]|33|33[34|34[35|35)36|36|37|[37]|38]38
1 23|24 1241 25| 25| 25| 26| 26|27 2712812829129 30)30)31]31]32]|32]|33|33[34[34|3]35]36]36]|37]37
2 23 123|241 24| 24| 25| 25|26 (26[27]27128]128]29)29)|30)30]31|31]32]|32|33[33[34]34|35|35|36)|36]36
3 22 123|123 | 24| 24| 24|25 25[26[26]27 127 128]28)29]129)|30]30|31]31]31]32[32[33]33|34]34]35]35]36
4 22 122123123 |23 |24 | 24| 25[25[26]26 |27 |27 |28)28]129]129]129 303031313232 33]33[34]34]135]35
5 21122122123 | 23|23 |24 |24 [25[25]26 26|27 |27 271281282929 |30]|30|31 3132 32]32]33|33|34)34
6 21121122122 | 22|23 |23 |24 (24 [25]25|126|26|26)27 |27 128|128 |29|29]|29 303031 31]32]32]33]|33]33
7 2021 )21 |22 22|22 (23|23 [24]|24|25]|25]|25[26 26|27 |27 |28|28|28[29]29[30]3031]31]|31[32]32]33
8 20120 |21 |21 |21 | 22| 22|23 [23[24 24124 |25|25|26|26|26|27 |27 | 28|28 |29 (29 (29| 30|30|31]31]32]32
9 1920|2021 |21 21|22 | 22|23 | 23|23 |24 |24 |25 25]|25]|26[26 |27 27|27 |28]128]|29|29|30[30]30(31]31
10 1911912020 20|21 |21 |22 |22 [ 22|23 |23 |24 |24 24]125]|25]|26|26]|26]|27 |27 (28|28 28]29]29|30]30] 30
11 181919202020 21 21|21 |22 |22 |23 |23 |23 || 24|24 | 25|25 [25[26[26]|27 |27 |27 28]|28]|28]|29 29| 30
12 |18 [18 [ 191919202021 |21 |21 22|22 | 22| 23|23 [24 |24 |24 [25[25[25]| 26|26 |27 27|27 |28 28 |29 |29
13 17118118 |19 19|19 ] 20| 202021 |21 |21 |22 |22 23|23 |23 |24 |24 |24 | 25| 25|26 |26 26|27 |27 |27 |28 28
14 |17 117118 |18 (18|19 |19 |19 [20[20]21 |21 |21 |22 22|22 |23 |23 |23 |24 |24 |24 (25|25 26|26 |26|27 |27 |27
15 |16 117117118 18 [ 18| 19]19[19[20]20 |20 |21 |21 21|22 |22 |22 |23 |23 |23 |24 (24 [25| 25|25|26|26|26] 27
16 |16 |16 |17 |17 (|17 |18 |18 |18 [19[19]19]20 20|20 21|21 |21 |22 |22 |22 |23 |23 [23[24| 24|24 |25|25|26]| 26
17 |16 116|116 | 17 (|17 |17 | 17|18 [18[ 18] 1919|1920 20|20 |21 |21 |21 |22 |22 |22 (23 [23| 23|24 |24 |24 |25]| 25
18 | 1515116 |16 (16 |17 |17 |17 [18[18]18 |19 ]19 1920|120 |20 |20 |21 |21 |21 |22 (22 22| 23 |23 |23 |24 |24 |24
19 |15]15]|15[16 |16 [ 16|16 |17 |17 |17 ]18 |18 [ 18|19 19|19 | 2020|2020 |21 |21 |21 |22 | 22|22 [23 |23 [23]|24
20 |14 114 ]115]|15) 15116116 |16 |17 |17 |17 (17 [18[ 18| 18| 19|19 19|20 20| 20] 20|21 |21 || 21 [22 |22 |22 | 23 | 23
21 1414 14| 15| 15[15[15[16 |16 |16 |17 |17 |17 |17 18|18 | 18| 19[19[19[19]20 20|20 |21 |21 |21 |21 [22 ]| 22
22 | 13|13 [ 14|14 14| 15]15[15]15]| 16|16 [16[17 |17 |17 [17[18[ 18| 18|18 [19]19]|19]| 20| 202020 21 [21 [ 21
23 |13 ] 13|13 |14 14114114 |15 15| 15| 15|16 |16 [ 16| 16|17 |17 |17 |18 18|18 |18 | 19|19 19 [19[20[20 |20 | 21
24 | 12|12 [13[ 13 18|14 |14 [ 14|14 ]| 15]|15[15[15] 16|16 |16 [16[17 |17 |17 [17[18]|18]| 18] 18[19][19] 19|20 [ 20
25 |12 11211218313 |13 |13 |14 |14 |14 |14 [ 15[ 15[ 15| 15|16 |16|16 |16 |17 |17 |17 |17 |18 18 [18[18 [ 1919 ] 19
26 |11 ]12 )12 |12 1212|113 |13 |13 |13 |14 [ 14|14 [ 14| 15|15|15]|15|16|16|16]|16 |17 |17 |17 [17[18[ 18| 18| 18
27 (11|11 |11 ]12)12)12 )12 12|13 |13 |13 [ 13|14 [ 14| 14|14 |14 |15]|15]|15|15]|16 |16 |16 |16 (17 [17[17 |17 | 17
28 |10 |11 11|11 )11 )11 )12])12 |12 |12 |13 [13[13[ 13| 13|14 |14 |14 |14 |15]|15]15 |15 |15 |16 [16[16[16 |17 | 17
29 |10 ]10 10|11 (11111111 |12]12|12[12[12[ 13| 13|13 |13 |13 |14 |14 |14 |14 |14 |15 15[15[15[16 ]| 16| 16
30 9l10j10]10j10f10f 11 {11 11|11 |11 ]12]|12 |12 12| 12]| 13|13 [13[183[ 13|14 |14 |14 14|14 ]|15]| 15[ 15| 15
31 | 9]o]oJt1o]10]10]J1o]J10J10] 111111111 ]12]12[12]12]12]18[13[13[13][13[[13[14][14][14][14] 14
32 |s|lolofoo]o]t1of1o]10]10]10f10[ 11111111 [11[12]12]12[12[12]12] 18] 13[13[13]| 13|14 [ 14
33 81818 919 9 9 9l9]10j10f10f10f10j1OJ 1111111111 ]12]12]12 1212121313 ] 13
34 |s|8|8[8s8]|8]8|olololofofof1toftof[10ftoft0]10] 1111111111 ]11[12]12]12]12] 12
35 7171718 8[8[8[]8]8 8191919 919 9 9 l10j10]J10]J10fJ10Of1Of M1 11111 )11 ] 11
36 71717171777 [8]8 818|818 8 | 9 9 9 919 9 9l]10|10] 10 10f10f10f10 11| 11
37 6 1616 7\ 71l71717 1|7 7171818 81818 818138 9 91919 91919 9 110|101 10
38 6 |1 6|6 6|1 6| 6|6]|]6|7 717|177l 7|77 /[8[8]8 81818138 81919 9 919 9
39 51515 6| 6| 66|66 616|616 7\ 71717171|7 7171718 818|818 8 | 8 8
40 51515 51515 5 51| 6 616|616 6|1 6| 6]|6]|6|7 7171717 7171717178 8




Tjoste - Das Buch des Werdens - Tabellenanhang (II): Kampfsystem

Anderung der KS-Werte
bei Variation der Kraft

XIX

Schadenshohe bei fallenden Objekten und Wiirfen

KS(Person) x1 bei:| Kr
Nahkampfwaffen:
Schwert EH 7
Schwert BH 4,25
Sabel EH 8
Sabel ZH 4,75
Dolch 11
Degen 9
Axt EH 6,75
Hammer EH 7
Morgenstern 6,5
Axt ZH 3,5
Hammer ZH 4,25
Keule EH 10
Keule ZH 5
Stock EH 12
Stock ZH 13
Speerstechen EH 10
Speerstechen ZH 6,5
Speer-Schlagen (ZH) 7,5
Hellebarde - Schneide 6
Hellebarde - Spitze 6,25
Speer-Sturm (EH / ZH) 10
Boxen 11
Waffenl. Kampftechnik 11
Ringen 6
Wurfwaffen:
R 10
Wurfstarke - WS & Ges +10
Speerwurf 10
Speerschleuder 8,5
Wurfmesser 11
Waurfaxt 7,25
Wurfhammer 9
Wurfkeule 12
Wurfstern 20
Std.-Wurfgewicht [g] 6 je 1
Fernwaffen:
Bogen 7,5
Armbrust - Schnellsp. 7
Armbrust - Standardsp. 4
Schleuder 11
. 10
Blasrohr - Blasstéarke & Kons 10
Abwehrwaffen:
Buckler AW 7
Leichter Schild AW 6,5
Schwerer Schild AW 4
Grenz AW 5,5

Gewicht [kg]

Hoéhe

[m] ws|o02]|04)|06]|08]| 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1,43 2 0 0 1 1 1 2 4 5 6 7 8 9 11 12
286 | 4 0 1 1 1 2 4 6 7 9 11 13 [ 15 | 17 [ 18
429 | 6 1 1 2 2 3 5 8 10 [ 183 | 15 [ 18 | 20 | 23 | 25
5,71 8 1 1 2 3 3 6 10 13 16 19 22 25 29 32
7,14 | 10 1 2 2 3 4 8 12 | 15119 ) 23 [ 27 | 31 | 35 | 38
8,57 | 12 1 2 3 4 5 9 14 | 18 | 23 || 27 | 32 [ 36 [ 41 45
10,00 14 1 2 3 4 5 10 [ 16 | 21 | 26 || 31 | 36 | 41 | 47 | 52
11,43| 16 1 2 4 5 6 12 18 23 29 35 4 47 53 58
12,86| 18 1 3 4 5 7 13 [ 20 | 26 | 33 | 39 | 46 | 52 [ 59 | 65
14,29 20 1 3 4 6 7 14 | 22 | 29 | 36 || 43 | 50 | 57 | 65 | 72
15,71 22 2 3 5 6 8 16 | 24 | 31 | 39 || 47 | 55 | 63 | 71 78
1714 24 2 3 5 7 9 17 | 26 | 34 | 43 | 51 | 60 | 68 | 77 | 85
18,57 26 2 4 6 7 9 18 | 28 | 37 | 46 || 55 | 64 | 73 | 83 | 92
20,00 28 2 4 6 8 10 [ 20 [ 30 [ 39 [ 49 | 59 | 69 | 79 | 89 [ 98
21,43| 30 2 4 6 8 11 | 21 [ 32 [ 42 [ 53 | 63 | 74 | 84 | 95 | 105
25,00) 35 2 5 7 10 12 24 37 49 61 73 85 97 [ 110 | 122
28,57 | 40 3 6 8 11 14 | 28 | 42 [ 55 [ 69 || 83 | 97 | 111 | 125 | 138
32,14 45 3 6 9 12 | 16 [ 31 [ 47 [ 62 | 78 | 93 | 109 | 124 [ 140 | 155
35,71 50 3 7 10 14 17 34 52 69 86 || 103 | 120 [ 137 | 155 | 172
39,29 55 4 8 11 15 19 38 57 75 94 || 113 | 132 [ 151 | 170 | 188
42,86 60 4 8 12 | 16 || 21 | 41 | 62 | 82 | 103 | 123 [ 144 | 164 | 185 | 205
46,43 | 65 4 9 13 | 18 || 22 | 44 | 67 | 89 | 111133 [ 155 | 177 | 200 | 222
50,00 70 5 10 14 19 24 48 72 95 [ 119 ] 143 [ 167 | 191 | 215 | 238
53,57 | 75 5 10 | 15 [ 20 || 26 | 51 | 77 | 102 | 128 || 153 [ 179 | 204 | 230 | 255
57,14 | 80 5 11 16 22 27 54 82 | 109 | 136 || 163 [ 190 | 217 | 245 | 272
60,71 85 6 12 | 17 [ 283 | 29 | 58 | 87 | 115 | 144 | 173 [ 202 | 231 | 260 | 288
64,29 90 6 12 | 18 [ 24 || 31 | 61 | 92 | 122 | 153 | 183 [ 214 | 244 | 275 | 305
67,86| 95 6 13 | 19 [ 26 || 32 | 64 | 97 | 129 | 161 | 193 [ 225 | 257 | 290 | 322
71,43| 100 | 7 14 | 20 | 27 || 34 | 68 | 102 | 135 | 169 | 203 | 237 | 271 | 305 | 338
142,86] 200 | 13 | 27 | 40 | 54 | 67 [ 134 [ 202 | 269 | 336 | 403 | 470 | 537 | 605 | 672

Gewicht [kg]

Hoéhe

[m] Ws |12,5| 15 |17,5] 20 | 25 | 30 ( 35 | 40 | 50 | 75 | 100 | 150 [ 200 | 300
1,43 )| 2 15118 | 20 | 23 || 29 [ 35 [ 41 | 47 | 58 | 88 | 117 | 175 | 233 | 350
286 | 4 | 23| 28| 32| 37 | 46 [ 55 | 64 | 73 | 92 | 138 | 183 275 | 367 | 550
429 | 6 | 31|38 | 44|50 | 63 [ 75 | 88 | 100 | 125 188 | 250 || 375 | 500 | 750
5,71 8 |40 | 48 | 55| 63 | 79 [ 95 [ 111 ] 127 | 158 | 238 | 317 || 475 | 633 | 950
714 | 10 | 48 | 58 | 67 | 77 | 96 | 115 | 134 | 153 | 192 | 288 | 383 || 575 | 767 | 1150
857 | 12 | 56 | 68 [ 79 | 90 | 113 | 135 | 158 | 180 | 225 || 338 | 450 || 675 | 900 | 1350
10,00| 14 | 65 | 78 [ 90 | 103 || 129 | 155 | 181 | 207 | 258 || 388 | 517 | 775 | 1033 | 1550
11,43 16 | 73 | 88 [ 102 | 117 | 146 | 175 | 204 | 233 | 292 | 438 | 583 | 875 [ 1167 | 1750
12,86] 18 | 81 | 98 | 114 ]| 130 || 163 | 195 | 228 | 260 | 325 || 488 | 650 || 975 [ 1300 | 1950
14,29 20 | 90 | 108 | 125] 143 || 179 | 215 | 251 | 287 | 358 || 538 | 717 || 1075 [ 1433 | 2150
15,71] 22 | 98 | 118 | 137 | 157 || 196 | 235 | 274 | 313 | 392 || 588 | 783 | 1175 [ 1567 | 2350
17,14 24 | 106 | 128 [ 149 ] 170 || 213 | 255 | 298 | 340 | 425 || 638 | 850 | 1275|1700 | 2550
18,57 26 | 115|138 | 160 | 183 || 229 | 275 | 321 | 367 | 458 || 688 | 917 | 1375 [ 1833 | 2750
20,00 28 [ 123148 |172] 197 | 246 [ 295 | 344 | 393 | 492 || 738 | 983 || 1475 | 1967 [ 2950
21,43| 30 [ 131158184 ] 210 | 263 [ 315 | 368 | 420 | 525 || 788 [1050| 1575|2100 | 3150
25,00 35 [ 152|183 |213] 243 | 304 [ 365 | 426 | 487 | 608 || 913 [1217] 1825 | 2433 [ 3650
28,57 | 40 [ 1731208 |242| 277 | 346 | 415 | 484 | 553 | 692 |[1038[ 1383 2075 | 2767 [ 4150
32,14 45 || 194 233|271 | 310 | 388 | 465 | 543 [ 620 | 775 || 1163|1550 2325 | 3100 | 4650
35,71 50 | 215|258 | 300 | 343 || 429 | 515 | 601 | 687 | 858 || 1288|1717 2575 | 3433 | 5150
39,29 | 55 || 235|283 [330| 377 || 471 | 565 | 659 [ 753 | 942 || 1413|1883 2825 | 3767 | 5650
42,86| 60 || 256|308 | 359 | 410 || 513 | 615 | 718 | 820 | 1025 1538 [2050|| 3075 [ 4100 | 6150
46,43 | 65 | 277|333 |388 | 443 | 554 | 665 | 776 | 887 |1108| 1663|2217 3325 | 4433 | 6650
50,00 70 || 298|358 [417 | 477 || 596 | 715 | 834 [ 953 [1192| 1788|2383 3575 | 4767 | 7150
53,57 75 | 319[383]446] 510 | 638 | 765 | 893 [ 1020]1275] 1913|2550 3825 | 5100 | 7650
57,14 | 80 | 340|408 [475| 543 || 679 | 815 | 951 [1087[1358| 2038|2717 4075 | 5433 | 8150
60,71 85 || 360|433 [505| 577 || 721 | 865 |1009{ 1153 (1442|2163 |2883| 4325 | 5767 | 8650
64,29| 90 | 381|458 [534| 610 || 763 | 915 | 1068|1220 1525|2288 | 3050 | 4575 | 6100 | 9150
67,86 95 || 402|483 [ 563 | 643 || 804 | 965 |1126(1287[1608| 2413|3217 4825 | 6433 | 9650
71,43 100 || 423 | 508 | 592 | 677 || 846 | 1015|1184 | 1353|1692 2538 [ 3383 5075 | 6767 [ 10150
142,86 200 || 840 [1008[{1175| 1343||1679]| 2015|2351 [ 2687 | 3358|5038 | 6717 |10075]|13433(20150
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Tabellen der Waffenverwandtschaft

Nahkampf
Zahlt als ... mit Faktor:
waffenlos |Basisfertigkeiten Einhand Zweihand
sl sl el oooooooooooo) oo o o o o o©
I EEEEEEEEEEEEEEEEEEREEEEE
ClE| L] Bl e8|l a|e|ls g5l elelelelelsle s BlElElEl g
R EEEE R EE R E R
HEIE R E: NI ER I E R EEE:
S EE I
=l = S| 8| 8| & 8 gl 5| 5| Bl B 8| &
2| & £l 8| s| 5| » 5| 5| S| € 2| & 5
& oSl El Sl B el 3| sl 2 E| s
£l T | S & | N 2| T
] w8 = N s
< N ™
il
Benutzte Fertigkeit
Boxen 1{0]05
Ringen o]j1]0
Waffenloser Kampf 06[0]1 ofoglofojJojojojofoOo]oO
Sébelkampf [BF] 110,4(0,7|0,5[0,4]|0,6
Schlagwaffen [BF] 04| 1105/ 0]05[0
Schwertkampf [BF] 0,7]0,5] 1 10,4[0,4]0,6
SpieB / Stangenwaffen [BF] 04/ 0104 1]0]05
Stab / Keulenwaffen [BF] 0,4/06]/04/0]1 [0
Stichwaffen [BF] 0,6]/ 0 10,5|04] 0] 1
Degen [SF] 0 1]0,7{0] 0(05|04[ 0] 0]05[04
Dolch [SF] 0,5 05[1]0[0]04]03/ 0] 00504
Einhdndiger Axtkampf [SF] 0 0)]0([1]0,7{0,4]0,5[0,6|05[ 0] 0
Einhdndiger Hammerkampf [SF] 0 0]0(0,7] 1][04]0,5[0,7]05[ 0] 0
Einhdndiger Sabelkampf [SF] 0 0,5[/0,7|]0,4[0,4| 1 |0,7/0,4] O [0,4] O
Einhandiger Schwertkampf [SF] 0 0,4[/0,6|10,5[/0,5|0,7] 1 |05/ 0[O0 ] O
Einhand. Stab / Keulenkampf [SF] 0 0] 0/(05]|0,6[{04]05[1]05[{0]0
Morgenstern [SF] 0 0] 0fo5|06[0)0f04)1[0]O
Speerstechen [SF] 0 0,5/0,71] 0| 0|04/ 0]0]O0]1]06
Sturmangriff [SF] 0 04|04/ 0]0]J0O0]O0O]O]O]O7] 1
Stangenwaffen-schlagend [SF] 1]0,4|0,4/0,6/0,4/0,5| 0,4
Zweihandiger Axtkampf [SF] 0,4]11]0,7] 0]06|0,4]|0,4
Zweihéndiger Hammerkampf [SF] 0,4/06|1]0]06] 0|04
Zweihdndiger Kampfstab [SF] 0,6/ 0 |04] 1 ]0,5]0,5[0,5
Zweihdndiger Keulenkampf [SF] 0,4/0,5|0,6/0,5| 1 |0,4]|0,4
Zweihdndiger Sébelkampf [SF] 0,5/0,4|0,4|/0,5|0,4] 1 [0,7
Zweihdndiger Schwertkampf [SF] 0,4/0,5|0,5|]0,4{0,4]0,7] 1
Fernwaffen Wurfwaffen Abwehrwaffen
ie Ubertragung der SFgilt | | | = | = ol Il [ ol | [ o Die Verwandtschaftder| 5 | = | =
mmer fiir gleich bleibende | = | & 2| & o B = Y 2 Parierfertigkeiten ent- | 3 | 5| &
Schussstérke! Bei abwei- S22 |3 3 ; El3| 2|2 spricht den Faktoren | @ | 5 | 5
chenden Werten entspre- gl =g I~ “8’) 2zl ~§ :‘E_’ g der entsprechenden An- 5|2
chende Regel fir abweichen{ & [ & | €| @ a|l&|2|=|5|= griffsfertigkeiten! S s
de Schussstérke anwenden! % % Z|E §_ = = €n
R 7] 1S = 1) ]
2|5 | 5
= o | .@ = . s
2|l8l2ls Benutzte Fertigkeit
B 2 g Benutzte Fertigkeit Buckler 1 [(0,5[0,2
g § Speerschleuder [SF] 1 {05/ 0(f{0]02]0 Leichter Schild 0,5/ 1105
Speerwurf [SF] 0,5 1/0,2{0,3/0,4]| O Schwerer Schild 0,2{0,5] 1
Benutzte Fertigkeit urfaxt/ Wurfhammer [SF] ||0,2(0,3| 1 [0,7]0,4| O
ArmbrustschieBen (allg.) [BF] 1]05/0] 0 Wurfkeule [SF] 0,210,3/0,6] 1 |0,5| O
BogenschieBen (allg.) [BF] 07]1]0] 0 Wurfmesser [SF] 0,3/0,4/0,5[0,6] 1] O
Armbrustsch. mit ArmbrustXX[SF] || 0 | 0 || 1 | 0,5 Wurfstern [SF] oloffolol|oO]| 1
BogenschieBen mit BogenXX[SF] | O | 0 0,7 1
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Gesundheit

WM-Schadensregel fiir verletzte Korperteile

Schadens- Schaden [LP]

toleranz | 1 2 13|14 ,/5|6 |7 ]8|9[10/11]12[13]14[15|16 1718|1920 |21 | 22|23 |24 25
2 13165 | /- | /- | - | | - |- - A - A - A - A A
3 4 121 | 65 | /- | A~ | A A A A - -
4 0 | 13125 |65 | /- | - | -~ - | | A~ - - A |- - - - - A - A
5 0 | 8 [ 18|33 (65 | /- | /- |- || A | Al - A A A - - A A A A
6 0 | 4 [ 1320838865 | /- | /- | A | A ||| A A A A A - - A - - -]
7 0 | 2 | 9 |16 (23 |42 |65 | /- | /- | - |- || - |- A - - - - -] -
8 0 | 0 | 6 | 13[19 2545 |65 | /- | /|- |- ||| A4 ||| -4 || |- -
9 0 | 0 | 4 |10 [ 1521 29 |47 |65 | /- | /- /- | - | - |-/ | |- -/ | |- | -] -
10 0 | 0 | 3| 8 [ 131823 |33 (49|65 |-/~ |-A|-A|-A 1A |-A |44 |4 |--|-]|-
11 0] 01 6 | 10 | 15 |19 | 24 | 36 | 50 | 65 | /- | - | /- | - | /- | - | -l-| - - | - | -1-| - |- | -
12 0 | 0| 0 | 4|8 |13 [17 |21 |25|38|52[65 ||| |- |-A |- |-A|-A|--]|-]-
13 0 | 0|0 | 3 [ 7 |11 [14 18 [22 |28 |40 |53 |65 | -/~ |-/ |-/ ||| |--|-A|-A|--|-]-
14 0| 0|0 | 2|5 ]9 | 13/16[20 |23 |31 |42 |54|65|-/-|-/- ||| |-|-A|-A|-]|-]-
15 0] 0|01 4 | 8 |11 |14 |18 | 21 | 24 | 33 | 44 | 54 | 65 | -/- | /- | /- | /- | - | - | -] | -] -
16 0| 0|0 | 0|3 |6 |9 |13[16]19|22|25 |35 |45 |55 |65 | /|- |- |--|-A|-|--]|--]-
17 0| 0|0 | 0| 2|5 |8 |11 [14]17 20|23 |27 |37 |46 |56 |65 |-/ |--|-/-|-|-|-]|-]-
18 0] 0|0 |01 4 | 7 |10 |13 |15 18 |21 | 24 |29 | 38 | 47 | 56 | 65 | /- | -/- | /- | /- | - | -I-| -
19 0] 0|0 |01 3 16 | 9 | 11|14 )16 19|22 |24 |31 |40 |48 |57 |65 | /- | /- | |- |- -
20 0] 00|00 3|5 |8 [10|13 |15 18|20 |23 |25 |33 |41 |49 |57 65| /|- |--]|--]-
21 0] 0|0 |00 ]2 |4 |79 |11 |14][16 |18 |21 |23|27 35|42 |50 |57 |65]|-|--]|--]-
22 00O |]0] 0] 3 | 6 | 8 | 1013|1517 |19 |22 |24 |29 |36 |43 |50 |58 |65 |-/ |-|-
23 0] 0|0 |0] 0] 3|57 |9 [11]14]16 |18 |20 |22 |24 |30 |37 |44 |51 |58 ]|65]|-]|-
24 0| 0|0 |]O0|O0] 0|2 4|6 |8 |10[13|15]17 19|21 |23 |25 |32 |38 |45 |52 |58 65| --
25 0] 0|0 |O0[O0O] 0] 2|4 |6 |8 101214 ]16 |18 20|22 |24 |27 |33 |39]|46 |52 |59 ] 65

WM fiir den Verkriippelungs-Wurf bei Schaden oberhalb der Schadenstoleranz

Schadens- Schaden oberhalb Schadenstoleranz

toleranz | 1 2134|567 8|9 [10/11]12[13[14|15|16 17181920 |21 | 22|23 |24 ]| 25
2 145[225| ab | ab | ab | ab [ ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab [ ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab [ ab | ab
3 118 172|225 | ab | ab | ab [ ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab |ab | ab | ab
4 105[145/185|225| ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab [ ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab [ ab | ab
5 97 (129161193225 | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab
6 92 | 118 145|172 /198 225 | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab [ ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab
7 88 [ 111134156 179202 225 | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab
8 85 | 105|125 /145165185205 (225 | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab [ ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab
9 83 | 101|118 136|154 | 172189207 |225| ab | ab | ab | ab [ ab | ab | ab | ab [ ab | ab | ab | ab [ ab | ab | ab | ab
10 81 | 97 [ 113|129 | 145|161 177|193 209 |225| ab | ab | ab | ab | ab [ ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab
11 80 | 94 | 109|123 /138|152 | 167 | 181 /196|210 |225| ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab [ ab | ab | ab | ab
12 78 | 92 | 105|118 /132 | 145|158 | 172 /185|198 212 |225| ab | ab | ab | ab | ab [ ab | ab | ab | ab [ ab | ab | ab | ab
13 77 | 90 | 102 | 114 /127|139 | 151 | 163 | 176|188 | 200|213 |225| ab | ab | ab | ab [ ab | ab | ab | ab [ ab | ab | ab | ab
14 76 | 88 | 99 | 111 /122|134 (145|156 | 168|179 191|202 | 214|225 | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab [ ab | ab | ab | ab
15 76 | 86 | 97 | 108 | 118|129 (140 | 150 | 161|172 | 182|193 | 204|214 |225| ab | ab | ab | ab | ab | ab [ ab | ab | ab | ab
16 75|85 | 95 |105/115|125 (135|145 |155|165|175|185/195|205|215|225| ab | ab | ab | ab | ab [ ab | ab | ab | ab
17 74 | 84 | 93 | 103 | 112|121 [ 131|140 |150| 159|169 | 178 | 187|197 | 206 | 216 |225| ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab
18 74 | 83 | 92 | 101 /109 | 118|127 | 136 | 145|154 | 163 | 172|181 189|198 |207 |216225| ab | ab | ab | ab | ab | ab | ab
19 73 | 82|90 | 99 /107|116 (124|132 141|149 | 158 | 166 | 174|183 | 191 | 200 | 208 | 217 |225| ab | ab | ab | ab | ab | ab
20 73 | 81 89 | 97 |105| 113|121 129|137 | 145|153 | 161 169|177 | 185|193 | 201 209|217 (225| ab | ab | ab | ab | ab
21 73 | 80 | 88 | 95 | 103|111 118|126 | 134 | 141|149 | 156 | 164 | 172 | 179|187 | 195|202 | 210 217 |225| ab | ab | ab | ab
22 72 | 80 | 87 | 94 | 101|109 | 116|123 | 130|138 | 145|152 | 160 | 167 | 174 | 181 | 189|196 | 203 | 210 | 218|225 | ab | ab | ab
23 72 | 79 | 86 | 93 | 100|107 [ 114|121 | 128 | 135|142 | 148 | 155|162 | 169 | 176 | 183 | 190 | 197 | 204 | 211|218 | 225 | ab | ab
24 72 | 78 | 85 | 92 | 98 | 105|112 118 | 125|132 | 138 | 145|152 | 158 | 165|172 | 178 | 185|192 | 198 | 205|212 | 218 | 225 | ab
25 71178 | 84 91|97 | 103|110 116|123 129|135 | 142|148 | 155|161 | 167 | 174|180 | 187 | 193 | 199|206 | 212 | 219 | 225
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Schadenstoleranz fiir Korperteile

LP gesamt 100,0%| 12 |13 |14 | 15|16 |17 |18 | 19|20 |21 |22 | 23 | 24 | 25 | 26 | 27 | 28 | 29 | 30

Arm 333% 4 | 4|5|5 5|6 |66 77|78/ 8/8|9/9,9 10|10
Bein 500% 6| 7|7 |88 9 (1010|1111 12| 12|13 13|14 |14 | 15|15
'I;'S:f’mpf’ 250% | 3| 3| 4| 4|4 4|5|5 5|5 6|6/ 6 6|7 7 778
Hand 167% 2 | 2|2 3|3|3|3 /3|3 |4|4 |4 4|4 4|5 5|5]5

LP gesamt 100,0%| 31 |32 |33 |34 |35 |36 |37 38|39 |40 |41 42 43 44|45 |46 |47 | 48 |49 | 50

Arm 33,3% |10 |11 | 11|11 |12 121213 |13 | 13| 14| 14| 14|15 |15 |15 | 16| 16| 16 | 17
Bein 50,0% | 16 | 16 | 17 | 17|18 | 18 19|19 |20 | 20 | 21| 21|22 |22 |23 |23 | 24 | 24| 25 | 25
'I;'S:f’mpf’ 250%| 8 | 8| 8|9 |9|9| 9 10/10/ 10|10 11 11|11 |11]12 12|12|12 13
Hand 167%| 5|5 6,666 ,6.6|7|7|7 7|77 8/8/8/8 /8|8

Magiesysteme

Wirkung kritischer Fehler beim Zaubern

Mod.
Fehler- Auswirkung
wurf
| néchste Runde kein Zaubern méglich, ((140 - Fehlerwurf) / 10) Runden WM-5 auf alle EW(Zaubern), Kopfschmer-
mmer - .
zen fir ((140 - Fehlerwurf ) x 2) Minuten.
111-120 | 25 % MP-Verlust*.
101-110 | 50 % MP-Verlust™.
91-100 | 50 % MP- + KP-Verlust*.
81-90 | 80 % MP-Verlust, 50 % KP-Verlust*.
71-80 | 80 % MP- + KP-Verlust*.
80 % MP- + KP-Verlust*, zusatzlich erleidet die zaubernde Peron 1 W10 LP Explosionsschaden durch eine Ver-
61-70 | puffung magischer Energie um sie herum, oder eine andere, der Art des Zaubers entsprechende magische Fehl-
wirkung.
56-60 80 % MP- + KP-Verlust*, 1 W10 LP Schaden wie bei 61-70 flr die zaubernde Person und eine in der Nahe (max.
3 m) stehende befreundete Person (zuféllig auszusuchen, bevorzugt in der Zauberrichtung).
51-55 80 % MP- + KP-Verlust*, 1 W10 LP Schaden wie bei 61-70 fiir die zaubernde Person und alle in der Nahe (max.
3 m) stehenden Personen.
41-50 | MP-Totalverlust + 80 % KP-Verlust*, 1 W10 LP Schaden wie bei 61-70 fiir die zaubernde Person.
31-40 | MP- und KP-Totalverlust*, 1 W10 LP Schaden wie bei 61-70 fiir die zaubernde Person.
06-30 | MP-und KP-Totalverlust®, 1 W10 LP Schaden wie bei 61-70 fur die zaubernde Person. MP-Max halbiert fir 24 h
(nicht heilbary).
MP- und KP-Totalverlust*, 1 W10 LP Schaden wie bei 61-70 fiir die zaubernde Person. MP-Max und KP-Max hal-
21-25 C e . :
biert fir 24 h (nicht heilbar).
16-20 MP- und KP-Totalverlust*, 1 W10 LP Schaden wie bei 61-70 fir die zaubernde Person. MP-Max halbiert fir 1 W4
x 24h und KP-Max halbiert fir 24 h (nicht heilbar).
11-15 MP- und KP-Totalverlust*, 1 W10 LP Schaden wie bei 61-70 fiir die zaubernde Person. MP-Max und KP-Max hal-
biert fir 1 W4 x 24 h (nicht heilbar).
6-10 MP- und KP-Totalverlust, 1 W10 LP Schaden wie bei 61-70 fiir die zaubernde Person. MP-Max = 0 und KP-Max
halbiert fir 1 W4 x 24 h (nicht heilbar).
5.5 MP- und KP-Totalverlust, 1 W10 LP Schaden wie bei 61-70 fir die zaubernde Person. MP-Max und KP-Max = 0

fur 1 W4 x 24 h (nicht heilbar).

1

Sofortiger Tod der zaubernden Person.

: KP/MP Verluste konnen ggf. anschlieBend wieder regeneriert werden.




KP- und Zeit-MP-Verbrauch bei Magieausiibung etc.
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XXIII

Faktor:| 025 [ 05 | 1 | 2 | 3 [ a [Faktor:] 025 [ 05 | 1 | 2 [ 3 4
KP / MP bis Minuten KP/MP bis Minuten
bei Barden: | Barden: |wiss. Mag.:| Seelenw.: | | bei Barden: | Barden: |wiss. Mag.: | Seelenw.: |
Zeit-MP KP KP, Zeit-MP| verl. Kérper Zeit-MP KP KP, Zeit-MP|verl. Kérper
Seelenw.: besetzter Kérper Seelenw.: besetzter Kérper
1 0,1 0,3 0,5 1 2 2 56 196,0 | 392,0 [ 784,0 1568 2352 3136
2 0,3 0,5 1,0 2 3 4 57 203,1 406,1 812,3 [ 1624,5 | 2437 3249
3 0,6 1,1 2,3 4,5 7 9 58 210,3 | 420,5 | 841,0 1682 2523 3364
4 1,0 2,0 4,0 8 12 16 59 217,6 435,1 870,3 | 17405 [ 2611 3481
5 1,6 3,1 6,3 12,5 19 25 60 225,0 | 450,0 | 900,0 1800 2700 3600
6 2,3 4,5 9,0 18 27 36 61 232,6 | 4651 930,3 [ 1860,5 | 2791 3721
7 3,1 6,1 12,3 24,5 37 49 62 240,3 | 4805 [ 961,0 1922 2883 3844
8 4,0 8,0 16,0 32 48 64 63 248,1 496,1 992,3 [ 1984,5 | 2977 3969
9 51 10,1 20,3 40,5 61 81 64 256,0 | 512,0 | 1024,0 | 2048 3072 4096
10 6,3 12,5 25,0 50 75 100 65 264,1 528,1 [ 1056,3 | 21125 [ 3169 4225
11 7,6 15,1 30,3 60,5 91 121 66 272,3 | 544,5 | 1089,0 | 2178 3267 4356
12 9,0 18,0 36,0 72 108 144 67 280,6 561,1 | 1122,3 | 2244,5 | 3367 4489
13 10,6 21,1 42,3 84,5 127 169 68 289,0 | 578,0 | 1156,0 | 2312 3468 4624
14 12,3 24,5 49,0 98 147 196 69 297,6 | 595,1 | 1190,3 | 2380,5 [ 3571 4761
15 14,1 28,1 56,3 112,5 169 225 70 306,3 | 612,5 | 1225,0 | 2450 3675 4900
16 16,0 32,0 64,0 128 192 256 71 315,1 630,1 [ 1260,3 | 2520,5 | 3781 5041
17 18,1 36,1 72,3 144,5 217 289 72 324,0 | 648,0 | 1296,0 | 2592 3888 5184
18 20,3 40,5 81,0 162 243 324 73 333,1 666,1 | 1332,3 | 2664,5 | 3997 5329
19 22,6 45,1 90,3 180,5 271 361 74 342,3 | 6845 | 1369,0 | 2738 4107 5476
20 25,0 50,0 100,0 200 300 400 75 351,6 | 703,1 | 1406,3 | 2812,5 [ 4219 5625
21 27,6 55,1 110,3 220,5 331 441 76 361,0 722,0 | 1444,0 | 2888 4332 5776
22 30,3 60,5 121,0 242 363 484 77 370,6 7411 | 1482,3 | 2964,5 | 4447 5929
23 33,1 66,1 132,3 | 264,55 397 529 78 380,3 | 760,5 | 1521,0 | 3042 4563 6084
24 36,0 72,0 144,0 288 432 576 79 390,1 780,1 | 1560,3 | 3120,5 [ 4681 6241
25 39,1 78,1 156,3 | 3125 469 625 80 400,0 | 800,0 | 1600,0 | 3200 4800 6400
26 42,3 84,5 169,0 338 507 676 81 410,1 820,1 | 1640,3 | 3280,5 [ 4921 6561
27 45,6 91,1 182,3 | 364,55 547 729 82 420,3 | 840,5 | 1681,0 | 3362 5043 6724
28 49,0 98,0 196,0 392 588 784 83 430,6 | 861,1 | 1722,3 | 34445 [ 5167 6889
29 52,6 105,1 210,3 | 420,5 631 841 84 441,0 | 882,0 | 1764,0 | 3528 5292 7056
30 56,3 112,5 | 225,0 450 675 900 85 451,6 | 903,1 | 1806,3 | 3612,5 | 5419 7225
31 60,1 120,1 240,3 [ 480,55 721 961 86 462,3 | 9245 | 1849,0 | 3698 5547 7396
32 64,0 128,0 | 256,0 512 768 1024 87 473,1 946,1 | 1892,3 | 3784,5 | 5677 7569
33 68,1 136,1 272,3 | 5445 817 1089 88 484,0 | 968,0 | 1936,0 | 3872 5808 7744
34 72,3 144,5 | 289,0 578 867 1156 89 495,1 990,1 [ 1980,3 | 3960,5 | 5941 7921
35 76,6 153,1 306,3 612,5 919 1225 90 506,3 | 1012,5 | 2025,0 | 4050 6075 8100
36 81,0 162,0 | 324,0 648 972 1296 91 517,6 | 1035,1 | 2070,3 | 4140,5 [ 6211 8281
37 85,6 1711 342,3 | 6845 1027 1369 92 529,0 [ 1058,0 | 2116,0 | 4232 6348 8464
38 90,3 180,5 | 361,0 722 1083 1444 93 540,6 | 1081,1 | 2162,3 | 4324,5 | 6487 8649
39 95,1 190,1 380,3 | 760,5 1141 1521 94 552,3 | 1104,5 | 2209,0 | 4418 6627 8836
40 100,0 | 200,0 | 400,0 800 1200 1600 95 564,1 | 1128,1 | 2256,3 | 4512,5 | 6769 9025
L3l 105,1 210,1 420,3 840,5 1261 1681 96 576,0 | 1152,0 | 2304,0 | 4608 6912 9216
42 110,3 220,5 441,0 882 1323 1764 97 588,1 1176,1 [ 2352,3 | 4704,5 | 7057 9409
43 1156 | 2311 462,3 | 9245 1387 1849 98 600,3 | 1200,5 | 2401,0 [ 4802 7203 9604
44 121,0 | 242,0 | 484,0 968 1452 1936 99 612,6 | 1225,1 | 2450,3 | 4900,5 | 7351 9801
45 126,6 | 253,1 506,3 | 10125 | 1519 2025 100 625,0 | 1250,0 | 2500,0 | 5000 7500 10000
46 132,3 | 264,5 | 529,0 1058 1587 2116 101 637,6 | 1275,1 | 2550,3 [ 5100,5 | 7651 10201
47 138,1 276,1 552,3 | 1104,5 | 1657 2209 102 650,3 | 1300,5 | 2601,0 | 5202 7803 10404
48 144,0 | 288,0 [ 576,0 1152 1728 2304 103 663,1 | 1326,1 | 2652,3 | 5304,5 [ 7957 10609
49 150,1 300,1 600,3 [ 1200,5 | 1801 2401 104 676,0 | 1352,0 | 2704,0 [ 5408 8112 10816
50 156,3 | 312,5 [ 625,0 1250 1875 2500 105 689,1 | 1378,1 | 2756,3 | 5512,5 [ 8269 11025
51 162,6 | 325,1 650,3 | 1300,5 | 1951 2601 106 702,3 | 1404,5 | 2809,0 | 5618 8427 11236
52 169,0 | 338,0 | 676,0 1352 2028 2704 107 715,6 | 1431,1 | 2862,3 | 5724,5 | 8587 11449
53 175,6 | 351,1 702,3 [ 14045 [ 2107 2809 108 729,0 | 1458,0 | 2916,0 | 5832 8748 11664
54 182,3 | 364,5 [ 729,0 1458 2187 2916 109 742,6 | 1485,1 | 2970,3 | 5940,5 | 8911 11881
55 189,1 378,1 756,3 | 1512,5 | 2269 3025 110 756,3 | 1512,5 | 3025,0 | 6050 9075 12100




XXIV

Tjoste - Das Buch des Werdens - Tabellenanhang (II): Magiesysteme

Beschleunigte Bewegungen

Zeit t [s]
Beschl.a| 1 | 2 |3 |45 |6 | 7|89 (1011|1213 |14 |15 |16 [ 17| 18 | 19 | 20 |Daten
[m/s?]
1 112 (8383|4567 |89 ]|10|M11|12]13[14|15]16 [ 17| 18| 19 [ 20 |v[m/s]
05] 2 |45] 8 |125] 18 |245] 32 | 41 | 50 |605[ 72 |84,5| 98 [112,5] 128 |144,5] 162 |180,5] 200 | x [m]
2 2 |4 (68101214 [ 16 [ 18|20 |22 | 24 | 26 | 28 [ 30 | 32 | 34 | 36 | 38 | 40 |v[m/s]
11419]16] 25|36 |49 | 64| 81 |100| 121 ) 144169 | 196 | 225 | 256 | 289 | 324 | 361 | 400 | x [m]
10 |10 2030|4050 | 60 | 70 | 80 | 90 [ 100 | 110|120 | 130 | 140 ) 150 | 160 | 170 | 180 | 190 | 200 |v [m/s]
5 120 [45[80 ) 125180 | 245|320 [ 410 | 500 | 605 | 720 | 845 | 980 [1125]1280]1445]|1620]|1805[2000| x [m]
v : jeweils Geschwindigkeit in m/s nach t Sekunden , B =10 X v, Formel v=a * t;
x : jeweils zurlickgelegte Distanz nach t Sekunden, Formel x = 1/2 * a * t2;
Geschwindigkeit in Abhdngigkeit von Wegstrecke: v=V(2 * a * x)
Dichtewerte fiir verschiedene Materialien
Level 1 5 | 10 | 15 | 20 | 25 | 30 | 35 | 40 | 45 | 50 | 55 | 60 | 65 | 70 | 75
, Gewicht | o5 | 6 | 25 | 56 | 100 | 156 | 225 | 306 | 400 | 506 | 625 | 756 | 900 | 1056 | 1225 | 1406
Material [ka]
Dichte | [kg/m’] Kantenlange eines Wiirfels [cm]
[g/cm?]
Edelmetalle (Gold etc.)] 20 | 20000 | 2,3 | 6,7 | 10,8 | 141 [ 171198 | 224 | 248 | 27,1 | 29,4 | 31,5 | 33,6 | 35,6 | 37,5 [ 39,4 | 41,3
Eisen 8 8000 | 31 | 91 | 146|191 (232|269 |304 | 337368398427 |455 483|509 535 560
Leichtmetalle (Alu etc.)] 3 3000 | 44 | 126203265 (322|373 |422|467|51,1|553]|593|632|669]|706(742]| 777
hartes Gestein 2,5 | 2500 | 46 | 134|215 | 282|342 (397|448 |49,7|543|587 630671 |71,1|750]788]| 825
weiches Gestein 2 | 2000 | 50 [ 144232 (304368427 ]483]535]|585]632]|679]723]766]808]849]889
Sand / Erde 2 2000 | 50 | 14,4232 304 |368[427|483|535|585|632|679|723]|766]808]|849] 889
Holz 09 | 900 | 65 | 188303396 481|558]630]698]763]825]886[944[1000[1055[1108]116,0
Glas 3 3000 | 44 | 126203265 [322|373|422|46,7|51,1|553]|593|632|669]|706](742]| 777
Wasser 1 [ 1000 | 6,3 | 182292 | 383 | 46,4 | 53,8 | 60,8 | 67,4 | 73,7 [ 79,7 [ 85,5 [ 91,1 [ 96,5 [101,8[107,0[ 112,0
Luft 0,0007| 0,7 | 70,9 |204,7[329,3|430,9|522,8 | 606,3|685,0 [ 758,9| 829,8 |897,5|962,9| 1026 | 1087 | 1146 | 1205 | 1261
Magie 0,01 10 | 29,2 | 84,3 [135,7|177,6|215,4|249,9]|282,3[312,8|342,0|369,9|396,9|422,8 | 448,1|472,7496,6 | 520,0
Feuer 0,75 | 750 | 69 | 20,0322 [421|51,1]592]669)742|81,1]87,7]94,1]100,3|106,3|112,1|117,8]123,3
Bei Feuer entspricht damit: Fackel 0,5 -1kg
Lampenfeuer ca.20 g
Kerze ca.3g
kleines Lagerfeuer 10-15kg

grofes Lagerfeuer

40 - 60 kg




Tjoste - Das Buch des Werdens - Tabellenanhang (II): Zeitsystem

Zeitsystem

Geschwindigkeitswerte verschiedener Aktionen

Aktion GW || Aktion GW
Aufrichten (aus gebiickter Haltung) 8 | Kugel / Stein aus Tasche nehmen 13
Aufstehen aus dem Liegen 22 || Kugel / Stein aus Beutel nehmen 30
Aufstehen aus Hocke 10 ||Schleuder beladen 9
Biicken 5 | Speer in Speerschleuder einlegen 28
einzelner Riickwarts-Schritt (ca. 1m) 6
einzelner Schritt (ca. 1m) 4 | Blasrohr laden 14
Halbe Drehung 8 | Bolzen nehmen (Blasrohr) 25
Hinhocken 7 | Bolzen vergiften (Blasrohr) 50
sich zu Boden werfen 6
Anziehen:
Werfen eines Gegenstandes (ungezielt) 15 |[Hose 70
Fangen eines zugeworfenen Gegenstandes 6 |Hemd 50
Gegenstand aus Tasche nehmen 13 | Jacke (offen) 40
Greifen eines bereitgelegten Gegenstandes 6 | Jacke (geschlossen) 90
Aufheben einer Waffe (nach biicken) 17 | Schuhe 2 x40 - 80
Schild von Riicken nehmen 55 | Handschuhe 2 %30
Stangenwaffe etc. von Riicken nehmen 50 | Anziehen von Riistungsteilen:
Seil / Netz um Gegner/in werfen 35 | Basisriistung 150 + RS x 10
Armschienen - leicht 4 x 60
Tiir / Luke 6ffnen 12 | Armschienen - schwer 4 x 90
Tiir / Luke zuschlagen 5 | Beinschienen - leicht 4 x50
Beinschienen - schwer 4 x70
Bogen mit Sehne bespannen 30 |Halsberge - leicht 50
Pfeil nehmen und einlegen 18 ||Halsberge - schwer 100
Armbrustbolzen nehmen 15 |[Helm - leicht 25
Armbrustbolzen einlegen 8 ||Helm - schwer 100
bei individueller Passform: s.0. X2/3

Wertevariation von Wesen nach Normalverteilung

in % der Standardvariation nach W% Wurf

W% 0 5
00 |s. rechts| -100%
10 -78% | -63%
20 -51% | -41%
30 -32% | -23%
40 -15% -7%
50 +0% +7%
60 +15% | +23%
70 +32% | +41%
80 +51% | +63%
90 +78% | +100%

"Kkritische Fehler':

1 2 3 4

-141% | -125% | -114% | -106%

"kritische Erfolge':
97 98 929
+114% | +125% | +141%

96
+106%

100
+200%

Zwischenwerte einfach linear interpolieren!

XXV
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Im Folgenden sind einige Kopiervorlagen abgedruckt, die
zur Handhabung des Spielsystems niitzlich sein kénnen.
Zur jeweiligen Nutzung gilt:

Charakterprotokoll: Hier sind jeweils die Werte einer
Spielfigur einzutragen. Dabei sollte das Protokoll immer
dem aktuellen Stand wiedergeben. Es ist in Abschnitte
eingeteilt, die jeweils Platz fiir einen bestimmten Bereich
von Werten bieten, im Einzelnen:

- Eigenschaften

- Kampffertigkeiten, Riistung & Waffen

- Sonstige Fertigkeiten

- Beschreibung der Figur

- Besitz (Geld, beweglich und unbeweglich)

- Magie-Fertigkeiten
Dabei gibt es fiir Figuren mit magischen Fertigkeiten
zum einen Seiten, die Magie-Fertigkeiten und Besitz, so-
wie Beschreibung zusammenfassen und als 2. Seite des
Protokolls verwendet werden kénnen, zum anderen gibt
es eine Seite nur fiir Magie-Fertigkeiten. Diese bietet
nicht nur mehr Platz fiir diese, sie kann auch als geheime
Zusatzseite verwendet werden, wenn Figuren ihre magi-
schen Fertigkeiten verborgen halten wollen. Auch von
der ersten Seite gibt es zwei Versionen, je nachdem ob
eine Figur ihren Schwerpunkt mehr auf Waffen oder an-
deren Fertigkeiten hat ist dort der jeweilige Bereich mit
mehr Platz versehen.

Gruppenprotokoll: Hier steht fiir sechs Charaktere Platz
zur Verfiigung, um Notizen zur Erfahrungspunkte-Ver-
gabe zu machen. AuBlerdem kdnnen hier Eigenschafts-
werte der Charaktere notiert werden, fiir die gelegentlich
ein verdeckter Erfolgswurf erforderlich sein kdnnte, so
dass diese dann nicht extra abgefragt werden miissen.

Zeittabelle: Hier stehen 8 Spalten zur Verfiigung, um den
Ablauf von ausgespielten Tagen zu protokollieren. Im
Prinzip kann jeweils eine Spalte je Tag genutzt werden,
bei Bedarf sollte aber ruhig mehrere Spalten genommen
werden. Zur Vereinfachung ist das Protokoll jeweils mit
Stundenmarkierungen versehen, so dass alleine durch die
Zeile, auf der ein Ereignis oder eine Handlung notiert
wird, klar wird, zu welcher Zeit es stattfindet. Fiir detail-
lierteres Mitnotieren, insbesondere bei Kampfen, steht
das zusitzliche Rundenprotokoll zur Verfiigung.

Rundenprotokoll und Runden-Zeitblatt: Zur Nutzung
sieche Verwaltung eines Kampfes im Rundensystem.

Mini-NPC-Blatt: zum Eintragen der Werte von Kampf-
gegner/innen.

Spieler/innen-Handblatt: Dieses enthdlt in kompakter
Form alle allgemeinen Informationen, die die Spieler/in-
nen fiir ihre Lernphasen bendtigen. Zusammen mit dem
Excel-Charakterprotokoll (s. Lernsystem) haben so die
Spieler/innen alle notwendigen technischen Werte fiir die
Lernphasen zur Verfiigung.

Tjoste - Das Buch des Werdens - Kopiervorlagen: Kopiervorlagen

KoPIERVORLAGEN

Ubersicht der Magiesysteme: Diese enthalten alle fiir den

Spielbetrieb wesentlichen Angaben zu den magischen
Fertigkeiten der einzelnen Magiesysteme in Tjoste. Es
soll den Spieler/innen ermdglichen den Uberblick iiber
die magischen Fertigkeiten ihrer Figuren zu erhalten,
ohne dass dazu immer gleich das Buch der Fertigkeiten
benoétigt wird.

Bei den Tabellen fiir das wissenschaftliche Magiesystem
sind zusitzliche freie Spalten eingefiigt, die die Berech-
nung des EW(Zauberns erleichtern kdnnen.

Spruchliste - Basis-EW: hier kann jeweils der EW(Lis-
te) + EW(Verstirkungsfertigkeit) verrechnet mit der Mo-
difikation aufgrund des gewéhlten Levels eingetragen
werden.

Beispiel: Hat ein/e Magier/in die Liste Bewegen auf Level
25 und EW 25, sowie EW(Telekinese) von 30 und ein
EW(Uberlevelpotential-Telekinese) von 25 erlernt, so trigt
sie beim Basis-EW ein:

Level 0 77,5

Level 20 57,5  (Anrechnung der halben Differenz)
Level 25 55
Level 30 50 (Abzug der Differenz)

Level 50 30

Level 55 -- (nicht ausfithrbar, da ungeniigendes UL-
Pot.)

Hilfsfertigkeiten - EW-Mod.: Hier konnen jeweils die
Modifikationswerte fiir die jeweilige Hilfsfertigkeit ein-
getragen werden

Beispiel: Hat der / die Magier/in die Hilfsfertigkeit Reich-
weite auf Level 15 erlernt, so trigt er / sie beim EW-Mod.
fiir Reichweite ein:

Level 0 +7,5

Level 10 +2,5  (Anrechnung der halben Differenz)
Level 15 0

Level 20 -5 (jeweils Abzug der Leveldifferenz)
Level 25 -10

Level 40 -25

Level 45 -- (nicht ausfiihrbar, da ungeniigendes UL-
Pot.)

Sonderrolle Nachwirkung: Nach den Regeln der Nach-
wirkung ist die Modifikation hier -(20 + Differenz) fiir
alle Level iiber dem erlernten und ,,-- unter und auf dem
erlernten Level (es muss kein EW ausgefiihrt werden).



Tjoste Charakter-Protokoll - (Seite 1 — Kampfer/innen) - V 2.0

Eigenschaften
Name: Typ: Beruf:
Kr Ges | Schn | Kons | Log int Mt Rv | Au | St |Sym| Sb | Abst| Zyn | nBel
(absolut) (absolut) (absolut) (absolut) (normal) (normal)
(relativ) | Faktor: (relativ) | Faktor: | (relativ) | Faktor: (relativ) | Faktor: mag. Prasenz: Zb Narben: (variiert) (variiert) Sb-Basis:
. Basis KP-Max:
LP' mag regen.
KP' Maximum Basis: KEH:
Toleranz: | Schaden: WM: Toleranz:  Schaden: WM: . Toleranz: Schaden: WM: Toleranz:  Schaden: WM: Hals/ Toleranz:
Rechts: | Arm Hand Bein FuB Kopf
. Toleranz:  Schaden: WM: Toleranz: | Schaden: WM: . Toleranz: | Schaden: WM: Toleranz: WM: WM:
Links: Arm Hand Bein FuB
B-M B-L B-S psy Res|phs Res KFS AFS Figur: spez.Werte / Besonderes:
GroBe: cm
Gep-Abzug |Durchschn. |Gep-Abzug |Durchschn. |Gep-Abzug |Durchschn. Basis Basis Hel’kunft: Land: Gewicht: o
Datum: sozial: Marschgepéck: kg
AEP: Abstammung: Geb.dat.:
Kampf, Rustung & Waffen
. e : . . |RAB: TFK: B RBF:
Abwehr- ( ) mlt Vert-Waffen Iﬂlﬁ;mswen) (Reflex-Abwehr-Basis) (Treffer-Flachen-Korr.) HGW' ( ) (Rst.-Behind.-Faktor)
Ristungsteile: RS (rumpn | RS-Kopf RS-Hals _Am | Bel | fKP |Gewicht|Gep-Gew.|- B-M | - B-L | - B-S |EW-Abz.| GMR
(Standard-Version)
(Version 2)
(Version 3)
Mod| Max- Mod
- Gew.[kg] i . B
LE | Waffen- / Kampffert. | EW | RKM Waffe (KS, Technik) EW EW | Schaden |BONUS|GW-Z|GW-A| oy | IW | Dom.
autom. | ungelernte Kampftechnik Ringen
(KS = ) Ringen [SF]
(WS: Nb: ) Werfen [BF]
Parierwaffe 1: Max KS: [** ™ Min GW(A):|**  |**
Parierwaffe 2: Max KS: [** | Min GW(A): |**  |**
Schild: Max KS /AW Strukt-Sch.:
LE Waffen- / Kampffert. EW RKM LE Waffen- / Kampffert. EW RKM
Fertigkeiten, allgemein
LE Fertigkeit EWSH EF‘QF( RKM| | g Fertigkeit ‘EW‘S” g!! RKM| | g Fertigkeit ‘EW‘S” EF‘QF’) RKM
autom.[ - Wahrnehmung (Basis.....) xx | (Bewegungsf Bewegen[BF] XX |(allg. Abent.F.) Heimlichkeit [BF]
(Sprachen) [Bewegen] Laufen [Heiml.] Beschatten
[Bewegen] Springen [Heiml.] Tarnen
[Bewegen] Balancieren [Uberl.t.] Orientierungsvermdgen
[Uberlebenst.] Spurenlesen
[Heiml.]Schleichen [Diebest. / Bootst / UT.]Knotenkunde
XX Klettern [BF] [Menschk..] Uberzeugungskraft
[Darstellung.] Verkleiden
(Handwerk)
(Mus. Fert.) [Musik] Singen
(Wissen)
(Trainingsfertigkeiten)
[Werfen] Jonglieren
[Bewegen] Akrobatik




Tjoste Charakter-Protokoll - (Seite 1 — Magier/innen / Gelehrte) - V 2.0

Eigenschaften
Name: Typ: Beruf:
Kr Ges | Schn | Kons | Log int Mt Rv | Au | St |Sym| Sb | Abst| Zyn | nBel
(absolut) (absolut) (absolut) (absolut) (normal) (normal)
(relativ) | Faktor: | (relativ) | Faktor: | (relativ) | Faktor: | (relativ) | Faktor: mag. Prasenz: Zb Narben: (variiert) (variiert) Sb-Basis:
. Basis KP-Max:
LP' mag regen.
KP' Maximum Basis: KEH:
Toleranz: | Schaden: WM: Toleranz:  Schaden: WM: . Toleranz: Schaden: WM: Toleranz:  Schaden: WM: Hals/ Toleranz:
Rechts: | Arm Hand Bein FuB Kopf
. Toleranz:  Schaden: WM: Toleranz: | Schaden: WM: . Toleranz: | Schaden: WM: Toleranz: WM: WM:
Links: Arm Hand Bein FuB
B-M B-L B-S psy Res|phs Res KFS AFS Figur: spez.Werte / Besonderes:
GroBe: cm
Gep-Abzug |Durchschn. |Gep-Abzug |Durchschn. |Gep-Abzug |Durchschn. Basis Basis Hel’kunft: Land: Gewicht: o
Datum: sozial: Marschgepéck: kg
AEP: Abstammung: Geb.dat.:
Kampf, Rustung & Waffen
. e : . : RAB: TFK: B RBF:
Abwehr' ( ) mit Vert-Waffen: IW‘EE;V_BESWQ" (Reflex-Abwehr-Basis) (Treffer-Flachen-Korr.) HGW' ( ) (Riist.-Behind.-Faktor)
Ristungsteile: RS (rumpn RS-Kopf RSHals| Am | Bel | fKP |Gewicht|Gep-Gew.|- B-M| - B-L | - B-S |EW-Abz.| GMR
(Standard-Version)
(Version 2)
RMod| Max- RMod
- Gew.[kg] i . .
LE | Waffen- / Kampffert. | EW | RKM Waffe (ks, Technik) | EW |"cw”| sonagen [BOnUs|GW-Z|GW-A|ha| IW | Dom.
auom. | ungelernte Kampftechnik Ringen
(KS = ) Ringen [SF]
(WS: Nb: ) Werfen [BF]
Parierwaffe: Max KS: [** [ Min GW(A):|**  |**
Schild: Max KS / AW: Strukt-Sch.:
LE Waffen- / Kampffert. EW RKM LE Waffen- / Kampffert. EW RKM
Fertigkeiten, allgemein
LE Fertigkeit EW(SF) EFVB\!, RKM) | g Fertigkeit ‘EW‘S” EEF‘QF’) RKM| g Fertigkeit ‘EW‘S” EFVB\!, RKM
autom.| Wahrnehmung (Basis.....) xx | (Bewegungsf.) Bewegen[BF] xx |(allg. Abent.F.) Heimlichkeit [BF]
(Sprachen) [Bewegen] Laufen [Heiml] Beschatten
[Bewegen] Springen [Heiml.] Tarnen
[Bewegen] Balancieren [Uberl.t.] Orientierungsvermdgen
[Uberlebenst.] Spurenlesen
[Heiml.]Schleichen [Diebest. / Bootst / UT.JKnotenkunde
XX Klettern [BF] [Menschk..] Uberzeugungskraft
[Darstellung.] Verkleiden
(Handwerk)
(Wissen)
(Mus. Fert.) [Musik] Singen
(Wissen)
[Werfen] Jonglieren
[Bewegen] Akrobatik




Tjoste Charakter-Protokoll - (Seite 2 - aligemein) - V 2.0

Beschreibung

Name:

Typ:

Beruf:

Allgemeine Beschreibung:
GroBe:

Figur:

Schulterbreite:

Haarfarbe:
Augenfarbe:
Hautteint:
Sexualitat (?):

Tiefe (Brust/HIntern):

Besitz

Geldmittel (befinden sich im Zweifelsfall in der Geldbdrse am Waffengurt!) (1710 GS = 1 SL = 100 BM)

Goldstiicke (GS): (e159)| Wo? |Silberlinge (SL): (e209) | Wo? |Bronzemilinzen(BM): | (e 59 [ Wo? |Sonstiges: Gew [kgl| Wo?
Beweglicher Besitz (vefindet sich im Zweifelsfall im Rucksack!)
Gegenstand Gewlkdl| Wo? Gegenstand Gewlkal| Wo? Gegenstand Gewlkgl| Wo?
Gewichtssumme: Gewichtssumme: Gewichtssumme:
Sonstiger Besitz (Tiere, sonstige Besitztiimer, im Zweifelsfall nicht verfigbar)
Gegenstand Wo? Gegenstand Wo? Gegenstand Wo?




Tjoste Charakter-Protokoll - (Seite 2 - Wissenschaftliche Magie) - V 2.0

Beschreibung

Name: Typ: Beruf:
Allgemeine Beschreibung:
GroBe: Haarfarbe:
Figur: Augenfarbe:
Schulterbreite: Hautteint:
Tiefe (Brust/HIntern): Sexualitat (?):
Magische Fertigkeiten - Wissenschaftliche Magie
Max:
MFS: MP:
IWB(Magie): Neuorientierung: MP-Potential:
. EW EW EW . . EW
LE Liste manuell | +EW(V) | verbal | +EW() | mental  +Ew(v) | Level| wiking | LE| Objektpotentiale | ew | gr.sF
Reichweite Einfache Materie [BF
Objektanzahl-psychisch Stein/Metall (Materie)
Objektgewicht-materiell Luft/Gas (Materie)
Nachwirkung RKM = -5 RKM = 10 RKM = 30 Wasser/Fliissigkeit (Materie)
Bewegen phs Feuer/Blitz (Materie)
Umformen phs Komplexe Materie [BF
Umwandeln phs Erde/Pflanzen (Materie)
Sinn-Aufnehmen psy Organisches (Materie)
Sinn-Manipulieren psy Magie
Koérper-Man.1 (Eigenschaften) phs Einfache Sinne [BF
Koérper-Man.2 (Heilung/Schadig.) phs Sehen (Sinn)
Zeit-Manipulation var Héren (Sinn
Runen-Magie var Temperatur (Sinn)
Magie-Manipulation var Schmecken (Sinn
LE Verstirkungsfertigkeiten EW | LE | Uberlevelpotentiale | EW Riechen (Sinn)
Komplexe Sinne [BF
Tasten (Sinn)
Gefihle (Sinn
Anzahl gleichzeitiger Zauber: Anzahl kombinierter Zauber: Willen/Gedanken (Sinn
Besitz
Geldmittel (befinden sich im Zweifelsfall in der Geldbdrse am Waffengurt!) (1710 GS = 1 SL = 100 BM™)
Goldstiicke (GS): (e159) | Wo? |Silberlinge (SL): (e200) | Wo? |Bronzemiinzen(BM): | (e 50) | Wo? |Sonstiges: Gew [kgl| Wo?
Beweglicher Besitz (vefindet sich im Zweifelsfall im Rucksack!)
Gegenstand Gewkal| Wo? Gegenstand Gewlkal| Wo? Gegenstand Gewlkal| Wo?
Gewichtssumme: Gewichtssumme: Gewichtssumme:
Sonstiger Besitz (Tiere, sonstige Besitztimer, im Zweifelsfall nicht verfigbar)
Gegenstand Wo? Gegenstand Wo? Gegenstand Wo?




Tjoste Charakter-Protokoll - (Seite 2 - Allg. Magie) - V 2.0

Beschreibung
Name: Typ: Beruf:
Allgemeine Beschreibung:
GroBe: Haarfarbe:
Figur: Augenfarbe:
Schulterbreite: Hautteint:
Tiefe (Brust/HIntern): Sexualitat (?):
Magische Fertigkeiten - Allgemeines Protokoll
Max:

MFS: MP:
IWB(Magie): Neuorientierung: MP-Potential:

LE Spruch EW '+ew)| zd | wd |Kosten| Wb | Rw |RKM| LE Spruch EW [+ew)| zd | wd |¥osten| Wb | Rw | RKM

LE Verstdrkungsfertigkeiten RKM
Besitz
Geldmittel (befinden sich im Zweifelsfall in der Geldb6rse am Waffengurt!) (1/10 GS = 1 SL = 100 BM)
Goldstiicke (GS): (e159)| Wo? |Silberlinge (SL): (209) | Wo? |Bronzemiinzen(BM): | (e 50) | Wo? |Sonstiges: Gew [kgl| Wo?
Beweglicher Besitz (befindet sich im Zweifelsfall im Rucksack!)
Gegenstand Gewlkal] Wo? Gegenstand Gewlkal| Wo? Gegenstand Gewlkgl| Wo?
Gewichtssumme: Gewichtssumme: Gewichtssumme:
Sonstiger Besitz (Tiere, sonstige Besitztimer, im Zweifelsfall nicht verfigbar)
Gegenstand Wo? Gegenstand Wo? Gegenstand Wo?




Tjoste Charakter-Protokoll - (Seite 3 - Magie-Zusatzprotokoll) - V 2.0

Kopf
Name: Typ: Beruf:
Wahre Werte O psy Res: phs Res: mag. Prasenz:
Magische Fertigkeiten - Wissenschaftliche Magie
Max:
MFS: MP:
IWB(Magie): Neuorientierung: MP-Potential:
. EW EW EW ) . EW
LE Liste manuell | +EW(V) | verbal | +EW(V) | mental | +Ew(v) | Level| wikung |LE| Objektpotentiale | ew | Br:sF
Reichweite Einfache Materie [BF
Objektanzahl-psychisch Stein/Metall (Materie)
Objektgewicht-materiell Luft/Gas (Materie)
Nachwirkung RKM = -5 RKM = 10 RKM = 30 Wasser/Fliissigkeit (Materie)
Bewegen phs Feuer/Blitz (Materie)
Umformen phs Komplexe Materie [BF
Umwandeln phs Erde/Pflanzen (Materie)
Sinn-Aufnehmen psy Organisches (Materie)
Sinn-Manipulieren psy Magie|
Koérper-Man.1 (Eigenschaften) phs Einfache Sinne [BF
Koérper-Man.2 (Heilung/Schadig.) phs Sehen (Sinn)
Zeit-Manipulation var Héren (Sinn
Runen-Magie var Temperatur (Sinn)
Magie-Manipulation var Schmecken (Sinn
LE Verstirkungsfertigkeiten EW | LE | Uberlevelpotentiale | EW Riechen (Sinn)
Komplexe Sinne [BF
Tasten (Sinn)
Geflihle (Sinn
Anzahl gleichzeitiger Zauber: Anzahl kombinierter Zauber: Willen/Gedanken (Sinn
Magische Fertigkeiten - Allgemeines Protokoll
LE Spruch EW '+ew)| Zd | wd |¥osten| Wb | Rw |RKM| LE Spruch EW [+ew)| zd | wd |¥osten| Wb | Rw | RKM
LE Verstdrkungsfertigkeiten RKM




Tjoste Charakter-Protokoll — (Runenmagie-Zusatzprotokoll) - V 2.0

Magische Fertigkeiten — Runen-Material (alles gemessen in Runen-Einheiten)

Basistinte: Vorrat: |verbraucht: |Rohmaterial:
Pigmente:
Typ Vorrat verbraucht |Typ Vorrat verbraucht |Typ Vorrat verbraucht
Zielrune Fremdausldser Tarnrune

MP-Speicher EW-Verstérkung Ausloser-EW

Spruch-Speicher Resistenz Ausloser-AEW
Magische Fertigkeiten - Runen
Rune Aktivierung Rune Aktivierung

K? Typ Ort Ein AEW bis K?) Typ Ort Ein AEW bis




Tjoste-Gruppenprotokoll V 2.0

Figur: Figur: Figur:

Rv: IW(1. Waf.): IWB(Mag): Rv: IW(1. Waf.): IWB(Mag): Rv: IW(1. Waf.): IWB(Mag):

Au: Sym: mag Prés.: Au: Sym: mag Prés.: Au: Sym: mag Prés.:

psy Res: phsRes: Wahrn.: psy Res: phsRes: Wahrn.: psy Res: phsRes: Wahrn.:
Bemerkung AEP |Bemerkung AEP |Bemerkung AEP
Figur: Figur: Figur:

Rv: IW(1. Waf.): IWB(Mag): Rv: IW(1. Waf.): IWB(Mag): Rv: IW(1. Waf.): IWB(Mag):

Au: Sym: mag Prés.: Au: Sym: mag Prés.: Au: Sym: mag Prés.:

psy Res: phsRes: Wahrn.: psy Res: phsRes: Wahm.: psy Res: phsRes: Wahm.:
Bemerkung AEP |Bemerkung AEP |Bemerkung AEP




Zeittabelle - Tjoste V2.0
Tage

Zeit

1:00

2:00

3:00

4:00

5:00

6:00

7:00

8:00

9:00

10:00

11:00

12:00

13:00

14:00

15:00

16:00

17:00

18:00

19:00

20:00

21:00

22:00

23:00

24:00




Tjoste-Kampfrunden-Protokoll V2.0

Runde | Figur: (1)| Figur: (2)| Figur: (3)| Figur: ()| Figur: (3)| Figur: (t)| Figur: (7| Figur: (t)| Figur: ()| Figure: ()
ol
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TjQSl‘e Ru ndenblatt | Sequenz: IWB [- Vorbereitungshandlung]- Handlung [- Abwehr1 (5 ZS)] [- Abwehr2 (3 ZS)] [- Zusatzhandlung] - IWB2 - Handlung2

Zeit [Sekunden]
2 3 4 S 6 7 8

0123456789112345678921 931234567894123456789512345678

01 2345 6 7 8 910111213141516171819202122232425262728293031323334353637383940414243444546474849501 23 4 5 67 8
Zeitschritte [ZS]



Gegner/in:

Tjoste - Mini-NPC-Blatt (V 2.0)

Log | Int Rv | wahm

psy Res

phs Res

B-M*

B-L* | B-S*

Besonderes:

ikl Rl'.'lst.!| Gewicht:

Waffe EW

KS

Bonus

GW(A)*

Dom

Abwehr:

| HGW:

mit Vert-Waf.:

Art:

RS:

Teile:

Ringen:

| Werfen:

LP

KP

LP

KP

LP

KP

LP

KP

LP

KP

Zusitzliche Anmerkungen:

Gegner/in:

Log | Int Rv | wahm

psy Res

phs Res

B-M*

B-L* | B-S*

Besonderes:

2 inkl. R(]St.!| Gewicht:

Waffe EW

KS

Bonus

GW(A)*

Dom

Abwehr:

| HGW:

mit Vert-Waf.:

Art:

RS:

Teile:

Ringen:

| Werfen:

LP

KP

LP

KP

LP

KP

LP

KP

LP

KP

Zusitzliche Anmerkungen:




Tjoste - Spieler/innen-Handblatt (V 2.0)

Steigerungstabelle des Stufenfaktors

Kosten:
auf EW Einzelstufe 5er-Stufe Summe 0 bis Stufe
(Einzelschritt fiir Stufen X-4 bis X) (5er-Schritt von X-5 bis X)
5 1 5 5
10 1 5 10
15 2 10 20
20 3 15 35
25 4 20 55
30 6 30 85
35 8 40 125
40 12 60 185
45 16 80 265
50 24 120 385
55 32 160 545
60 48 240 785
65 64 320 1105
70 96 480 1585
75 128 640 2225
80 192 960 3185
85 256 1280 4465
90 384 1920 6385
95 512 2560 8945
100 768 3.840 12.785

Lernkosten = Summe(Stufenfaktoren alter Wert bis neuer Wert) x pers.LKF
Lernpunkte (LP): 1 AEP=1SEP=1TEP=1LP;1LE je 100 LP (Rest verfillt).
Geld-Kosten: 1 TEP = 0,8 SL, 60 TEP/Tag; 1 LE =15 SL, 5 LE/Tag.
Anrechnung auf jeweiligen -FSFinigkeitssans):  AEP / SEP voll, 4 TEP =1 FP.

Abschluss: LE verfallen zu 50 % nach Lernphase, TEP verfallen ganz.

Kampfwerte

Schadensbonus bei Waffen

. Schadensbonus: | Schadensbonus:
EW(Angriff) 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

IW = mod-GW(A) + IWB
Dom = Rv + EW(Angr.) / 5+ EW(Abw.) / 5 - GMR
KEH = KP-Basis / 5 + Zusatz-KP / 15
HGW = HGW-Basis + Ringen
Basis(ungelernte Kampftechnik) = 14

Variable Charakterwerte

Modifikation Sympathiewert:
Symvar = Symnorm - Abst - (Zyn / 2).

Modifikation Selbstbeherrschung:

Sby.: = Sbuom + Abst - nBel.

Anrechnung neuer Punkte:
verfallende Punkte = (AEW(Abst + Zyn) — 80) %

Auswiirfeln der einzelnen Punkte mit W10:

1: Abst,
2: Zyn,
3: nBel,

4 - 8: frei verteilbar,
9, 10: Punkte verfallen.

Sprachgrenzen beim Lernen

Summe(EW(Sprache [SF+BF]) - 40) < Log +Int/2 +
EW(Linguistik).
(Ausnahmen moglich, Sprache unter 40 z&hlt als 0!
s. Regelwerk Sprachen, Lesen/Schreiben analog)




Tjoste - Magietabellen (v2.0): Telekinese

EW(Zaubern) = EW(Spuchlevel) + WM(Reichweite) + WM(Objektgewicht) < EW(Objektpotential)

Level| Reich- | EW- |/Objektanz.| Qhjektgewicht EW- Nachwirkung EW-
weite | Mod. |"¥*™"|| materiell Mod. | Phase 1/Phase 2 | Mod.
0 ||Kontakt selbst 0 Obj. /0 kg -/-
1 2m = 1 0bj. /0,25 kg 02s/2s
5 | 10m - 1 Obj. /6 kg 5s/50s
10 | 20m 1Wesen | 2 Obj. /25 kg 20 /320"
15 | 30m - 3 Obj. / 56 kg 45s/730”
20 || 40m 2Wesen | 4 Obj. /100 kg 1'20” / 13'20”
25 || 50m - 5 Obj. / 156 kg 2'05” / 20'50”
30 || 60m 3Wesen| 6 Obj. /225 kg 3'00” /30°00”
35 || 70m - 7 Obj. /306 kg 405" / 40'50”
40 || 80m 4Wesen | 8 Obj. /400 kg 520" /53'20”
45 || 90m - 9 Obj. /506 kg 6'45” /67'30”
50 | 100m 5Wesen | 10 Obj. / 625 kg 8'20” / 1h 23'20”
55 | 110m - 11 Obj. / 756 kg 10'05” / 1h 40'50”
60 | 120m 6 Wesen | 12 Obj. / 900 kg 12°00” / 2h 0’'00”
65 | 130m ~ |13 Obj./ 1056 kg 14'05” / 2h 20'50”
70 | 140m 7 Wesen || 14 Obj / 1225 kg 16'20” / 2h 3'20”
75 | 150m = 115 0bj/ 1406 kg 18'45” / 3h 7°30”
da- | Level Level10 || evel/5 Obj. / Le-| Level?/5 s/
riber] x2m Wesen vel/4 kg 2x Level’ s
Bewegen
Objektpotentiale Basis | EW Der Bewegungszauber wirkt auf jede Art von Materie ein, deren Ob-
Stein/Metall m jektpotential ein/e Magier/in erlernt hat (sowie indirekt auf jede damit
Luft/Gas g verbundene Materie). Er entspricht einer unsichtbar von aufien angrei-
Wasser/Fliissigkeit S fenden physikalischen Kraft. Diese kann auch unbewusst und in Ab-
Feuer/Blitz ° wesenheit weiter wirken, allerdings nur als konstante Bewegung rela-
Erde/Pflanzen == tiv zu einem anderen Objekt. Die Zauber wirken jeweils beliebig lan-
Organisches % % ge, ausgenommen die, bei denen eine zusitzliche Zauberdauer ange-
Magie = geben ist.
Sehen o Wird der Zauber auf Lebewesen gegen deren Willen angewendet
Horen g steht ihnen ein AEW(phs. Resistenz) zu. Bei mehreren Objekten er-
Temperatur = halten auch leblose Objekte z.T. eine Resistenz (s. Regelwerk).
Schmecken %’ Level Zd Art Basis-EW
Riechen 3 0 - Verschieben B3 (konst)
Tasten wZ 5 -- Verschieben 10 x B je 10s
Gefiihle 53 10 | 10s+ Fixieren
Willen/Gedanken 2= 15 - horizontale Rotation
20 -- Verschieben 10 x B je 5s
25 -- Verschieben 10 x B je 1s
30 - Schweben
35 15s + Versteifen
40 - Schwebe-Fixierung
45 10s Schleuder
50 - rdumliche Rotation
55 -- Fliegen B3
60 - Fliegen 10 xBje 10 s
65 -- Fliegen 10 x B je 5s
70 - kontrolliertes SchieBen
75 15s Teleport
Erliuterungen:

L0: Das Objekt wird mit maximal B3 auf einer Unterlage verscho-
ben. Dabei ist es egal ob es rollt oder rutscht bzw. gleitet. Das
Objekt darf dabei nicht in irgendeiner Form befestigt sein.

L5, 20, 25: Das Objekt kann beim Verschieben um maximal
1m/s*(LS), 2m/s*(L20) bzw. 10m/s*(L25) beschleunigt werden,
nur dadurch ist seine Hochstgeschwindigkeit beschrinkt. Siehe
dazu die Tabelle Beschleunigte Bewegungen.

L10: Ein Objekt kann an einem anderen Gegenstand mindestens glei-
cher Masse fixiert werden, dabei muss dieser andere Gegenstand

kein einzelner Korper sein, sondern kann auch Erdboden o.4.
sein.

Die Obergrenze, bis zu der dieser Spruch wirkt, ist zum einen
durch die Kraft gegeben, bei der das Objekt zerstort wird, zum
anderen durch die maximale Kraft des Zaubers (s. Regelwerk -
Grenzen der Spruchgestaltung).

L15:Das Objekt kann zur Rotation um seine senkrechte Schwer-
punktsachse gebracht werden. Dabei kann die Umdrehungsge-
schwindigkeit je Sekunde um 1/5 U/s (Umdrehungen pro Sekun-
de) verandert werden.

L30: Das Objekt kann zum Schweben gebracht werden, dieser Zu-
stand entspricht einer Art Schwerelosigkeit, in der das Objekt
durch andere Krifte bewegt werden kann.

L35: Das Objekt wird in sich versteift und bewegungsunféhig. Diese
Versteifung wirkt von auflen, dhnlich wie ein Korsett, elastische
Gegenstinde werden zwar duBerlich steif, verlieren aber nicht
ihre innere Elastizitit. (Grenzen s. L10). Das Versteifen wirkt
gleichzeitig wie ein Schutzpanzer, da ein Eindringen von Gegen-
standen in das Objekt behindert wird. Dabei ist die Schutzwir-
kung eine Panzerung von (((Objektgewicht-Level) - (nétiger Le-
vel)) / 4) gegen scharfe Waffen, bei stumpfen Waffen das dop-
pelte.

L40: Das Objekt kann zum Schweben gebracht werden, ist dabei aber
an den momentanen Ort fixiert, wie beim Fixieren am Boden.
Dieser Zauber wirkt natiirlich auch als Fixierung, wenn das Ob-
jekt nicht schwebt, er kommt dann ohne haftenden Untergrund
aus! (Grenzen s. L10)

L45: Das Objekt wird durch die Luft katapultiert, wie mit einem Kata-
pult, allerdings kann das Objekt ein wesentlich anderes Gewicht
haben. Der Schleudervorgang erfolgt am Ende der Zauberdauer.
Reichweite und Bewegungsweise entspricht einem Wurf mit ei-
nem kleinen Katapult der Stirke 40 (s. Wurftabelle), je Erho-
hung der Wurfstérke um +2 erhilt der Zauber WM-1. Ein geziel-
ter Schuss oder Angriff wird liber entsprechende AEW(Angriff
Katapult{[BF]) behandelt. Bei Verwendung von Wurfobjekten
die in Gewicht und Form nur geringfligig voneinander abweichen
(< £10 %) konnen die Regeln fiir Katapult fiir Eingewdhnen und
systematisches Zielschieflen angewandt werden.

L50: Das Objekt kann um eine beliebige Achse durch seinen Schwer-
punkt rotiert ~werden. Dabei kann die  Umdre-
hungsgeschwindigkeit je Sekunde um 1/5 U/s (Umdrehungen
pro Sekunde) verdndert werden.

L55, 65: Das Objekt kann jeweils wie in Schwerelosigkeit in allen
Richtungen bewegt werden, die Grenzen der Bewegung sind
analog zu LS und L20.

L70:Das Objekt kann mit maximal 10m/s> Beschleunigung (ent-

spricht Erdbeschleunigung) ohne Einfluss der Schwerkraft zu ei-
nem von der/m Zaubernden bestimmten Ort bewegt werden.
Wihrend der Zauberdauer kann der Ort beliebig oft neu be-
stimmt werden, allerdings begrenzt die Trégheit die moglichen
Richtungsianderungen.
Ein derartig gezielter Schuss ist jeweils ein Wurfangriff mit
AEW!(Zaubern) incl. Modifikationen, gegen den Wesen eine Ab-
wehr wie gegen eine Wurfwaffe haben. Zwischen zwei Angrif-
fen auf das gleiche Ziel vergehen mindestens 15 ZS, ansonsten
bestimmt die Bewegungsdauer die Angriffsdauer, bei weniger
als 10 ZS zwischen zwei Angriffen gibt es einen Abzug von
WM(5 x Zeitdauer[ZS] - 50). Ggf. muss dieser Zauber fiir An-
griffe mit Waffen durch einen Rotationszauber (L50) erginzt
werden, um die Waffe richtig ausrichten zu kénnen! Jeder An-
griff wird neu ausgewiirfelt ohne dass dieses den eigentlichen
AEW(Zaubern) beeinflusst.

L75: Das Objekt wird unmittelbar an einen anderen Ort versetzt. Die-
ser muss dabei beim Teleport innerhalb der doppelten Zauber-

reichweite liegen. Die Versetzung erfolgt durch Entmaterialisie-
ren am urspriinglichen und Rematerialisieren am neuen Ort am
Ende der Zauberdauer, d.h. ein Fixieren des Objektes spielt kei-
ne Rolle, auBer durch Magie (Bewegen L10, L40, Zauberduell).
Der Zielort muss dabei von dem/r Zaubernden durch Angabe
von (relativen oder absoluten) Koordinaten festgelegt werden.
Dabei kann er/sie sich iiber mehrere Orientierungspunkte anna-
hern, z.B. {iber Angaben in welchem Zimmer welchen Hauses
und wo genau in dem Zimmer der/die Teleportierte erscheinen
soll. Fiir zielgenaues Teleportieren muss der/die Zaubernde sich
den Zielort vorher genau eingeprégt haben, eventuelle Mar-
kierungen von Zielpunkten sind dabei lediglich als Gedéchtnis-
stiitzen interessant. Auf jeden Fall muss auch die Orientierung
zum groben Zielort klar sein, idealer Weise iiber eine Sichtver-
bindung.

Erfolgt die Rematerialisierung an einem Ort wo sich bereits ein
Gegenstand gleicher Konsistenz befindet (fest, fliissig, gasfor-
mig) so scheitert der Zauber, ansonsten verdridngt der dichtere
Korper den weniger dichten bzw. wird von diesem umhiillt.
Beim Teleport wird grundsitzlich alles, was von dem betroffe-
nen Objekt umhiillt ist ebenfalls teleportiert. Dazu muss die Um-
hiillung nicht lickenlos sein, sondern miisste lediglich das andere
Objekt vollstdndig umfassen, wenn die Liicken durch ein ,,Mini-
malfldche” (entspricht einer Seifenfliche in einem entsprechen-
dem Rahmen) geschlossen wiirde. Allerdings muss dabei das
Gewicht aller umhiillten Gegenstande mit eingerechnet werden!

Feuer:

L0 - L65: Feuer wird unabhdngig von brennbaren Gegenstinden be-
wegt, analog wie andere Materie. Durch seine niedrige Tempe-
ratur an der Basis, entziindet magisch kontrolliertes Feuer seinen
Untergrund nicht, erst bei Zauberende entziindet sich, falls mog-
lich, der Ort wo das Feuer verweilt.

L45: Dieser Zauber erzeugt eine Art geworfenen Kugelblitz, der bei
Treffern 10 Punkte Maximalschaden je Feuer-4kg-Aquivalent
anrichtet.

L70: Dieser Level erzeugt aus dem Feuer ein lenkbaren Kugelblitz.
Trifft er, richtet er schweren Brandschaden an, maximal 10
Punkte je bewegtem Feuer-4kg-Aquivalent.

L75: Teleport angewandt auf Feuer erzeugt einen oder mehrere Blitz-
schldge innerhalb der doppelten Zauberreichweite. Jeder richtet
je verwendetem Feuer-Skg-Aquivalent 10 Punkte Maximalscha-
den an (Angriff iber AEW(Zaubern) mit Abwehrmdglichkeit).



Tjoste - Magietabellen (v2.0): Materiemagie

Level| Reich- | EW- |/Objektanz.| Qhjektgewicht EW- Nachwirkung EW- Objektpotentiale Basis | EW
weite | Mod. | Svehiseh materiell Mod. || Phase 1/ Phase 2 | Mod. Stein/Metall o
0 |Kontakd] sebst || 0 Obj./ 0 kg -/- Luft/Gas =3
| 2m = | 710b/025kg 02s/2s Wasser/Fliissigkeit | & &
5 | 10m - 1 Obj./ 6 kg 5s/50s Feuer/Blitz ®
10 | 20m 1Wesen | 2 Obj./25kg 20s /320" Erde/Pflanzen ==
15 | 30m = [ 30bj./56kg 455/ 730" Organisches g3
20 || 40m 2Wesen|[ 4 Obj. / 100 kg 120"/ 1320 Magie i
25 || 50m = 5 Obj. / 156 kg 2'05” / 20°'50” Sehen g‘
30 || 60m 3Wesen | 6 Obj. /225 kg 3'00” / 30°00” Héren g
35 || 70m - 7 Obj. /306 kg 405" / 40'50” Temperatur 3
40 || 80m 4 Wesen | 8 Obj. /400 kg 5'20” / 53'20” Schmecken %’
45 || 90m = 9 Obj. / 506 kg 6'45” / 67'30” Riechen 3
50 | 100m SWesen | 10 Obj. / 625 kg 8'20” / 1h 23'20” Tasten n
55 || 110m = 11 Obj. / 756 kg 10°05” / 1h 40'50” Gefilhle 3 .g
60 |[ 120m 6 Wesen || 12 Obj. / 900 kg 12'00” / 2h 0°00” Willen/Gedanken ==
65 | 130m = |13 0Obj./ 1056 kg 14'05” / 2h 20'50” , ) )
70 |/ 140m 7 Wesen | 14 Obj /1225 kg 16'20" / 2h 320" t/)jll' aus dv1eserlest.e vbenu'tzt Wel;den (Mag.l?due.ll.).
. erdings muss dieser Zauber immer gleichzeitig
75 | 150m _ 15 Obl /1406 kg 18'45” / 3h 730" oder bereits vorher wirken (also zur Mitte der Zau-
da- || Level Level10 || evel/5 Obj. / Le-| Level?/5 s/ berdauer des umformenden Spruchs), nachtriigliche
riber] x2m Wesen vel/4 kg 2x Level’ s Eingriffe sind wirkungslos.
L5: Hier wird im wesentlichen die duflere Gestalt eines
umeI'mQI'I Objektes verdndert, eine gezielte innere Umstrukturierung ist hiermit nicht

Der Umformen Zauber wirkt jeweils speziell auf eine Art von Mate-
rie, d.h. bei gemischter Materie miissen eventuell mehrere Umformen
Zauber gleichzeitig eingesetzt werden. Die Wirkung setzt von auflen
an und ist dauerhaft, da die Verdnderung vollig real ist, keine Illusion.
Die / der Magier/in muss dabei die jeweilige Materieart beherrschen,
die Wirkung ist dann bei allen Materiearten im Prinzip gleichartig.
Gerade bei diesem Zauber ist zu beachten, dass alle Objekte immer in
Wechselwirkung mit ihrer Umwelt stehen, d.h. Temperaturen glei-
chen sich langsam aus, Fliissigkeiten / Gase vermischen sich mit ihrer
Umgebung etc. Bei diesem Zauber kommt jeweils zu den 5s Start-
Zauberdauer eine angegeben Zauberdauer hinzu innerhalb deren sich
die Umformung vollzieht. Dabei geschieht die erste Halfte der Zeit
nichts, von der Mitte der Zeitdauer, bis zu ihrem Ende vollzieht sich
dann die Umformung.

Bei allen Umformungen die Organisches betreffen wird immer ein
Widerstandswurf gemacht, da sich der Korper gegen die Umformung
wehrt. Gerade bei organischer Materie ist zu beachten, dass dieser
Spruch von aufen einwirkt. Seine Wirkung endet dort, wo organische
Materie deutlich ihren Charakter wechselt. So kann z.B. nur Haut,
Fleisch oder Knochen jeweils fiir sich manipuliert werden. Nicht aber
einfach ein ganzer K&rper. Bei mehreren Objekten erhalten auch leb-
lose Objekte z.T. eine Resistenz (s. Regelwerk).

Level | +2Zd Art Basis-EW

0 10s Fixierung

5 25s Gestalt

10 25s Farbe

15 25s Aufteilen

20 25s Temperatur

25 25s Zusammenfiigen

30 | 25s | GréBe Andern Faktor 2/3/1,5

35 25s Zerbrdseln

40 25s Explodieren

45 25s Unsichtbar

50 25s Ausschneiden

55 25s | GrdBe Andern Faktor 12 /2
56-75 - Beschleunigung um (L-50) s

Erliuterungen:

LO0: Bei diesem Zauber geschieht absolut nichts - das Objekt bleibt vollig unver-
andert, auBer durch eigene Aktionen (Nicht zu verwechseln mit dem Bewe-
gungs-Fixieren / Versteifen). Das kann zur Bekédmpfung aller anderen Zau-

moglich. Die untere Grenze bei der Feinheit der neuen Strukturen ist dabei
eine Linge von 1 mm. Bei Organischem ist ebenfalls nur eine oberflachliche
Umwandlung moglich, z.B. Nasenform etc.
Es wird die Farbe ecines Objektes beliebig verindert. Die Farbdnderung
kann dabei je nach Willen der zaubernden Person nur diinn an der Oberfld-
che sein (und z.B. bei Kratzern zu erkennen) oder aber auch durchgehend.
Das Objekt wird durch einen vom Zaubernden geformten Riss in 2 Teile
zerlegt, wobei das Materieverhiltnis zwischen den beiden neuen Teilen
hochstens 100:1 betragen darf. AuBerdem gilt wiederum die MaBstabs-Un-
tergrenze 1 mm. Bei organischen Korpern muss eine solche Aufteilung fiir
jedes Organ separat gezaubert werden, dabei gelten Haut, Knochen, Adern
und alle speziellen Organe als einzelnes Objekt.

Die Temperatur kann um +100°C veréndert werden. Hierbei ist zu beach-

ten, dass das Objekt nach wie vor der physikalischen Welt angehort, d.h. es

findet hinterher wieder ein natiirlicher Temperaturausgleich statt, die Tem-
peratur wird gehalten, solange der Zauber wirksam ist. Findet durch die

Temperaturdnderung eine Phasenumwandlung statt, flissig zu fest etc.,

wechselt das Objekt nach dem Zauber in eine andere Materieart! Fiir gro-

Bere Temperaturanderungen muss dieser Zauber entsprechend mehrfach

gleichzeitig angewendet werden.

Es konnen zwei oder mehrere Objekte (Objektanzahl!) zu einem zusam-

mengefiigt werden. Dazu miissen sie einander beriihren, an dieser Beriih-

rungsfliche findet dann eine Art Verschmelzung statt, so dass daraus ein
einzelnes Objekt wird.

L30, L55: Es wird eine mafstabsgerechte Verinderung des Objektes mit den an-
gegebenen Faktoren durchgefiihrt, wobei die zaubernde Person entscheiden
kann, ob sie eine VergroBerung oder Verkleinerung bewirken will, ebenso
steht es ihr frei die Verdnderung mit einem schwicheren Faktor als hier an-
geben zu bewirken.

Dabei bezieht sich der Faktor auf die Lingenmafe und Flidchen und Volu-
men dndern sich entsprechend

L10:

LI5:

L20:

L25:

Level Lingenmal Flache Volumen
30 2/3 /1,5 0,44 /225 0,30/3,38
55 Yol 2 Val 4 1/8 / 8

Wird dieser Zauber lidnger aufrecht erhalten, so geht das Wachstum (bzw.
die Schrumpfung) gleichmiBig weiter, dabei ist aber zu bedenken, dass die-
ses immer an der urspriinglichen Groe bemessen wird, d.h. bei L55 3 Mi-
nuten lang wirksam wird ein Objekt nicht sechs mal nacheinander verdop-
pelt (Faktor 64), sondern 2 x 6 = 12 fach so grof.

Bei diesen Leveln verédndert sich die Masse des Objekts entsprechend sei-
nem Volumen!

Das Objekt wird in kleine Teile zerlegt, z.B. Stein zu Sand, Flissigkeit zu
einem feinen Tropfennebel etc. Dabei dndert sich durch die Zwischenrdume
der eingenommen Platz des Objektes, nicht aber seine Bewegungszustinde.
Das Objekt wird in kleine Teile zerlegt, die sich am Ende der Zauberdauer
explosionsartig auseinander bewegen. Der Zauber kann iiber die Zauber-
dauer aufrecht erhalten werden, die Explosion verzogert sich dann und er-

L35:

L40:

folgt in dem Moment, in dem der Zauber abbricht. Wird diese Wirkung
zum Angriff genutzt, ergibt sich der Schaden nach dem System fiir Explo-
sionen mit einer Explosionsstirke ES = 5 je:

harte Festkorper (Stein, Metall): 250 g
weiche Festkorper (Holz etc.): 1 kg
Erden / Sand: 1kg
Stoff, extrem weiche Festkorper: Skg
Fliissigkeiten (Druckwelle, Tropfen): 10 kg
Gase(Druckwelle): 20 kg
Feuer(Tropfen-Funken): =2,5 kg

145: Das Objekt wird unsichtbar, und zwar vollkommen (nicht aber unriechbar,
unhorbar etc.!).

L50: Aus einem beliebig groBen Objekt kann ein einzelnes Segment herausge-
schnitten werden. Die GroBe des Segments ist durch das Objektgewicht
festgelegt, seine Gestalt ist je nach Willen der zaubernden Person in etwa
Kugel- oder Wiirfelformig. Es éndert weder seinen Ort noch sonstige Ei-
genschaften, wo es genau herausgeschnitten wird, kann mit einer Genauig-
keit von 10% der Entfernung festgelegt werden. Nach Vollendung oder
gleichzeitig mit diesem Zaubers kann dieses Segment als einzelnes Objekt
magisch oder anderweitig manipuliert werden.

L56 - 75: Dieses sind die Beschleunigungs-Zauber fiir die Umformung. Wird ein
Spruch dieser Stufen gleichzeitig mit einem oder mehreren Umformen Zau-
bern auf Objekte angewandt (gleiche Level bei den Hilfsfertigkeiten), so
werden die anderen Zauber um den Betrag (Level - 50) Sekunden be-
schleunigt. Allerdings kann der Zauber nie schneller als 5 Sekunden wer-
den. Aus diesem Bereich kann immer nur ein Zauber wirksam sein.

Feuer:

Alle Zauber wirken véllig analog, da magisches Feuer formbar ist wie ein

weicher Korper. So kann duflere Gestalt, Farbe manipuliert werden, Flam-

men in zwei aufgeteilt bzw. zusammengefiigt sowie das Feuer in kleine

Funken oder einen explodierenden Funkenregen zerlegt werden. Allerdings

ist die Hohe einer Flamme auf 60 cm je Feuer-20kg-Aquivalent beschrankt

(entspricht max. +600°C).

Es wird die Basistemperatur verdndert, weiter oben dndert sich die Tempe-

ratur analog.Umwandeln

Umwandeln

Der Umwandeln Zauber wirkt jeweils speziell auf eine gewihlte Ma-
terieart, d.h. bei gemischter Materie miissen eventuell mehrere Zauber
gleichzeitig angewendet werden. Er kann von einem/r Magier/in nur
auf Materiearten angewendet werden, deren Objektpotential sie / er
beherrscht. Er dauert wie der Umformen Zauber eine bestimmte Zau-
berdauer und die Wirkung ist dann permanent. Die Umwandlung setzt
immer zur halben Zauberdauer ein und dauert bis zum Ende der Zau-
berdauer. (Ansonsten s. Umformen)

Besonderes: Der Umwandeln Zauber kann grundsétzlich keine magi-
sche Materie herstellen. Auflerdem erfordern spezielle Stoffe ggf.
ausreichende alchimistische Kenntnisse (vgl. Magie und Erschaffung
handwerklicher Objekte). Sehr wichtig: dieser Zauber wirkt Masse
erhaltend, d.h. wenn ein Objekt in eine leichtere / schwerere Ma-
terie verwandelt wird, ist es entsprechend grofier / kleiner und
verliert / gewinnt kein Gewicht! Ausnahme sind nur die Level 35
und 40, bei denen die Masse verschwindet bzw. entsteht.

120:

Level | +Zd Umwandlungs-Fahigkeit Basis-EW
0 25s Fixierung
5 55s gleiche Materieart
10 55s verwandte Materieart
15 55s QOrganisch in Organisch
20 55s nicht-verwandte Materieart
25 55s Materie in Organisch
30 55s Organisch in Materie
35 55s Materie verschwindet
40 55s Aus dem Nichts erschaffen

41 - - Beschleunigung um (L - 25) s
75

Erliduterungen:

LO: Bei diesem Zauber geschieht absolut nichts - das Objekt bleibt vollig unver-
andert (Allerdings nicht zu verwechseln mit dem Bewegungs-Fixieren /
Versteifen). Das kann zur Bekdampfung aller anderen Zauber aus dieser Lis-

EW(Zaubern) = EW(Spuchlevel) + WM(Reichweite) + WM(Objektgewicht) < EW(Objektpotential)

te benutzt werden (Magieduell). Allerdings muss dieser Zauber immer
gleichzeitig oder bereits vorher wirken (also zur Mitte der Zauberdauer des
umformenden Spruchs), nachtrigliche Eingriffe sind wirkungslos.

L5: Das Objekt wird in eine gleichartige Materie verwandelt, z.B. Stein in Ei-
sen. Dabei wird Gesamtmasse und Form nicht verdndert, dieses gilt auch
fiir Feuer, von dem es allerdings keine verschiedenen Arten gibt. Diese Stu-
fe gilt nur fiir die fiinf nicht-organischen Materiearten.

L10: Die Umwandlung erfolgt in eine verwandte Materieart.

L15: Organisches wird in eine andere Form von Organischem verwandelt. Hier-
mit kann z.B. die Verwandlung in ein anderes Wesen vorgenommen wer-
den, dabei bleibt allerdings Personlichkeit und Intelligenz des Wesens er-
halten, da nur der Korper, verwandelt wird. Bei diesem Spruch, und auch
allen anderen Anwendungen von Umwandeln auf Organisches, wird immer
ein Resistenzwurf gemacht, da der Kérper sich immer instinktiv gegen die
Umwandlung wehrt, aulerdem sind die verschiedenen Schichten eines Kor-
pers jeweils separat zu verwandeln!

L20: Die Umwandlung erfolgt in eine nicht-verwandte Materieart.

L25: Das organische Objekt das bei einer solchen Umwandlung entsteht ist im
Prinzip tot und seelenlos, kann aber, wenn es ein komplettes Wesen ist,
(nach einer Wiederbelebung) als eine Art biologischer Roboter magisch ge-
lenkt werden. Es ldsst sich auch schlicht und einfach tierische Nahrung auf
diese Weise herstellen, oder Ersatzorgane fiir Verstiimmelte.

L30: Hier kann ein Lebewesen, oder auch einfach nur organische Materie, in ein
nicht-organisches Material verwandelt werden (z.B. versteinern). Wird ein
Lebewesen danach mit L25 wieder zuriick gewandelt, ist es tot. Es kann
mit dem Korper-Manipulation-2 Zauber Level 70 wiederbelebt werden,
dabei zdhlt die Zeit im nicht-organischen Zustand nicht bei der Todesdauer
mit. Wurde das nicht-organische Material zwischendurch beschidigt (auch
durch Verwitterung) so ergibt das entsprechende Wunden am organischen
Korper.

5: Das Objekt verschwindet vollig und irreversibel, es kann nur ein neues glei-
ches Objekt geschaffen werden. Bei Anwendung auf Organisches bewirkt
dieser Zauber den sofortigen Tod, es wird ein AEW(Resistenz) durchge-
fiihrt.

L40: Aus dem Nichts wird ein Objekt nach den Vorstellungen der/s Zaubernden
geschaffen. Bei der Erschaffung von Organischem ist dieses unbelebt (s.
L25).

L41 - 75: Dieses sind die Beschleunigungs-Zauber fiir die Umwandlung. Wird ein
Spruch dieser Stufen gleichzeitig mit einem oder mehreren Umwandeln
Zaubern auf Objekte angewandt (gleiche Level bei den Hilfsfertigkeiten),
so werden die anderen Zauber um den Betrag (Level - 25) Sekunden be-
schleunigt. Allerdings kann der Zauber nie schneller als 5 Sekunden wer-
den. Aus diesem Bereich kann immer nur ein Zauber wirksam sein.

L.

©w

Das Materieschema
Stein

Feuer Luft

Wasser Erde

Verwandte Elemente sind durch eine direkte Linie verbunden!



Tjoste - Magietabellen (v2.0): Illusionsmagie

Level| Reich- | EW- |Objektanz.| EW- Nachwirkung EW-
weite [Mod. | psychisch| Mod. | Phase 1/ Phase 2 | Mod.
0 |Kontakt selbst -/-
1 2m - 02s/2s
5 || 10m - 5s/50s
10 | 20m 1 Wesen 205 /320"
15 || 30m - 45s/7'30”
20 || 40m 2 Wesen 120" /13'20”
25 || 50m - 2'05” /20'50”
30 || 60m 3 Wesen 3'00” /30°00”
35 | 70m - 405" / 40'50”
40 || 80m 4 Wesen 5'20” /53'20”
45 || 90m - 6'45” / 67'30”
50 | 100m 5 Wesen 820" /1h 23'20”
55 || 110m - 10°05” / 1h 40°50”
60 | 120m 6 Wesen 12'00” /2h 0°00”
65 | 130m - 14°05” / 2h 20°50”
70 || 140m 7 Wesen 16'20” / 2h 3'20”
75 | 150m - 18'45” /3h 7°30”
da- | Level Level/10 Level/5s/
riber] x 2 m Wesen 2xLevels
Objektpotentiale Basis | EW Sinn-ﬁufnehmen
Sehen '-5" Dieser Zauber dient der/m Magier/in
Horen g" nur dazu, die jeweilige Sinneswahr-
Temperatur = n.ehmung .aufzupehn_)en. Dabei nimmt
TR e e
Riechen 3 kann aber nebenbei auch ihre / seine
Tasten wnZ eigenen Sinne wahrnehmen und von
Gefiihle 53 den anderen unterscheiden. Bei un-
Willen/Gedanken =2 freiwilliger Beeinflussung steht dem

Opfer ein psychischer Resistenzwurf
zu.

Unterliegt das Objekt-Wesen einem Sinn-Manipulations-Zauber, so nimmt dieser
Zauber die manipulierten Sinneswahrnehmungen auf. Sollen auch die eigentlichen
Sinneswahrnehmungen aufgenommen werden, muss der Zauber doppelt auf das
Wesen einwirken, indem dieses zweimal als Objekt einbezogen wird.

Level Zd* Sinn-Aufnehmen Basis-EW
0 -- Aktivitat splren
5 - Sinn-Aufnahme Spotlight
10 - Aufnehmen 50%
15 - Aufnehmen 100%
20 - Aufnehmen 150%
25 - Aufnehmen 200%
30 15s + Anzapfen merken ab 200%
35 15s + Anzapfen merken ab 100%
40 15s + Anzapfen merken ab LO
45 -- Anwesenheit spuren
50 - Uberwachungsfeld Anwesenheit
55 - Aufnahme tarnen
60 - Aufnahme abblocken
65 60s + | Erinnerung aufnehmen 50 %
70 60s + | Erinnerung aufnehmen 100 %
75 60s + Erinnerung schitzen

*- Besonderes: Bei Anwendung dieser Zauber auf Gefiihle oder Wil-
len/Gedanken ist die Zauberdauer aufgrund der Komplexitét dieser
Sinne verdoppelt bzw. vervierfacht!

Erliuterungen:

L0: Hiermit kann die / der Magier/in spiiren wie aktiv der jeweilige Sinn bei
den Opfern ist. Sie / er nimmt dabei wahr, ob der Sinn abgeschaltet ist
(Schlaf), unkonzentriert, normal oder konzentriert genutzt wird. Dieser
Zauber, ebenso wie die folgenden Zauber, kann auch auf mehrere Wesen
angewandt werden (bei entsprechender Objektanzahl), in diesem Fall kann

die / der Magier/in zwischen diesen Wesen ,.hin und herschalten® ohne er-

neute AEW(Zaubern) zu machen. Es kann aber immer nur ein Wesen zur

Zeit wirklich beobachtet werden.

Angewandt mit dem Sinnen Gefiihl oder Willen / Gedanken kann dieser

Level zur Erkennung der ungefahren Art des Wesens benutzt werden, bzw.

seine Intelligenzstufe erkannt werden.

Hiermit kann ein kurzer Spotlight-artiger Sinneseindruck von dem Opfer

erhalten werden.

L10 bis L25 - Sinn-Aufhahme:

Hiermit nimmt die / der Magier/in jeweils einen Sinn auf. Dabei nimmt sie
ihn mit der in Prozent angegebenen Stérke der Sinneskraft des Opfers auf.
Also bei 50% nur mit 1/2 der Leistungsstirke, bei 100% normal und bei
200% mit doppelter Leistungsstarke.

Hier kénnen auch beliebige Zwischenstufen angewandt werden, je Level +
1 steigt die Aufnahmeschirfe um 10 %.

L30 — LA40 - Detektor-Zauber:

Hiermit kann ein/e Magier/in jeweils feststellen, ob ein Sinn eines oder
mehrerer Wesen von anderen Magier/innen ,,angezapft* wurde. Dabei wird
jeweils jede Manipulation bemerkt, die stirker als die angegebene Grenze
ist. Diese Zauber haben jeweils eine Startdauer von 15s, konnen dann aber
zur weiteren Uberwachung aufrecht erhalten werden, so dass auch Verin-
derungen bemerkt werden. Im Gegensatz zu den Magie-Detektor-Zaubern
der Magie-Manipulations-Liste wird hier nicht die Magie bemerkt, sondern
die Manipulation an den Opfern, weshalb auch nicht festgestellt werden
kann, wer die ,,Anzapfungen* vornimmt.

Hier konnen auch die Zwischenstufen angewandt werden, die bemerkbare
Stufe dndert sich jeweils proportional. (L30 — L35: Level-2 je Level, L35 —
L40: Level-5 je Level).

: Hiermit kann die / der Zaubernde im Bereich der Reichweite die Anwesen-

heit lebender Wesen spiiren. Sie / er weil den Ort (Richtung exakt, Entfer-

nung 10% genau) und kann dann z.B. Magie gezielt auf dieses Wesen an-
wenden. Dieser Zauber wirkt durch praktisch jede Art von Wand hindurch.

Dabei kann die Anwesenheit mehrerer Wesen bis maximal Objektanzahl in-

nerhalb der Reichweite bemerkt werden. Hier muss kein spezieller Sinn an-

gegeben werden und der EW(Zaubern) ist nicht durch Objektpotentiale
eingeschrankt!

Dieser Zauber kann auf drei Arten in seinem Erfassungsbereich einge-

schrinkt werden:

1.) Lebewesen, deren Ort der zaubernden Person bekannt ist (magisch oder

visuell), konnen ausdriicklich von der Wirkung des Zaubers ausgenommen

werden.

2.) Die zaubernde Person kann innerhalb ihrer Reichweite den erfassten

Raumbereich weiter einschrénken. Dieses geschieht indem ein geometri-

scher Raum und dessen Position relativ zur zaubernden Person genannt

wird (Genauigkeit = 10% der Entfernung).

3.) Die zaubernde Person kann eine Unter- und Obergrenze der magischen

Prisenz der zu erfassenden Objekte festlegen. Diese Festlegung ist aller-

dings nicht zuverldssig, was von der Spielleitung durch einen verdeckten

‘W4 Wurf simuliert wird, der die Grenze wie folgt modifiziert: 1 = (Grenze

- 2), 2 =(Grenze -1), 3 = (Grenze * 0), 4 = (Grenze +1).

Welche der in Reichweite befindlichen Lebewesen bemerkt werden, hangt

von deren Prisenz (s. Regelwerk) ab, dabei steht ihnen ein AEW(Prisenz)

als Abwehr gegen diese Entdeckung zu, bei dem ein einfacher Erfolg zur

Abwehr ausreicht. Zunichst werden immer die Wesen der hochsten Pr-

senzklasse bemerkt, bleiben noch Objekte iibrig, die der néchst niedrigeren

etc. Bei mehreren Wesen der gleichen Présenzklasse entscheidet ein Zu-
fallswurf, welche(s) bemerkt wird.

Dieser Level wirkt wie der Level 45, schafft aber ein Uberwachungsfeld in

dem beliebig viele entsprechende Wesen erkannt werden konnen (vgl. Re-

gelwerk - Uberwachungsfelder).

Hiermit kann die / der Magier/in ihre Sinn-Aufnahme-Zauber gegen die

Entdeckung durch die Zauber L30 bis L40 tarnen. Ob dies gelingt entschei-

det sich durch ein Zauberduell gegen den Detektor-Zauber. Dabei wird der

Zauber gleichzeitig mit den Sinn-Aufnahmen gemacht und auf dieselben

Opfer angewandt. Diese Tarnung wirkt nicht gegen die Magie-Detektor

Zauber der Magie-Manipulations-Liste.

Hiermit kann die / der Magier/in sich und andere gegen die Sinn-Aufnah-

me-Zauber schiitzen. Uber den Erfolg des Schutzes entscheidet ein Zauber-

duell. Dabei bemerkt die / der Gegner/in den Schutzzauber nicht. Lediglich
durch die Anwendung der Detektor Spriiche, ist dieser zusitzliche Schutz
feststellbar.

L65 bis L70: Hiermit kann die Sinn-Aufnahme auf die jiingeren Erinnerungen des
Opfers ausgeweitet werden. Dabei konnen jeweils Erinnerungen der letzten
((AEW(Zaubern) - AEW(psychische Resistenz)) Stunden erfasst werden.
‘Wenn der gesuchte Zeitpunkt nicht exakt bekannt ist, erfordert dieses ggf.

L5:

L50:

L5s5:

L60:

ldngeres Stobern in den Erinnerungen des Opfers was entsprechend Zeit er-
fordert (Fortdauer). Dabei erfolgt die Aufnahme der Erinnerungen im glei-
chen Tempo, wie das Erleben derselben erfolgte, Die Suche nach einem be-
stimmten Zeitpunkt kann nur durch hin und her springen innerhalb der
moglichen Aufnahmezeit erfolgen wodurch der Magier ggf. Anhaltspunkte
fuir den gesuchten Zeitpunkt erhlt.

Hier konnen auch beliebige Zwischenstufen angewandt werden, je Level +
1 steigt die Aufnahmeschirfe um 10 %.

Mit diesem Zauber konnen Erinnerungen gegen die spitere Aufnahme
durch die Level 65 — 70 geschiitzt werden. Dabei kénnen jeweils Erinne-
rungen der letzten ((AEW(Zaubern) - AEW(psychische Resistenz)) Stun-
den geschiitzt werden. Wenn der gesuchte Zeitraum nicht exakt bekannt
ist, erfordert dieses ggf. lingeres Stobern in den Erinnerungen des Opfers
mit einem ggf. gleichzeitig ausgefiihrten Zauber L60-70 was entsprechend
Zeit erfordert (Fortdauer). Die Schutzwirkung des Zaubers ist permanent
und wirkt als Duell gegen spitere Erinnerungs-Aufnahmezauber.

Sinn-Manipulieren

Mit diesem Spruch kann die / der Magier/in die jeweilige Sinneswahrnehmung ei-
nes Wesens manipulieren und damit z.B. Illusionen hervorrufen. Die Grenzen
dieser Manipulationen liegen bei den natiirlichen Grenzen des Wesens, es kann
also nur etwas vorgegaukelt werden, was das Wesen auch tatsdchlich wahrneh-
men kénnte. Der Zauber kann dabei gleichzeitig auf mehrere Sinne einwirken,
wenn diese Wirkungen zusammengehdren (analog zu Telekinese auf mehrere Ob-
jekte).

Bei diesen Zaubern ist zu bedenken, dass ggf. auch nach der Startdauer die volle
Konzentration der zaubernden Person erforderlich ist, wenn nicht nur eine stati-
sche Wirkung erzielt werden soll (Anpassung einer Illusion an Bewegungen des
Opfers etc.).

Solange der Zauber anhilt (incl. Nachwirkung) umfasst der Zauber auch alle Ne-
benwirkungen der Illusion, sofern diese von den manipulierten Sinnen abhéngen,
ohne dass die / der Magier/in sich darauf extra konzentrieren miisste: z.B. Ver-
wundungen durch ein vorgegaukeltes Schwert, bei Tastsinn, Verbrennungen bei
Temperatur etc. Dieser Effekt verschwindet, sobald das Opfer durch einen nicht
manipulierten Sinn bemerkt, dass die Folgen nicht real sind.

Diese Nebenwirkungen sind aber nur psychischer Natur, das Opfer erleidet sie
nur aufgrund seiner eigenen Einbildung und solange der Zauber anhilt. Vermeint
das Opfer zu sterben so hat es fiir die Dauer seines scheinbaren Todes Visionen
entsprechend seiner Vorstellung vom Jenseits. Nach Ende des Zaubers sind alle
Nebenwirkungen wie Verletzungen ohne Nachwirkung verschwunden. Bei un-
freiwilliger Beeinflussung steht dem Opfer ein psychischer Resistenzwurf zu.

L75:

Level Zd* Sinn-Manipulieren Basis-EW
0 - Leistungsminderung x2
5 -- Leistungssteigerung x2
10 -- Sinn Verdunklung
15 - Projektion
20 -- Selektive Projektion
25 - lllusion von Unverdnderlichem
30 - Leistungsminderung x3
35 -- Leistungssteigerung x3
40 - lllusion von Verdnderlichem
45 - Manipulation tarnen
50 15s + Manipulation abblocken
55 15s + Manipulation erkennen
60 60s + Erinnerung I6schen
65 -- Stop
70 60s + Erinnerung manipulieren
75 60s + Erinnerung rekonstruieren

*- Besonderes: Bei Anwendung dieser Zauber auf Gefiihle oder Wil-

len/Gedanken ist die Zauberdauer aufgrund der Komplexitit dieser

Sinne verdoppelt bzw. vervierfacht!

Erliduterungen:

L0, L5, L30, L35 - Leistungsfihigkeit manipulieren:
Jeweils ein Sinn kann in einem Aspekt in seiner Leistungsfahigkeit um den
angegeben Faktor verdndert werden. Diese Manipulation kann vom Opfer
(wenn sie erfolgreich war) nur durch seine Intuition bemerkt werden, da es
plotzlich besser / schlechter wahrnimmt. Solche einzelne Aspekte sind:

Sehen: Fernsicht, Nachtsicht (Lichtempfindlichkeit), Nahsicht
(Mikroskopeffekt);

L1

L1

0:

5,

L25,

L5

L5

L6

L65:

O

1=}

Iy

=]

Iy

EW(Zaubern) = EW(Spuchlevel) + WM(Reichweite) + WM(Objektanzahl) < EW(Objektpotential)

Horen: Horschwelle (Empfindlichkeit), Auseinanderhalten von
vermischten Gerduschen;

Temperatur: Empfindlichkeit, Genauigkeit;

Schmecken: —analog wie Horen;

Riechen: analog wie Horen;

Tasten: Schmerzempfindlichk., Genauigkeit;

Gefiihle: Verstirkung / Abschwichung der Empfindungen;

Willen/ Ged.: Sturheit bzw. Gegenteil.
Der Einfluss von eingeschréinkten Sinnen auf Kampf und kérperliche Hand-

lungen ist dabei grob:

Sinn einge- o o o

chrankt auf 50% 33% 0% allg.

Sehen_offensiv WM-20 WM-26 WM-40 [ WM-(40-Sinn%/2,5)

lSehen WM-((Abw-10)/2) WM-

Iabwehr WM-(0,66 x (Abw-10)) (1-Sinn%)
Abwehr = 10 x (Abw-10)

Horen WM-2 | WM-3 [ WM5 WM-(5 -Sinn%/20)

[Tasten WM-2 | WM-3 | WM5 WM-(5 -Sinn%/20)

Werden Handlungen ohne hohen Zeitdruck ausgefiihrt, konnen die Abziige
zu ca. 50 % durch Verlangsamung ausgeglichen werden.

Hiermit wird ein oder mehrere Sinne verdunkelt, d.h. ganz oder teilweise
blockiert. Wie weit die Verdunklung wirkt entscheidet das Duell, der Sinn
wird um ((AEW(Zaubern) - AEW(psychische Resistenz) x 2) + 25 % ab-
geschaltet. Das bedeutet z.B., dass dem Opfer schwarz vor Augen wird
bzw. alles plétzlich dunkler ist, es plétzlich taub ist etc. Diese Blockade
wirkt auf eher plumpe Weise und wird von dem Opfer immer als solche be-
merkt.

L20: Hiermit kann die / der Magier/in ihre eigenen Sinneseindriicke auf die
Opfer projizieren. Bei L15 wird dabei der Sinn des Opfers vollig iiberla-
gert, bei L20 kann ein Teil der Sinneseindriicke der/s Magier/in genommen
werden, der sich in die normalen Sinneseindriicke des Opfers einfligt.

Wie weit die Uberlagerung wirkt, entscheidet das Duell, der Sinn wird um
((AEW(Zaubern) - AEW(psychische Resistenz) x 2) + 25 % iiberlagert.
Bei selektiver Projektion geniigt dabei z.B. eine Uberlagerung von 50 %
um 50 % des Blickfeldes um 100 % zu iiberlagern.

L40: Hiermit kann ein/e Magier/in fiktive Illusionen bei den Opfern erzeu-
gen, die einen Teil der Sinneswahrnehmung iiberlagern. Bei L25 sind diese
unverdnderlich, z.B. eine unbewegte Gestalt an einem ganz bestimmten
Punkt der Umgebung, bei L45 konnen sich diese dndern, so dass auch le-
bendige Wesen vorgegaukelt werden konnen. Wie iiberzeugend diese I1-
lusionen sind wird in den Regeln fiir das Magiesystem geregelt.

Wie weit die Uberlagerung wirkt, entscheidet das Duell, der Sinn wird um
((AEW(Zaubern) - AEW(psychische Resistenz) x 2) + 25 % iiberlagert.
Bei teilweiser Illusion geniigt dabei z.B. eine Uberlagerung von 50 % um
50 % des Blickfeldes um 100 % zu {iberlagern.

: Dieser Zauber tarnt die Sinn-Manipulationen und den Schutzzauber (L75)

gegen die Detektor-Zauber (Zauberduell). Er wirkt nicht gegen die Magie-
Detektor-Zauber der Magie-Manipulations-Liste.

: Dieser Zauber schiitzt gegen Sinn-Manipulationen (Zauberduell), er kann

von der/m Gegner/in nur durch den Detektor-Zauber bemerkt werden

: Hiermit kann, analog zu den Detektor-Zaubern bei der Sinn-Aufnahme, das

Wirken eines Sinn-Manipulations-Zaubers bemerkt werden.

L70, L75: Hiermit kann die Erinnerung einer Person geldscht, manipuliert
oder von solchen Manipulationen befreit werden. Dabei bezieht sich der je-
weilige Sinn auf entsprechende Erinnerungen, Wissen, gelesene Texte u.d.
fallt unter den Sinn Gedanken.

Beim Loschen entstehen mehr oder weniger deutlich bemerkbare Gedécht-
nisliicken, Manipulation kann Erinnerungen komplett umschreiben. Alle
diese Vorgénge sind reversibel (durch L75) dazu muss aber ggf. die mani-
pulierten Bereich als solche erkannt werden (z.B. L55).

Wie weit die Erinnerungsverdnderung wirken kann, entscheidet das Duell,
die Erinnerung (des jeweiligen Sinns!) kann innerhalb der letzten
((AEW(Zaubern) - AEW(psychische Resistenz)) Stunden verdndert wer-
den. Sollen nur Teile der Erinnerung veridndert werden, so verlédngert sich
der Zeitraum um die nicht manipulierten Erinnerungsbereiche, maximal
aber auf das doppelte. Wenn der gesuchte Zeitraum nicht exakt bekannt ist,
erfordert dieses ggf. langeres Stobern in den Erinnerungen des Opfers mit
einem ggf. gleichzeitig ausgefiihrten Zauber Sinn-Aufnahme L60-70 was
entsprechend Zeit erfordert (Fortdauer).

Hiermit wird der Sinn eines Opfers gegen die Aufnahme neuer Sinnesein-
driicke blockiert, ohne dass dieses bemerkt werden kann. Dabei behélt das
Opfer den Eindruck bei Zauberbeginn bei, z.B. ein menschenleeres stilles
Feld, und bemerkt keine neu auftauchenden Personen etc.. Bewegt sich
dass Opfer éndert sich der Sinneseindruck analog zu seinen Bewegungen,
ignoriert aber alle Dinge die neu sind, so dass z.B. alles, was vorher hinter
einer Ecke verborgen war, nicht bemerkt wird.



Tjoste - Magietabellen (v2.0): Heilungsmagie

_ . Objektpotentiale Basis | EW 0 - i i
Level] Reich- | EW- | ObjeKianz. | EW- | Owekwwiom | Nachwirkung | EW- G Korper-Manipulation 2
" - materiel m = = 3=
weite | Mod. | psychisch | Mod. _ Phase 1/Phase 2 | Mod. Luft/Gas =5 (Heilung/Schéddigung)
0 |[Kontaki selbst 00bj. /0kg -/- Wasser/Fliissigkeit =3 § Dic Heilung /Sz‘hddigurig Zaube{ wirken ﬂbeirwiegenc! durch Anregung von Re-
1 2m - 1.0bj. /0,25 kg 02s/2s f @ generations- bzw. Zerstorungskréften des Korpers, die durch Zufluss von ma-
- . Feuer/Blitz - S e - N
5 10m - 1 Obj. /6 kg 5s/50s Erde/Pflanzen gischer Energie in ihrer Wirksamkeit gesteigert werden. Bei ihnen muss die / der
10 20 TWI 200}, /25 kg 205/320" € _ anzel § S Magier/in deshalb meist keine niheren Angaben zu der beabsichtigten Wirkung
m esen : s — Organisches cj‘ é machen aufler dem Level. Bei der Diagnoseanwendung werden ebenfalls die
15 30m - 3 Obj. /56 kg 455s/7'30 Magie @ = Korperreaktionen auf eingedrungene Fremdkorper bzw. -stoffe sowie Wunden
20 | 40m 2 Wesen 4 Obj. /100 kg 120" /13'20” Sehen m und Krankheitserreger genutzt. Bei unfreiwilliger Beeinflussung und auf jeden
25 50m - 5 Obj. / 156 kg 205" / 20’50” Horen 5. Fall bei allen Anwendungen, die einen Wert absenken, wird ein AEW(phs. Resis-
n (=] i e
30 60m 8 Wesen 60b]../225 9 3100 /3000 Temperatur @ gcr:liZ)dti‘;lchnaSzgséi:'ng,er«?iid:ﬁf Lebewesen einwirken, muss die Anzahl der be-
35 | 70m - ! Ob]../306 k9 405" / 40'50” Schmecken %’ troffenen Wesen dem Level von Objektanzahl-psychisch entsprechen, das Kor-
40 | 80m 4 Wesen 8 Obj. / 400 kg 5'20” / 53'20” Riechen =2 pergewicht der betroffenen Wesen ist nicht relevant.
45 a0m - 9 Obj. / 506 kg 645" / 67°30” Tasten = Diese Zauber konnen im Prinzip auch auf Pflanzen und daraus hergestellte Ob-
50 || 100m 5 Wesen 1000)./625ky | 820" / 1h 23 20" Gefinle %’ g jekte Wirkgn, hier ist die Hili:sfertigkeit_ Objekmnzahl-psychis.ch sinngemdl anzu-
: — — - == wenden. Eine Anwendung dieser Magie auf tote Materie (Eisen, Erde, Gas, ...)
55 | 110m - 110bj./756 kg |10’05” / 1h 40’50 Willen/Gedanken = ist nicht moglich.
60 | 120m 6 Wesen 1200}, /900kg_ || 12°'00” / 2h 0°00” Level | zd Wirkungsweise Basis-EW
65 | 130m - 13 0bj. /1056 kg {14’05 / 2h 20’50” tution, diese KP erhilt bzw. verliert das Opfer 0 20 s Kraft tanken
70 || 140m 7 Wesen 14 Obj / 1225 kg 16'20” / 2h 320" sofort (bei Menschen mit + KP = + Kons(rel) / 5 20s Kraft entziehen
25 150 T506j/ 1406 kg 1845" 7 3h 7307 10). Nach dem Ende des Zaubers sind die zu- 10 30 aligemeine Diagnose
m - sitzlichen / verlorenen KP wieder weg.
da- | Level Level/10 Level/5 Obj. / Level’/4 Level?/5s/ L10: Hiermit kann die/der Magier/in die Basiseigen- 15 20s + Schmerzen _
riber| x2m Wesen kg 2x Level?s schaft Kraft des Opfers senken oder erhdhen: Sg 1?03 + SChmﬁrzllen ume{]?r;mken
+ Kr(rel) = 2 x (AEW(Zaub.) - S ellungsschlal
H H H H 30 40s Verwunden
Korper-Manipulation 1 (Eigenschaften AEW(Res.). .
o P . p R 0 ( g ) Alle Auswirkungen der Eigenschaftsinderung (z.B. Waffenschaden) sind 35 40s (+) Heilung anregen
Dieser Zaub‘;r l;ewukt eme \gerSChleChtemng ide}i \iierbehsserung ;On zu beachten, zu den verdnderten Waffenschiden siehe Tabelle im Anhang. 40 10s Wachzauber
Basiseigenschaften eines Opfers. Dieses geschieht durch magischen  L15: Hiermit kann die/der Magier/in die Basiscigenschaft Schnelligkeit des Op- 45 1 Min. Knochen richten
Einfluss auf Nerven und Muskeln. Die Wirkung bezieht sich immer fers senken oder erhdhen: 50 10s + Rontgenblick
auf die relativen Werte der Basiseigenschaften und sind entsprechend + Schn(rel.) =2 x (AEW(Zaub.) - AEW(Res.)). ) 55 1 Min. Entfernen von Fremdkérpern
auf die absoluten Werte umzurechnen, einzige Ausnahme sind die Le- Alle Auswlr}(unggn der Elgenschaﬁsﬁnderung vsmd zu beacht.en, insbeson- 60 5 M?n. Entfernen von Fremdstoffen
el ab 31. die immer auf die absoluten Eieenschaftswerte anzurech- dere verschiebt sich auch der Zeitbonus (bei Menschen mit + Zb = + 65 5 Min. Koma
v N ’ & Schn(rel) / 10). Dadurch kann es z.B. zu der Mdglichkeit mehrerer An- 70 15 Min. Wiederbelebung
nen sind. griffshandlungen je Runde kommen (s. Tabelle im Anhang). 75 15 Min. Tod
Dabei sind alle indirekten Auswirkungen dieses Zaubers zu beriicksi-  120: Hiermit kann die/der Magier/in die Basiseigenschaft Geschicklichkeit des Erliuterungen:
chtigen, wie 2B. die Verinderung de; Kampfstarlfen. quurch even- Opfers seniegoder le rlE)l;en: AEW(Zaub.) - AEW(R LO: Die / der Betroffene erhilt (AEW(Zaubern) - AEW(Resistenz)) / 2) KP,
tuell auch die Benutzung der Waffen nicht mehr moglich ist. Den Op- Alle Auswirk es(re ('1) _E.X( che ﬁ(‘:_ali ) - . d( ebs.?).‘h AuBerd bei bewusstem Einverstindnis aber mindestens ((AEW(Zaubern) - 98) / 2)
fern steht bei unfreiwilliger Beeinflussung ein AEW(phs. Resistenz) e Auswirkungen der Eigenschaftsanderung sind zu beachten. Aufierdem KP. Das bewusste Einverstindnis setzt voraus, das die betroffene Person
ergibt die hohere / niedrigere momentane Geschicklichkeit eine WM auf " .
Zu. . . 5 - von dem gerade durchgefithrten Zauber weil. Es werden nur KP-Verluste
L . L. . alle Korperlichen AEW (Angriff, Abwehr, Bewegung etc.). Dabei gilt: ausgeglichen, die magisch bar sind
Bei diesen Zaubern, die auf Lebewesen einwirken, muss die Anzahl WM(kbrperlich) = (Ges(aktuell) - Ges(normal)) / 4 ausgeg ichen, die Magisch emeucrbar Sind.
der betroffenen Wesen dem Level von Objektanzahl-psychisch ent- (bei Menschen heifit dieses WM+1 je Ges(rel.)+10) L5:  Diese Stufe entzieht der/m Betroffenen Kraft, und zwar (AEW(Zaubern) -
. . . . A . P . " AEW(Resist /2) KP.
sprechen, das Korpergewicht der betroffenen Wesen ist nicht rele-  L25: Hiermit kann dic/der Magier/in die Basiseigenschaft Intuition des Opfers 110 o /((;rsf/[zgiz;) Jin l)<ann hiermit feststellen. wie der Zustand des Wesens
vant. senken oder erhdhen: " ist, insbesondere ob Verwundun d a i i
_ s gen oder Krankheiten vorliegen, ob Fremd-
Kooperation des ,,Opfers“: Wird ein Spruch dieser Liste mit be- * Int= AEW(.Zan') N AFW(RES')', korper oder -stoffe (z.B. Waffensplitter, Gifte) eingedrungen sind. Dabei ist
wusstem Einverstindnis des Opfers eingesetzt. so wird auf einen Alle Auswirkungen der Eigenschaftsdnderung sind zu beachten. Auflerdem die Diagnose cher allgemeiner Natur, insbesondere bei Fremdkérpern und -
; . p 8 i ergibt die hohere / niedrigere momentane Intuition WM auf alle Kampf- toffen. Hi di Zaub ’f leichzeiti d i hend.
AEW(Resistenz) verzichtet und als AEW der Wert 80 genommen. handlungen und auf Wahrnehmung. dabei gilt: stoffen. Hier muss dieser Zauber ggf. gleichzeitig zu den entsprechenden
. . 8 8, gtit: Heilungs-Zaubern (L55, L60) angewandt werden, um diese wirklich genau
Dieses setzt voraus, dass das Opfer von der Anwendung dieser WM = (Int(aktuell) - Int(normal)) / 10 genug cinsetzen zu Konnen
Magie weil: AEW(Res) = 80 bei Einverstiindnis BaETKl/t(Rg‘l;) /ﬂ;r alle intelligenten  Wesen WM = (AEW(Zaub.) - 115 pie / der Betroffene(n) erleidet Schmerzen wie bei Verwundungen von
Level [ Zd Wirkungsweise Basis-EW s 7. AEW(Zaubern) - (AEW(Resistenz)) / 3) LP, bei einem Erfolg aber min-
— 9 L30: Hiermit kann die/der Magier/in die Basiseigenschaft Logiktalent des Opfers « 3 ‘( au el.‘n)( ( ( eSlS,enZ)) ) S e{ emem &ro’s @ ef i
0 - F|X|erung X P hohen: destens wie bei halbierten LP. Dadurch erleidet das Opfer WM-2 je schein-
5 ~ Konstitution manipulieren senken oder er Ofn' barem LP-Verlust unter LP-Halbe oder sogar mehr auf alle AEW.
n _p ! * Log = AEW(Zaub.) 'IA__EW(ReS')_' b . L20: Diese Anwendung unterdriickt bei der/m Betroffenen alle Schmerzen. Ent-
10 - Kra_ft mjanlpull.ererj Alle Ausvilrkungen der Elgenss:hat sandferung Sm,d au cachten (z.B. Erin- sprechend entfallen negative WM bei den Erfolgswiirfen, die auf Verwun-
15 - Schnelligkeit manipulieren ngll'ulwlgswurfe). /?u?]erdefn erglfbt v:las l?ohere ! n}eqrgere momentane Lo- dungen zuriickgehen (solange die LP iiber 5 liegen). Dabei wirkt dieses so-
20 - Geschicklichkeit manipulieren giktalent WM au ale Wls_sens ertigkeiten, dabei gilt: wohl bei echten Wunden als auch gegen den Zauber L15 (Zauberduell).
25 _ Intuition manipulieren . ,WM,(W'S'-F'), ~ (Fog(aktuell) - Log(normfl)) /5 L25: Mit diesem Zauber kann eine Person in Schlaf versetzt werden. Wihrend
30 - Logiktalent manipulieren Damit gfh fir alle intelligenten Wesen WM = (AEW(Zaub) - der direkten Wirkungsdauer dieses Zaubers ist dieser Schlaf auch beson-
gl IPU ! AEW(ReE')) /3. . ders heilsam, die Zeit zdhlt im Prinzip finffach. Um eine Person tatsichlich
ab31 | 20s+ absolute Verstérkung abL31 N Vefstafkun.gsstl{fen. . . L in den Schlaf zu versetzen, muss ihre Resistenz um 25 Punkte iibertroffen
Erliuterungen: Hiermit wird die Wirkung eines Zaubers aus dieser Liste jeweils um den werden, ansonsten tritt nur eine Schlifrigkeit ein mit Abziigen von
LO0: Bei diesem Zauber geschieht absolut nichts - die Person bleibt vollig unver- Betrag WM(Zauber — Resistenz) auf Wahrnehmung.

Ls:

andert (Allerdings nicht zu verwechseln mit dem Bewegungs-Fixieren/Ver-
steifen). Das kann zur Bekdmpfung aller anderen Zauber aus dieser Liste
benutzt werden (Magieduell).

Hiermit kann die/der Magier/in die Basiseigenschaft Konstitution des Op-
fers senken oder erhohen:

+ Kons(rel.) = 2 x (AEW(Zaub.) - AEW(Res.)).

Alle Auswirkungen der Eigenschaftsinderung (z.B. Bewegungsweiten)
sind zu beachten. Insbesondere verandert sich die KP-Basis mit der Konsti-

Eig(abs.) + (2 x (Stufe - 20))
positiv bzw. negativ verstirkt. (Diese Verstirkung wirkt in absoluten Wer-
ten!) Von den Zaubern dieser Stufen kann jeweils nur einer gleichzeitig
wirksam sein, sind mehrere wirksam, gilt nur der stirkste. Dieser Spruch
muss auf die gleichen Objekte wie der zu verstirkende Spruch wirken.

Eine gerade aktiv handelnde Person kann gar nicht eingeschléifert werden,
ist ein Person bereits schlifrig oder miide, so kann die Spielleitung eine po-
sitive Modifikation bei erfolgreichem Zauber von bis zu WM+25 auf die
Wirksamkeit geben.

Waihrend der Zauber wirkt, ist die betroffene Person nur sehr schwer auf-
zuwecken. Nach Ende des Zaubers schlift sie normal weiter, wie es den
Umstidnden entspricht und kann dann normal aufwachen bzw. geweckt
werden.

L30:

L35:

EW(Zaubern) = EW(Spuchlevel) + WM(Reichweite) + WM(Objektanzahl psy.) < EW(Objektpotential)

Die / der Betroffene(n) erleidet eine Verwundung von ((AEW(Zaubern) -
AEW(Resistenz)) / 4) LP+KP. Die Wunden sind oberfldchlich, d.h. zur Be-
handlung zugénglich, und nicht entziindet. Bei mehreren Opfern wird der
Schaden auf diese aufgeteilt.

Diese Wunden sind magisch heilbar, und zwar auch 6fters als einmal pro
Tag. Als Abwehrzauber kann der Heilungsspruch eingesetzt werden.

Der Korper der/s Betroffenen wird in seinen natiirlichen Heilkriften stark
angeregt. Er regeneriert ((AEW(Zaubern) - AEW(psy Res)) / 3) LP, bei
bewusstem Einverstindnis aber mindestens ((AEW(Zaubern) - 97) / 3) LP.
Dabei verbraucht der Korper allerdings je regenerierten LP einen KP, der
nicht magisch erneuert werden kann! Fehlen diese KP, reduziert sich die
Heilwirkung entsprechend. Das bewusste Einverstindnis setzt voraus, dass
die betroffene Person von dem gerade durchgefiihrten Zauber weil3.
Allerdings werden durch diesen Zauber keine Entziindungen, Bakterien,
Viren, Gifte, Fremdstoffe und -kdrper beseitigt, dazu sind die zusétzlichen
Zauber L55 bzw. L60 notig. Ist eine Wunde nicht élter als 20 Minuten,
werden auch alle oberflichlichen Verschmutzungen bereinigt, bei élteren
‘Wunden bleibt dieser Effekt aber aus.

Dieser Spruch kann zur Abwehr gegen den L25-Zauber eingesetzt werden
(Duell), dabei wird er iiber die 40 Sekunden hinaus aufrecht erhalten. Wird
dabei ausdriicklich eine dariiber hinausgehende Heilungswirkung ausge-
schlossen, verbraucht der Korper keine KP (auch bei erfolgreicher Abwehr
des L25-Zaubers).

Bei der Anwendung zur Heilung von Krankheiten entscheidet ein zusitzli-
cher AEW(Konstitution) mit WM+(2 x LP-Regeneration), ob die Krank-
heitserreger abgetotet wurde, bzw. Immunitit erzielt wurde.

Dieser Spruchs kann auch zur Konservierung von Leichen eingesetzt wer-
den. Dabei kann das Verwesen (im Regelfall -1 LP / Stunde) um die erfolg-
te LP-Heilung aufgehalten, nicht aber riickgéingig gemacht werden.

L40: Dieser Zauber unterdriickt bei den betroffenen Personen die Auswirkungen

L50:

L55:

L60:

L65:

L70:

L75:

von Miidigkeit und Erschopfung, d.h. sie erleiden keine Abziige durch KP-
Verluste, Schlafmangel oder lingere Konzentrationsdauer z.B. bei Wahr-
nehmung.

: Mit diesem Level konnen gebrochene und gesplitterte Knochen wieder

richtig ausgerichtet werden. Dazu muss die / der PatientIn vollig ruhig lie-
gen. AnschlieBend konnen mit L30 die Briiche geheilt werden, die zwi-
schendurch aber nicht bewegt werden diirfen.

Dieser Level ermoglicht dem Zaubernden einen rontgenartigen Blick in
einen Korper oder Pflanze. Dabei kann sie / er die Durchdringungstiefe und
‘Wahrnehmungsweise bewusst regulieren (auch durch den Korper
hindurch). Hiermit konnen im Gegensatz zu den anderen Diagnose-Leveln
nicht nur Verwundungen und eingedrungene Fremdkérper und -stoffe pau-
schal festgestellt werden, sondern auch natiirliche Fehlbildungen festgestellt
werden, oder zum Beispiel der Magen / Darminhalt untersucht werden. Die
Wahrnehmungsfihigkeit fiir kleine Objekte ist dabei an die Leistungsfahig-
keit der Augen gebunden. Der Zauber muss auf den zu untersuchenden
Korper gerichtet werden, gleichzeitig kann er aber auch auf weitere Perso-
nen wirken (auf Objektanzahl-psychisch zu addieren), die den Rontgen-
blick zusitzlich erhalten.

Hiermit kann die / der Magier/in Fremdkérper entfernen. Dazu bendtigt
sie / er genaue Kenntnis iiber Art und Position der Objekte, die durch den
gleichzeitig angewendeten L10-Diagnose-Zauber erhalten werden. Auf die-
se Weise konnen verschmutzte dltere Wunden gereinigt, Entziindungen und
bakterielle Krankheitserreger beseitigt werden.

Hiermit kann die / der Magier/in Fremdstoffe entfernen. Dazu benétigt sie /
er genaue Kenntnis iiber Art und Position der Stoffe, die durch den gleich-
zeitig angewendeten L10-Diagnose-Zauber erhalten werden. Auf diese
Weise konnen Wunden von Fliissigkeiten gereinigt, Eiter, Krebsgeschwiire,
Viren und Gifte beseitigt werden.

Das Opfer dieses Zaubers fillt ins Koma. Die Dauer betrigt (AEW(Zau-
bern) - AEW(Resistenz)) Stunden. Danach wacht das Opfer auf, die LP
sind je Tag im Koma um 1 gesunken, hochsten aber auf 5, KP und MP sind
bei 0.

Mit diesem Zauber konnen Tote wieder zum Leben erweckt werden. Der
Zauber erhilt aber eine Modifikation von WM+(LP-Stand) (wobei der LP-
Stand negativ ist, also WM < 0!), so dass nur bei ,,frischen Leichen eine
reclle Chance besteht. Eine Leiche erleidet durch die Verwesung im Regel-
fall -1 LP je Stunde, wobei dieses durch ggf. wiederholte Anwendung des
Zaubers L30 aufgehalten werden kann.

Das Opfer ist sofort tot, bei 0 LP. Die Anwendung LP bringender Heilzau-
ber ist nutzlos, nur L70 oder gleichartige Magie bzw. medizinische Wieder-
belebung kann den Zauber riickgangig machen.



Tjoste - Magietabellen (v2.0): Zeitmanipulation

EW(Zaubern) = EW(Spuchlevel) + WM(Reichweite) + WM(Objektgewicht) < EW(Objektpotential)

Level| Reich- | EW- | Objektanz. | EW- || Objektgewicht | EW- Nachwirkung EW-
weite | Mod. || psychisch | Mod. materiell Mod. | Phase 1/Phase 2 | Mod.
0 |Kontakt, selbst 0 Obj. /0 kg -/-
1 2m - 10bj. /0,25 kg 02s/2s
5 | 10m -- 1 Obj. /6 kg 5s/50s
10 | 20m 1 Wesen 2 Obj. /25 kg 20 s /320"
15 | 30m -- 3 Obj. /56 kg 45s/7'30”
20 || 40m 2 Wesen 4 Obj. /100 kg 1'20”/1320”
25 || 50m -- 5 Obj. / 156 kg 2'05” / 20’50”
30 || 60m 3 Wesen 6 Obj. / 225 kg 3'00” / 30°00”
35 || 70m - 7 Obj. / 306 kg 405" / 40'50”
40 || 80m 4 Wesen 8 Obj. / 400 kg 520" / 53'20”
45 || 90m -- 9 Obj. / 506 kg 6'45” / 67°30”
50 | 100m 5 Wesen 10 Obj. / 625 kg 8'20” / 1h 23'20”
55 || 110m -- 11 Obj. / 756 kg 10°05” / 1h 40’50”
60 || 120m 6 Wesen 12 Obj. / 900 kg 12°00” / 2h 0’'00”
65 | 130m - 13 Obj. / 1056 kg 14°05” / 2h 20°50”
70 || 140m 7 Wesen 14 Obj / 1225 kg 16°20” / 2h 3'20”
75 || 150m -- 15 Obj / 1406 kg 18'45” / 3h 7°30”
da- | Level Level/10 Level/5 Obj. / Le- Level?/5 s/
riber] x2 m Wesen vel?/4 kg 2xLevels
S oy ale _ Basls | EW Zeit-Manipulation
Luft/Gas =3 Die Zeitmanipulation wirkt meist auf Orte ein. Die Magie schafft in-
Wasser/Fliissigkeit = §_ nerhalb der Reichweite ein Zeitfeld, dessen Grofe sich aus dem Ob-
Feuer/Blitz @ jektgewicht-Magie bestimmt, und manipuliert die Zeit in diesem Zeit-
Erde/Pflanzen == feld.
Organisches = E] Einige Level dieses Zaubers wirken gezielt auf Lebewesen ein (Ob-
Magie == jektanzahl psychisch), dabei steht ihnen ein AEW(psy. Res.) zu. Die-
Sehen m ser wird bei bewusstem Einverstindnis des Opfers weggelassen.
Horen §~ Level Zd Art Basis-EW
Temperatur 3 0 - Fixieren
Schmecken e 5 15s + Stop
Riechen 2 10 - Zeiterkennung
Tasten s 15 15s + Verlangsamen auf 1/2
Gefiihle 53 20 15s + Beschleunigen um 2
\Willen/Gedanken == 25 5 Min. + Hypnose 1 - Erinnerung
30 5 Min. + | Hypnose 2 - Personlichkeit
35 15s + Verlangsamen auf 1/3
40 15s + Beschleunigen um 3
45 15s + Vergangenes sehen
50 15s + mitbewegtes Zeitfeld
55 5 Min. + Zeitfalle 1 - Raum
60 15s Zeitsprung
65 15s + frei bewegliches Zeitfeld
70 5 Min. + Zeitfalle 2 - Person
75 15s+ Zeitumkehr

Erliduterungen:

LO: Innerhalb des Zeitfeldes kann die Zeit nicht manipuliert werden. Das kann
zur Bekdmpfung aller anderen Zauber aus dieser Liste benutzt werden
(Magieduell). Das Zeitfeld ist dabei rdumlich unbeweglich.

L5: In dem Zeitfeld vergeht keine Zeit. Innerhalb dieses Raumes geschieht
nichts und es kann nichts in ihn eindringen oder aus ihm heraus gelangen,
nicht einmal Licht. Das Zeitfeld ist dabei eine spiegelnde Blase in die nicht
hinein gesehen werden kann. Es ist rdumlich unbeweglich.

L10: Dieser Zauber kann dazu eingesetzt werden, die Zeit-Geschwindigkeit zu
erkennen. Dabei kann dieses sowohl auf einzelne Lebewesen (Obj-Anz.
psy.), Gegenstinde (Obj.Gew. mat.), oder auf einen Zeitfeld-artigen Raum
(Objekt-Gewicht Magie) angewandt werden. Dabei wird dann fiir alle Ob-
jekte des Zaubers bzw. innerhalb des Zeitfeldes genau erkannt, wie schnell
die Zeit fiir sie im Verhiltnis zur Zeit der zaubernden Person ablduft.

L15, 35: Innerhalb eines Zeitfeldes wird die Zeit verlangsamt, d.h. sie vergeht nur

1/2 bzw. 1/3 mal so schnell wie auBlerhalb des Raumes. Ist drauflen eine

Stunde vergangen, so verging in dem verzauberten Raum nur 1/2 bzw. 1/3
Stunde. Da die Zeit trotzdem vergeht, kann der Raum betreten oder verlas-
sen werden. Das Zeitfeld ist dabei rdumlich unbeweglich.

120, 40: Innerhalb eines Zeitfeldes vergeht die Zeit schneller, d.h. sie vergeht

L25:

L30:

LAS:

L5S:

L60:

zweimal mal bzw. dreimal schneller als auBerhalb des Raumes. In der Zeit,
in der auBerhalb des Raumes eine Stunde vergeht, vergehen in diesem
Raum zwei bzw. drei Stunden Da die Zeit trotzdem vergeht, kann der
Raum betreten oder verlassen werden. Das Zeitfeld ist dabei raumlich un-
beweglich.
Dieser Zauber wird auf Wesen angewendet, denen ein AEW(psy. Res.) zu-
steht. Der Zauber versetzt das Wesen wéhrend Zauberdauer in seine eigene
Vergangenheit zuriick, aber nicht weiter als

(AEW(Zauber) - AEW (Res.)) / 5 Jahre
zuriick (bei nichtmenschlicher Lebenserwartung ist dieser Zeitraum analog
zu strecken). Durch ein Gespréch mit dem / den Opfer/n kann die zaubern-
de Person die Opfer zu bestimmten Ereignissen innerhalb der mdglichen
Zeitspanne hinlenken, das Opfer erinnert sich dabei exakt an damals erlebte
Ereignisse. Die Opfer befinden sich wihrend der Zauber in einem Trance
artigen Zustand.
Dieser Zauber wird auf Wesen angewendet, denen ein AEW(psy. Res.) zu-
steht. Der Zauber versetzt das Wesen wihrend Zauberdauer psychisch in
seine eigene Vergangenheit zuriick, aber nicht weiter als

(AEW(Zauber) - AEW (Res.)) / 3 Jahre
zuriick (bei nichtmenschlicher Lebenserwartung ist dieser Zeitraum analog
zu strecken). Den genauen Zeitpunkt kann die zaubernde Person innerhalb
der moglichen Zeitspanne auf 1 Monat genau bestimmen. Das Opfer wird
dabei faktische in sein damaliges Ich zuriick verwandelt, es erinnert sich
aber nicht genauer an damals erlebte Ereignisse als vorher. Seine Fertigkei-
ten entsprechen ihrem wahren Jetzt-Zustand und es ,.erinnert” sich an seine
Zukunft wie an eine gespiegelte Vergangenheit (je weiter weg, desto unkla-
rer). Ob es herausfinden kann, was mit ihm geschehen ist hingt von seinem
Wissen und Intelligenz ab. Auf jedem Fall entsprechen seine Gefiihlswelt
und seine Reflexe dem vergangenen Zustand, ob es dieses bewusst iiber-
winden kann, sollte immer von entsprechenden AEW(Log), AEW(Int) oder
AEW(Sb) abhdngen.
Die Wesen, auf die dieser Zauber angewandt wird konnen die Vergangen-
heit eines Ortes sehen. Das Geschehen von damals spielt sich als Illusion
ab, die Person sieht dabei das, was sich in ihrer Blickrichtung befindet, sie
kann aber den Kopf und sich selbst im Rahmen ihrer Moglichkeiten bewe-
gen. Dabei bewegen sich die Personen wie in einem ,,Schnellspulgang® vor-
wirts und riickwirts durch die Zeit und konnen bestimmte Ereignisse auch
in echtem Zeittempo mitverfolgen. Die Kontrolle iiber diesen Ablauf bleibt
aber immer bei der zaubernden Person. Das maximale Zeittempo betrigt
dabei +((AEW(Zaubern) - AEW(Res)) x 5) s je 1 s Echtzeit.

: Mit diesem Zauber kann ein Zeitfeld aus seiner Bewegungslosigkeit gelost

werden, indem seine Bewegung an ein Objekt gekoppelt wird, mit dem es
sich bewegt. Dieses Objekt muss dabei das Zeitfeld beriihren bzw. in es
eindringen, und sein Gewicht muss mindestens so grof sein, wie das des
Zeitfeldes selbst (gemessen am Objektgewicht-Magie).

Dieser Level erzeugt ein Zeitfeld, innerhalb dessen sich eine Zeitfalle befin-
det: in dem Zeitfeld wiederholt sich stindig ein bestimmter Zeitintervall,
wobei alles jedes mal vollig gleichartig ablduft bis auf Handlungen von Per-
sonen und deren unmittelbaren Wirkungen. Die Linge des Zeitraums ent-
spricht der 24-fachen Lénge einer gleichzeitig gezauberten Nachwirkung,
mindestens aber 10 Minuten. Zusitzlich kann eine weitere Nachwirkung
zur Aufrechterhaltung der Falle benutzt werden.

Alles innerhalb dieser Zeitfalle altert im Prinzip nicht (durch den Riick-
sprung in der Zeit), verliert aber zu der Umgebung auflerhalb der Zeitfeld
trotzdem die entsprechende Zeit. Die Personen konnen diese stindigen
Wiederholungen bemerken und erinnern sich an alles bisher vorgefallene.
Alle nicht-todlichen Folgen des Erlebten verschwinden (auch Lernfort-
schritte und Schlaferholung etc.) bei einer neuen Wiederholung. Im Prinzip
wird jeder Gegenstand und jede Person dabei wieder an ihren alten Ort ver-
setzt, wenn dieser sich innerhalb des Zeitfeldes befindet. Stirbt ein Wesen,
so ist dieses genauso endgiiltig wie in der normalen Realitit.

Das Objekt wird unmittelbar an einen anderen zukiinftigen Zeitpunkt ver-
setzt, der vom/von der Magier/in festgesetzt wird. Er befindet sich immer
in der Zukunft und muss innerhalb der Nachwirkungszeit liegen, die zum
Abschluss des Zaubers zusitzlich gezaubert werden muss Die Versetzung
erfolgt durch Entmaterialisieren am ursprii n und Rematerialisieren
am neuen Zeitpunkt am Ende der Zauberdauer, d.h. ein Fixieren des Objek-
tes spielt keine Rolle, auler durch Magie an einem Zeitpunkt (Zeitmanipu-
lationszauber, Zauberduell). Es konnen auch Dinge auf diese Weise in der
Zeit bewegt werden.

L6s:

L70:

L75:

Erfolgt die Rematerialisierung an einem Ort wo sich bereits ein Gegenstand
gleicher Konsistenz befindet (fest, fliissig, gasformig) so wird das Zeit-tele-
portierte Objekt raumlich zu der nichstgelegenen Position verschoben, an
der eine Rematerialisierung moglich ist. Ansonsten verdringt der dichtere
Korper immer den weniger dichten bzw. wird von diesem umbiillt.

Beim Zeitsprung wird grundsitzlich alles, was von dem betroffenen Objekt
umhiillt ist, ebenfalls Zeit-teleportiert. Dazu muss die Umhiillung nicht
liickenlos sein, sondern miisste lediglich das andere Objekt vollstdndig um-
fassen, wenn die Liicken durch ein ”Minimalflache” (entspricht einer Sei-
fenfliche in einem entsprechendem Rahmen) geschlossen wiirde. Allerdings
muss dabei das Gewicht aller umhiillten Gegenstinde mit eingerechnet wer-
den!

Mit diesem Zauber kann ein Zeitfeld aus seiner Bewegungslosigkeit gelost
werden, und frei beweglich werden. Dabei kann ein freies Zeitfeld aber nur
durch magische Kréfte bewegt werden (Telekinese-Zauber), ein Zeitfeld,
das den Innenraum eines materiellen Objektes ausfiillt, kann auch an dieses
gekoppelt werden, unabhéngig von dessem Gewicht.

Dieser Zauber kann auf Wesen angewandt werden, die dabei in eine per-
sonliche Zeitfalle geraten: Fiir sie wiederholt sich stindig ein bestimmter
Zeitraum, wobei alles jedes mal vollig gleichartig ablduft bis auf Handlun-
gen, die die Personen selber ausfiihren. Die Lange des Zeitraums entspricht
der 24-fachen Linge der gleichzeitig gezauberten Nachwirkung, mindes-
tens aber 10 Minuten.

Die Personen konnen diese stindigen Wiederholungen bemerken, da beim
Riicksprung jeder Gegenstand und jede Person wieder an ihren alten Ort
versetzt wird. Wesen erinnern sich dabei an alles bisher vorgefallene. Alle
nicht-tddlichen Folgen des Erlebten verschwinden (auch Lernfortschritte
und Schlaferholung etc.) bei einer neuen Wiederholung. Stirbt ein Wesen,
so stirbt es auch real (und entkommt dabei aus der Zeitfalle!).

Alle Geschehnisse spielen sich nur in der Psyche der Opfer ab, wobei sich
alle Opfer dieses Zaubers in dem selben Szenario befinden und sich begeg-
nen und miteinander interagieren konnen. Fiir sie ist dabei die Zeit extrem
stark beschleunigt, in der realen Welt sind sie dabei praktisch wie eingefro-
ren und absolut unverwundbar, da keine Zeit vergeht.

Bei jeder Zeitfalle gibt es einen Ausweg, der fiir die Opfer auch benutzbar
sein muss Kriterium ist dabei, dass es nur eine geringfiigige und erreichbare
Abweichung vom realen Zustand der Umgebung der Opfer am Ende des
Wiederholungszeitraum geben muss, so dass dann am Ende dieses Zeitrau-
mes die Zeitfalle aufthort und die Opfer wieder bewusst in die Realwelt zu-
riickkehren.

Technische Handhabung: Nur wenn die zaubernde Person ein nach Mei-
nung der Spielleitung ausreichenden Ausweg zulisst, gelingt der Zauber.
Innerhalb eines Zeitfeldes vergeht die Zeit riickwirts, und zwar genauso
schnell, wie sie sonst vorwirts vergehen wiirde. Dabei spielt sich die Ver-
gangenheit entsprechend riickwirts ab, es werden innerhalb des Zeitfeldes
auch alle Wirkungen aufgehoben, deren Ursache sich zum entsprechenden
Zeitpunkt innerhalb des Zeitfeldes befinden. D.h. z.B. dass Wunden ver-
schwinden, wenn sich die Waffe und die Waffen-fiihrende Person ebenfalls
in dem Zeitfeld befinden, allgemein ausgedriickt: unmittelbare Ursache und
kontrollierende Instanz dieser Ursache miissen mit von der Zeitumkehr be-
troffen sein.

Personen und Gegenstinde konnen das Zeitfeld nur betreten, wenn sie sich
dadurch in die riickwirts ablaufende Vergangenheit korrekt einfligen (Hal-
tungsfehler beim Ubergang korrigieren sich automatisch). Haben sie den
Raum des Zeitfeldes zu einem vergangenen Zeitpunkt betreten, werden sie
zum entsprechenden Zeitpunkt umgekehrt aus der Zeitfeld heraus gesto-
Ben. Ansonsten kann nichts aufer Licht die Grenze des Zeitfeldes iiberque-
ren, das Geschehen kann also beobachtet werden, dieses Licht hat aber kei-
ne Wirkungen.

Personen die sich in einer solchen Zeitfeld befanden, konnen sich zwar
noch an die zuriick gespulte Vergangenheit erinnern, nicht aber an das Zu-
riickspulen selber, so dass sie subjektiv einen Zeitsprung erleben, der sie an
einen Zeitpunkt der Vergangenheit zuriick zu versetzen scheint, aber mit
dem Erinnerungsstand vom Beginn des Zaubers.



Tjoste - Magietabellen (v2.0): Magie-Manipulation

Runenmagie

Level Zd Art Basis-EW
0 30s Trank-Umwandlung
5 - Zielrune anpeilen
10 5s Rune auslésen
15 30s Ziel-Rune aktivieren
20 15s Rune erkennen
25 30s MP-Speicher-Rune aktivieren
30 S.u. Spruch-Speicher-Rune aktivieren
35 30s Fremdausléser-Rune aktivieren
40 30s EW-Verstéarkungs-Rune aktivieren
45 30s Resistenz-Rune aktivieren
50 1 Min. Rune tarnen
55 30s Tarnrune (magisch) aktivieren
60 1 Min. eigene Rune deaktivieren
65 2 Min. Ausléser-Rune aktivieren (EW)
70 1 Min. fremde Rune deaktivieren
75 5 Min. Ausléser-Rune aktivieren (AEW)
Erléiuterungen:
LO:  Mit diesem Zauber kann ein aktivierter Runenkomplex aufgelost werden, wobei er

Ls:

L10:

L15:

L20:

L25:

L30:

in eine berithrende Fliissigkeit iibergeht. Dazu muss ein Kontakt zwischen Runen
und Fliissigkeit bestehen, z.B. indem die Runen im Inneren einer Schiissel gezeich-
net sind, die die Fliissigkeit enthilt. Die Haltbarkeit, des Tranks richtet sich nach
diesem Zauber mit (2 x (AEW - 80)) Stunden. Die Auslosung dieses Tranks er-
folgt immer durch Verschlucken (Speiserdhre), der Runenkomplex bendtigt dabei
keine Ausldse-Rune! Der Trank ist beliebig zu verarbeiten (Eindicken, Verbacken
in einen Teig etc.) ohne dass die Wirkung gestort wird.

‘Wird nur ein Teil des Tranks verschluckt so tritt eine entsprechend abgeschwichte
Wirkung auf, das Addieren der Wirkung mehrerer Runenkomplexe ist moglich.
Mit diesem Spruch kann eine oder mehrere (Objektgew.-materiell) bestimmte Ziel-
Rune (L15) innerhalb der Reichweite angepeilt werden. Fiir die Fortwirkungsdau-
er dieses Spruchs ist die / der Zauber/in immer genau klar, wo sich diese Rune be-
findet und sie kann Magie auf das Runen-Objekt oder verkniipfte Runen zielen.
Dieser Spruch kann auch gleichzeitig mit den anderen Spriichen gezaubert werden
und dabei fiir diese als Zielpeilung dienen.

Die zaubernde Person muss in der Lage sein, die angepeilten Runen genau zu be-
nennen (z.B. ,die Ziel-Rune, die ich auf meine Freund Leif gemalt habe), sonst
trifft der Zauber zufillig ausgewihlte (eigene!) Runen innerhalb der Reichweite
(z.B. bei Runen auf 10 verschiedenen, nicht klar unterscheidbaren Steinen).

Mit diesem Spruch kann eine oder mehrere (Objektgew.-materiell) Rune ausgeldst
werden. Je nach Typ tritt die entsprechende Wirkung ein (s. dort). Jede Rune muss
selbstverstandlich als Magie-Objekt erreichbar sein (ggf. iiber Verkniipfung mit
Zielrunen). Runenkomplexe zihlen dabei als eine einzelne Rune, egal wie viel Ru-
nen sie tatsdchlich enthalten.

Dieser Zauber aktiviert eine Ziel-Rune. Die Aktivierung hilt sich dabei ( 2 x
(AEW - 80)) Stunden.

Beim Auslosen (L10 o.a.) wird diese Rune angepeilt und damit ihr Objekt oder an-
dere verkniipfte Runen als Magie-Objekt zuginglich.

Mit diesem Spruch kann ein/e Magier/in erkennen welche Funktion magische Ru-
nen anderer Personen haben, aber nur, wenn diese auch aufgeladen / aktiviert sind.
Ist die Rune entladen ist nichts festzustellen, allenfalls dass die Rune zur Zeit nicht
aktiviert ist. Dieses ist anders nicht moglich, da die genaue Form einer Rune von
Magier/in zu Magier/in unterschiedlich ist.

Dieser Zauber aktiviert eine MP-Speicher-Rune. Die Aktivierung hilt sich dabei
(2 X (AEW - 80)) Stunden. Bei der Aktivierung konnen bis zu 20 MP in jeweils
eine MP-Speicher-Rune aus dem MP-Vorrat der zaubernden Person iibertragen
werden.

Beim Auslosen (L10 o.a.) werden diese MP auf das Objekt der Rune oder in eine
mit ihr verbundene Spruch-Speicher-Rune iibertragen.

Dieser Zauber aktiviert eine Spruch-Speicher-Rune und speichert einen Zauber in
dieser. Mit diesem Spruch kénnen nur Zauber iibertragen werden, die die aktivie-
rende Person beherrscht! Die Zauberdauer dieser Aktivierung betrégt 30 s + die
addierte Zauberdauer (Startdauer) aller zu iibertragenden Zauber.

Die Aktivierung halt sich dabei (2 x (AEW - 80)) Stunden. Bei der Aktivierung
wird ein Spruch der zaubernden Person iibertragen, wobei alle Level (Spruch,
Hilfsfertigkeiten) festgelegt werden miissen. Die Fortwirkungsdauer des Spruchs
kann bei der Ubertragung festgelegt werden, oder erst bei der Auslosung, gespei-
cherte Spriiche konnen keine Nachwirkung haben. Dabei kann eine einzelne Rune
nur Level bis zu einer Summe von 50 speichern. Fiir hohere Level miissen mehrere
Spruch-Speicher-Runen zu einem Komplex verbunden werden.

Beim Auslosen (L10 o.a.) wird der gespeicherte Spruch ausgefiihrt, Objekt des
Spruchs kann dabei sein:

- das Runen-Objekt (auf das die Rune gezeichnet ist),

- beriihrende Objekte,

- beriihrende Lebewesen.

Die Objekte (nach obiger Kategorie) und ihre (maximale) Anzahl / Gewicht muss
bei der Ubertragung festgelegt werden!

Die Zauberdauer ist dabei im Prinzip Os, allerdings ist ggf. die Dauer der Auslo-
sung zu beachten (z.B. Dauer des Ausldse-Zaubers = 5s). Eine lidngere Zauber-

L35:

L40:

L4s:

L50:

L60:

Le6s:

L70:

L75:

dauer (als Verzogerung) kann bei der Ubertragung festgelegt werden. Der EW des
Spruchs ist der EW der iibertragenden Person. Die MP bezieht der Spruch von der
auslosenden Person oder aus verkniipften MP-Speicher-Runen.

Dieser Zauber aktiviert eine Fremdausloser-Rune. Die Aktivierung hilt sich dabei
(2 x (AEW - 80)) Stunden. Bei der Aktivierung muss dabei eine oder mehrere
Person(en) festgelegt werden (als weitere Objekte dieses Aktivierungs-Zaubers),
die damit als einzige diese Rune auslosen kann / konnen. Beherrscht diese Person
die Runenmagie nicht ausreichend, so kann sie statt des sonst iiblichen Auslose-
zaubers einen Konzentrationsakt von 5 s Dauer machen, bei dem sie die Rune be-
wusst ansehen oder berithren muss und fiir den sie als EW den besten der folgen-
den Werte hat: (Log / 2), EW(wiss. Magie), EW(Universalmagie).

Beim Auslosen kann diese Rune eine oder mehrere verkniipfte Runen (beliebige
Art) aktivieren.

Dieser Zauber aktiviert eine EW-Verstirkungs-Rune. Die Aktivierung hilt sich
dabei (2 x (AEW - 80)) Stunden. Bei der Aktivierung muss dabei eine EW-Ver-
stirkung festgelegt werden, diese kann maximal +25 betragen.

Beim Auslosen wird die Verstirkung dieser Rune auf gleichzeitig gezauberte Ma-
gie (aber nur einen Spruch je Rune) des Runen-Objekts oder eine verkniipfte Rune
mit EW als positive WM iibertragen. Dabei werden je WM+1 Kosten von 2 MP
verbraucht, die von der auslosenden Person oder einer verkniipften MP-Speicher-
Rune bezogen werden miissen.

Bei Anwendung dieser Rune kann auch das relevante Objektpotential einer Person
gesteigert werden, allerdings kostet dieses zusiitzlich 1 MP je +1 auf das Objekt-
potential. Die Grenzen durch das Uberlevelpotential lassen sich durch diese Rune
nicht {iberwinden.

Dieser Zauber aktiviert eine Resistenz-Rune. Die Aktivierung hilt sich dabei (2 x
(AEW - 80)) Stunden. Bei der Aktivierung kann wie bei einem Zauber eine Fort-
wirkungsdauer festgelegt werden, dieses wird wie bei einer Spruch-Speicher-Rune
geregelt.

Beim Auslosen wird als EW(Resistenz) der EW(Universalmagie) oder EW (wiss.
Magie) (der hohere) mit WM+25 iibertragen, die Kosten beim Auslosen der Rune
betragen 20 MP als Startkosten, die wie bei einer Spruch-Speicher-Rune von der
auslosenden Person oder einer verkniipften MP-Speicher-Rune bezogen werden.
Mit diesem Zauber konnen eine oder mehrere Runen fiir die Fortwirkungsdauer
des Zaubers optisch unsichtbar gemacht werden. Dieser Zauber beeintréichtigt
nicht die Wirksamkeit der Runen, allerdings kénnen sie beim Auslésen nur durch
eine Ziel-Rune erfasst werden. Ebenso wird damit ein Verwischen der Runen nicht
unmoglich.

: Dieser Zauber aktiviert eine magische Tarn-Rune. Die Aktivierung halt sich dabei

(2 X (AEW - 80)) Stunden. Bei der Aktivierung kann wie bei einem Zauber eine
Fortwirkungsdauer festgelegt werden, dieses wird wie bei einer Spruch-Speicher-
Rune geregelt. Die Kosten beim Auslésen der Rune betragen 10 MP als Startkos-
ten, die wie bei einer Spruch-Speicher-Rune von der len Person oder einer
verkniipften MP-Speicher-Rune bezogen werden.
Beim Auslosen werden alle Runen auf dem Ziel-Objekt der Tarn-Rune gegen ma-
gische Entdeckung, sei es Spruch-Entdeckung oder Entdeckung von MP, getarnt.
Jeder Detektor-Spruch muss gegen die Tarnrune ein Duell gewinnen, bei dem die
Tarnrune den EW des Aktivierungs-Zaubers hat (+ ggf. EW-Verstirkung).
Mit diesem Spruch kann eine Person eine von ihr aktivierte Rune wieder deaktivie-
ren. Damit ist diese Rune in dem selben Zustand wie vor der Aktivierung versetzt
und ohne erneute Aktivierung nicht zu gebrauchen.
Dieser Zauber aktiviert eine Ausloser-Rune. Die Aktivierung hilt sich dabei ( 2 x
(AEW - 80)) Stunden.
Durch diese Rune wird die Auslésung verkniipfter Runen an einfache dufere Er-
eignisse gekniipft. Auslosende Ereignisse konnen dabei sein:
- Beriihren des Objekts;
- Anniherung an das Objekt;
- Beriihren einer bestimmten Stelle;
- Ber. / Annih. durch eine Person mit MP; (WM-5)
- Ber. / Annih. durch eine bestimmte Person(en);

(WM-10, Person(en) als zusitzliche Objekt(e) bei der Aktivierung)
Die Zauberdauer der ausgeldsten Runen-Spriiche kann dabei 0 s sein, sie findet
statt sobald die auslésende Wirkung eintritt. Die angegebenen WM sind beim Ak-
tivierungs-Zauber anzurechnen.
Die Anwendung dieser Rune ergibt natiirlich nur Sinn, wenn die auszuldsende
Rune mit MP-Speicher-Runen verkniipft ist, und die Fortwirkungsdauer festgelegt
ist. Ausnahme: eine Spruch-Speicher-Rune, die MP rauben soll, kann bei entspre-
chender Vorgabe die Spruch-MP von der auslsenden Person beziehen.
Mit diesem Spruch kann eine Person eine aktivierte Rune wieder deaktivieren.
Dieses geschieht als Zauberduell mit den Speicherrunen (Aktivierungsspruch). Da-
mit ist diese Rune in dem selben Zustand wie vor der Aktivierung versetzt und
ohne erneute Aktivierung nicht zu gebrauchen.
Hiermit kann alternativ ein magischer Gegenstand seiner Magie beraubt werden
(ebenfalls Magieduell). Dieser Spruch ist normalerweise aber nicht in der Lage
magische Gegenstiinde zu zerstoren, da er dauerhafte Runen nicht vernichten oder
deaktivieren kann.
Dieser Zauber aktiviert eine Ausloser-Rune. Die Aktivierung hilt sich dabei ( 2 x
(AEW - 80)) Stunden.
Durch diese Rune wird die Auslosung verkniipfter Runen an einfache duiere Er-
eignisse gekniipft. Der EW verkniipfter Runen ergibt sich dabei wie sonst auch, al-

(WM-(4 x Auslosedistanz))
(WM-10)

lerdings wird er bereits beim Aktivieren ausgewiirfelt und regelt sich nach den
Werten der aktivierenden Person. Bereits bei der Aktivierung wird der AEW aus-
gefiihrt, seine Hohe ist der aktivierenden Person bewusst Er kann dabei wihrend
der Zauberdauer der Aktivierung beliebig oft wiederholt werden, kostet allerdings
bei jeder Wiederholung erneut die MP der Spruchausfiihrung. Der AEW der letz-
ten Ausfiihrung gilt.

Auslosende Ereignisse und damit verbundene WM entsprechen L65.

Magie-Manipulationszauber

Level Zd Art Basis-EW

0 20s + | Erkennen magischer Wesen / 500 MP
5 20s + Erkennen magischer Energie ab 200 MP
10 20s + Erkennen magischer Energie ab 75 MP
15 20s + | Erkennen magischer Energie ab 1 MP
20 20s + Erkennen von Magie
25 - Erkennen des Zauberspruchs
30 - Tarnen von Magie
35 - Blockieren entstehender Magie
40 -- Magiefelder nutzen
45 -- Stéren von Magie
50 15s Bannen von Magie
55 - Manipulieren von Magie
60 30s Magieregeneration beschleunigen
65 - Bannen einer/s Magier/in 1
70 20s + Bannen einer/s Magier/in 2
75 30s + Tarnen magischer Energie

Erliduterungen:

L0-20: Diese Level konnen alternativ zur im Folgend hilderten Al g auf

Objekte auch auf ein Uberwachungsfeld angewandt werden, in der alle entspre-
chenden Objekt erkannt werden kénnen (vgl. Regelwerk - Uberwachungsfelder).

LO0-15: Diese Spriiche wirken alle gleichartig, die / der Magier/in erkennt den Ort der X

L20:

L25:

L30:

L35:

groften hen Energi in der Reichweite des Spruchs, bei ma-
terieller Objektanzahl X. Dieser Zauber wirkt durch Hindernisse hindurch, die /
der Magier/in erkennt den Ort mit einer Genauigkeit von 10% der Entfernung
(z.B. auf +2m bei 40m Entfernung). Der Zauber bendtigt mindestens die angege-
benen 20s Start-Zauberdauer, er kann aber aufrecht erhalten werden, so dass die /
der Magier/in langsam zu den Energieansammlungen gehen kann um diese sicher
zu identifizieren.

Als Energieansammlung ist hier alles zu verstehen, was magiefihig ist und deshalb
Magiepunkte (MP) aufweist: Magier/innen, natiirlich magische Wesen, magische
Gegenstinde und MP-Speicher-Runen. Die Art des magischen Objektes ist mit
diesem Spruch nicht niher erkennbar, es zihlt der aktuelle MP-Zustand der Ob-
jekte!

Bei LO ist die Untergrenze 500 MP, worunter automatisch alle magischen Wesen
fallen.

Welche der in Reichweite befindlichen Lebewesen (die in die entsprechende Kate-
gorie fallen) bemerkt werden, héingt von deren Prisenz (s. Regelwerk) ab, dabei
steht ihnen ein AEW(Présenz) als Abwehr gegen diese Entdeckung zu, bei dem ein
einfacher Erfolg zur Abwehr ausreicht. Zundchst werden immer die Wesen der
hdchsten Prisenzklasse bemerkt, bleiben noch Objekte iibrig, die der nachst niedri-
geren etc. Bei mehreren Wesen der gleichen Présenzklasse entscheidet ein Zufalls-
wurf, welche(s) bemerkt wird.

Die zaubernde Person kann eine Unter- und Obergrenze der magischen Préisenz
der zu erfassenden Objekte festlegen. Diese Festlegung ist allerdings nicht zuver-
lassig, was von der Spielleitung durch einen verdeckten W4 Wurf simuliert wird,
der die Grenze wie folgt modifiziert: 1 = (Grenze - 2), 2 = (Grenze -1), 3 = (Gren-
ze +0), 4 = (Grenze +1).

Lebewesen, deren Ort der zaubernden Person bekannt ist (magisch oder visuell),
konnen ausdriicklich von der Wirkung des Zaubers ausgenommen werden.

Die / der Magier/in erkennt den Ort, bzw. die Objekte, der X stirksten momentan
wirksamen Zauber innerhalb der Reichweite (bei Objektanzahl X). Sie / er erhalt
keine nihere Information iiber die Art der Magie. Ansonsten ist die Wirkung ana-
log zu LO.

Die / der Magier/in erkennt die Art (Spruchliste, Level) momentan wirksamer Ma-
gie bei den untersuchten Objekt(en), auBerdem erkennt sie / er die Verbindung zu
den Urheber/innen der Magie, sofern sich diese innerhalb der Reichweite befinden
(sonst nur Richtung). Diese Wirkung tritt auch bei Magie nach anderen Systemen
ein, da diese die selbe Magie benutzen.

Diese Anwendung tarnt Magie gegen die Zauber L20 und L25. Sie wird auf die
gleichen Objekte wie die zu tarnende Magie angewandt. Ein Zauberduell ent-
scheidet, ob die Tarnung hilt.

Die / der Magier/in kann innerhalb ihrer / seiner Reichweite ein magisches Blocka-
defeld erschaffen, das im Entstehen begriffene Spriiche blockiert, sofern der Aus-
gangspunkt der Magie (Magier/in, magisches Gerit oder Rune) in dem Feld liegt.
Dieses funktioniert nur, wenn der Blockadespruch bereits vor dem zu blockieren-
den Spriichen besteht. Uber den Erfolg entscheidet ein Zauberduell. Der Spruch
muss solange aufrecht erhalten werden, wie die Blockade wirken soll.

L40:

L50:

L55:

L60:

L65:

L70:

L7s:

EW(Zaubern) = EW(Spuchlevel) + WM(Reichweite) + WM(Objektgewicht /-anzahl) < EW(Objektpotential)

Die GroBe des Blockadefeldes wird durch das Objektgewicht-materiell nach der
Materieart Magie bestimmt.

Mit diesem Zauber kann die / der Magier/in die magische Energie fiir gleichzeitig
(oder wihrend der Fort- und Nachwirkungsdauer) ausgefiihrte Zauberspriiche den
magischen Kraftfeldern seiner Umgebung entzichen. Sie / er erhilt dabei aber
hochstens (AEW(Zaubern) - 90) MP. Dabei gelten die Regel der Kombination von
Zaubern fiir gleichzeitig oder in der Fortwirkung ausgefiihrte Zauber, so dass die
zaubernde Person selbst Teil der Objekte sein muss In den Nachwirkungsphasen
gelten diese Regeln natiirlich nicht, es darf angenommen werden, dass die zaubern-
de Person die Erfolgshdhe kennt und entsprechend die Nachwirkungsdauer ansetzt.
Die Kosten fiir diesen Spruch und seine Fort- und Nachwirkung kénnen aber nie-
mals magisch kompensiert werden, auch nicht durch doppelte Anwendung dieses
Zaubers.

Wird dieser Spruch auf andere Personen als den/ die Magier/in selbst angewendet,
muss auch die Hilfsfertigkeit Objek hl-psychisch werden und die
MP miissen zwischen den Personen verteilt werden! Es ist nicht moglich mehr als
einen dieser Zauber gleichzeitig aufrecht zu halten (Ausnahme Nachwirkungspha-
se 2), dieses gilt auch fiir 2 Magier/innen oder magische Gerite(!), die sich nidher
als 1 m kommen (Duell).

: Dieser Zauber errichtet ein magisches Storfeld innerhalb der Reichweite des

Spruchs. In diesem Storfeld wird jede Magie abgeschwicht und zwar um
((AEW(Zaubern) - 95)/ 5). Das bedeutet effektiv, dass jeder Zauber um diesen
Betrag in seinem AEW gesenkt wird und dadurch eventuell ganz zusammenbricht
oder aber Resistenz-Abwehren entsprechend aussichtsreicher sind. Dabei stort das
Feld Magie sowohl wenn deren Objekte in dem Feld sind, als auch wenn der Aus-
gangspunkt der Magie (Magier/in, magisches Gerit oder Rune) in dem Feld liegt.
Solange dieser Spruch wirksam ist, gilt er auch fiir Magie, die die zaubernde Per-
son selber ausiibt!

Die Grofle des Storfeldes wird durch das Objektgewicht-materiell nach der Mate-
rieart Magie bestimmt. Wird der Zauber auf bestimmte Magie-Arten einge-
schrénkt, so erhlt er positive Modifikationen und zwar:

psy. / phs. Magie: WM+10
bestimmte Liste: WM+15
bestimmten Level + Liste: WM+25

Hiermit kann ein Zauberspruch in jeder beliebigen Phase vernichtet werden. Nach
Beendigung dieses Zaubers ist der andere Spruch beseitigt, egal ob die / der andere
Magier/in ihren Zauber beendet hat. Dabei muss gezielt ein bestimmter Spruch
(Liste + Level) und seine Objekte angegriffen werden, iiber den Erfolg entscheidet
ein Zauberduell. Wird dieser Zauber gegen Magie aus anderen Systemen einge-
setzt, so muss gleichzeitig der Erk ber L25 gemacht werden, da die /
der Magier/in die fremde Magie nicht bewusst klassifizieren kann. Bei Attacken
gegen Magie nach dem wissenschaftlichen Magiesystem ist dieses nicht notig, da
die / der Magier/in iiber die Klassifizierung der Magie Bescheid weif3.

Hiermit kann ein/e Magier/in fremde Zauber in einer beliebigen Phase unter ihre
Kontrolle bringen. Dabei muss gezielt ein bestimmter Spruch (Liste + Level) und
seine Objekte angegriffen werden, iiber den Erfolg entscheidet ein Zauberduell mit
dem zu kontrollierenden Spruch. Allerdings kann die / der Magier/in nur Spriiche
kontrollieren, die sie / er selber beherrscht, hierbei erhilt sie / er WM((eigener er-
lernter Level) - (Level des zu kontrollierenden Spruchs)) auf den AEW(Zaubern).
Die / der Magier/in kann bei sich (oder anderen) die Regeneration neuer magischer
Energie beschleunigen. Sie / er erhilt wihrend der Nachwirkungsdauer des
Spruchs nicht IMP/10 Min. zuriick, sondern je 10 Minuten (AEW(Zaubern) - 99)
MP. Diese fliefen gleichmiBig zu, also jeweils 1 MP je 600 / (AEW(Zaubern) -
99) Sekunden. Dabei kann natiirlich hochstens bis zum MP-Maximum regeneriert
werden. Je 10 beschleunigt regenerierter MP verliert dabei der Korper jeweils
einen KP, der nicht magisch regeneriert werden kann. Fehlen diese KP, endet die
Wirkung entsprechend vorzeitig. Dieser Zauber wirkt nur bei Lebewesen!

Hiermit kann ein/e Magier/in eine/n andere/n am Zaubern hindern, der Zauber
muss auf diese/n gezielt werden. Ob die / der andere diesen Spruch durchbrechen
kann, entscheidet eine Zauberduell mit den betroffenen Spriichen.

Dieser Spruch raubt seinem Opfer schlagartig alle MP (ggf. Als Duell gegen die
héhere der beiden Resistenzen). Er kann ebenso auf magische Runen oder magi-
sche Gegenstinde angewandt werden, bei Runen sind diese anschlieBend deakti-
viert und ggf. Threr MP beraubt, bei magischen Gegenstinden sind diese entladen,
konnen sich aber natiirlich sofort wieder aufladen. Wird dieser Spruch nach der
Entladung aufrecht erhalten, verhindert er die Regeneration neuer MP.

Hiermit kann sich ein/e Magier/in selber gegen die Entdeckung durch die Zauber
der Level LO bis L15 tarnen. Dabei wird ein Duell gegen einen entsprechenden De-
tektor-Spruch gemacht. Dieser Level kann auch zur Tarnung magischer Gegen-
stinde und anderer Wesen eingesetzt werden.




Tjoste - Magietabellen (v2.0):

1. Stufe

Korper-Verlassen / Zarickkehren

Zd: (90 / Max-Stufe) s /5 s Kosten: 15 MP / 5 MP

Wwd: - Wh: eigener Korper, 1 m
Beschreibung: Mit diesem Zauber kann ein/e Seelenwanderer/in ih-
ren eigenen Korper verlassen bzw. zuriickkehren. Dabei wirkt die
Magie um so schneller je erfahrener er/sie ist.

Will die Seele in ihren eigenen Korper zuriickkehren, so darf sie nicht
weiter als 1 Meter von diesem entfernt sein. Ansonsten gibt es unter
Umstidnden andere Moglichkeiten, die im Regelwerk erlautert sind.
Beim Verlassen muss angegeben werden, welche Sinne auf die Seele
iibertragen werden sollen. Dabei miissen diese extra erlernt werden,
bewirken aber keine Modifikation des EW(Zaubern), lediglich die
MP-Kosten steigen mit jedem iibertragenem Sinn (s. dort).
Besonderes: Dieser Zauber kostet 15 MP und dauert (90/ Max.-Stu-
fe) s, wenn die/der Seelenwanderer/in seinen/ihren Korper verlassen
will. Wird der Zauber von der freien Seele ausgefiihrt, sei es um einen
besseren AEW zu erzielen, oder um in den Korper zuriickzukehren,
so kostet die Ausfiihrung immer nur 5 MP. In diesem Fall betrédgt die
Zauberdauer auch immer nur 5 s.

Wenn die freie Seele einen erneuten Korper-verlassen-Zauber aus-
fiihrt, so ersetzt dessen AEW den vorhergehenden, insbesondere was
die Frage der Sichtbarkeit der Seele angeht. Im Fall eines Misserfolgs
dieses Zaubers, schnellt die Seele in den Korper zuriick, mit allen
Folgen wie bei einem kritischen Fehler.

Seelensicht
Zd:5s Kosten: 5 MP je 20 m Wb
Wd: 2 Min. Whb: 20m Uk je 5 MP

Beschreibung: Mit diesem Zauber kann ein/e Seelenwanderer/in an-
dere Seelen bemerken, Dieses ist unabhingig davon, ob diese frei
sind oder korpergebunden. Dabei wird deren Ort mit exakter Rich-
tung und Entfernung auf +10 % bemerkt.

Wird der Wirkungsbereich ausreichend grofl gewihlt, so erkennt die/
der Seelenwanderer/in auch die Verbindung freier Seelen zum zu-
riickgelassenen Korper. Dieses geht aber nur, wenn der Korper inner-
halb des Wirkungsbereiches liegt, ansonsten hat die zaubernde Person
lediglich eine ungefahre Vorstellung von der Richtung zum Kérper.
Handhabung des EW: Ausflihrung des AEW(Zaubern) wie im Re-
gelwerk beschrieben. Wird der Zauber gleichzeitig mit dem Korper-
verlassen-Zauber ausgefiihrt, so ist kein eigener AEW(Zaubern) not-
wendig, allerdings sind trotzdem die MP-Kosten zu erbringen.

Sinn-Ubertragung Sehen

Zd: (60 / Max-Stufe) s Kosten: 5 MP

'Wd: solange Seele frei Wh: eigene Seele
Beschreibung: Diese Fertigkeit ermdoglicht es, bei der Anwendung
des Korper-Verlassen-Zaubers automatisch, die Sinneswahrnehmung
Sehen auf die Seele zu iibertragen. Alle Sehwahrnehmung werden da-
nach von der Position der freien Seele aus gemacht.

Die Ubertragung kann auch zu einem spiteren Zeitpunkt als eigener
Zauber erfolgen.

Handhabung des EW: Ausfithrung des AEW(Zaubern) wie im Re-
gelwerk beschrieben. Wird der Zauber gleichzeitig mit dem Korper-
verlassen-Zauber ausgefiihrt, so ist kein eigener AEW(Zaubern) not-
wendig, allerdings sind trotzdem die MP-Kosten zu erbringen.

Sinn-Ubertragung Horen

Zd: (60 / Max-Stufe) s  Kosten: 5 MP

Wd: solange Seele frei ~ Whb: eigene Seele

Beschreibung: Diese Fertigkeit ermdoglicht es, bei der Anwendung
des Korper-Verlassen-Zaubers automatisch, die Sinneswahrnehmung
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Horen auf die Seele zu iibertragen. Alle Horwahrnehmung werden da-
nach von der Position der freien Seele aus gemacht.

Die Ubertragung kann auch zu einem spiteren Zeitpunkt als eigener
Zauber erfolgen.

Handhabung des EW: Ausfithrung des AEW(Zaubern) wie im Re-
gelwerk beschrieben. Wird der Zauber gleichzeitig mit dem Korper-
verlassen-Zauber ausgefiihrt, so ist kein eigener AEW(Zaubern) not-
wendig, allerdings sind trotzdem die MP-Kosten zu erbringen.

Sinn-Ubertragung Riechen

Zd: (60 / Max-Stufe) s  Kosten: 5 MP

Wd: solange Seele frei ~ Wh: eigene Seele

Beschreibung: Diese Fertigkeit ermdglicht es, bei der Anwendung
des Korper-Verlassen-Zaubers automatisch, die Sinneswahrnehmung
Riechen auf die Seele zu iibertragen. Alle Riech-Wahrnehmungen
werden danach von der Position der freien Seele aus gemacht.

Die Ubertragung kann auch zu einem spiteren Zeitpunkt als eigener
Zauber erfolgen.

Handhabung des EW: Ausfithrung des AEW(Zaubern) wie im Re-
gelwerk beschrieben. Wird der Zauber gleichzeitig mit dem Korper-
verlassen-Zauber ausgefiihrt, so ist kein eigener AEW(Zaubern) not-
wendig, allerdings sind trotzdem die MP-Kosten zu erbringen.

2. Stufe

@Abschirmen gegen fremde Seelen

Zd: (30 / Max-Stufe) s  Kosten: 10 MP je 10 Min.

Wd: 10 Min je 10 MP  Whb: 1 Person, beriihren

Beschreibung: Mit diesem Zauber kann ein/e Seelenwanderer/in sich
gegen psychische Magie abschirmen. Jeder Versuch, psychische Ma-
gie auf den/die Seelenwanderer/in bzw. die Seele anzuwenden, muss
ein Magieduell gegen diesen Spruch gewinnen.

Besonderes: Die Zeitdauer des Spruchs muss vor dem Zaubern fest-
gelegt werden und ist dann nicht mehr &nderbar.

@Abschirmen gegen psychische Magie

Zd: (30 / Max-Stufe) s  Kosten: 10 MP je 10 Min.

Wd: 10 Min je 10 MP  Wh: Seelenwanderer/in

Beschreibung: Mit diesem Zauber kann ein/e Seelenwanderer/in sich
gegen psychische Magie abschirmen. Jeder Versuch, psychische Ma-
gie auf den/die Seelenwanderer/in bzw. den Korper anzuwenden,
muss ein Magieduell gegen diesen Spruch gewinnen.

Dieser Spruch wirkt genauso bei einem verlassenen Korper. Er kann
auch von der freien Seele aus beliebiger Entfernung angewandt wer-
den, aber immer nur auf ihren eigenen Korper.

Besonderes: Die Zeitdauer des Spruchs muss vor dem Zaubern fest-
gelegt werden und ist dann nicht mehr dnderbar.

Sinn-Ubertragung Schmecken

Zd: (60 / Max-Stufe) s Kosten: 10 MP

Wd: solange Seele frei Whb: eigene Seele

Beschreibung: Diese Fertigkeit ermdglicht es, bei der Anwendung
des Korper-Verlassen-Zaubers automatisch, die Sinneswahrnehmung
Schmecken auf die Seele zu iibertragen. Alle Geschmackswahrneh-
mung werden danach von der Position der freien Seele aus gemacht,
allerdings erfordert dieses immer einen bewussten Willensakt, analog
dazu einen Gegenstand mit der Zunge zu beriihren.

Die Ubertragung kann auch zu einem spiteren Zeitpunkt als eigener
Zauber erfolgen.

Handhabung des EW: Ausfithrung des AEW(Zaubern) wie im Re-
gelwerk beschrieben. Wird der Zauber gleichzeitig mit dem Kérper-
verlassen-Zauber ausgefiihrt, so ist kein eigener AEW(Zaubern) not-
wendig, allerdings sind trotzdem die MP-Kosten zu erbringen.

Handlungspotential-Sprechen

Zd: (30 / Max-Stufe) s  Kosten: 5 MP je Min Wd

Wd: 1 Min /5 MP ‘Wh: eigene Seele

Beschreibung: Diese Fertigkeit ermoglicht es, bei der Anwendung
des Korper-Verlassen-Zaubers automatisch, die Fahigkeit zum horba-
ren Sprechen auf die Seele zu iibertragen. Dadurch kann die Seele
sprechen, als sei sie ein normaler Korper. Dieses geschieht als unbe-
wusster Telekinese-Zauber auf die Luft.

Wenn sich die Seele darauf konzentriert kann diese Handlungsmog-
lichkeit auch zur Imitation von Gerduschen genutzt werden, die an
.Bewegungen® der Seele gekoppelt sind (z.B. Trittgerdausche, Klop-
fen). Dieses erfordert aber immer einen gelungenen AEW(Int).

Die Ubertragung kann auch zu einem spiteren Zeitpunkt als eigener
Zauber erfolgen.

Besonderes: Die Wirkungsdauer wird beim Zaubern unwiderruflich
festgelegt, indem die zaubernde Person entscheidet, wie viel MP sie
in diesen Zauber investiert.

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern) wie im Re-
gelwerk beschrieben. Wird der Zauber gleichzeitig mit dem Korper-
verlassen-Zauber ausgefiihrt, so ist kein eigener AEW(Zaubern) not-
wendig, allerdings sind trotzdem die MP-Kosten zu erbringen.

3. Stufe
Eindringen / Verlassen eines fremden

Korpers
Zd: (120 / Max-Stufe) s Kosten: 20 MP
Wd: - ‘Wh: besetzter Kérper, 1m

Beschreibung: Mit diesem Zauber kann eine freie Seele in einen
fremden Kérper eindringen, bzw. diesen wieder verlassen. Dabei wird
dieser Versuch wahrgenommen, wie es im Regelwerk beschrieben ist,
auch beim Verlassen des Korpers.

Waihrend dieses Spruchs konnen keine anderen Zauber ausgefiihrt
werden, insbesondere konnen also Beherrschungs-Zauber o.d. erst
hinterher angewandt werden! Wird ein Korper verlassen, so brechen
alle Beherrschungs-Zauber mit Beginn dieses Zaubers zusammen, die
Seele verldasst den Korper aber erst am Ende des Zaubers.

Wihrend ein fremder Korper besetzt ist, werden alle Sinne, die auf
die Seele iibertragen wurden durch diesen Korper wahrgenommen.
Ansonsten ist die Seele zundchst nur ein Gast im fremden Kérper und
kann nichts weiter bewirken.

Botschaft an den eigenen Koérper
Zd: (30 / Max-Stufe) s  Kosten: 15 MP
Wd: 2 Min Wh: eigener Korper
Beschreibung: Mit diesem Zauber kann eine freie Seele eine Bot-
schaft an den eigenen Kérper iibersenden. Diese besteht aus einer Ak-
tion bzw. mehrerer Aktionen, die sich innerhalb von 2 Minuten nach
dem Zaubern abspielen miissen.
Diese Aktion kann jeweils einen Sinnbereich betreffen, der auf die
Seele tibertragen wurde und zwar bei:

Horen - Sprechen des Korpers,

Tasten - Gesten des Korpers,
die anderen Sinne haben hier keine sinnvolle Anwendung.
Die entsprechenden Sinne konnen aber von dem Koérper nicht aktiv
eingesetzt werden, da sie weiterhin auf die Seele iibertragen sind.

Seelensinn Tasten

Zd: (60 / Max-Stufe) s  Kosten: 15 MP

Wd: solange Seele frei ~ Whb: eigene Seele

Beschreibung: Diese Fertigkeit ermoglicht es, bei der Anwendung
des Korper-Verlassen-Zaubers automatisch, die Sinneswahrnehmung
Tasten auf die Seele zu iibertragen. Alle Tast-Wahrnehmungen wer-

EW(Zaubern) = EW(Spruch) + EW(Seelenwanderung) + WM(Max-Stufe — angewandter Stufe) x 2)

den danach von der Position der freien Seele aus gemacht, allerdings
erfordern sie immer einen bewussten Willensakt, analog zum Abtas-
ten eines Gegenstandes.

Die Ubertragung kann auch zu einem spiteren Zeitpunkt als eigener
Zauber erfolgen.

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern) wie im Re-
gelwerk beschrieben. Wird der Zauber gleichzeitig mit dem Kérper-
verlassen-Zauber ausgefiihrt, so ist kein eigener AEW(Zaubern) not-
wendig, allerdings sind trotzdem die MP-Kosten zu erbringen.

Handlungspotential-Manuell

Zd: (30 / Max-Stufe) s  Kosten: 10 MP je Min Wd

Wd: 1 Min / 10 MP Wh: eigene Seele

Beschreibung: Diese Fertigkeit ermdglicht es, bei der Anwendung
des Korper-Verlassen-Zaubers automatisch, die Fahigkeit zu manuel-
len Tétigkeiten auf die Seele zu {ibertragen. Dadurch kann die Seele
Gegenstéinde bewegen, als sei sie ein normaler Korper. Dieses ge-
schieht als unbewusster Telekinese-Zauber und ist auf Tatigkeiten be-
schrinkt, die der/die Seelenwanderer/in auch sonst ausfiihren konnte.
EW bei manuellen Handlungen: Hat die freie Seele gleichzeitig den
Tastsinn libertragen bekommen, so kann sie alle manuellen Handlun-
gen mit dem gleichen EW ausfiihren wie sie es im eigenen Korper
konnte. Besitzt sie keinen Tastsinn muss fiir jedes Ergreifen eines Ge-
genstandes ein AEW((Ges + Int) / 2) gemacht werden, der iiber den
Erfolg des Greifversuchs entscheidet und ggf. auch die Zeitdauer nach
den Regeln des Zeitsystems festlegt, wobei allerdings als Basis eine
doppelte Zeitdauer angenommen wird. Handlungs-EW, soweit sie be-
reits gegriffene Gegenstéinde betreffen, entsprechen nur 75% der nor-
malen Handlungs-EW im Korper.

Wenn sich die Seele darauf konzentriert kann diese Handlungsmog-
lichkeit auch von anderen Korperteilen als den Handen ausgefiihrt
werden (z.B. Fulitritte, KniestoBe). Dieses erfordert aber mindestens
einen gelungenen AEW(Int) und ggf. einen geeigneten AEW zum
Handlungserfolg.

Die Ubertragung kann auch zu einem spiteren Zeitpunkt als eigener
Zauber erfolgen.

Besonderes: Die Wirkungsdauer wird beim Zaubern unwiderruflich
festgelegt, indem die zaubernde Person entscheidet, wie viel MP sie
in diesen Zauber investiert.

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern) wie im Re-
gelwerk beschrieben. Wird der Zauber gleichzeitig mit dem Korper-
verlassen-Zauber ausgefiihrt, so ist kein eigener AEW(Zaubern) not-
wendig, allerdings sind trotzdem die MP-Kosten zu erbringen.



Tjoste - Magietabellen (v2.0):
4. Stufe

Seelenkontakt
Zd: (60 / Max-Stufe) s Kosten: 20 MP je 20 m Wb
Wd: 2 Min Wh: 1 Seele in Reichweite

Reichweite: 20 m je 20 MP

Beschreibung: Mit diesem Zauber kann ein/e Seelenwanderer/in
Kontakt mit anderen Seelen aufnehmen, unabhingig davon, ob diese
frei sind oder nicht. Um diesen Zauber auf eine andere Seele anwen-
den zu konnen muss ihr Ort bekannt sein, entweder durch Sicht auf
den Korper einer gebundenen Seele, oder durch den noch wirkenden
Zauber Seelensicht.

Der Kontakt erfolgt iiber die Sinneswahrnehmungen Horen und/oder
Sehen, wobei eine freie Seele diese natiirlich tiberhaupt haben muss.
Dabei kann durch mentales Sprechen oder Gesten, die von der ande-
ren Seele als leicht durchsichtige Bewegungen eines imaginaren Kor-
pers wahrgenommen werden, Botschaften an die andere Seele iiber-
tragen werden, ebenso nimmt die zaubernde Person die Seele als
durchscheinenden Koérper wahr und kann Sprache, Gesten und Ge-
réusche von dieser aufnehmen.

Kontrolle des fremden Korpers
Zd: (60 / Max-Stufe) s  Kosten: 20 MP + 1 MP je

zusitzlicher Minute Wd
Wd: 10 Min + X Whb: besetzter Korper
Beschreibung: Mit diesem Zauber kann ein/e Seelenwanderer/in die
Kontrolle tiber einen Korper tibernehmen, in den sie zuvor eingedrun-
gen ist. Dabei wird praktisch die Position als Gast mit der eigentli-
chen Seele des Korpers getauscht und die Stelle der eigentlichen See-
le eingenommen.
Die Dauer des Spruchs muss vorher festgelegt werden und ist dann
nicht mehr zu revidieren. Zwar kann der Spruch abgebrochen werden,
indem er wiederholt wird, oder versucht wird den Korper zu verlas-
sen, dieses reduziert aber nicht nachtraglich den MP-Verbrauch.
Besonderes: Dieser Spruch kann gleichzeitig mit dem Gedanken-Le-
sen-Zauber wirksam sein, nicht aber gleichzeitig gezaubert werden.
Die Wirkungsdauer wird beim Zaubern unwiderruflich festgelegt, in-
dem die zaubernde Person entscheidet, wie viel MP sie in diesen Zau-
ber investiert.

5. Stufe

Fremden Seele losen

Zd: (240 / Max-Stufe) s Kosten: 25 MP

Wwd: - Rw: 10 m

Beschreibung: Mit diesem Zauber kann ein/e Seelenwanderer/in eine
andere Seele aus ihrem Korper 16sen. Dieses erfolgt als Duell gegen
die Seelenresistenz, wenn die andere Seele dieses nicht durch einen
gelungenen Konzentrationsakt (erfolgreicher AEW(Log)) unterstiitzt.
Die fremde Seele unterliegt dann den gleichen Regeln wie eine belie-
bige freie Seele, insbesondere verbraucht ihr Korper KP und sie sel-
ber MP. Besitzt diese Seele keine magischen Fertigkeiten und damit
keine eigenen MP, kann die zaubernde Person beliebig viele ihrer ei-
genen MP auf diese iibertragen. Dieses erfordert keine weiteren Zau-
ber.

Wie bei anderen Seelen auch, muss beim Losen entschieden werden,
welche Sinne auf die Seele iibertragen werden. Entsprechend miissen
die Zauber Seelensinn-XY bzw. Handlungspotential-XY ebenfalls
ausgefiihrt werden, wie bei sich selbst kann der/die Seelenwander/in
das auch spiter tun. Alle diese Zauber sind ohne weitere Anderungen
auf jede Seele anwendbar, die mit dem Fremde Seele ldsen Zauber
geldst wurde und sich nicht weiter als 20 m entfernt aufhilt.

Seelenwanderung, Seite 2/2

Besonderes: Eine fremde Seele beherrscht den Zauber Zuriickkehren
instinktiv mindestens auf dem EW des/r Seelenwanderer/in, der sie
gelost hat. Allerdings bendtigt sie dafiir die notwendigen MP und KP.
Analog zu normalen freien Seelen hat sie auerdem die verschiedenen
Moglichkeiten des freiwilligen Zuriickschnellens (diese sind ihr eben-
falls bewusst).

Da dieses fast immer moglich ist, ergibt die Anwendung dieses Zau-
bers gegen den Willen der Betroffenen normalerweise keinen grofien
Sinn. Wird allerdings die geloste Seele schnell von ihrem Korper ent-
fernt, so kann es fiir sie sehr unangenehm, ggf. sogar tddlich werden.
kritischer Erfolg: s. Regelwerk, zusitzliche Moglichkeit: fremde
Seele erhilt 10 MP ohne dass diese der zaubernden Person angerech-
net werden.

Magie erkennen

Zd: (60 / Max-Stufe) s  Kosten: 25 MP je 20 m Wb

Wd: 2 Min Whb: 20 m je 25 MP

Beschreibung: Mit diesem Zauber kann ein/e Seelenwanderer/in Ma-
gie innerhalb des gewéhlten Wirkungsbereichs erkennen.

Dabei umfasst dieses Magische Energieansammlungen von
Magier/innen, Seelen und magischen Gegenstidnden aber auch wirksa-
me Zauberspriiche. Bei diesen erkennt eine Seelenwanderer/in aber
nur die Spriiche der von ihr beherrschten Magiesysteme exakt, bei al-
len anderen erkennt sie nur den Charakter des Spruchs (Telekinese,
Materie, Illusion, Heilung).

Die zaubernde Person erkennt den Ort der Magie auf 10 % der Ent-
fernung genau. Allerdings gibt es fiir MP-Erkennung eine Untergren-
ze von (175 - AEW(Zaubern)) MP, MP-Ansammlungen, die kleiner
sind werden nicht erkannt, es zihlt der aktuelle MP-Zustand der Ob-
jekte.

Gedankenlesen

Zd: (60 / Max-Stufe) s  Kosten: 5 MP je 1 Min Wd

Wd: 1 Min je 5 MP Wh: besetzter Kérper

Beschreibung: Mit diesem Zauber kann ein/e Seelenwanderer/in die
Gedanken und Gefiihle eines von ihr besetzten Korpers lesen. Dieser
Spruch setzt damit voraus, das vorher ein Eindring-Zauber erfolgreich
war.

Die Dauer des Spruchs muss vorher festgelegt werden und ist dann
nicht mehr zu revidieren. Zwar kann der Spruch abgebrochen werden,
indem er wiederholt wird, oder versucht wird den Korper zu verlas-
sen, dieses reduziert aber nicht nachtraglich den MP-Verbrauch.
Besonderes: Dieser Spruch kann gleichzeitig mit dem Korper-Be-
herrschen-Zauber wirksam sein, nicht aber gleichzeitig gezaubert
werden. Die Wirkungsdauer wird beim Zaubern unwiderruflich fest-
gelegt, indem die zaubernde Person entscheidet, wie viel MP sie in
diesen Zauber investiert.

6. Stufe

@Abschirmung der Seele

Zd:30s Kosten: 30 MP je 10 Min

Wd: 10 Min je 30 MP  Wh: eigene Seele

Beschreibung: Mit diesem Zauber kann eine Seele sich selber gegen
jede Form von Entdeckung aufgrund ihres Magiepotentials schiitzen.
Damit wirkt dieser Spruch gegen den Magie-Erkennen-Zauber der
Seelenwanderer/innen, wie auch analoge Zauber anderer Systeme.
Dabei muss jeder Erkennungszauber ein Duell gegen diesen Tar-
nungszauber gewinnen, um doch noch erfolgreich zu sein.

Die Dauer des Spruchs muss vorher festgelegt werden und ist dann
nicht mehr zu revidieren. Zwar kann der Spruch abgebrochen werden,
indem er wiederholt wird, dieses reduziert aber nicht nachtraglich den
MP-Verbrauch.

EW(Zaubern) = EW(Spruch) + EW(Seelenwanderung) + WM(Max-Stufe — angewandter Stufe) x 2)

Zeitreise der Seele

Zd: 30 s + Zusatz Kosten: 30 MP + Zusatz

Wd: Zd Whb: Aufenthaltsort
Beschreibung: Mit diesem Zauber kann ein/e Seelenwanderer/in die
Vergangenheit ihres momentanen Aufenthaltsortes erforschen. Dazu
versetzt sie sich in einen tiefen Trance und kann vergangene Momen-
te dieses Ortes miterleben, als wire sie mit ihrer Seele damals anwe-
send gewesen. Die Wirkung dieses Zaubers beruht auf Restspuren der
vergangene Ereignisse in der astralen Sphire des Ortes. Dieses dhnelt
einer Zeitreise der Seele, in Wirklichkeit aber verldsst die Seele den
Korper nicht.

Das Vorgehen ist analog zu der Bewegung einer freien Seele, je 30
Minuten, die die Seele in die Vergangenheit zuriickgeht, verbraucht
sie 1 MP. Dabei bewegt sie sich wie in einem ,,Schnellspulgang® vor-
wirts und riickwirts durch die Zeit und kann bestimmte Ereignisse
auch in echtem Zeittempo mitverfolgen.

Das maximale Zeittempo der Seele betrdgt £10 Min / s Echtzeit. Die-
ser Zauber hat keine echte Wirkungsdauer, er besteht solange, wie die
Seelenwanderer/in zaubert, die Zeitreise beginnt aber erst nach 30 Se-
kunden.

Besonderes: Es kann gleichzeitig der Zauber ,,Botschaft an den eige-
nen Korper* eingesetzt werden. AuBlerdem konnen alle Erkennungs-
zauber auf die subjektiv erlebte Vergangenheit angewendet werden.
Dabei miissen eventuelle Tarnzauber der Vergangenheit durch ein
Duell iiberwunden werden. Die ,,Seele” ist in der Vergangenheit na-
tiirlich nicht zu bemerken, da sie nicht real anwesend ist, sondern erst
spiter die Restspuren zur Rekonstruktion des Geschehens benutzt.
kritischer Erfolg: s. Regelwerk, zusitzliche Moglichkeit: doppelte
Zeitschritte je MP.

Magieenergie aus Umfeld schépfen
Zd:30s Kosten: 10 MP je 2 Min Wd

Wd: 2 Min je 10 MP ‘Wh: eigene Seele

Beschreibung: Mit diesem Zauber kann eine Seele die magische
Energie fiir die Wirkungsdauer des Spruchs aus ihrer Umgebung be-
ziehen. MP, die in dieser Zeit verbraucht werden, werden nicht der
Seele angerechnet, egal ob sie durch Bewegung oder aktive Zauber
anfallen. Allerdings hat der / die Seelenwander/in dabei eine Ober-
grenze von (AEW(Magieen. aus Umf. sch.) - 80) MP je 2 Minuten,
die hochstens durch diesen Zauber erhalten werden.

Besonderes: Wird dieser Spruch fiir mehrere 2-Minuten-Intervalle
gezaubert (Wd 4 Min, 6 Min etc.), so erhélt er WM-5 je zusitzlichen
2 Minuten Wirkungsdauer auf den AEW(Zaubern).

Die einzige Magie die hiermit nicht aus dem Umfeld gezogen werden
kann ist die Ausfiihrung eines weiteren Zaubers Magieenergie aus
Umfeld schopfen (oder gleichartige Magie), der immer aus den eige-
nen MP bezahlt werden muss. Aulerdem kann nur jeweils ein solcher
Zauber innerhalb von 1 m Umkreis wirksam sein, weshalb sich ggf.
zwei zaubernde Personen und magische Gerite mit solchen Zaubern
storen (Duell).

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern) wie im Re-
gelwerk beschrieben, zusdtzlich WM-5 je zusétzlichen 2 Minuten
Wirkungsdauer.



Tjoste - Magietabellen (v2.0): Bardinnen & Barden, Seite 1/2 Ew(zaubern) = EW(Lied) + EW(Musikmag.) + WM(Max-Ebene — Lied-Eb.) x2) + WM(Instrument) - WM(Leveliiberschr.) — WM(Abstand) (> Kember.)

Hilfsfertigkeiten
Wahl der Opfer (EZ) [HF]

Zd: Spieldauer >5 s Kosten: + Level [MP]

Beschreibung: Wird die Hilfsfertigkeit ,,Wahl der Opfer” ange-

wandt, so kann der/die Bard/in jeweils (angewandter Level / 10)

Kriterien (abrunden!) bestimmen, nach denen die Opfer ausgewihlt

werden. Dabei konnen die Kriterien logisch durch ,,nicht®, ,,oder*

oder ,,und** verkniipft sein, und das in mehreren Ebenen. Die Kriterien
konnen aus dem folgenden Katalog gewéhlt werden:

- Geschlecht (ménnlich / weiblich).

- Altersgruppe: Kleinkinder (bis 5 J), Kinder (5 - 10 J), Heran-
wachsende (11 - 15 J), Jugendliche (16 - 20 J), junge Erwachsene
(21 - 30 J), Erwachsene (31 - 40 J), éltere Erwachsene (41 - 50 J),
Alte (50 - 60 J), Greise (iiber 60 J), Bezug auf Menschen, anderen
Rassen entsprechend verschoben.

- Rasse / Art: (entsprechende Sapientenkunde > 25).

- Heimatsprache/land bzw. Volk, wenn Kultur bekannt: entspr.
Sprache, Geschichtskun.-Land / Sagenkunde-Kulturkreis >30.

- Wesen, die das Lied in einer bestimmten Anfangsphase mindes-
tens 5 Sekunden gehort haben (5 - 100 s).

Einflechten als Untermelodie (E3)[HF]
Zd: Spieldauer >5's Kosten: + Level [MP]

Beschreibung: Die Hilfsfertigkeit Einflechten als Untermelodie er-
moglicht es der spielenden Person, das Zauberlied als Untermelodie
in ein beliebig anderes Lied mit einzubauen. Dadurch ist dann das ei-
gentliche Lied praktisch nicht mehr zu erkennen.

Ein/e Bard/in kann dabei jeweils (angewandter Level / 10) Unter-
melodien (abrunden!) in ein Lied einflechten. Allerdings kann dieses
nur dann zum Einflechten mehrerer magischer Lieder genutzt werden,
wenn auch die Hilfsfertigkeit ,,Mischung der Lieder* auf entsprechen-
dem Level eingesetzt wird.

Besonderes: Im Prinzip sind die eingeflochtenen Untermelodien nicht
zu erkennen. Allerdings konnen andere Bard/innen die diese Fertig-
keit ebenfalls haben dieses eventuell doch schaffen. Dazu muss ihnen
ein AEW(Einflechten als Untermelodie) gelingen.

Mischung der Lieder (E4) [HF]

Zd: Spieldauer >5's Kosten: + Level [MP]

Beschreibung: Die Hilfsfertigkeit Mischung der Lieder ermdglicht es
der spielenden Person, mehrere Zauberlieder gleichzeitig zu spielen.
Dabei werden durch besondere Spieltechnik praktisch alle Melodien
gleichzeitig gespielt und entsprechend chaotisch wirkt das Gespielte
auch auf die Zuhorenden. Allerdings konne alle oder einige dieser
Lieder durch gleichzeitige Anwendung der Hilfsfertigkeit Einflechten
als Untermelodie harmonisch in eine Grundmelodie eingefiigt werden,
wobei sie nicht mehr direkt horbar sind. Ein/e Bard/in kann dabei je-
weils ((angewandter Level / 10) + 1) Zauberlieder (abrunden!)
gleichzeitig spielen.

Magische Verstirlung des Klangs (E5)[HF]

Zd: Spieldauer >5 s Kosten: + Level [MP]

Wwd: - Wh: s.u.

Beschreibung: Die Hilfsfertigkeit Magische Verstdrkung des Klangs
ermoglicht es der spielenden Person, den Kernbereich ihres Instru-
mentes um (angewandter Level) Meter zu erweitern.

Besonderes: Bei dieser Hilfsfertigkeit kann der erlernte Level nicht
iiberschritten werden!

Zichen magischer Energie (E5) [HF]
Zd: Spieldauer >5's Kosten: + Level [MP]

Beschreibung: Die Hilfsfertigkeit Ziehen magischer Energie ermog-
licht es magische Energie fiir gleichzeitig gespielte Lieder und Hilfs-

fertigkeiten, aber nicht fiir die Hilfsfertigkeit selbst, aus der Umge-
bung zu ziehen. Die Wirkung hat dabei aber eine obere Grenze. Es
kann jeweils nur Energie bis zu ((angewandter Level) x 3) MP aus
der Umgebung entzogen werden und die Startkosten von (angewand-
ter Level ) MP sind auf jeden Fall zu erbringen. Ubersteigen die be-
notigten MP die Grenze, so verbrauchen sich alle weiteren MP wie
sonst auch aus dem MP-Vorrat des / der Bard/in.

Besonderes: Bei dieser Hilfsfertigkeit kann der erlernte Level nicht
iiberschritten werden! Auflerdem kann nur jeweils ein solcher Zauber
innerhalb von 1 m Umkreis wirksam sein, weshalb sich ggf. zwei zau-
bernde Personen oder magische Gerdte mit solchen Zaubern storen
(Duell). Scheitert der AEW(Zaubern), so entstehen die normalen Kos-
ten, die Hilfsfertigkeit hat keine positive Auswirkung. Dieser Effekt
tritt auch ein, wenn nur die Hilfsfertigkeit selber scheitert. Es ist mog-
lich, diese Hilfsfertigkeit {iber ein einzelnes Lied hinaus aufrecht zu
erhalten, solange das Spiel nicht unterbrochen wird. In diesem Fall
konnen sie ein neues Lied beginnen, dessen Kosten ggf. noch aus der
Hilfsfertigkeit bezogen werden konnen: es wird ein neuer AEW ge-
macht (zédhlt nur fiir neues, Fortdauer-Zeit zéhlt neu) scheitert dieser,
so bricht auch diese Hilfsfertigkeit ab.

Lieder
Lied der Freude (E1)

Zd: Spieldauer >5s Kosten: 5 MP + Zeit-MP
Beschreibung: Das Lied der Freude versetzt die Zuhorenden in eine
freudige Stimmung. Dieses wirkt unabhéngig von der vorherigen
Stimmung der Betroffenen, ohne dass deshalb die ,,natiirliche Stim-
mung” der Zuhorenden vollig in den Hintergrund gedréngt wird - sie
sehen bloB alles positiver und lassen sich von den freudigen Aspekten
ihrer momentanen Situation leiten. Personen unter Einfluss dieses Lie-
des sind entsprechend ansprechbarer und reagieren aufgeschlossener
auf alle Vorschldge etc. anderer.

Lied des Leichtsinns (ET)

Beschreibung: Das Lied des Leichtsinns versetzt die Zuhérenden in
eine leichtsinnige Stimmung. Dieses wirkt unabhéngig von der vorhe-
rigen Stimmung der Betroffenen, ohne dass deshalb die ,,natiirliche
Stimmung* der Zuhoérenden vollig in den Hintergrund gedréngt wird -
sie sind bloB eher zu uniiberlegten Handlungen zu verleiten und las-
sen sich eher von anderen mitreilen. Personen unter Einfluss dieses
Liedes sind sehr spontan und entsprechend schnell zu uniiberlegten
Handlungen zu iiberreden.

Lied der Midigkeit (E1)

Beschreibung: Das Lied der Miidigkeit versetzt die Zuhdrenden in
eine miide Stimmung. Dieses wirkt unabhéngig von der vorherigen
Stimmung der Betroffenen, ohne dass deshalb die ,,natiirliche Stim-
mung* der Zuhorenden vollig in den Hintergrund gedréingt wird - sie
sind blo3 abgespannter und lassen sich von den langweiligen ermii-
denden Aspekten ihrer momentanen Situation leiten. Personen unter
Einfluss dieses Liedes sind unaufmerksam und trdge und reagieren
langsam auf alle ungewdhnlichen Vorkommnisse.

Lied der Neugier (E1)

Beschreibung: Das Lied der Neugier versetzt die Zuhérenden in eine
neugierige Stimmung. Dieses wirkt unabhéngig von der vorherigen
Stimmung der Betroffenen, ohne dass deshalb die ,,natiirliche Stim-
mung” der Zuhorenden vollig in den Hintergrund gedréngt wird - sie
sind blof neugieriger und entsprechend wissbegieriger. Personen un-
ter Einfluss dieses Liedes sind aufmerksam allem Neuen und Unge-
wohnlichen gegeniiber und forschen diesem nach bzw. horen sehr be-
reitwillig zu.

Lied des Tribsinns (E1)

Beschreibung: Das Lied des Triibsinns versetzt die Zuhorenden in
eine triibsinnige Stimmung. Dieses wirkt unabhéngig von der vorheri-
gen Stimmung der Betroffenen, ohne dass deshalb die ,,natiirliche
Stimmung* der Zuhorenden vollig in den Hintergrund gedréangt wird -
sie sehen blof alles negativer und lassen sich von den traurigen
Aspekten ihrer momentanen Situation leiten. Personen unter Einfluss
dieses Liedes sind miirrisch in sich gekehrt und reagieren entspre-
chend abweisend auf alle Storungen.

Lied der Wachsamkeit (E1)

Beschreibung: Das Lied versetzt die Zuhorenden in eine wachsame
Stimmung. Dieses wirkt unabhingig von der vorherigen Stimmung,
ohne dass deshalb die ,,natiirliche Stimmung der Zuhérenden vollig
in den Hintergrund gedréngt wird - sie reagieren blof aufmerksamer
auf ungewohnliche Aspekte ihrer momentanen Situation. Personen
unter Einfluss dieses Liedes sind wachsam und reagieren entspre-
chend schnell auf alle ungewhnlichen Vorkommnisse.

Lied des Zweifels (E1)

Beschreibung: Das Lied des Zweifels versetzt die Zuhorenden in
eine zweifelnde Stimmung. Dieses wirkt unabhangig von der vorheri-
gen Stimmung der Betroffenen, ohne dass deshalb die ,,natiirliche
Stimmung® der Zuhorenden vollig in den Hintergrund gedrangt wird -
sie sehen blof alles skeptischer und lassen sich von den eher Miss-
trauen erweckenden Aspekten ihrer momentanen Situation leiten. Per-
sonen unter Einfluss dieses Liedes sind misstrauischer als sonst und
reagieren eher auf alle zweifelnden AuBerungen anderer.

Lied der Ausgelassenheit (E1)

Beschreibung: Das Lied der Ausgelassenheit versetzt die Zuhoren-
den in eine ausgelassene Stimmung. Dieses wirkt unabhéngig von der
vorherigen Stimmung der Betroffenen, ohne dass deshalb die ,,natiirli-
che Stimmung“ der Zuhérenden vollig in den Hintergrund gedréngt
wird - sie sind eher bereit sich an einem Gesang zu beteiligen, schlie-
Ben sich eher anderen Trinkrunden an.

Lied der Erotik (ET)

Beschreibung: Das Lied versetzt die Zuhdrenden in eine Stimmung
in der sie fiir erotische Darbietungen aufgeschlossener sind. Dieses
wirkt unabhingig von der vorherigen Stimmung, ohne dass deshalb
die ,,natiirliche Stimmung* der Zuhorenden véllig in den Hintergrund
gedringt wird. Hiermit kann in den Augen der zuhdrenden ein ent-
sprechender Auftritt aufgebessert werden, auch sind die Leute eher
bereit, auf Flirts oder Verfithrungen einzugehen.

Lied der Fresslust (E1)

Beschreibung: Das Lied der Fresslust versetzt die Zuhorenden in
eine essfreudige Stimmung. Dieses wirkt unabhingig von der vorheri-
gen Stimmung der Betroffenen, ohne dass deshalb die ,,natiirliche
Stimmung* der Zuhorenden vollig in den Hintergrund gedréangt wird -
sie haben blof eher noch ein bisschen mehr Hunger und entsprechend
bereit, noch ein Happen mehr zu essen, und der Umsatz in einer Gast-
stube steigt entsprechend an.

Lied der Trinklast (E1)

Beschreibung: Das Lied der Trinklust versetzt die Zuhérenden in
eine trinkfreudige Stimmung. Dieses wirkt unabhingig von der vorhe-
rigen Stimmung der Betroffenen, ohne dass deshalb die ,,natiirliche
Stimmung" der Zuhérenden vollig in den Hintergrund gedrédngt wird -
sie sind blof eher bereit noch ein Glaschen mehr zu trinken, und der
Umsatz in einer Gaststube steigt entsprechend an.

Lied der Angst (E2)

Zd: Spieldauer >S5 's Kosten: 10 MP + Zeit-MP

Beschreibung: Das Lied erzeugt in den Opfern ein starkes Angstge-
fiihl. Dieses 1dhmt deren Initiative soweit, dass sie von sich aus keine
Handlungen anfangen, sondern nur noch reagieren, insbesondere grei-
fen sie andere nicht an. Die Angst bedeutet fiir die Opfer eine merkli-
che Ablenkung von allen Handlungen, so dass sie WM-2 +
(AEW(Zaubern) - AEW(psyRes.))/10)) auf alle EW erhalten. Die
Wirkung ist bei Tieren vollig gleich.

Lied der Erinnerung (E2)

Beschreibung: Das Lied der Erinnerung frischt Erinnerungen auf.
Alle EW(Log), die zur Erinnerung an Erzéhltes oder Erlebtes dienen
erhalten WM+(10 + (AEW(Zaubern) - AEW(psyRes.)) / 2). Bei
Verzicht auf den AEW(psyRes.) zédhlt dieser als 100. Erinnerungen,
die unter seinem Einfluss im Gesprach besprochen werden, werden
soweit aufgefrischt, als bezdgen sie sich auf diesen Zeitpunkt.
Besonderes: Das Lied der Erinnerung kann auch gegen das Lied des
Vergessens eingesetzt werden. Zum einen durch ein Zauberduell di-
rekt bei dessen Ausfithrung, bei dem es dieses wirkungslos machen
kann. Zum anderen nachtréglich, wo es die oben angegebenen WM
auf den EW = 0 verleiht (maximal aber EW = EW(Log)), so dass das
Vergessen zumindest voriibergehend aufgehoben ist.

Lied der Freundschaft (E2)

Beschreibung: Das Lied der Freundschaft bewirkt, dass alle beein-
flussten Personen den/die Bard/in fiir ihre/n FreundIn halten. Dabei ist
seine Wirkung aber auf Wesen von menschlicher Intelligenz be-
schrankt. Entsprechend sind sie meist zu Hilfeleistungen bereit, wo-
durch entsprechende AEW(Sympathiewert) entfallen. Sie werden
den/die Bard/in weder angreifen noch sonst eine Handlung machen,
die sie schiddigen oder verletzen kénnte.

Lied der Kraft (E2)

Beschreibung: Das Lied bewirkt bei den davon beeinflussten Perso-
nen, dass diese wihrend der Wirkungsdauer bis zu einer gewissen
Grenze keine KP mehr verbrauchen. Die obere Grenze der nicht so-
fort verbrauchten KP liegt bei (AEW(Zaubern) - AEW(psyRes) +
25) KP, bei Verzicht auf den Resistenzwurf genau (AEW(Zaub. -
75)) KP. Uberschreitet der KP-Verbrauch dieses Grenze so sind die
dariiber hinaus verbrauchten KP wie sonst auch vom KP-Stand abzu-
ziehen. Die Wirkung ist bei Tieren und intelligenten Wesen vollig
gleich. Die aufgrund des Liedes nicht verbrauchten KP sind separat
zu notieren, denn wenn die Wirkung des Liedes vorbei ist, verliert das
Wesen schlagartig alle verbrauchten KP (hochstens bis 0). Sind dar-
iiber hinaus KP verbraucht worden, so ist das Wesen je zusitzlichem
KP fiir eine Minute vollig erschopft und handlungsunfahig. Erst da-
nach setzt die normale Regeneration ein.

Besonderes: Das Lied der Kraft kann auch zur voriibergehenden
Aufhebung von Erschopfungszustinden dienen. Unter seinem Einfluss
sind Wesen mit weniger KP als 5 KP handlungsfahig wie Personen
ohne KP-Mangel. Vollig erschopfte Wesen (s.0.) konnen handeln, als
seien sie nur normal erschopft mit 0 KP. Auch hier sind die Auswir-
kungen nach der Wirkungszeit zu beachten.

Lied der Tapferkeit (E2)

Beschreibung: Das Lied bewirkt, dass Personen besonders mutig
handeln. Durch ihren Elan verbessern sich auSerdem alle korperlichen
EW um WM+(2+(AEW(Zaub.) - AEW(psyRes))/10).

Besonderes: Bei Verzicht auf eine Resistenz zihlt der AEW(psyRes)
als 90. Die Wirkung ist bei Tieren vollig gleich.

Lied des Schlafs (E2)

Beschreibung: Das Lied des Schlafs bewirkt, dass die Wesen unter
seinem Einfluss schléfrig werden. Bei erfolgreichem Zauber miissen
sie einen AEW(Sb) mit WM-(AEW(Zaubern) / 5) machen, der ent-
scheidet, ob sie sich gegen ihr Schlafbediirfnis behaupten kénnen, bei
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einem Misserfolg schlafen sie ein. Gelingt der AEW(Sb), so reduziert
das Schlafbediirfnis zumindest noch die Wahrnehmungsféhigkeit. Die
Wesen erhalten WM-(5+(AEW(Zaub.) - AEW(psyRes)) / 10) auf
alle AEW(Wahrnehmung). Die Wirkung ist bei Tieren vollig gleich.
Besonderes: Bei bereits schlafenden Personen bewirkt dieses Lied,
dass sie nur sehr schwer aufzuwecken sind. Nur wenn der AEW(Sb)
wie oben beschrieben gelingt, sind sie durch Schiitteln 0.4. zu we-
cken. Laute Gerdusche etc. lassen sie nicht aufwachen weshalb z.B.
Schleichen in einer solchen Situation tiberfliissig ist.

Lied der Schwiiche (E2)

Beschreibung: Das Lied der Schwiche bewirkt, dass die Opfer
((AEW(Zaubern) - AEW(psyRes)) / 2) KP voriibergehend verlie-
ren. Bei erfolgreichem Zauber sinkt dabei ihr KP-Stand mindestens
auf KP-Max/2. Wihrend der Wirkungsdauer haben sie alle Folgen
dieses Verlustes zu erleiden, auch eventuelle Abziige aufgrund eines
niedrigen KP-Standes bzw. die Abziige bei KP = 0. Die Wirkung ist
bei Tieren vollig gleich.

Lied der Zdhmang (E2)

Beschreibung: Das Lied der Zahmung lasst jedes Tier (Wesen von
tierischer Intelligenz), das unter seinen Einfluss gerdt, zahm und zu-
traulich werden. Es wird auf keinen Fall den/die Bard/in oder ein an-
deres Wesen in seinem/ihren Umfeld angreifen. Auf wilde Tiere ohne
Abrichtung und Dressur hat es keine weitere Wirkung. Dressierte
oder abgerichtete Tiere sind unter dem Einfluss dieses Liedes der
Lenkung durch die zaubernde Person zuginglich - allerdings nur im
Rahmen ihrer Ausbildung. Dieses tiberwindet auch eventuell andres-
sierte Ablehnungsreaktionen gegen fremde Personen. Ebenso ist es
geeignet bockige oder durchgegangene Reittiere wieder ruhig und
kontrollierbar zu machen.

Besonderes: Auf intelligente Wesen wirkt dieses Lied wie das Lied
der Freude (1. Ebene).

Lied des Grauens (E3)

Zd: Spieldauer >5's Kosten: 15 MP + Zeit-MP
Beschreibung: Das Lied des Grauens bewirkt bei seinen Opfern
einen panikartigen Angstschub. Nur wenn ihnen ein AEW(Sb) ge-
lingt, entgehen sie dem Grauen soweit, dass sie sich nicht augenblick-
lich zur Flucht wenden und so schnell sie kdnnen wegrennen. Dabei
halten sie erst an, wenn die Wirkungsdauer des Liedes vorbei ist
(mensch beachte dabei, dass die Opfer beim Laufen irgendwann den
Wirkungsbereich verlassen). Das Laufen hat sie je 10 Sekunden Dau-
er 1/10 ihres KP-Max an KP gekostet.

Wesen denen ihr AEW(Sb) gelingt, konnen stehen bleiben, stehen
aber unter einem Einfluss wie beim Lied der Angst: Die Angst bedeu-
tet fiir die Opfer eine merkliche Ablenkung von allen Handlungen, so
dass sie WM-(2 + (AEW(Zaubern) - AEW(psyRes.))/10)) auf alle
EW erhalten.

Lied der Lenkung (E3)

Beschreibung: Das Lied der Lenkung erméglicht es der zaubernden
Person, Tiere zu steuern als hitte er/sie ein Willenskontrolle tiber die-
se. Dabei konnen Tiere natiirlich nur Handlungen vollziehen, die ih-
nen korperlich méglich sind. AuBerdem kénnen die stirksten Lebens-
erhaltenden Instinkte nicht iiberwunden werden (z.B. Fluchttrieb bei
angreifenden Raubtieren). Ansonsten konnen Tiere aber hiermit fast
wie Roboter eingesetzt werden.

Lied der Lockung (E3)

Beschreibung: Das Lied der Lockung bewirkt, dass die Opfer, seien
sie Tiere oder intelligente Wesen, der/dem Bard/in willenlos folgen.
Dabei lauschen sie verziickt der Musik und gehen / laufen hinter
dem /der Bard/in in dem von ihm/ihr vorgegebenen Tempo hinterher.

Nach dem Lied sind sie sich der abgelaufenen Vorgénge durchaus be-
wusst, aber nur wenn ihnen ein AEW(Logiktalent) mit WM+25 bes-
ser als der AEW(Zaubern) gelingt, kénnen sie sich denken, dass das
Lied sie nicht nur fasziniert sondern magisch manipuliert hat.

Lied der Tanzlust (E3)

Zd: Spieldauer > 10 s Kosten: 15 MP + Zeit-MP
Beschreibung: Das Lied der Tanzlust zwingt seine Opfer dazu, ek-
statisch zu tanzen. Dabei verlieren sie 1W10 KP je Runde, die sie
tanzen. Erreicht ein Opfer dabei den Stand von 0 KP, so bricht es vor
Erschopfung ohnmaéchtig zusammen. Diese Ohnmacht dauert 1W10
Minuten. Die Wirkung ist bei Tieren vollig gleich.

Lied der Verwirrung (E3)

Beschreibung: Das Lied der Verwirrung sorgt bei den Opfern fiir
eine totale Verwirrung. Sie stehen / sitzen herum und wissen iiber-
haupt nicht, was sie tun wollen. Sie beginnen keine Handlungen, ho-
ren mit allen laufenden Handlungen auf und sind somit vollig passiv.
Sie lauschen lediglich scheinbar verziickt der Musik und wehren sich
nur gegen Handlungen, die offensichtliche Angriffe sind. Die Wir-
kung ist bei Tieren vollig gleich.

Nach Ende der Wirkungsdauer erwachen sie wie aus einem Tagtraum
und setzten ihre Handlungen fort. Nur wenn ihnen ein AEW(Logik-
talent) mit WM+25 besser als der AEW(Zaubern) gelingt, konnen sie
sich denken, dass das Lied die Ursache fiir diese Liicke in ihren
Handlungen und Gedanken ist.

Lied der Zwietracht (E3)

Beschreibung: Das Lied der Zwietracht bewirkt, dass alle Wesen un-
ter seinem Einfluss blindlings und sofort alle anderen angreifen. Dabei
suchen sie sich im Prinzip die nichst stehende Wesen als Opfer aus,
wenn dieses nicht schon von jemand anderem angegriffen wird. Die
Wirkung ist bei Tieren und intelligenten Wesen vollig gleich, jedes
Tier wird dabei entsprechend seinem angeborenen Verhalten kdmp-
fen, so werden Kdmpfe gegen Artgenossen wie Rivalititskimpfe ge-
fiihrt (meist nicht todlich), Angriffe auf potentielle Beutetieren werden
von Raubtieren mit todlicher Absicht gefiihrt.

Der/die Bard/in selbst bleibt von diesen Angriffen verschont und ist
auch in dem dicksten Kampf den er/sie dadurch auslost sicher.
Besonderes: Zusitzlich kann hier die Hilfsfertigkeit ,,Wahl der Op-
fer* dazu benutzt werden, zu bestimmen welche Wesen von den An-
griffen verschont bleiben. Die dabei benutzten Kriterien sind zu den
eventuell schon benutzten dazu zu zdhlen. Hier kann das Kriterium
,.Herkunftskultur etc.,* nicht benutzt werden.

Es kann aber nicht verhindert werden, dass unter dem Einfluss des
Liedes stehende Wesen sich gegenseitig angreifen.

Lied der Liebe (E4)

Zd: 10 s - 15 Min Kosten: 20 MP + Zeit-MP

‘Wd: permanent (s.u.) Wh: s. Regelwerk
Beschreibung: Das Lied der Liebe bewirkt, dass sich die Opfer in
eine Person verlieben. Dieses ist zunédchst die / der Bard/in selbst,
wenn nicht das Lied durch entsprechenden Text auf eine ganz be-
stimmte andere Person gezielt wird, die den Opfern allerdings be-
kannt sein muss. Dazu kann das Lied entweder gesungen werden,
oder aber das Lied wird auf einem Instrument gespielt und von
der/dem Bard/in mit entsprechendem Gesang begleitet.

Um seine volle Wirkung zu entfalten, muss ein Opfer fiir 15 Minuten
unter dem Einfluss des Liedes sein. Bei nur kiirzerer Dauer schwicht
sich der Einfluss entsprechend zu einem mehr oder weniger starken
Freundschaftsgefiihl ab. Dieses macht sich regeltechnisch dadurch be-
merkbar, dass diese Person jeweils WM+(Spieldauer [s] / 10) auf
AEW((Sympathiewert) gegeniiber den Opfern dieses Liedes hat.
Besonderes: Wenn dieses Lied seine Wirkung erst einmal entfaltet
hat, unterliegen dieses Gefiihle im Prinzip der normalen Entwicklung

von Gefiihlen bei Menschen (bzw. Humanoiden). Dieses setzt nach
ca. (2 + Spieldauer [Min] / 2) Monaten ein. Allerdings tritt keine Ab-
schwichung ein, wenn die Liebe / Freundschaft von der anderen Per-
son gepflegt wird, lediglich kontraproduktive Handlungen wie Zu-
riickweisungen kénnen zu einer Schwichung des Gefiihls fiihren. Die-
ses Lied kann im Prinzip ebenso auf Tiere angewandt werden, aller-
dings verlieben sich diese immer in die zaubernde Person selbst. Wie
sie sich anschlieend verhalten, hingt natiirlich von ihrer Art ab, im
Prinzip betrachten sie dabei die zaubernde Person als einen begehrten
Sexualpartner, was natiirlich zu durchaus ldstigem Verhalten fiihren
kann.

kritischer Fehler: Mit 50 % Wahrscheinlichkeit wird der / die
Bard/in alleiniges Opfer der Magie und verliebt sich selbst in die ent-
sprechende Person. Tritt dieses nicht ein s. Regelwerk.

Lied des Spottes (E4)

Beschreibung: Das Lied des Spottes kann das Ansehen einer Person
dauerhaft bei den von der Magie beeinflussten Personen herabsetzen.
Dazu muss es auf einem Instrument gespielt werden, wihrend der/die
Bard/in gleichzeitig einen Schmihtext auf die betroffene Person singt.
Durch die Wirkung dieses Liedes erhilt dieses Person faktisch WM-
(Spieldauer [s] /10), max. WM-100 auf alle AEW(Sympathiewert)
gegeniiber den verzauberten Personen. Ubersteigt dieser Abzug den
EW(Sympathiewert), so ist bei jedem Kontakt ein AEW(Sym) zu ma-
chen mit den entsprechenden Folgen im hochstwahrscheinlichen Fall
des Scheiterns. Diese Abziige gelten auch, wenn die Situation eher
ein AEW(Au) oder AEW(St) erfordern. Personen, die nicht mit dem
Lied verzaubert wurden verhalten sich nach wie vor normal gegen-
iber der geschmihten Person, allerdings kann die Asympathie ein-
flussreicher Personen Auswirkungen auf das Verhalten anderer ha-
ben.

Besonderes: Wenn das Lied seine Wirkung erst einmal entfaltet hat,
unterliegen diese Gefiihle im Prinzip der normalen Entwicklung von
Gefiihlen. Dieses setzt nach ca. (2 + Spieldauer [Min] / 2) Monaten
ein. Allerdings tritt keine Abschwichung ein, wenn die geschmihte
Person sich nicht weiter darum kiimmert. Versucht sie jedoch die An-
erkennung der verzauberten Personen zuriickzugewinnen, so kann sie
je nach Bemiihen ihre Abziige gegeniiber diesen Personen um 1 bis 3
Punkte je Woche verbessern, bis sie wieder bei 0 ist. Dieses Lied ist
auf Tiere nicht anwendbar.

kritischer Fehler: s. Lied der Liebe

Lied des Wahnsinns (E&4)

Beschreibung: Das Lied des Wahnsinns sorgt dafiir, dass seine Opfer ihre
geistige Klarheit verlieren und wahnsinnig werden. Dabei steigt wihrend
der Wirkungsdauer faktisch ein zusitzlicher Eigenschaftswert ,,Wahnsinn*
(Ws) auf Ws = Spieldauer [s] /10, max. Ws = 100. Dabei gibt die Diffe-
renz (Log - Ws) bzw. (Int - Ws) an, wie viel Prozent der Zeit die betroffe-
ne Person noch geistig klar agiert. Dieses ist dann auch die Wahrschein-
lichkeit, dass sie in einem bestimmten Moment verniinftig reagiert. Sind
beide Differenzen kleiner 0, lebt die Person in permanentem Wahnsinn.
Wie dieser Wahn speziell ausgeformt ist, ist individuell zu bestimmen,
von leichten Halluzinationen iiber Schizophrenie bis zur volligen Existenz
in einer imaginéren Traumwelt. Dieses Lied ist auf Tiere nicht anwendbar.
Besonderes: Wenn dieses Lied seine Wirkung erst einmal entfaltet hat, un-
terliegt der Wahnsinn im Prinzip der normalen Entwicklung solcher Pha-
nomene bei Menschen (bzw. Humanoiden). Dieses setzt nach ca. (2 +
Spieldauer [Min] / 2) Monaten ein. Allerdings tritt keine Abschwichung
ein, wenn sich niemand um die wahnsinnige Person kiimmert. Wird eine
psychiatrische Behandlung versucht, so kann jeder Tag erfolgreicher Be-
handlung den Wert fiir Ws um 1 senken, bis er wieder bei 0 ist. Die Per-
son ist dann vollig geheilt.

Lied des Vergessens (E4)

Beschreibung: Das Lied des Vergessens raubt den Opfern die Erinnerung
an einen Zeitraum vollig. Dabei zéhlt der Zeitraum vom Beginn des Spie-
lens an in die Vergangenheit, seine Lange ermittelt sich mit (Spieldauer x

(AEW(Zaubern) - AEW(psyRes)). Der / die Bard/in kann allerdings nur
grob abschitzen, wie grofl der Faktor Spieldauer zu dem geldschten Erin-
nerungszeitraum ist (ilber einen verdeckten AEW(Int), Abschitzung
stimmt mit #((200 - AEW(Int)) / 10 ), die Spielleitung sagt dann einen
Wert am Rand der Grenze). Es steht aber die Moglichkeit zur Verfligung,
beim Spielen einen Hochstwert fiir den Zeitfaktor festzulegen. Dieses Lied
ist auf Tiere zwar anwendbar, ergibt aber selten einen Sinn, da Tiere nur
wenige konkrete Erinnerungen haben.

Besonderes: Das Vergessen kann voriibergehend durch das Lied der Erin-
nerung oder andere Methoden, die den Wert Log steigern zumindest teil-
weise aufgehoben werden, indem fiir diese Erinnerungen dann die Verbes-
serung des Log-Wertes als AEW(Log) fiir die Erinnerung steht. Ansonsten
konnen andere Personen der verzauberten Person alle Ereignisse, deren
Erinnerung geldscht wurde erzihlen, wodurch die Erinnerung an genau
das, was erzdhlt wurde wieder zuriickkommt. Liicken konnen dadurch
aber nicht wieder durch Assoziation gefiillt werden.

Lied des Schutzes (E5)

Zd: Spieldauer >5 s Kosten: 25 MP + Zeit-MP

Beschreibung: Das Lied bildet einen Abwehrschirm gegen alle andere
Magie. Dabei muss jede andere Magie erst ein Duell gegen dieses Lied ge-
winnen, um Objekte innerhalb seines Wirkungsbereiches zu beeinflussen.
Nur wenn sie dieses Duell gewinnt, kann sie wirksam werden, allerdings
erhalten alle Opfer dabei noch WM+((AEW(Zaubern) - 99) / 5) (aufrun-
den!) auf ihre Resistenz. Allerdings wirkt dieses Lied nur gegen Magie,
deren Wirkung nach seiner einsetzt. Die eigene Magie der /des Bard/in
durch andere gleichzeitige Lieder wird aber durch dieses Lied nicht blo-
ckiert!

Besonderes: Bei diesem Lied wird der / die Bard/in sich normalerweise
nicht von der Wirkung ausnehmen. Sie / er erhilt noch zusitzlich WM+5
auf ihre AEW(Resistenz).

Lied der Schopfung (E6)

Zd: s. Besonderes Kosten: 40 MP + Zeit-MP

Beschreibung: Das Lied der Schopfung dient den Meister/innen der Bard/
innenkunst dazu, beliebige unbelebte und nichtmagische Gegenstinde aus
dem Nichts zu erschaffen. Dabei ist die groftmogliche Masse des Objek-
tes durch die Stirke des magischen Instrumentes vorgegeben, das fiir die-
ses Lied benétigt wird.

Wihrend das Lied auf einem Instrument gespielt wird, singt die zaubernde
Person ein Lied, das ihr hilft sich auf das zu schaffende Objekt zu konzen-
trieren. Bei erfolgreichem AEW(Zaubern) entscheidet dann ein
AEW(Lied der Schopfung, 2. EW), inwieweit der geschaffene Gegenstand
mit dem gewiinschten iibereinstimmt. Dieser AEW wird modifiziert, wie
es beim Wissenschaftlichen Magiesystem fiir Illusionen (bei bekannten
Gegenstinden) und Erschaffung von Phantasiegegenstédnden angegeben
1st.

Wie bei anderer Magie auch ist der Gegenstand nicht immer voll funkti-
onstiichtig. Die zaubernde Person muss einen AEW(notwendige theoreti-
sche Handwerksfertigkeit) machen, auf den sie WM+(AEW(Lied der
Schopfung, 2. EW)-100) erhdlt. Nur wenn beide erfolgreich sind, ist das
Objekt tatsdchlich ein voll funktionstiichtiger Gegenstand, als sei er natiir-
lich erschaffen. Scheitert der AEW(notw. theor. Handw.), so stimmt der
Gegenstand zwar duferlich iiberein, aber technische Bearbeitungsfeinhei-
ten stimmen nur zu (AEW(notw. theor. Handw.)) %, so dass er entspre-
chend storanfilliger ist. (vgl. Magie und Erschaffung handwerklicher Ob-
Jjekte beim Wissenschaftlichen Magiesystem).

Besonderes: Die Zeitdauer des Liedes richtet sich nach der Hohe des
AEW(Zaubern) nach dem System fiir zeitaufwendige Spezialfertigkeiten:
Zeitdauer = (200 - AEW)/10 [Minuten]. Kommt es genauer auf die Zeit
an, so gelten die ler Stellen je 6s, ein Fehlversuch dauert 10 Min. Wih-
rend der Zauberdauer bildet sich das Objekt langsam aus einer glimmen-
den Farbwolke heraus, das Glimmen verloscht am Ende der Zeitdauer.
Wird der Zauber vorzeitig unterbrochen 16st sich das Objekt wieder auf.
kritischer Fehler: Es besteht die Gefahr der Beschadigung des Instru-
mentes, ansonsten s. Regelwerk.



	Tjoste-Buch-des-Werdens-v2.0.pdf
	Tjoste-Buch-des-Werdens-v2.0pur.pdf
	Einführung in das System Tjoste
	Grundlegendes zu Tjoste
	Fehlen von Abenteurer/innen-Typen
	Lernsystem
	Fertigkeiten
	Waffensystem
	Magiesystem
	Zeitsystem
	Nichtmenschliche Spielcharaktere

	Handhabung des Spielsystems
	Würfel
	Erfolgswürfe
	Würfelmodifikationen
	Kritische Fehler und Erfolge
	Abwehrwürfe und Duelle
	Schadenswürfe

	Eigenschaften einer Spielfigur
	Das Charakterprotokoll
	Basiseigenschaften
	Erscheinungswerte
	Charakterwerte
	Konditionswerte
	Bewegungsweiten
	Automatischen Fertigkeiten
	Fertigkeiten
	Erfahrungsstand und Erfahrungspunkte
	Sonstige Angaben


	Erschaffen einer Abenteurer/in-Figur
	Eigenschaften eines/r Abenteurer/in
	Ermitteln des Grundwerte-Satzes - Version 1: Würfeln
	Auswürfeln der Grundwerte-Sätze 
	Manipulation und Auswahl des Werte-Satzes

	Berechnung der Eigenschaftswerte
	Basiseigenschaften
	Automatisiertes Tool / Lernkostentabelle
	Abhängige Eigenschaften
	Körperbau-Werte
	Körperbau-Eigenschaften
	Konditionswerte
	Automatische Fertigkeiten

	Herkunft
	Alter
	Ermitteln der Eigenschaften - Version 2: Punkteverteilung
	Ausgangswerte
	Austauschregeln


	Fertigkeiten eines/r Abenteurer/in
	Angeborene und kulturelle Fertigkeiten
	Allgemeine humanoide Fertigkeiten
	Variable kulturelle Fertigkeiten
	Herkunftskultur 
	Stadt / Land-Herkunft
	Soziale Schicht
	Elternberuf


	Frei lernbare Fertigkeiten
	Lernpunkte
	Altersbedingte Lernpunkte-Änderungen
	Lernschema mit Lernpunkten
	Sonderregeln für Magie
	Sonderregel für Trainingsfertigkeiten

	Berufs-Fertigkeiten
	Typische Berufe
	Untypische Berufswahl
	Mehrere Berufe
	Intensive Berufe

	Allgemeine Fertigkeiten
	Waffen
	Fähigkeitsstände nach dem Anfangslernen


	Ausrüstung eines Charakters bei Spielbeginn
	Rüstung, Waffen und Geld
	Rüstung
	Waffen
	Geld

	Allgemeine Ausrüstung
	Kleidung
	Berufsausstattung
	Ausrüstung zu erlernten Fertigkeiten
	Sonstiges



	Lernsystem
	Sammeln von Erfahrung
	Lernerlaubnis (LE)
	Allgemeine Erfahrungspunkte (AEP)
	Allgemein
	Gebundene AEP = Spezielle Erfahrungspunkte (SEP)

	Training-Erfahrungspunkte (TEP)
	Vergabe von Lernerlaubnissen und Erfahrungspunkten
	1.) Sinnvolle Ausübung von Fertigkeiten („Praxis“-LE auf SF)
	2.) Intensive Ausübung von Fertigkeiten (LE & SEP)
	3.) Zeit-AEP
	4.) Lösen von Aufgaben (AEP)
	5.) Besondere Ideen (AEP / LE) / Hinweise (AEP)
	6.) Besondere Erlebnisse (AEP)
	7.) Kampf, Überwinden und Austricksen von Gegner/innen (AEP + LE)
	8.) Rollentypisches Spiel (AEP)
	9.) Vergabe von Geld und Wertgegenständen

	Handhabung der Punktevergabe
	Kollektive oder individuelle Bewertung
	Bekanntgabe der EP


	Prinzipien des Lernsystems
	Umwandlung von EP in FP
	Lernerlaubnis (LE)
	Verwertung von AEP
	Verwertung von TEP
	Allgemeiner Fähigkeitsstand (AFS)
	Kampf-Fähigkeitsstand (KFS)
	Magischer Fähigkeitsstand (MFS)

	Berechnung der Lernkosten
	Lernbare Fertigkeiten
	Lernkostenfaktor (LKF)
	Talent und persönlicher Lernkostenfaktor (pers. LKF)
	Lernstufe

	Automatisiertes Tool / Lernkostentabelle und Figuren-Lernprotokoll
	Fertigkeiten ohne Talent
	Automatische Fertigkeiten
	Sonstige automatisch steigende Werte
	Handgemengewert
	Magische Präsenz
	Konditionseinheit



	Die verschiedenen Lernmöglichkeiten
	Lernen von Lehrmeister/innen in Lernpha­sen
	Lernphasen
	Erbringen der Lernkosten und Zeitdauer
	Standardwährungssystem
	Verfall von Punkten
	Lernkosten in anderen Systemen

	Anrechnung der FP
	Die Grenzen des Lernens

	Gegenseitiges Lehren innerhalb einer Abenteurer/innen-Gruppe
	Qualifikation zur / zum Lehrmeister/in — An­sprü­che an die Lehrenden
	Lehren ohne ausreichende Lehrmeister/innen-Qualifikation
	Zeitaufwand beim Lernen außerhalb von Lern­phasen - Unterbrechungen
	NPCs als Lehrmeister/innen außerhalb von Lern­phasen

	Lernen aus Büchern
	Lernen durch Praxis
	Praxislernen für Anfänger/innen


	Grundzüge einer Fantasy-Welt
	Das Standardwährungssystem und typische Preise
	Zahlungsmittel
	Münzen und ihre Werte
	Inoffizielle Zahlungsmittel
	Diamanten
	Schuldscheine
	Einlösbarkeit

	Geldrücklagen

	Grundregeln für Preise und Kosten
	Grundpreise und Handeln
	Qualitätsstufen
	Rüstungen
	Waffen
	Reisekosten
	Tiere
	Betrugsgefahr


	Fortbewegungs- und Transportmittel
	Reit- und Lasttiere
	Wagen
	Hochwertige Tiere
	Unter- und Übergewicht
	Streitwagen / Leichte Personenkutsche
	Schwere Reisekutschen
	Planwagen
	Leiterwagen / Leichte Transportwagen

	Hundeschlitten
	Boote
	Kanu
	Ruderboote
	Segelboote
	Standardregeln für Segelboote
	Typische Boote

	Segelschlitten
	Die Beaufort-Skala


	Nichtmenschliche Spieler/innen-Charaktere
	Allgemeines Eigenschaftsschema für nicht­menschliche Charaktere
	Unveränderliche Eigenschaften
	Eigenschaften mit Anrechnung
	Besondere angeborene Vorteile
	Neutrale Eigenschaften
	Einfluss auf die Fertigkeiten

	Beispiele Nichtmenschlicher Spieler/innen-Charaktere
	Arborierinnen & Arborier
	Elbinnen & Elben
	Elfen
	Hobbiten & Hobbits
	Lemurierinnen & Lemurier
	Mri
	Nixen & Nixer
	Nominnen & Nomen
	Orkinnen & Orks
	Steintrollinnen & Steintrolle
	Tranen & Tran
	Zwerginnen & Zwerge


	Magische Gegenstände
	Beispiele Magischer Alltagsgegenstände
	Magisch produzierte Gegenstände
	Metallgewebe
	Pseudoglas
	Regenmäntel und Zeltplanen

	Echt magische Gegenstände
	Fernrohre, Nachtsichtgeräte und Mikroskope
	Patentzelte
	Rucksäcke mit magischem Zusatzfach
	Wasserkocher / Kochtöpfe


	Klassische magische Gegenstände
	Heiltränke
	Magische Gifte
	Magisch verstärkte Waffen
	Eigenschaftsmanipulation
	Schädigungs-Zauber

	Schutzamulette
	Professionelle Magische Geheimtüren


	Berufsbilder in einer mittelalterlichen Welt
	Handwerker/innen
	Typische Handwerker/innen
	Standardschema

	Besondere Handwerker/innen
	Ingenieur/in
	Instrumente-Bauer/in


	Kundige und Gelehrte
	Typische Kundige
	Standardschema

	Magier/innen und andere Zauberkundige
	Besondere Kundige
	Bader/in (Sanitäter/in)
	Berater/in
	Dolmetscher/in
	Fachhändler/in
	Fernhändler/in
	Krämer/in
	Lehrer/in
	Medikus/a (Ärzt/in)
	Prediger/in
	Priester/in
	Schreiber
	Verwalter/in


	Künstler/innen
	Standardschema

	Weitere Berufsfelder
	Soldat/innen und Krieger/innen
	Mannschaftsdienstgrad
	Unteroffizier/in
	Offizier/in

	Seeleute
	Matros/in / Maat/in
	Seeoffizier/in

	Sonstige
	Dieb/in
	Diener/in / Butler/in
	Fallensteller/in
	Flößer/in
	Folterknecht(in)
	Fuhrmann / frau / Kutscher/in
	Hebamme/r
	Holzfäller/in
	Spion/in / Geheimagent/in
	Waldläufer/in / Jäger/in
	Wirt/in



	Wesen von A-Z
	Beispiel-Wesen (Anmerkungen)
	Erläuterungen zum Werteschema
	Zusammenhang und Bedeutung der Werte
	Zahlenangaben
	Würfeln oder Festlegen?

	Gegner Mini-Charakterblatt
	Gegner/in 

	Humanoide
	Typische Entwicklung für Nicht-Abenteurer/innen
	Typische Altersentwicklung für Abenteurer/innen
	Kämpfer/innen, allgemein, Grad 1 - 10
	Durchschnittskämpfer/in
	Maximal talentierte/r Kämpfer/in
	Rüstungsmodifikationen

	Spitzbüb/innen u.ä., Grad 1-10
	Talentierte/r Spitzbüb/in 
	Typische Assassin/innen
	Typische Waldläufer/innen / Scouts
	Durchschnitts-Spitzbüb/in

	Magier/innen, allgemein, Grad 0 - 15
	Menschen (Kämpfer, Grad 0 - 10)
	Arborier/innen (Kämpfer, Grad 0 - 10)
	Elb/innen (Kämpfer, Grad 0 - 10)
	Elfen (Kämpfer, Grad 0 - 10)
	Hobbite (Kämpfer, Grad 0 - 10)
	Lemurier/innen (Kämpfer, Grad 0 - 10)
	Mri (Kämpfer, Grad 0 - 10)
	Nixen (Kämpfer, Grad 0 - 10)
	Nom/innen (Kämpfer, Grad 0 - 10)
	Ork/innen (Kämpfer, Grad 0 - 10)
	Steintroll/innen (Kämpfer, Grad 0-10)
	Tran/en (Kämpfer, Grad 0 - 10)
	Zwerg/innen (Kämpfer, Grad 0 - 10)
	Karden (Eis-„Zwerge“ - humanoid)
	Thursen (Eisriesen - humanoid)

	Natürliche Lebewesen
	Adler, Greifvögel
	Affe
	Ameise, Riesen-
	Bär (+ Groß-Affen)
	Eber
	Elefant
	Fledermaus
	Gorgone, Schnee- / Berg-
	Hai / Rochen
	Hirsche / Rehe / Elche / Antilopen
	Huskies (Schlittenhunde)
	Kamel
	Krake
	Krokodil
	Löwe, Großkatzen
	Pferde
	Rabe
	Ratten
	Ratten, Riesen-
	Riesenwesen - allgemein
	Rinder / Ochsen / Stiere / Büffel
	Schäferhunde / Huskies
	Schwan / Reitschwan
	Skorpion, (Riesen-)
	Sumpfdrachen
	Wölfe

	Magische Wesen, Geisterwesen und Monster
	Amöbe, Riesen- (Monster)
	Amöbe, Säure- (Monster)
	Basilisk (Monster, pseudo-magisch)
	Drachen („Monster“, magiebegabt)
	Draug (Geisterwesen)
	Gespenst (Geisterwesen)
	Ghul (Untote)
	Hydra (Monster)
	Mumie (Untote)
	Nebelkrieger (Geisterwesen)
	Schatten der Nacht (Geisterwesen)
	Seele, gebundene (Geisterwesen)
	Skelett (Untote)
	Spinnen, Riesen- (Monster)
	Todeskrieger
	Vampir (Untote, magiebegabt)
	Zombie (Untote)



	Anhang I
	Abkürzungen in Tjoste
	Ausrüstungsliste
	Kleidung
	Ausrüstung
	Lebensmittel
	Gasthaus und allg. Dienstleistungen
	Medizinische Leistungen
	Rüstungen
	Waffen und Waffenzubehör
	Reisekosten
	Tiere und Transportmittel


	Tabellenanhang (II)
	Lernsystem
	Steigerungstabelle des Stufenfaktors
	Steigerungsübersicht bei den automatischen Fertigkeiten
	Steigerung der automatischen Fertigkeiten
	Lerntabelle bei Erschaffen eines Charakters

	Bewegungssystem
	Umrechnung B-X in km/h
	Sprungtabelle für Humanoiden
	Bewegungsweiten-Variation aufgrund des Würfelergebnisses

	Kampfsystem
	TFK-Werte (Treffer-Flächen-Korrektur) für humanoide Lebewesen
	TFK-Werte (Treffer-Flächen-Korrektur) für Flächen
	Schaden bei Explosionen
	Kritischer Angriffserfolg
	Kritischer Fehler beim Angriff
	Kritischer Abwehrerfolg
	Kritischer Abwehrfehler
	Exakte-Schussbahn-Zielscheibe
	Modifizierter Geschwindigkeitswert Angriff
	Änderung der KS-Werte bei Variation der Kraft
	Schadenshöhe bei fallenden Objekten und Würfen
	Tabellen der Waffenverwandtschaft
	Nahkampf
	Fernwaffen
	Wurfwaffen
	Abwehrwaffen


	Gesundheit
	WM-Schadensregel für verletzte Körperteile
	WM für den Verkrüppelungs-Wurf bei Schaden oberhalb der Schadenstoleranz
	Schadenstoleranz für Körperteile

	Magiesysteme
	Wirkung kritischer Fehler beim Zaubern
	KP- und Zeit-MP-Verbrauch bei Magieausübung etc.
	Beschleunigte Bewegungen
	Dichtewerte für verschiedene Materialien

	Zeitsystem
	Geschwindigkeitswerte verschiedener Aktionen

	Wertevariation von Wesen nach Normalverteilung

	Kopiervorlagen

	Gruppenprotokoll-Tjoste-v2.0.pdf
	Gruppenprotokoll_v20

	Zeittabelle_Tjoste_v2.0.pdf
	ZEITTAB

	Mini-NPC-Blatt-Tjoste-v2.0.pdf
	Gegner/in: 
	Gegner/in: 

	Spieler-Handblatt-Tjoste-v2.0.pdf
	Steigerungstabelle des Stufenfaktors
	Kampfwerte
	Schadensbonus bei Waffen

	Variable Charakterwerte
	Anrechnung neuer Punkte:		
	Auswürfeln der einzelnen Punkte mit W10:

	Sprachgrenzen beim Lernen

	MagieUebersicht-Tjoste-v2.0.pdf
	Bewegen
	Umformen
	Umwandeln
	Sinn-Aufnehmen
	Sinn-Manipulieren
	Körper-Manipulation 1 (Eigenschaften)
	Körper-Manipulation 2 (Heilung/Schädigung)
	Zeit-Manipulation
	Runenmagie
	Magie-Manipulationszauber
	1. Stufe
	Körper-Verlassen / Zurückkehren
	Seelensicht
	Sinn-Übertragung Sehen
	Sinn-Übertragung Hören
	Sinn-Übertragung Riechen

	2. Stufe
	Abschirmen gegen fremde Seelen
	Abschirmen gegen psychische Magie 
	Sinn-Übertragung Schmecken
	Handlungspotential-Sprechen

	3. Stufe
	Eindringen / Verlassen eines fremden Körpers
	Botschaft an den eigenen Körper
	Seelensinn Tasten
	Handlungspotential-Manuell

	4. Stufe
	Seelenkontakt
	Kontrolle des fremden Körpers

	5. Stufe
	Fremden Seele lösen
	Magie erkennen
	Gedankenlesen

	6. Stufe
	Abschirmung der Seele
	Zeitreise der Seele
	Magieenergie aus Umfeld schöpfen

	Hilfsfertigkeiten
	Wahl der Opfer (E2) [HF]
	Einflechten als Untermelodie (E3)[HF]
	Mischung der Lieder (E4) [HF]
	Magische Verstärkung des Klangs (E5)[HF]
	Ziehen magischer Energie (E5) [HF]

	Lieder
	Lied der Freude (E1)
	Lied des Leichtsinns (E1)
	Lied der Müdigkeit (E1)
	Lied der Neugier (E1)
	Lied des Trübsinns (E1)
	Lied der Wachsamkeit (E1)
	Lied des Zweifels (E1)
	Lied der Ausgelassenheit (E1)
	Lied der Erotik (E1)
	Lied der Fresslust (E1)
	Lied der Trinklust (E1)
	Lied der Angst (E2)
	Lied der Erinnerung (E2)
	Lied der Freundschaft (E2)
	Lied der Kraft (E2)
	Lied der Tapferkeit (E2)
	Lied des Schlafs (E2)
	Lied der Schwäche (E2)
	Lied der Zähmung (E2)
	Lied des Grauens (E3)
	Lied der Lenkung (E3)
	Lied der Lockung (E3)
	Lied der Tanzlust (E3)
	Lied der Verwirrung (E3)
	Lied der Zwietracht (E3)
	Lied der Liebe (E4)
	Lied des Spottes (E4)
	Lied des Wahnsinns (E4)
	Lied des Vergessens (E4)
	Lied des Schutzes (E5)
	Lied der Schöpfung (E6)



	MagieUebersicht-Tjoste-v2.0.pdf
	Bewegen
	Umformen
	Umwandeln
	Das Materieschema
	Sinn-Aufnehmen
	Sinn-Manipulieren
	Körper-Manipulation 1 (Eigenschaften)
	Körper-Manipulation 2 (Heilung/Schädigung)
	Zeit-Manipulation
	Runenmagie
	Magie-Manipulationszauber
	1. Stufe
	Körper-Verlassen / Zurückkehren
	Seelensicht
	Sinn-Übertragung Sehen
	Sinn-Übertragung Hören
	Sinn-Übertragung Riechen

	2. Stufe
	Abschirmen gegen fremde Seelen
	Abschirmen gegen psychische Magie 
	Sinn-Übertragung Schmecken
	Handlungspotential-Sprechen

	3. Stufe
	Eindringen / Verlassen eines fremden Körpers
	Botschaft an den eigenen Körper
	Seelensinn Tasten
	Handlungspotential-Manuell

	4. Stufe
	Seelenkontakt
	Kontrolle des fremden Körpers

	5. Stufe
	Fremden Seele lösen
	Magie erkennen
	Gedankenlesen

	6. Stufe
	Abschirmung der Seele
	Zeitreise der Seele
	Magieenergie aus Umfeld schöpfen

	Hilfsfertigkeiten
	Wahl der Opfer (E2) [HF]
	Einflechten als Untermelodie (E3)[HF]
	Mischung der Lieder (E4) [HF]
	Magische Verstärkung des Klangs (E5)[HF]
	Ziehen magischer Energie (E5) [HF]

	Lieder
	Lied der Freude (E1)
	Lied des Leichtsinns (E1)
	Lied der Müdigkeit (E1)
	Lied der Neugier (E1)
	Lied des Trübsinns (E1)
	Lied der Wachsamkeit (E1)
	Lied des Zweifels (E1)
	Lied der Ausgelassenheit (E1)
	Lied der Erotik (E1)
	Lied der Fresslust (E1)
	Lied der Trinklust (E1)
	Lied der Angst (E2)
	Lied der Erinnerung (E2)
	Lied der Freundschaft (E2)
	Lied der Kraft (E2)
	Lied der Tapferkeit (E2)
	Lied des Schlafs (E2)
	Lied der Schwäche (E2)
	Lied der Zähmung (E2)
	Lied des Grauens (E3)
	Lied der Lenkung (E3)
	Lied der Lockung (E3)
	Lied der Tanzlust (E3)
	Lied der Verwirrung (E3)
	Lied der Zwietracht (E3)
	Lied der Liebe (E4)
	Lied des Spottes (E4)
	Lied des Wahnsinns (E4)
	Lied des Vergessens (E4)
	Lied des Schutzes (E5)
	Lied der Schöpfung (E6)





