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1. Grundlegende Informationen

Destiny Gear ist ein Pen & Paper System, dass den Spielern eine hohe
Freiheit in der Charakterentwicklung ldsst. Sei es ein magischer Schurke,
ein Krieger der nicht mit dem Schwert umgehen kann oder ein Allrounder.
Wie in vielen Rollenspielen hat jede Figur Lebenspunkte und Magiepunkte.

Die Lebenspunkte zeigen das maximale Leben der Figur auf, wobei die
Magiepunkte die magische Energie beschreibt. Hierzu kommen noch die
Attribute und Fertigkeiten, die die Ubung mit den verschiedenen Aufgaben
beschreiben — hierzu in einem spéteren Kapitel mehr. AbschlieBend haben
die Charakter verschiedene Talente, die sie sich durch Levelaufstiege, ihre
Vergangenheit oder auch in einer Geschichte erwerben.

Um ein Abenteuer zu erleben wird nicht nur ein Charakter benétigt sondern
auch einige Wiirfel. Diese Wiirfel wird ebenfalls mehrmals auf dem
Charakterbogen eingetragen, die Schreibweise hierfiir ist folgende:
<Anzahl der Wiirfel> W <Seitenzahl des Wiirfels>

Es wird empfohlen jeden Wiirfel, der bendtigt wird zwei mal zu besitzen,
denn man wirft immer mit zwei gleichzeitig. Die benétigten Seitenzahlen
der Wiirfel sind die: Vierseitigen, Sechsseitigen, Achtseitigen, Zehnseitigen
und den Zwdlfseitigen. In der Schreibweise des Spieles wiirde dies nun so
heiflen: 2W4, 2W6, 2WS, 2W12.

Ist alles vorhanden, steht nun nichts mehr einem Abenteuer im Wege. Somit
wird zuerst ein Charakterbogen ausgefiillt, dieser kann auf der folgenden
Homepage heruntergeladen werden:

https://firemaster640.wixsite.com/home

Auf dieser Internetseite befinden sich, auBBer dem Charakterbogen, noch
weitere Werke von Destiny Gear, wie zum Beispiel: Das Talente Almach,
Das Zauberbuch,... In diesen Werken werden die Talente, Zauber, weitere
Volker und vielem mehr erklért. Ebenfalls befinden sich dort vorgefertigte
Kreaturen zum Kadmpfen bereit.



1.1 Attribute

In Destiny Gear gibt es sechs verschiedene Attribute die einen Charakter
beschreiben. Diese sind Stirke, Geschick, Kondition, Intelligenz, Weisheit
und Charisma. Wie auch bei den Fertigkeiten beschreibt ein hoherer Wert
die bessere Beherrschung des Attributs. Mogliche Beispiele fiir deren
Einsatzmoglichkeiten sind in der ndchstfolgenden Tabelle abgebildet.

Die Stirke beschreibt die korperliche Kraft, sowie allen
Aufgaben die Muskeln abverlangen. Dem zuschlagen einer
Waffe, das Bedrohen einer anderen Figur oder dem
gewinnen von Erzen.

Stiarke

Geschick ist die Gewandtheit eines Charakters. Diese wird
bendtigt fiir die Ausweichchance fiir bestimmte Riistungen
und bei der Zugreihenfolge. Ebenfalls skalieren bestimmte
Geschick |Waffen — wie zum Beispiel Bogen auf diesem Wert. Das
Geschick wird ebenfalls fiir bestimmte Aufgaben verwendet,
wie dem Héauten von Tieren, dem Klettern an einer Felswand
oder auch dem anschleichen an Gegnern.

Die Kondition ist die Korperliche Ausdauer -eines
Charakters. Mit diesem Wert erhoht sich ebenfalls das

Kondition maximale Leben einer Figur. Es wird jedoch auch bendtigt
fiir Gewaltmérsche oder dem widerstehen von Giften.
. Die Intelligenz  beschreibt das  Verstindnis  von
Intelligenz

Zusammenhingen und dem wirken von Arkanen Zaubern.

Weisheit erhoht, wie Kondition das Leben, die maximale
Weisheit | Magiepunkte. Es beschreibt jedoch auch das Einfiihlen von
Situationen oder dem Bergen von Wissen aus Biichern.

Der Charisma ist der Umgang mit Worten sowie das wirken
von Glaubes Zaubern. Charisma kann somit bei dem
Umgang mit Tieren von Noéten sein oder auch in einem
Gesprich mit einer anderen Figur.

Charisma




1.2 Fertigkeiten

Die Fertigkeiten in Destiny Gear ist die zweite Sdule bei allen Handlungen
in der Welt. Diese konkretisieren eine Probe (siche Mandver). Es gibt somit
12 verschiedene Fertigkeiten die durch die Attribute auf 72 verschiedenen
Anwendungsmoglichkeiten einsetzbar werden. In der nichstfolgenden
Tabelle werden nun Beispiele sowie eine kurze Erkldrung dieser
Fertigkeiten gegeben.

Athletik beschreibt die Korperbeherrschung eines
Charakters. Diese kann zum Beispiel mit Geschick
kombiniert werden um zu klettern oder mit Charisma
um Kunststiicke aufzufiihren.

Athletik

Die Kommunikation bezeichnet die Féhigkeit mit
anderen in Kontakt zu treten. Kommunikation mit
Kommunikation |Stirke kann das Bedrohen eines Charakters sein oder
mit Weisheit das herausfinden ob der Charakter ehrlich
ist.

Bei der Natur sind alle natiirlichen und tierische
Gegebenheiten gemeint. Mit Charisma kann dies ein
Umgang mit einem Tier sein oder mit Intelligenz das
Lesen von hinterlassenen Spuren.

Natur

Der Glaube ist einmal das Wissen iiber die Religion
und ist einer der beiden magischen Kampfwerte.
Religion und Intelligenz kann das Wissen {iber
Religiose Relikte sein oder mit Charisma eine Predigt.

Glaube

Arkane Kunde ist das Verstindnis tiiber magische
Objekte oder Situationen, aulerdem ist dies der zweite
magische Kampfwert. Arkane Kunde zusammen mit
Geschick kann das zeichnen von magischen Zirkeln
sein und mit Weisheit das verspiiren von magischer
Aura.

Arkane Kunde

Bergung beschreibt das gewinnen von Ressourcen.
Diese konnen zum Beispiel mit Geschick kombiniert
Bergung werden um die Haut eines Tieres abzuziehen oder mit
Starke um Erze abzubauen.




Heilkunst

Die Heilkunst ist die Fahigkeit mit Verletzungen und
Wunden umzugehen. In Kombination mit Weisheit
kann dies bedeuten, Verletzungen in ihrer
Bedrohlichkeit einzuschitzen. Mit Geschick kann mit
Heilkunst auch das anlegen von Verbidnden gemeint
sein. Wenige Zauber greifen ebenfalls auf diesen Wert
zuriick.

Wissen

Das Wissen ist die Fahigkeit die mit einem Attribut am
stirksten differenziert wird. Dies bedeutet mit Stirke
kann dies das Wissen iiber das Schmieden sein, mit
Kondition iiber Kriegskunst oder mit Intelligenz {iber
die Vergangenheit bezichungsweise der Geschichte.

Heimlichkeit

Heimlichkeit wird immer dann verwenden, wenn etwas
im Verborgenen ausgefiihrt werden soll. Zusammen mit
Geschick kann dies somit das Schleichen sein. Hinzu
kommt das Heimlichkeit auch eine Art von
Verschlagenheit bedeutet und verwendet werden kann
zusammen mit Charisma um mit jemanden zu
Feilschen.

Nahkampf

Der Nahkampf ist wie der Name schon ausdriickt eines
der beiden Kampf Fertigkeiten. Abseits von Kdmpfen
ist dies auch das Wissen iiber Kampffahigkeiten, somit
kann dies mit Intelligenz kombiniert werden um
Kampftechniken zu verstehen oder mit Stérke
Hindernisse zu zerschlagen.

Fernkampf

Ebenfalls wie der Nahkampf driickt der Name die
Fertigkeit genau aus. Es wird auch in Kémpfen benotigt
und kann auch mit Attributen frei kombiniert werden.
Somit mit Weisheit, um Gegner in der Ferne zu
erspihen oder mit Charisma bei einem Gesprich iiber
Fernkampfwaffen.

Wahrnehmung

Wahmehmung ist eine sehr spezielle Fertigkeit, diese
beschreibt was der Charakter wirklich wahrnimmt und
wird somit vorwiegend mit Weisheit kombiniert. Mit
zum Beispiel Intelligenz kombiniert kann hierbei auch
gemeint sein, das suchen nach bestimmten Objekten.



In Kéampfen werden die Kampffdhigkeiten verwendet um die
Wahrscheinlichkeit eines Treffers zu iiberpriifen und haben fiir gewohnlich
keinen Einfluss auf den Schaden. Mehr dazu unter dem Kapitel ,,Das Spiel
spielen®.

2. Charaktererstellung

Um einen Charakter zu erstellen wird zuerst ein Charakterbogen benétigt,
auf diesen werden alle Werte und das Inventar eines Charakters notiert.
Optional konnen noch mit einem Beiblatt (oder der Riickseite) eine
Vorgeschichte notiert werden. Es beginnt jedoch zuerst mit der Auswahl
eines Volkes, einer Klasse und eines Hintergrundes, anschlieend wird der
letzte Schliff gegeben. Bei diesem letzten Schliff werden die Werte
ausgerechnet, die Wiirfel eingetragen und das Inventar gefiillt.

Tipp: Tragt neben des Volks, Klasse, Hintergrund in Klammer die
Lebensgewinnung folgend ein: (Leben/ Magie) Somit muss man nicht stets
nachschlagen bei einem Levelaufstieg wie diese waren.

2.1 Volker

Es gibt acht Volker in der Welt von Destiny Gear. Jedes dieser Volker
haben ihre eigenen Eigenarten in Form von Talenten und unterschiedliche
Werte. In den néchstfolgenden Seiten widme ich jede dieser Volker eine
eigene Seite.



Menschen

Das Volk der Menschen ist das vielfaltigste Volk von allen und haben sich
durch ihre hohe Anpassung an meisten Popularisiert. Sie sammeln sich
meist in Stddten zusammen und haben ein eigenes Konigreichsystem,
beidenen oftmals andere Volker weniger angesehen sind. Einige
Menschen sind jedoch auch offen fiir die Fremden Volker.

Nicht nur in der Politik sind die Menschen organisiert, sondern auch in der
Religion. Sie haben ihre eigenen Gottergeschichten die die Wunder der
Welt erklaren.

Menschen sind visuell meist schlank, es gibt jedoch auch einige von jenen
die durch Vollerei eine stimmige Figur haben. Sie sind etwa 1,8 m grof3
und sind somit eine duchschnittliche Groe gesegnet.

Grundwerte Bonus Talente

Leben [gg Vielfiltig

Magic g4 Anpassbar
Attribute
Stirke |l
Geschick [gall]
Kondition gall] Natur +0 Heimlichkeit gl
Intelligenz gl Glaube +0 Nahkampf |ggll
Weisheit Rl Arkane Kunde [0l Fernkampf gl

Fertigkeiten
Athletik +0 Heilkunst +0

Kommunikation Egt] Wissen +0

Charisma [gall] Bergung QB Wahrnehmung [gall
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Elfen

Die Elfen sind ein stolzes Volk das lieber fiir sich bleibt. Sie haben ihren
Lebenssinn im Einklang mit der Natur gefunden, sei es an den Kiisten, in
Waildern oder bei Orten mit hoher Magischer Dichte. Oftmals kann man
die Elfen auch schon optisch unterscheiden wo sie gelebt haben. Im
Sprachgebraucht nennt man diese Formen auch Seeelfen, Waldelfen,
Hochelfen und auch andere Begrifflichkeiten. Sie werden aber auch
beschimpfend oftmals Spitzohren genannt.

Die Elfen leben meist in Zirkeln zusammen und respektieren jedes Leben
gleich, seien es Tiere, andere Volker oder Pflanzen. Somit sind die Elfen
sehr umgénglich.

Optisch sind Elfen etwas grofer — etwa 2 m grof3 und sehr schlank. Durch
ihre spitzzulaufenden Ohren und ihren weichen Gesichtsziigen sind sie
meist schwer mit ithrem Alter einzuschétzen. Hinzu kommt ebenfalls, dass
Elfen sehr lange leben.

Grundwerte Bonus Talente
Leben [ggl Meditation
Y ETS I +3 Einklang der Natur
Attribute
Stirke [g&d]
Geschick RaW

Kondition EgY Natur +5 Heimlichkeit [Rg4)

Fertigkeiten
Athletik +0 Heilkunst +2

Kommunikation [§g Wissen +0

Intelligenz Nl Glaube +0 Nahkampf |Gl
Weisheit gal Arkane Kunde gl Fernkampf [gg]

Charisma Rkl Bergung S Wahrnehmung Rad)

11



Zwerge

Zwerge leben zuriickgezogen in Gebirgen und bevorzugen es unter der
Erde zu leben. In ihren Klans halten sie einen starken zusammenhalt und
wiirden fiir diesen auch sterben. Ihnen ist jedoch stets wichtig im Einklang
mit Mutter Erde zu leben und danken der Erde fiir ihren Reichtum. Das
Erz das die Zwerge schiirfen verarbeiten sie stets zu verschiedenen
Materialien. Sie haben den Glauben, umso besser ihre hergestellten
Gegenstinde sind, desto besser danken sie der Erde.

Die Zwerge sind von kleiner grofle — etwa 1,2m gro3 und haben eine
stimmige Statur, die durch ihre grofe Zihigkeit zu verdanken ist. Die
Minnlichen Zwerge haben einen starken Bartwuchs und sind auf diesen
sehr Stolz, denn das ist ihr Zeichen dafiir, dass die Erde sie nun fiir Bereit
hilt in den Stollen zu arbeiten. Es ist eine Schande fiir die Zwerge, wenn
der Bart gekiirzt oder gar abgeschnitten wird.

Grundwerte Bonus Talente
Leben [gg& Klein
Magie [ggl Dunkelsicht

Attribute
Stirke |ER¥

(CN il +9
Kondition Ed®]
Intelligenz g@WA
Weisheit Rgd

Charisma [gafl Bergung R Wahrnehmung [g&]

Fertigkeiten
Athletik +3 Heilkunst +0

Kommunikation [ggl] Wissen +2
Natur +2 Heimlichkeit [ggi]
Glaube +0 Nahkampf g
Arkane Kunde [ggi} Fernkampf gl
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Halblinge

Halblinge leben in ihren Grofifamilien zusammengeschlossen in Dorfern.
Ihre FamiliengroBen erreichen bis zu 30 Kopfe mit mehreren
Generationen. Thnen sind die Familienbande sehr wichtig, vorallem haben
sie die Ansicht, dass zusammen mehr erreicht werden kann. Wenn
Halblinge auf Reisen gehen werden sie fiir ihre Geselligkeit hoch
geschétzt.

Trotz ihrer geringen GroBe — bis zu 1 Meter groB3, sind sie im Kampf
tapfere Streiter. Sie nutzen den Grofenunterschied oftmals zu ihrem
Vorteil aus und attakieren ihre Gegner leicht an schwer zu erreichbaren
Stellen. Thre oftmals Schlanke Statur hilft ihnen oftmals hierfiir sehr. Aber
nicht nur in Kédmpfen sind die Halblinge geiibt sondern haben auch eine
angeborene Begabung fiir die Arkane Magie, mit der sie oftmals einen
aussichtlosen Kampf gewitzt in eine andere Richtung lenken.

Grundwerte Bonus Talente
Leben g4 Klein
Magiec g Gewandt

Attribute
Stirke [g&d]

Geschick Rt

Kondition [ga Natur +0 Heimlichkeit [ggl

Intelligenz RaWA Glaube +0 Nahkampf |l

Weisheit gl Arkane Kunde [gg] Fernkampf [gg]

Fertigkeiten
Athletik +4 Heilkunst +0

Kommunikation [gg8 Wissen +0

Charisma g Bergung S Wahrnehmung [Eg]
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Gnome

Die Gnome sind geschickte Magier und Handelsleute und trauen selbst
anderen Gnomen nicht {iber den Weg. Ihr Vertrauen gilt einzig und allein
ihrem eigenen Konnen, entschlieBen sie sich jedoch fiir eine Beziehung ist
diese mit einem innigen Vertrauen geprégt.

Die Gnome kontrollieren die meisten Handelsruten in den Léndern und
werden gerne iiberall gesehen, fiir ihre qualitativen Waren. Sie verstehen
sich jedoch nichtnur im Handel sonder auch in der Pfandleihe, die
geringer angesehen wird als den geregelten Handel. Gnome die sich mit
Magie beschifftigen werden oftmals méchtige Zauberwirker mit einem
groflen Spektrum an Zaubern, die ungewdhnlich stark sind.

Gnome sind klein — bis zu 1 Meter groB3 und haben spitze Ohren. Ein
stimmiger Korperbau ist meist durch ihren opulenten Lebensstil gegeben.

Grundwerte Bonus Talente

Leben x4 Klein

Magic R Magiebegabung
Attribute
Stirke |l

Geschick [Rall

Kondition E&Y

Fertigkeiten
Athletik +0 Heilkunst +2

Kommunikation [gg8 Wissen +4
Natur +0 Heimlichkeit [ggi]
Glaube +0 Nahkampf |ggll
Arkane Kunde [ Fernkampf [ggl

Intelligenz R
Weisheit Rl

Charisma Rkl Bergung QI Wahrnehmung [
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Fischmenschen

Fischmenschen leben an und im Wasser. Die Fischmenschen die sich
entschlossen haben in Meeren oder Seen zu leben verbringen ihre Tage
zusammen mit den anderen Bewohnern der Tiefe. Die am Land lebenden
ziehen sich meist von gréferen Stiddten und Dorfern zuriick und bleiben
unter ihres gleichen. Fischmenschen sind in den meisten Orten als
unvollstindige Kreaturen angesehen und werden auch oftmals als Monster
gejagt, obwohl sie eher friedfertig sind.

Fischmenschen sind etwa 1,8 Meter gro3 und von breiter, muskuldser
Statur. Sie haben eng anliegende kleine Ohren und Schwimmflossen
zwischen den Fiilen und den Zehen. Neben diese duBleren Faktoren
konnen sie ebenfalls durch ihre blduliche Haut leicht erkannt werden.

Grundwerte Bonus Talente
Leben [ggi Amphibisch
Magic gal Dunkelsicht

Attribute
Stirke [EEW
Geschick Rl

Kondition EgK]

Fertigkeiten
Athletik +6 Heilkunst +2

Kommunikation [ggll Wissen +0
Natur +4 Heimlichkeit [g}
Glaube +0 Nahkampf |Gl
Arkane Kunde gl Fernkampf [ggUl

Intelligenz [l
Weisheit Rt

Charisma [ga8] Bergung S Wahrnehmung R
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Diamonenbliiter

Es heif3t, dass die Damonenbliiter auf der Tiefe der Hollen stammen um
Unheil iiber das Land zu bringen. Die &ullerst Magiebegabten
Déamonenbliiter leben meist unter kleinen Zusammenschliissen von
gleichgesinnten. Die Damonenbliiter haben farbig stechende Augen die an
eine Schlange erinnern und Horner. Somit néhrt sich weiter der Glaube,
dass die Ddmonenbliiter aus der Holle stammen.

Sie sehen sich selbst nicht als Dadmonen an und bevorzugen die
Zuriickgezogenheit mit dem Training ihrer magischen Kiinste.

Grundwerte Bonus Talente
Leben [ggl Dunkelsicht
Magie R Meditation

Attribute
Stirke |l
Geschick Eall]

Kondition |ga

Fertigkeiten
Athletik +0 Heilkunst +2

Kommunikation [ggl] Wissen +6
Natur +2 Heimlichkeit [ggi]
Glaube +3 Nahkampf |ggll
Arkane Kunde [gg] Fernkampf gl

Intelligenz R
Weisheit Ra€

Charisma [ggi¥4 Bergung QI Wahrnehmung [g&]

16



Orks

Orks leben in geschlossenen Stimmen und lassen in diese auch keine
Fremnden hinein. Thnen ist der Klan heilig und dieser darf niemals
bedroht werden. Obwohl die Orks diese Ansicht haben sind sie in Kriegen
sehr gefragt als brutale Kéadmpfer, durch ihre hohe korperlichen
Fahigkeiten.

Sind Orks nicht in einem Krieg involviert sind sie meist auf der Jagd oder
trainieren ihre Kampfkiinste, die sie bereits in jungen Jahren anfangen zu
studieren.

Die Orks sind von groBer Gestalt — etwa 2,2 Meter grof3, mit einer hohen
Muskelmasse, die meist ihre Kontrahenten allein mit ihrer Statur
einschiichtern.

Grundwerte Bonus Talente
Leben [gg& Grof3
\YET S +0 Brutal

Attribute
NIFI G 15
Geschick RaK

Kondition Eg¥}

Fertigkeiten
Athletik +0 Heilkunst +1

Kommunikation [gg4] Wissen +0

Natur +3 Heimlichkeit [ggl]
Glaube +0 Nahkampf [gg§
Arkane Kunde gl Fernkampf [ggi

Intelligenz gx§
Weisheit |ggY

Charisma [ggs Bergung R Wahrnehmung [

17



2.2 Klassen

Die Klasse beschreibt den Ausbildungsbereich eines Charakters, dieser
kann magisch (Magier oder Glaubiger) oder kdmpferisch (Krieger oder
Schurke) sein.

Eine Klasse gibt dem Charakter den Zugang zu bestimmten Hintergriinden

und Talenten, siehe hierfiir auch im Talentalmach. In den néichstfolgenden
Seiten wird nun die vier Klassen vorgestellt und néher auf sie eingegangen.

18



Magier

Magier wurden von ihrer Jugend aus in Akademien in den Arkanen
Kiinsten gelehrt. Es sind meist wissbegierige Charaktere die sich fiir den
Weg eines Magiers entschieden haben.

Durch ihre Studien haben sie ein breites Wissen erlangt iiber viele Themen
der Welt und werden in der Gesellschaft hoch geschitzt, oft bekleiden sie
Aufgaben wie Berater oder Vorsteher. Sie werden in ihrer Ausbildungszeit
nicht nur in der Magie geschult, sondern auch im Kampf. Sie verwenden
hierbei vorwiegend ihre Zauber sind jedoch ohne diese nicht schutzlos.
Sie bevorzugen hierbei jedoch Wuchtwaften.

Grundwerte
Leben [ggl
Y ET I +7
Attribute
Stirke [gall
Geschick Rl
Kondition [t} Natur REN  Heimlichkeit [gad
Intelligenz gl Glaube +6 Nahkampf gg¥
Weisheit gy Arkane Kunde EdB Fernkampf [gaW

Fertigkeiten
Athletik +7 Heilkunst +12

Kommunikation Rt Wissen +15

Charisma Rl Bergung s Wahrnehmung R
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Glaubiger

Die Glaubiger werdem in ihrer Jugend, meist aus armen Verhéltnissen
heraus zu Kirchen geschickt um ihnen das Leben abzusichern. Die
Ausbildung eines Gléubigers ist hart. Stundenlanges Beten téglich, die
Lehren tber die Heilung und der Natur, sowie ein genauer
Verhaltenskodex priagt die Ausbildung. Nicht wenige Charakter sterben
innerhalb dieser Zeit, sei es durch jungendlichen Leichtsinn mit Krautern
oder durch die Bestrafungen bei dem Verfehlen des Kodex.

Ausgebildete Glaubige sind jedoch iiberall begehrt als Mediziener oder
Leherer. Durch ihre wortgewandheit werden sie auch oft als Diplomaten
gesendet. In vielen Glaubigen bleibt jedoch die Angst zuriick in Armut zu
verfallen und griinden somit oftmals keine Familien.

Grundwerte
Leben g4
Magie Eg8

Attribute
Stirke [gal]
Geschick Rl
Kondition [gg8 Natur el Heimlichkeit [ggY
Intelligenz g4 Glaube +15 Nahkampf |ga
Weisheit gl Arkane Kunde [l Fernkampf |gg

Charisma [gall] Bergung sl Wahrnehmung RaR]

Fertigkeiten
Athletik +8 Heilkunst +14

Kommunikation Rt Wissen +12
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Krieger

Krieger werden mit jungen Alter bereits in eine Elitdre Ausbildung
geschickt. Dort lernen sie alles in den Bereichen Krieg und Uberleben.
Diese Ausbildung ist grausam, die jungen Krieger werden des Nachts aus
ihren Betten entfiihrt um ihre Priifungen abzulegen und anschlieend in
der Wildniss ausgesetzt. Wihrend diesen Priifungen kommt es nicht selten
vor, dass die jungen Opfer das Ziel von Raubtieren werden oder durch die
Witterung um das Leben kommen.

Ausgebildete Krieger werden oft direkt als Wachen oder Soldaten
rekrutiert und werden in der Gesellschaft als aufrichtige Freunde und
Helfer gesehen.

Grundwerte
Leben [ggy
Y ETS I +0

Attribute
Stirke [E@U
Geschick Rad
Kondition [ Natur sV Heimlichkeit a4
Intelligenz g4l Glaube +8 Nahkampf E3®]
Weisheit [gall Arkane Kunde [ Fernkampf g€

Athletik +14 Heilkunst +13

Kommunikation Eg4 Wissen +7

Charisma g4l Bergung SN Wahrnehmung g8l

21



Schurke

Schurken sind im Umgang mit der Alchemie und im Kampf geschult
worden, ihre Schulen gehdren zu den am strengsten geheimgehaltenen
Orten in den Konigreichen. Sie sind Meister im Unerkannt bleiben und
wirken auf die Gesellschaft als nicht existent. In geheimen Vollziehen sie
oft Auftrige von Konigen oder Syndikaten, die von dem Meucheln der
Zielobjekte bis hin zu dem Beschatten gehen.

In ihrer Ausbildungszeit besteht eine eiserne Regel: Unerkannt bleiben.
Wenn diese Regel gebrochen wird, besteht stets die gleiche Strafe. Die
Liquidation. Wie viele Schurken es wirklich gibt ist unbekannt, jedoch
wird ihre Zahl als duBerst gering geschitzt mit einer hoher Dunkelziffer
von Fliichtigen. Fliichtige Schurken verdienen oftmals ihren Unterhalt mit
Raubziigen und Scharmiitzeln.

Grundwerte
Leben [ggd
Magie R4

Attribute

Stirke [gal]
Geschick Eall]
Kondition [ggl] Natur +13 pEsEIICIEGTE +15
Intelligenz gl Glaube +6 Nahkampf gl
Weisheit Rgd Arkane Kunde gt Fernkampf |ggk]

Charisma [ggl} Bergung sV Wahrnehmung Rt

Fertigkeiten
Athletik +15 Heilkunst +7

Kommunikation Eg4 Wissen +8
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2.3 Hintergriinde

Ein Hintergrund beschreibt das Leben das ein Charakter vor seinen
Aufbruch in sein Abenteuer gelebt hat.

Der Hintergrund ergénzt den Charakterbogen mit der Startwaffe, Riistung
und fiillt das Inventar und die Geldbdrse auf. Neben diesen physischen
Inhalten fiigt ein Hintergrund auch ein Talent hinzu und erhoht einige Werte

ein wenig.

In den nun folgenden Seiten, werden diese Hintergriinde nun vorgestellt.
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Assasine
Erfordert die Klasse: Schurke.

Assasinen sind Morder die fiir ihre Auftragsgeber im geheimen ihre
Zielobjekte vernichten. Oft nehmen sie hierfir Gifte, die sie auf
verschiedenen Weisen in das Subjekt bringen. Sei es eine vergiftete
Mabhlzeit oder durch ihre Waffen.

Dolch 2x Rattengift
Dolch Bestiengift

Riistung Gegengift

Lederriistung Seil
2x Proviant

Gold Bonus Talent

W8 x 500 Verkleidung
Attribute
Stirke gl

Fertigkeiten
Athletik +0 Heilkunst +0

Geschick Bl

Kondition [gx0]

Kommunikation g Wissen +0
Natur +0 Heimlichkeit [ga
Glaube +0 Nahkampf [g&]
Arkane Kunde gl Fernkampf g0l

Intelligenz [ga]

Weisheit [gxl]

Charisma [ggl} Bergung QB Wahrnehmung [gall
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Barbar

Erfordert die Klasse: Krieger

Barbaren sind brutale Schléger, die sich darauf konzentrieren ihre Gegner
zu vernichten, koste es was es wolle. Oft leben die Barbaren in der
Wildnis um sich selbst herauszufordern und in einem Kampf zu sterben.
Barbaren glauben, wenn sie im Kampf sterben werden sie im néichsten
Leben noch stérker sein.

Waffe

Kriegsaxt 2x Proviant

Inventar

Feuerstein und Zunder

Wasserschlauch
Kettenhemd 2x Verbandszeug
Kleiner Heiltrank

Gold

W4 x 800 Berserker
Attribute
Stirke [g&d)
Geschick gl
Kondition [gg Natur +4 Heimlichkeit [ggl]
Intelligenz g4l Glaube +0 Nahkampf [gal
Weisheit gl Arkane Kunde [gal] Fernkampf [ggUl

Bonus Talent

Fertigkeiten
Athletik +0 Heilkunst +0

Kommunikation g\ Wissen +0

(@ENSHEN +0 Bergung R Wahrnehmung [Rall
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Barde

Barden sind Wandersleute, die von Dorf zu Dorf ziechen und die
Bevolkerung belustigen. Oft haben sie hierraus eine grof3e
Informationsquelle iiber die Belange der Welt und konnen Friihzeitig
reagieren.

Rapier 1 Instrument nach Wahl
Proviant

Riistung 2x Verbandszeug

Lederriistung Schreibwerkzeug
5x Pergament

Gold

W6 x 600 Wandersmann

Attribute

Bonus Talent

Fertigkeiten
Athletik +0 Heilkunst +0

Stirke [Bx0

Kommunikation g Wissen +8
Natur +0 Heimlichkeit [ggi]
Glaube +0 Nahkampf |ggll
Arkane Kunde gl Fernkampf g0l

Geschick B4

Kondition [gx0]

Intelligenz g0l

Weisheit [gxl]

Charisma [Rgd Bergung QI Wahrnehmung [g&]
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Dorfvorsteher
Erfordert die Klasse: Magier
Dorfvorsteher sind Anfiihrer von Dorfern, sie entscheiden als Oberhaupt
fir ein Dorf oder koordinieren die Demokratie in ihrem Dorf, welche

Form des Vorstehers ein Charakter sein will obliegt ihm. Die
Dorfbewohner fragen héufig ihre Vorsteher iiber Lebensfragen und Rate.

Waffe

Zauberstab Schreibwerkzeug

Inventar

10x Pergament

Riistung Kreide

Robe 2x Verbandszeug

Gold

W10 x 200 Einflussnahme
Attribute
Stirke [gll
Geschick gl
Kondition [ggll Natur +0 Heimlichkeit [ggl]
Intelligenz g4l Glaube +0 Nahkampf [ggl
Weisheit R Arkane Kunde [gg& Fernkampf [ggUl

Bonus Talent

Fertigkeiten
Athletik +0 Heilkunst +0

Kommunikation [Eg§) Wissen +6

Charisma [Ra§ Bergung R Wahrnehmung g0l
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Druide
Erfordert das Volk: ElIf

Druiden sind Elfen die sich von ihren Zirkeln losgesagt haben um alleine
im Einklang der Natur zu leben. Durch die lange Zeit in der Natur sehen
viele Tiere sie als ihresgleichen an. Es heif3t, dass Druiden selbst mit den
Tieren sprechen konnen.

Dolch 3x Proviant
Wasserschlauch

Riistung Feuerstein und Zunder
Robe 2x Kleiner Heiltrank

Gold

W6 x 200 Tiersprache
Attribute
Stirke [gal]
Geschick il
Kondition [ggl] Natur +7 Heimlichkeit [ggi]
Intelligenz [ga] Glaube +0 Nahkampf |ggll
Weisheit gl Arkane Kunde gl Fernkampf g0l

Bonus Talent

Fertigkeiten
Athletik +0 Heilkunst +0

Kommunikation g Wissen +0

Charisma [l Bergung ‘3 Wahrnehmung [gxll
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Einsiedler

Einsieder leben zuriickgezogen von ihresgleichen in der Wildnis, erndhren
sich von dem was die Natur ihnen zu Verfiigung stellt und geniesen die
Zuriickgezogenheit.

Kurzbogen Wasserschlauch
Kocher
20x Pfeile
Lederriistung 2x Fackel
Seil

Gold
W6 x 200 Fiille der Natur
Attribute

Bonus Talent

Fertigkeiten
Athletik +0 Heilkunst +0

Stirke [Eg0

Kommunikation [gil Wissen +0
Natur +3 Heimlichkeit [ggl]
Glaube +0 Nahkampf [ggl
Arkane Kunde g0l Fernkampf gl

Geschick B

Kondition ]

Intelligenz g4l
Weisheit Rl

(@ENSHEN +0 Bergung B Wahrnehmung R
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Fliichtling
Erfordert die Klasse: Schurke

Fliichtlinge sind Ausbrecher aus der Ausbildung eines Schurken. Sie
haben gelernt auch in den Wiedrigsten Situationen unentdeckt zu bleiben
und somit nicht aufzufallen.

Waffe

Kurzschwert Diebeswerkzeug

Inventar

Feuerstein und Zunder

Lederriistung Wasserschlauch
Verbandszeug

Gold
W4 x 400 Verkleidung
Attribute

Bonus Talent

Fertigkeiten
Athletik +3 Heilkunst +0

Stirke [Bx0

Kommunikation [ggl] Wissen +0
Natur +0 Heimlichkeit [g&d)
Glaube +0 Nahkampf |ggll
Arkane Kunde gl Fernkampf g0l

Geschick EBES

Kondition [gx0]

Intelligenz g0l

Weisheit [gxl]

Charisma |gg& Bergung QB Wahrnehmung [Rx§)
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Handwerker

Erfordert das Volk: Zwerg

Die zwergischen Handwerker sind die beliebtesten Ansprechspartner,
wenn es um die Restauration oder dem Erwerb von Ausriistung geht. Es
heiB3t ein Handwerker kann jede Waffe und jede Riistung verbessern.

Kriegshammer Feuerstein und Zunder
Kreide
3x Proviant
Kettenhemd Wasserschlauch
Seil

Gold

W6 x 300 Verbesserung
Attribute
Stirke |
Geschick gl
Kondition [ggll Natur +0 Heimlichkeit [ggl]
Intelligenz g4l Glaube +0 Nahkampf [ggl
Weisheit gl Arkane Kunde [gal] Fernkampf [ggUl

Bonus Talent

Fertigkeiten
Athletik +0 Heilkunst +0

Kommunikation g€ Wissen +6

Charisma [ga8] Bergung S/ Wahrnehmung [Rall
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Handler
Erfordert das Volk: Gnom

Gnomische Hénder gelten als gewitzte Handelspartner, die die meisten
Kunden erfolgreich einiges Gold mehr abkniipfen.

Kurzschwert 4x Proviant
Wasserschlauch

Riistung 5x Pergament

Lederriistung Schreibwerkzeug
2x Kleine Heiltranke

Gold

W10 x 300 Zweiziingig
Attribute
Stirke [gal]
Geschick il
Kondition [ggl] Natur +0 Heimlichkeit [ggi]
Intelligenz [ga] Glaube +0 Nahkampf |ggll
Weisheit gl Arkane Kunde gl Fernkampf g0l

Bonus Talent

Fertigkeiten
Athletik +0 Heilkunst +0

Kommunikation K@il Wissen +5

Charisma [l Bergung QB Wahrnehmung [gall
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Hofling

Erfordert die Klasse: Magier

Hoflinge sind Angehorige des Hofs eines Konigs. Sie werden als Berater,
Hofmagier oder als Botschafter eingesetzt. Egal welche Position ein
Magier am Hof bekleidet, er geniest ein hohen Ansehen.

Waffe
Zepter Schreibwerkzeug

Inventar

10x Pergament
Riistung 2x Verbandszeug
Robe 2x Kleiner Heiltrank

Gold Bonus Talent

W10 x 200 Aristokratie
Attribute
Stirke [gll
Geschick gl

Kondition gz Natur

Fertigkeiten
Athletik +0 Heilkunst  [ggll
+6 Wissen +4
+0 Heimlichkeit [ggl]
Intelligenz gx§ Glaube +0 Nahkampf [ggl
Weisheit R Arkane Kunde [ Fernkampf [ggUl

Kommunikation

(98]
(O8]

(@ENSHEN +0 Bergung R Wahrnehmung g0l



Jager

Jager leben meist am Rand ihrer Dorfer oder an Waldrdndern und
verdienen ihr téglich Brot mit der Jagd. Sie sind Meister im Lesen der
Natur.

Langbogen Kocher
20x Pfeile

Riistung 2x Proviant
Lederriistung Wasserschlauch
Feuerstein und Zunder
Gold
W6 x 300 Féhrten lesen
Attribute

Bonus Talent

Fertigkeiten
Athletik +0 Heilkunst +0

Stirke [Bx0

Kommunikation [ggl] Wissen +0
Natur +5 Heimlichkeit [g&d)
Glaube +0 Nahkampf |ggll
Arkane Kunde gl Fernkampf g0l

Geschick Bl

Kondition ]

Intelligenz g0l

Weisheit [gxl]

Charisma [ggl} Bergung ‘3 Wahrnehmung [gxll
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Krimineller

Die Kriminellen leben in Zusammenschlissen weit auserhalb von
Siedlungen und iiberfallen Reisende. Nur selten traut sich ein Krimineller
in eine Stadt oder einem Dorf um Geschifte zu vollziehen.

Kurzschwert 2x Rattengift
Wasserschlauch
2x Proviant
Lederriistung Seil
Kletterwerkzeug

Gold
W4 x 500 Verkleidung
Attribute

Bonus Talent

Fertigkeiten
Athletik +3 Heilkunst  [ggll
+0 Wissen +0
Natur +0 Heimlichkeit [ga
Glaube +0 Nahkampf [
Arkane Kunde g0l Fernkampf gl

Stirke [Eg0

Geschick BES

Kondition gz

Kommunikation

Intelligenz g
Weisheit gl

(98]
(9]

(@ENSHEN +0 Bergung R Wahrnehmung g0l



Lehrer
Erfordert die Klasse: Glaubiger

Lehrer sind eine treibende Kraft in der Gesellschaft und bilden die nichste
Generation aus. Unabhéngig ihrer Klassen werden Lehrer oftmals auch
Klasseniibergreifend engagiert um vielversprechende Schiiler besonders
zu fordern.

Florett 2x Proviant
Kreide
5x Pergament
Lederriistung Schreibwerkzeug
Verbandszeug

Gold
W8 x 200 Belesen
Attribute

Bonus Talent

Fertigkeiten
Athletik +0 Heilkunst +0

Stirke [Bx0

Kommunikation [gg& Wissen +8
Natur +0 Heimlichkeit [ggi]
Glaube +0 Nahkampf |ggll
Arkane Kunde gl Fernkampf g0l

Geschick EBES

Kondition [gx0]

Intelligenz g0l

Weisheit [ggi!

Charisma [ggl} Bergung QI Wahrnehmung [g&]
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Monch

Monche leben meist zuriickgezogen in Kldstern oder sind auf Pilgerschaft.
Sie haben den Waffen abgesagt trainieren aber ihren Geist und ihren
Korper.

Waffe Inventar

Wasserschlauch

2x Proviant

Riistung 5x Pergament
Robe Schreibwerkzeug
Kleiner Heiltrank

Gold Bonus Talent

W10 x 200 Glaubenshiebe
Attribute
Stirke |
Geschick gl

Kondition gz Natur

Fertigkeiten
Athletik +0 Heilkunst  [ga]
+0 Wissen +0
+0 Heimlichkeit [ggl]
Intelligenz g4l Glaube +6 Nahkampf [gg§
Weisheit g8 Arkane Kunde [gal] Fernkampf [ggUl

Kommunikation

(O8]
~

(@ENSHEN +0 Bergung R Wahrnehmung g0l



Mediziner
Erfordert die Klasse: Glaubiger

Mediziner haben sich dem Heilen allerlei Krankheiten verschrieben und
somit tiiberall aufzufinden. Ihr groBen Repetitor an Moglichkeiten der
Heilung gehen weit auseinander, sei es eine Heilung durch den Glauben
oder durch Medikamente, die sie meist selbst herstellen.

Florett 2x Kleiner Heiltrank
Gegengift
2x Verbandszeug
Robe 3x Pergament
Schreibwerkzeug

Gold Bonus Talent

W6 x 400 Heilkiinste
Attribute
Stirke [gal]
Geschick il
Kondition [ggl] Natur

Fertigkeiten
Athletik +0 Heilkunst +8

Kommunikation [ggl] Wissen +0
+4 Heimlichkeit [ggi]
Intelligenz g Glaube +3 Nahkampf |ggll
Weisheit gl Arkane Kunde gl Fernkampf g0l

(O8]
oo

Charisma [ggé Bergung QB Wahrnehmung [gall



Priester
Erfordert die Klasse: Glaubiger
Priester sind direkt nach ihrer Ausbildung im Kloster geblieben und leben

dort ihr Leben. Manche Priester unterrichten weiter Glaubige und weitere
gehen in die Meditation um ihren Glauben weiter zu festigen.

Zepter 2x Proviant
Verbandszeug
5x Pergament
Robe 2x Fackel
Wasserschlauch

Gold

W10 x 200 Gebet
Attribute
Stirke [gll
Geschick gl
Kondition [ggll Natur +0 Heimlichkeit [ggl]
Intelligenz g8 Glaube +7 Nahkampf [ggl
Weisheit g8 Arkane Kunde [gal] Fernkampf [ggUl

Bonus Talent

Fertigkeiten
Athletik +0 Heilkunst +0

Kommunikation g1 Wissen +4

(@ENSHEN +0 Bergung R Wahrnehmung g0l
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Ritter

Ritter sind erhobene Charakter, die ihre Ausbildung sehr gut
abgeschlossen haben. Egal ob Glaubensritter, Magischer Ritter oder
Schlachten Ritter, sie sind immer hoch angesehen in der Gesellschaft und
des Adels. Meist leben Ritter im Dienst eines Adligen.

Waffe

Langschwert 2x Kleiner Heiltrank

Inventar

3x Proviant

Wasserschlauch
Kettenhemd Fackel
Schild Kreide

Gold
W4 x 300 Adelsgeheil3
Attribute

Bonus Talent

Fertigkeiten
Athletik +0 Heilkunst +0

Stirke K

Kommunikation [gg& Wissen +0
Natur +0 Heimlichkeit [ggi]
Glaube +0 Nahkampf [gg§)
Arkane Kunde gl Fernkampf g

Geschick B4

Kondition [gx0]

Intelligenz g

Weisheit [gxl]

Charisma R Bergung QB Wahrnehmung [gall
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Seemann

Seeméinner verbleiben die meiste Zeit auf dem Meer und sind geschult im
Umgang mit dem Schiff. Sie konnen jedoch auch den Himmel lesen, sie
erkennen durch die Sterne ihre Koordinaten oder auch ein nahendes
Wetter.

Waffe
Kurzschwert 2x Seil

Inventar

4x Proviant

Riistung Verbandszeug

Lederriistung Wasserschlauch

Gold
W6 x 300 Himmelkunde
Attribute

Bonus Talent

Fertigkeiten
Athletik +3 Heilkunst +0

Stirke [Ex§)

Kommunikation [gil Wissen +5
Natur +0 Heimlichkeit [ggl]
Glaube +0 Nahkampf [ggl
Arkane Kunde g0l Fernkampf gl

Geschick RBg!

Kondition gz

Intelligenz g4l
Weisheit Rl

(@ENSHEN +0 Bergung QU Wahrnehmung R
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Soldat
Erfordert die Klasse: Krieger
Soldaten stehen im Auftrag von Stidten oder Fiirsten und ziehen bei

einem Kriegsfall an die Front. Ist kein Krieg stehen die Soldaten meist auf
Abruf und werden von Rittern trainiert.

Kurzschwert 2x Proviant
Bogen Wasserschlauch

Lederriistung 20x Pfeile
Schild Verbandszeug

Gold Bonus Talent

W4 x 200 Frontkdmpfer
Attribute
Stirke [gg)

Fertigkeiten
Athletik +3 Heilkunst +0

Geschick g

Kondition [gx0]

Kommunikation [ggl] Wissen +0
Natur +0 Heimlichkeit [ggi]
Glaube +0 Nahkampf |ga
Arkane Kunde gl Fernkampf [g§)

Intelligenz g0l

Weisheit [gxl]

Charisma [ggl} Bergung QB Wahrnehmung [gall
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Spéaher
Erfordert die Klasse: Schurke

Spéaher leben einen groBen Teil ihres Lebens hinter den Fronten der
Gegner ihrer Auftragsgeber oder schleichen sich an ihre Ziele an. Sie
sammeln hierbei viele Informationen und geben diese an ihren
Auftragsgeber weiter.

Bogen Kocher
20x Pfeile
Wasserschlauch
Lederriistung 2x Proviant
Seil

Gold
W6 x 300 Beobachter
Attribute

Bonus Talent

Fertigkeiten
Athletik +4 Heilkunst +0

Stirke [Eg0

Kommunikation [gil Wissen +0
Natur +0 Heimlichkeit [gg8
Glaube +0 Nahkampf [ggl
Arkane Kunde g0l Fernkampf gl

Geschick R

Kondition gz

Intelligenz [
Weisheit Rl

(@ENSHEN +0 Bergung QU Wahrnehmung [
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Stammeskrieger
Erfordert das Volk: Ork

Die Stammeskrieger der Orks sind brachiale Krieger die ohne Riicksicht
auf Verlusste in den Kampf ziehen.

Waffe

Zweihander 3x Heiltrank

Inventar

2x Proviant
Riistung Wasserschlauch

Kettenhemd Fackel

Gold

W6 x 300 Wiiten
Attribute
Stirke |ggY
Geschick il
Kondition [ggl Natur +0 Heimlichkeit [ggi]
Intelligenz g0l Glaube +0 Nahkampf gl
Weisheit gl Arkane Kunde gl Fernkampf g0l

Bonus Talent

Fertigkeiten
Athletik +3 Heilkunst +2

Kommunikation [gg0] Wissen +0

Charisma [ggl} Bergung QB Wahrnehmung [gall
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Wache
Erfordert die Klasse: Krieger
Wachen sind Krieger die im Auftrag von Stidten oder Fiirsten stehen. Sie

bewachen hierbei ihre Habseligkeiten oder die Ein- und Ausgéinge der
verschiedenen Orte.

Hellebarde 2x Proviant
Wasserschlauch
Kettenhemd 2x Ol
Verbandszeug

Gold

W6 x 200 Verteidiger
Attribute
Stirke |gal
Geschick gl
Kondition [ga Natur +0 Heimlichkeit [ggl]
Intelligenz g4l Glaube +0 Nahkampf [gg§
Weisheit gl Arkane Kunde [gal] Fernkampf [ggUl

Bonus Talent

Fertigkeiten
Athletik +0 Heilkunst +0

Kommunikation g€ Wissen +0

(@ENSHEN +0 Bergung R Wahrnehmung Rad)
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Weiser

Erfordert die Klasse: Magier

Ein Weiser hat sich zur Aufgabe gemacht die Geheimnisse der Magie zu
erforschen, unabhingig ob es Arkane oder Religiose Magie ist. Sie
versuchen sich ebenfalls die Magien zu neuen Zaubern zu kombinieren.

Zauberstab 2x Proviant
Wasserschlauch
Schreibwerkzeug
Robe 5x Pergament
Kreide

Gold

W8 x 200 Zauberforscher
Attribute
Stirke [gal]
Geschick il
Kondition [ggl] Natur +0 Heimlichkeit [ggi]
Intelligenz [l Glaube +6 Nahkampf |ggll
Weisheit Rgd Arkane Kunde g8 Fernkampf g0l

Bonus Talent

Fertigkeiten
Athletik +0 Heilkunst +0

Kommunikation [gg0] Wissen +3

Charisma [gall Bergung QB Wahrnehmung [gall
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2.4 Letzter Schliff

Nachdem nun das Volk, Klasse und der Hintergrund ausgewahlt wurden,
werden die Werte ausgerechnet. Jede dieser Drei haben eigene Attribut und
Fertigkeitwerte die miteinander addiert werden, hinzu kommen nun noch
weitere 15 Attributspunkte und 30 Fertigkeitspunkte. Diese Punkte konnen
weitgehend frei verteilt werden, es darf jedoch ein Wert um maximal 5
Punkte pro Stufe erhoht werden — mehr dazu beim Levelaufstieg bei dem
Kapitel ,,Das Spiel spielen®.

Wurde diese Werte auf der Zeile eingetragen werden die Wiirfel
zugeordnet, nach folgenden Schema:

Benennung | Novize  Lehrling Adept Experte  Meister
Spanne 1-19 20-39  40-59 60-"79 80—99
Wiirfel W4 Wé W8 W10 W12

Bonus Wert 3 4 6 8 9

Anschlieend werden die Waffen, Riistung und das Inventar eingetragen,
welches aus dem Hintergrund entsteht. Das Gold wird hierbei ebenfalls
entsprechend des Wiirfels ermittelt. Ist dieser Schritt vollfiihrt werden nun
die letzten Werte ausgerechnet: Leben, Magie, Initiative. Diese werden
folgend ausgerechnet:

Lebenspunkte: Volks-Bonus + Klasse-Bonus + Kondition-Bonus
Magiepunkte: Volks-Bonus + Klasse-Bonus + Weisheit-Bonus

Initiative: Geschick-Bonus x 2 + Waftfen-Initiative

AbschlieBend werden noch die Talente eingetragen: Die zwei Volks-Talente
und das Hintergrund-Talent. Hinzu kommt nun, dass bei der
Charaktererstellung ein Talent frei gewéhlt werden kann, sofern der
Charakter die Anforderungen des Talents erfiillt. Wichtig ist hierbei zu
beachten, dass die Klassen-Talente nicht automatisch gelernt werden
sondern diese bei einem Levelaufsteig ,,Manuel* hinzugefligt werden muss.
Alle Talente findet ihr im Talente Almach.
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3. Das Spiel spielen

Der Charakter ist fertig erstellt, nun kann los gespielt werden. Das
Verfahren ist einfach: Es wird ein Spielleiter (SL) bendtigt, dieser erzéhlt
die Geschichte und legt die Schwierigkeiten fiir die Handlungen der
Charakter fest. In Kdmpfen steuert der SL die Gegner. Die weiteren Spieler
steuern ihre erstellten Charakter.

In Destiny Gear wird meist mit zwei Wiirfeln gewiirfelt, welche verwendet
werden geben die Attribute, Fertigkeiten und die Gegenstinde an. In
manchen Situationen konnen es auch mehr als zwei Wiirfel werden, zum
Beispiel wenn ein Charakter mit einem Schild angegriffen wird.

Es gibt vier Arten von Wiirfelarten: Mandverwiirfe, Trefferwiirfe,
Schadenswiirfe und Riistungswiirfe. In Ausnahme der Manoverwiirfe sind
die drei Anderen stets in einer Kampfsituation zu finden. Ein Schadenswurf
kann jedoch auch abverlangt werden, bei diversen Zaubern, siche hierfiir
im Zauberbuch.

Was nun genau diese Wiirfe bewirken wird nun in den nichsten beiden
Kapiteln eingehend erléutert.

Ein Spieler mochte eine Wand hinaufklettern oder ein Charakter probiert
sich zu erinnern wie es in der Geschichte des Landes war. Dann wird ein
Manoéver benétigt. Mandverwiirfe werden immer dann verwendet, um zu
Priifen ob ein Charakter dies schafft oder nicht.

Der erste Schritt ist immer, der Charakter mochte etwas machen oder es
wird gepriift ob ein Charakter etwas zum Beispiel wahrnimmt. Dann
kiindigt zuerst der SL ein Mandverwurf an. Der Spielleiter gibt ein Attribut
und eine Fertigkeit an, die hierfiir benétigt wird. AnschlieBend wird
gewiirfelt. Ist das Ergebnis iiber den bendtigten Wert ist der Charakter
erfolgreich, iibersteigt sogar das Wiirfelergebnis den Zielwert um fiinf oder
mehr Punkte ist dies ein besonderer Erfolg. Bei einem besonderen Erfolg
entstehen meist ungeahnte Situationen, zum Beispiel {iberspringt dann ein
Charakter, der iiber eine Wand springen mochte die Wand mit einem Salto.
Ist das Wiirfelergebnis unter dem Zielwert, ist es gescheitert. Erreicht das
Wiirfelergebnis gleich oder weniger Punkte als die Halfte des Zielwertes ist
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dies ein kritischer Fehlschlag. Bei einem kritischen Fehlschlag geschieht
dem Charakter etwas schlechtes, er stolpert zum Beispiel beim Rennen und
verletzt sich.

Die Schwierigkeit eines Manovers gibt der Spielleiter an, wobei er zwei

verschiedene Moglichkeiten hat Schwierigkeit Benotigt | Bendtigt
diesen Wert zu ermitteln. Festwert | Wiirfel
Entweder verwendet er die ..

Festwerte oder Wiirfelt den LR 4 2W4
benotigten Wert. Diese Werte Einfach 6 W4+Wo6
koénnen bei der nebenstehenden Normal 8 W6
Tabelle entnommen werden.

Es gibt jedoch noch eine MiBig 11 2W8
weitere Art den Zielwert zu Schwer 14 2W10
ermitteln, bei konkurrierende -

Mandvern. Diese Mandver Tadlich 18 WI0+Wi12
werden verwendet wenn zwei Unméglich 22 2W12

Charakter (egal ob Spielercharakter [PC] oder Nicht-Spielercharakter
[NPC])  unterschiedliche Ziele haben. Ein gutes Beispiel ist das
Armdriicken. Beide Spieler wiirfeln mit ihren Werten gegeneinander, der
Charakter mit den hoheren Wert gewinnt das Mandver.

Manover konnen jedoch auch verdndert sein, dies bedeutet: Ein Charakter
kann durch die Situation oder dem Talent einen Vorteil oder Nachteil
besitzen. Wird der Charakter zum Beispiel beim spahen geblendet erhélt er
einen Nachteil. Dies wiirde einen Abzug von 10 Punkten heiflen, wenn
hierdurch ein Charakter auch einen kleineren Wiirfel verwenden miisste. Ist
dies nicht der Fall, konnte der Charakter den Nachteil kompensieren. Es

gibt zwei Arten von Nachteilen, einen | Nachteil | Kleiner | Grofler
durch Festwert und einen Gewilirfelten, ..

wobei der Gewilrfelte nur durch zum Wiirfel -1w4 -1W6
Beispiel Zustdnden zu tragen kommt. Festwert -10 -20

Somit wird vorwiegend der Festwert verwendet. Die Werte konnen bei der
beistehenden Tabelle entnommen werden. Der Spielleiter entscheidet vor
dem Wiirfeln ob ein Vor- oder Nachteil vorhanden ist. Es gibt hinzu noch
den kleinen bzw. groflen Vor- und Nachteil. Ein groBer Vorteil entsteht,
wenn ein Talent einen Vorteil gibt und die Situation.
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3.2 Kampf

Die Gruppe begegnet zwei Monster die es zu besiegen gilt. Zuerst wird
somit die Zugreihenfolge ermittelt. Der Charakter mit den hochsten
Initiative Wert beginnt, haben zwei oder mehr Charakter den gleichen Wert
wird mit Geschick gewiirfelt welcher zuerst dran kommt. AnschlieBend
beginnt der eigentliche Kampf.

Gehen wir davon aus, das ein Charakter zuerst an der Reihe ist. Der
Charakter hat drei Moglichkeiten zum Handeln: Bewegung, Aktion,
Sonderaktion. Die Bewegung ist der doppelte Geschick-Festwert in Metern.
Bei dem Beispiel zu bleiben: Der Charakter hat ein Geschick von 17, dies
bedeutet, er kann sich sechs Meter zu einem Monster bewegen, was der
Charakter auch vollzieht. Nun steht er direkt vor dem ersten Monster. Nun
verwendet der Charakter die Sonderaktion ,,Gegenstand verwenden®. Er
verwendet etwas Gift um seine Klinge damit zu benetzen. Es gibt folgende
Sonderaktionen: Gegenstinde verwenden, Talente die dies ausdriicklich
benennen und seinen Kameraden etwas zurufen. Zurlick zum Beispiel,
nachdem der Charakter die Waffe vergiftet hat mochte er Angreifen, was
eine Aktion darstellt. Es gibt folgende Aktionen: Angriff, Rennen (der
Charakter darf noch einmal sich Bewegen), Schutzhaltung (der Charakter
erhédlt einen Wiirfelvorteil auf die Verteidigung) und ein Mandver
vollfilhren. Der Charakter der angreift wiirfelt nun seine Trefferwiirfel, die
im Charakterbogen angegeben sind. Der Spieleiter wiirfelt die
Riistungswiirfel fiir das Monster. Der Charakter wiirfelt eine Sechs und das
Monster eine Vier, dies bedeutet er trifft. Somit wird nun der Schaden
ermittelt. Der Charakter wiirfelt mit seinen Schadenswiirfeln, wie im
Charakterbogen angegeben. Er wiirfelt eine Acht, somit wiirde das Monster
den Angriff iiberleben, jedoch hat der die Waffe vergiftet. AnschlieBend
wird nun der Giftschaden entsprechend der Beschreibung des Giftes
gewlirfelt, hierbei wiirfelt der Charakter eine Vier. Somit ist das erste
Monster nun besiegt. Der erste Charakter ist nun mit seinem Zug zu Ende.

Nun ist ein Monster, welches im Hintergrund alles sah an der Reihe. Dieses
Monster geht in Schutzhaltung. Anschlieend ist wieder ein Charakter an
der Reihe, ein Bogenschiitze. Der Charakter schiefit direkt einen Pfeil von
seiner Sehne und es wird wieder ermittelt ob der Charakter trifft. Der
Charakter wiirfelt eine Sechs, das Monster eine Vier, jedoch erhélt das
Monster noch einen Bonus durch die Schutzhaltung, durch diesen weiteren
Wiirfel erhélt das Monster weitere Drei Punkte hinzu und kommt somit auf
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Sieben Punkte. Der Angriff des Bogenschiitzen prallt an der Haut des
Monsters ab.

Anschlieffend ist ein weiterer Charakter an der Reihe, ein weiterer
Bogenschiitze. Dieser schieBt ebenfalls und es wird der Trefferwiirfel mit
dem Riistungswiirfel plus der Schutzhaltung des Monsters verglichen. Der
Bogenschiitze wiirfelt sehr gut und erzielt eine Zehn, das Monster eine Drei
und durch seine Schutzhaltung eine Eins und kommt somit auf Vier. Der
Trefferwiirfel iibersteigt nun um Sechs Punkte den Riistungswurf des
Monsters, somit ist dies ein Volltreffer. Ein Volltreffer entsteht immer dann,
wenn der Trefferwiirfel den Riistungswiirfel um Fiinf oder mehr Punkte
iibersteigt. Bei einem Volltreffer wird der Schadenswiirfel der durch die
Waffe entsteht zweimal gewiirfelt, somit wird nun der Schaden mit drei
Wiirfeln gewlirfelt. Der Charakter wiirfelt eine Acht plus Sieben, somit
Fiinfzehn. Der Pfeil trifft das Monster direkt zwischen den Augen und es
fallt um. Nun sind die Monster besiegt und es kann sich nun iiber die Beute
hergemacht werden. Der Spielleiter gibt an, was die Monster dabei haben,
ein Spieler kann sich auch dazu entscheiden aus den Monstern zusétzlich
etwas zu Bergen, was ein Manover benotigt.

AbschlieBend nun noch eine Ubersicht iiber die verschiedenen Situationen
die in diesem Beispielkampf vorkamen und die in euren Kimpfen
vorkommen konnten:

Bewegung 2x Geschick-Festwert in Metern

Aktionen Angriff Zuerst wird ermittelt ob der Gegner
getroffen wird:

Trefferwurf  (Angreifer) gegen
Riistungswurf (Verteidiger)

Trifft der Angriff wird anschlieBend
der Schaden ermittelt:
Schadenswurf

Rennen Nocheinmal "Bewegen"

Schutzhaltung | Wiirfelvorteil auf den Riistungwiifel

Mandver Siehe Kapitel 3.1
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Sonderaktionen

Situationen

Zustinde

Gegenstand
verwenden

Entsprechend der Gegenstand-
beschreibung wird dieser verwendet

Bestimmte Talente

Siehe Talentbeschreibung

Sprechen Kameraden etwas zurufen
Volltreffer Treffer {iibersteigt den Riistungs-
wiirfel um Fiinf oder mehr.
Zusétzlicher Waffenwiirfel.
Kritisch verfehlt | Treffer verfehlt den Riistungswiirfel

um Finf oder mehr. Wird
durchgefiihrt wie bei Mandvern.

Kampf mit zwei
Waften

Der zweite Waffenangriff erhélt
einen kleinen Nachteil im
Trefferwurf

Blutung

Eine klaffende Wunde die Blutet
verursacht W4 Schaden nach jeder
Bewegung oder Aktion. Die Wunde
hort erst auf zu Bluten, sobald der
Charakter diese versorgt.

Lahmung

Ein geldhmter Charakter kann keine
Bewegung ausfiihren. Die Lihmung
hélt unbehandelt W6 Ziige an.

Brennend

Ein Charakter der in Flammen steht
erhdlt W12 Schaden am Ende seines
Zuges. Das Feuer kann selbst
geloscht  werden mit  einem
Normalen Manéver.

Eingefroren

Ein Eingefrorener Charakter besitzt
eine Initiative von Null und kommt
nicht an den Zug bis er aufgetaut
ist. Benotigt W4 Ziige.

Vergiftet

Ein anhaltendes Gift verursacht W8
Schaden am Ende einer Runde. Ein
anhaltendes Gift halt W12 Ziige an.
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Im Kampf ist ebenfalls zu beachten, dass Fernkampfwaffen einen Abzug
entsprechend der geschossenen Entfernung erhalten. Dieser Wert wird vom
Trefferwurf abgezogen.

unter 30m 31-50m 51-70m 71-99m {ber 100m
Armbrust -0 -0 -1 -2 -4
Kurzbogen -0 -1 -2 -4 -8
Langbogen -0 -0 -0 -1 -2
Zauberstab -0 -0 -1 -4 -6
Zepter -0 -0 -0 -1 -4
Zauber -0 -0 -0 -2 -4

3.3 Rasten und Ruhen

Ein Charakter reist auf seinen Abenteuern viel herum und benotigt in dieser
Zeit Schlaf, Trank und Speis. Wird dies dies dem Charakter nicht gewéahrt
erhédlt er eine Erschopfungsstufe, wie sich diese Auswirkt ist der
nichststehenden Tabelle zu entnehmen. Jeder Tag an dem der Charakter

Erschopfung Auswirkung nicht schlift, isst oder trinkt gibt ihm
. . eine Stufe hinzu. Ist ein Charakter

Kleiner Nachteil auf . L .
1-3 alle Manéver dre% Tag, zum Beispiel, nlghts hat er
drei Punkte. Wenn bei diesem
Kleiner Wiirfel- Beispiel der Charakter noch seit zwei
4-5 nachteil auf alle Tagen nichts mehr getrunken hat
Wiirfe ergibt es eine Erschopfungsstufe von
GroBer Wiirfel- Eﬁnf. Wenn nun (.1er Charakter was
6-8 nachteil auf alle isst, fallt er auf die Stufe 2 zuriick,
Wiirfe denn zwei Punkte entstanden durch
das nicht trinken und drei von der

9 Erschopfungstod Erdhrung.

Es gibt auler den Erschopfungsstufen noch die Moglichkeiten ein
Nachtlager aufzustellen und eine Rast durchzufiithren. Wenn ein Charakter
eine Rast durchfiihrt erhilt er Lebenspunkte in Hohe seines doppelten
Konditionswiirfels zuriick und das doppelte seines Weisheitswiirfels an
Magiepunkte. Das aufschlagen eines Nachtlagers fiillt beide dieser Werte
wieder komplett auf.
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3.4 Level aufsteigen

Zuerst einmal steht die Frage offen, wann ein Charakter ein Level aufsteigt,
hierfiir gibt es zwei Arten: Meilensteine und Erfahrungspunkte. Bei dem
Meilenstein System erhélt ein Charakter einen Levelaufstieg, nachdem er
hat. Bei dem
Erfahrungspunkte System, nachdem er genug Punkte gesammelt hat.

bestimmte Situationen in der Geschichte absolviert

Differenz | Punkte | Benennung| Um die Erfahrungs-
- punkte zu ermitteln

x 0,25 2 Trivial wird das Gruppenlevel
x 0,5 50 Einfach | mit denen der Monster
1 100 N | | geteilt. Als Beispiel:
X o'r'm.a Drei Charaktere des
x 1,5 200 MaBig | Levels Eins kimpfen
X2 500 Schwer | gegen ein Monster auf
T Level Drei. Somit ist

X 2,5 1000 | Tédlich | gie Differenz ~ x1.
x 3 2500 | Unméglich | Somit erhalten sie 100

Erfahrungspunkte, entsprechend der Tabelle auf der
linken Seite. Wire das Monster auf Level Zwei wire die
Differenz 0,6. Dies wiirde bedeuten, dass die Charakter
50 Erfahrungspunkte erhalten. Es wird somit gepriift,
welche Differenz iiberstiegen wird.

Ein Charakter kann nicht nur Erfahrungspunkte sammeln
durch den Kampf, sondern auch bei Mandvern. Wird dies
verwendet erhélt ein Charakter die Erfahrungspunkte
nach einem erfolgreichen Manover. Tipp am Rande: Es
empfehlt sich die Erfahrungspunkte immer am Ende
einer Session oder wenn die Charakter schlafen gehen
auszuzahlen.

Wie viele Erfahrungspunkte fiir einen Levelaufsteig
bendtigt werden kann in der Tabelle auf der rechten Seite
kontrolliert werden. Wichtig hierbei zu beachten ist, dass
nach einem Levelaufsteig die Erfahrung nicht wieder
Null werden, sondern bleiben.
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Level | Punkte
1 250
2 1.000
3 2.000
4 4.000
5 7.000
6 11.000
7 16.000
8 | 22.000
9 | 29.000
10 | 37.000
11 | 46.000
12 | 56.000
13 | 67.000
14 | 69.000
15 | 81.000
16 | 94.000
17 |104.000
18 |119.000
19 |135.000
20 |150.000




Ist ein Charakter ein Level nun erfolgreich aufgestiegen, erhélt er zuerst
Sieben Attributspunkte, die er frei verteilen kann und Fiinfzehn
Fertigkeitspunkte. Es ist hierbei wichtig zu beachten, dass ein Wert nur um
maximal Fiinf Punkte pro Levelaufstieg erhoht werden darf.

Anschlieend erhohen sich die Maximale Lebenspunkte und Magiepunkte.
Die Lebenspunkte erhdhen sich entsprechend dem doppelten Konditions-
Bonus und die Magiepunkte um den doppelten Weisheit-Bonus.

Abschlielend sollte kontrolliert werden, ob die Wiirfel mit den Werten
iibereinstimmen und ob der Initiative-Wert noch stimmt.

3.5 Charaktertod

Stirbt ein Charakter, konnen die Spielgefdhrten den Charakter nach einem
Kampf wiederbeleben. Dies bendtigt ein Mandver gegen den Letzt
erlittenen Schaden den der Charakter erlitten hat. Scheitert die
Wiederbelebung wird die Wiederbelebung erschwert um einen kleinen
Nachteil. Scheitert die Wiederbelebung wieder wird dies ein grofler
Nachteil. In den Fall, dass bei dem dritten Versuch der Charakter immer
noch nicht Wiederbelebt wurde ist er endgiiltig Tod und kann nicht mehr
reanimiert werden.

In den nun folgenden Gegenstandlisten werden nur ein Teil der
Gegenstinde die es gibt aufgefiihrt. Dies bedeutet, dass die Gegenstinde
stets auch angepasst werden konnen durch den Spielleiter. Ein praktisches
Beispiel ist ein Fell, wenn es von einem Eisbdren kommt konnte dieses Fell
besser warmen als ein Wolfsfell. Diese Anpassungen macht fiir gewhnlich
der Spielleiter fiir die Geschichten.

Dariiber hinaus kann die Ausriistung auch individuell angepasst
beziechungsweise geschmiedet werden, was hieraus folgernd eine
unendliche Liste entstehen lassen wiirde.

Im groben wird zwischen drei Arten das Inventar unterschieden:
Gegenstinde (Abenteuerbedarf — welches einen Praktischen nutzen
besitzen, Instrumente und Unterhaltungswerkzeug — das vorwiegend im
Roleplay Bedeutung erhilt, Trinke und Gifte, Magische Schriftrollen),
Waffen und  Riistungen mit  ihren  Werkmaterialien  und
Veredelungsmoglichkeiten.
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4.1 Abenteurerbedarf

Die Gegenstinde des Abenteuerbedarf haben eine bestimmte Funktion und/
oder werden bei verschiedenen Mandvern hinzugezogen.

Name Gold Funktion

Angelausriistung 100 Ermoglicht das Angeln. Benétigt ein
Manover.

Bolzen 120 Bolzen werden zum schieflen mit einer
Armbrust benotigt.

Brechstange 20 Bei dem Aufbrechen von Gegensténden erhélt
der Spieler einen kleinen Vorteil.

Diebeswerkzeug 200 Erleichtert das knacken von Schléssern um
ein Wirfelvorteil

Fackel 100 Erhellt einen Bereich von 8 Metern
Brennt einen halben Tag, benétigt das
entfachen eines Feuers. Kann brennend nur in
einer Hand gefiihrt werden.

Feine Kleidung 200 Feine Kleidung fiir besondere Anlésse.

Fernglas 1000 Beim Erkunden in der Ferne erhilt ein Spieler
einen groflen Vorteil.

Feuerstein und 300 Ermoglicht das entfachen von Feuer

Zunder

Handschellen 30 Um andere Charakter zu fesseln. Das knacken
des Schlosses erfordert einen Wurf gegen
2WS8.

Kette 300 Kann verwendet werden um Gegenstédnde zu

pro m befestigen oder bestimmte Mandver um einen

kleinen Vorteil zu erleichtern.

Kletterwerkzeug 100 Erleichtert das Klettern um einen kleinen
Vorteil

Kocher 200 Fasst bis zu 15 Bolzen oder 20 Pfeile.
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Name Gold Funktion

Kreide 100 Ermoglicht das Beschreiben von harten
Oberflachen der Welt (z.B. Steine)

Entfernbar mit Wasser

Laterne 200 Erhellt einen Bereich von 10 Metern
Brennt pro Einheit einen Tag. Als Brennstoff
konnen Fossile Brennmaterialien verwendet
werden. Kann an einem Giirtel brennend
getragen werden.

Normale Kleidung 50 Normale Alltagskleidung.

o) 200 Eine Einheit von einem fossilen
Brennmaterial. Kann auch verwendet werden
es auf einem Bereich von maximal 6 Metern
zu verteilen.

Parfiim 100 Erleichtert Charima Mandver gegeniiber dem
anderen Geschlecht um einen kleinen Vorteil.

Pergament 100 Eine Seite Pergamentpapier
Es kann verwendet werden fiir die Herstellung
von Schriftrollen oder auch fiir Notitzen.

Pfeile 100 Pfeile werden zum schieBen mit einem Bogen
benotigt.

Porviant 200 Eine Mahlzeit fiir einen Tag. Es kdnnen bis zu
5 Proviante zu einem Biindel kombiniert
werden.

Schaufel 30 Ermoglicht das Graben nach Gegenstianden.

Schreibwerkzeug 500 Ermoglicht das verfassen von Texten, bendtigt
Pergment

Seil 100 Kann verwendet werden um Gegenstidnde zu

pro m befestigen oder bestimmte Mandver um einen
kleinen Vorteil zu erleichtern.

Spitzhacke 40 Ermoglicht den Abbau von Harten Ressourcen

wie zum Beispiel Erz.
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Name Gold Funktion
Verbandswerkzeug 100 Ermoglicht das Versorgen von Verletzungen
(Erfordert Mandver) sowie das Heilen von
Blutungen.
Wasserschlauch 100 Fasst Fliissigkeit fiir bis zu 5 Tagen. Kann

auch mit Tranken oder Giften befiillt werden.
Hierfiir fasst er 10 Fiillungen.

4.2 Instrumente und Unterhaltungswerkzeug

Name Gold Gegenstandstyp

Dudelsack 30 Instrument
Flote 5  Instrument
Horn 10  Instrument
Laute 40 Instrument
Panflote 15 Instrument
Trommel 5  Instrument
Spielkarten Spielzeug

Wiirfelsatz 2  Spielzeug

Diese Instrumente und Spielzeuge konnen verwendet werden, wenn zum
Beispiel die Charakter ihr Nachtlager Aufstellen um sich zu beschéftigen.
Es kann jedoch auch verwendet werden um bei einem Spiel in der Taverne
Gold mit Gliicksspiel zu machen oder dem Gegeniiber ,nebenbei
Informationen zu entlocken. Mit Instrumenten koénnen die Charakter in
Stiadten und Dorfern Musik machen um etwas Gold hinzu zu verdienen.

58



4.3 Tranke und Gifte

Um ein Gift oder einen Heiltrank herzustellen muss ein Alchemist besucht
werden. Wird das Mittel selbst hergestellt zahlt der Charakter keinen
Goldbetrag, jedoch bendtigt er zweimal den nétigen Inhaltsstoff und einen
halben Liter Wasser, die unter den Werkmaterialien aufgefiihrt sind. Es ist
zu Dbeachten, dass Gifte stets Schaden entsprechend wie ein
Wirfelmandverschwierigkeit anrichten und Trinke um diese Summe
heilen. Steht die Wirkung des Tranks in Anflihrungszeichen heilt dieser
Trank diesen oder das Gift fiigt diesen zu.

Name Typ Wirkung  Gold| Inhaltsstoff
Bestiengift Gift MaiBig 30 Giftkraut
Blutfluss Gift "Blutung" 60 Monddornen
Drachengift Gift Schwer 95 ]C)}iztc;,lzg cinem
Entkrampfer Trank "Lihmung" 40 Brennnessel
Entziindungsgift Gift "Brennend" 60 Rostkraut
Frostgift Gift "Eingefroren" 60 Eisblume
Gegengift Trank "Vergiftet" 30 Buntpilz
Grof3er Heiltrank Trank Schwer 70 Heiliges Tierblut
Heiltrank Trank MaiBig 25 Heilkraut
Herzglut Trank  "Eingefroren" 40 Heilwurzel
Kleiner Heiltrank Trank Einfach 10 Leichte Krauter
Lihmungsgift Gift "Lihmung" 60 Fliegenpilz
Rattengift Gift Einfach 12 Leichte Wurzel

Blut von einem
Rieseiger Heiltrank Trank Unmoglich 120 | Himmlischen

Wesen
Schluck des Todes Gift Unméglich 200 | Démonentréne
Waundschluss Trank "Blutung" 30 Wespenhonig

Vergiftete Waffen oder Pfeile verlieren ihre Giftwirkung nach einem
Angriff.
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4.4 Magische Schriftrollen

Magische Schriftrollen ermdglichen nicht magiebegabten Charakter das
Wirken von Zaubern und wird im Kampf als ,,Gegenstand benutzen*
verwendet. Die Stirke des Zaubers ist die Summe des Bonuswertes die der
Ersteller der Schriftrolle in dem benétigten Attribut plus der benétigter
Fertigkeit besitzt. Eine magische Schriftrolle zu erstellen bendtigt ein
Weisheit plus der Fertigkeit des Zaubers (Arkane Kunde oder Glaube),
hinzu kommt, dass Pergament und Schreibwerkzeug benétigt wird.

Jeder Zauber hat eine Wirkerklasse, die die Schwierigkeit des Mandvers
angibt und den hier raus entstehenden Wert der Schriftrolle. Diese Zahlen

konnen in der Folgenden Tabelle entnommen werden:

Wirkerklasse Manéverschwierigkeit Gold
Novize Trivial 5
Lehrling Einfach 12
Adept Normal 30
Experte MaiBig 70
Meister Schwer 150
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4.5 Waftfen

Holz oder Erzen. Die Standartwaffen

Alle Waffen bestehen aus

Startwaffen bestehen aus Zedernholz oder Kupfer. Um die nachfolgende

Tabelle méglichst Ubersichtlich zu belassen werden die Werte mit diesen

Materialien angegeben.

Trefferwiirfel Schadenswiirfel

Name Initiative wiirfel Fertickeit Wiirfel Attribut Material Gold
Armbrust* 4 W6 | Fernkamnf | W8 Starke Holz 250
Bastardschwert** 0 W6 | Nahkamof | W8 Stéarke Erz 280
Dolch 5 W10 | Nahkamnf | W4 | Geschick Erz 220
Einhand-Axt 1 W8 | Nahkamof | W6 Starke Erz 200
Flegel 1 W6 Nahkamnf | WS Starke Holz 180
Florett 4 W10 | Nahkamonf | W8 | Geschick Erz 220
Hellebarde** 0 W6 Nahkamnf | WS Stéarke Erz 300
Krieeshammer* 0 W6 | Nahkamof | W8 Stéarke Erz 280
Kriegsaxt* -1 W6 Nahkamnf | W8 Stéarke Erz 300
Kurzbogen 2 W6 | Fernkamnf | W6 | Geschick| Holz 200
Kurzschwert 3 W10 | Nahkamnf | W6 | Geschick Erz 220
Langbogen 1 W6 | Fernkamnf | W6 | Geschick| Holz 250
Langschwert 3 W6 Nahkamnf | W6 Starke Erz 250
Morgenstern 1 W6 | Nahkamof | W8 Stéarke Erz 280
Ranier 3 W10 | Nahkamnf | W6 | Geschick Erz 250
Sneer* 1 W6 | Nahkamof | W6 Starke Holz 200
Stab 2 W8 Nahkamnf | W6 Starke Holz 180

Waffenlos 5 W8 | Nahkamof | W4 Starke - -

Zweihander** 1 W6 Nahkamnf | WS Stéarke Erz 300
Zauberstabo 1 W8 ¢ W4 *» Holz 280
Zenter**o 0 WS ¢ W6 * Holz. 350
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Legende:

* = Die Waffe kann mit einer oder auch zwei Hianden gefiihrt werden
** = Die Waffe wird ausschlieBlich mit zwei Handen gefiihrt.
o = Bei der Waffe muss gewé#hlt werden, welcher Zauber auf ihm

liegt, ein Arkaner oder ein Religioser.

¢ = Liegt auf der Waffe ein Arkaner Zauber wird die Fertigkeit
"Arkane Kunde" verwendet, ist auf der Waffe ein Religioser
Zauber "Glaube".

¢¢ = Liegt auf der Waffe ein Arkaner Zauber wird das Attribut
"Intelligenz" verwendet, ist auf der Waffe ein Religioser Zauber
"Charisma".

Im Kampf ist es wichtig zu beachten, dass wenn eine Waffe mit zwei
Hénden gefiihrt wird erhélt diese einen Vorteilswiirfel, kann jedoch keine
Sonderaktion zu einer Aktion durchfiihren.

Wie auch die Waffen bestehen die Riistungen aus verschiedenen
Materialien. Bei der folgenden Tabelle werden die Standartmaterialien
Zedernholz, Kupfer, Leder und Jute verwendet.

Name Rilstungswhrfel Material Gold
Wiirfel Attribut

Nackt w4 Geschick - -
Robe W4 Weisheit | Stoff 400
Lederriistung W4 Geschick | Leder 450
Kettenhemd* Wo6 Geschick Erz 500
Kettenpanzer* 2W4 - Erz 475
Plattenpanzer* 2W6 - Erz 550
Schild W4 - Holz 210
Turmschild* W6 - Erz 285
* = Ist eines dieser Gegenstinde ausgeriistet, konnen keine Zauber

gesprochen werden, in Ausnahme durch Schriftrollen.
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4.7 Werkmaterialien und eigene Ausriistung herstellen
Das Herstellen von neuer Ausriistung benétigt zuerst ein entsprechendes
Material und die Produktionskosten. Ausriistung, die mit besseren Material
hergestellt wurde verbessern die verwendeten Wiirfel oder geben einen
festen Wert hinzu. In der folgenden Tabellen werden verschiedene
Materialien vorgestellt, wird der Wiirfel verbessert wird dies als +W
benannt. Die Wiirfelverbesserungen werden wie gefolgt angewandt:

W4 - W6 - W8 - W10 - W12 - W12+2 — W12+4
Bei Waffen erhoht sich somit der Schadenswiirfel und bei Riistungen den
Riistungswiirfel. Der Goldwert der Ausriistung ergibt sich durch den
Materialwert (gesamt) mal den Produktionskosten. Waffen und Schilde
bendtigen drei mal das bendtigte Material, hingegen Riistungen fiinf mal
das Material. Die Produktionskosten konnen bei der folgenden Tabelle
entnommen werden:

Nahkampf Waffen Fernkampf Waffen
Gegenstand Kosten Gegenstand Kosten
Bastardschwert x1,86 Armbrust x1,66
Dolch x1,46 Kurzbogen x1,33
Einhand-Axt x1,33 Langbogen x1,66
Flegel x1,20 Zauberstab x1,86
Florett x1,46 Zepter x2,33
Hellebarde x2,00
Kriegshammer x1,86 Riistungen
Kriegsaxt x2,00 Gegenstand Kosten
Kurzschwert x1,46 Robe x1,60
Langschwert x1,66 Lederriistung x1,80
Morgenstern x1,86 Kettenhemd x2,00
Rapier x1,66 Kettenpanzer x1,90
Speer x1,33 Plattenpanzer x2,20
Stab x1,2 Schild x1,40
Zweihander x2,00 Turmschild x1,90
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Material Typ Verbesserung Gold
Baumwolle Stoff +W1 300
Birkenholz Holz +2 200
Bronze Erz +W1 300
Drachenhaut Leder +W3 1500
Eibenholz Holz +W2 1000
Eichenholz Holz +W1 300
Eisen Erz +W2 1000
Eschenholz Holz +W3 1500
Fell Leder +W1 300
Fichtenholz Holz +4 750
Filz Stoff +2 200
Haut Leder 2 200
Jute Stoff - 50
Kupfer Erz - 50
Leder Leder - 50
Leinen Stoff +W2 1000
Mystisches Fell Leder +4 750
Mystisches Leder Leder +W2 1000
Nickel Erz +2 200
Samt Stoff +4 750
Seide Stoff +W3 1500
Silber Erz +4 750
Stahl Erz +W3 1500
Zedernholz Holz - 50

Tipp am Rande: Vielleicht hat zum Beispiel Bérenfell einen besseren Wert
als Wolfsfell — etwa zusétzlich +1? Solche Anpassungen kann der
Spielleiter fiir das Spiel stets anpassen!
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Zu der Ausriistung eines jeden Spielers gehoren auch einige Trinke, die aus

den Krautern und Kreaturenteilen hergestellt werden. In der folgenden

Tabelle konnen diese Materialien kontrolliert werden:

Material Inhaltsstoff Gold
Ahornsirup Wespenhonig 15
Aloe Vera Heilkraut 12
Blaukappe Buntpilz 15
Blut einer Fee Blut von einem Himmlischen Wesen 60
Blut eines Greifs Heiliges Tierblut 35
Blutkappe Fliegenpilz 30
Brennkraut Brennnessel 20
Déamonentriane Déamonentrine 100
Distel Monddornen 30
Drachenbaum Rostkraut 30
Drachenklauen Gift von einem Drachen 47
Efeu Giftkraut 15
Einhornblut Heiliges Tierblut 35
Eisenwurz Rostkraut 30
Engelblut Blut von einem Himmlischen Wesen 60
Fenchel Leichtes Kraut 5
Goldkappe Buntpilz 15
Honig Wespenhonig 15
Immergriin Monddornen 30
Ingwer Heilwurzel 20
Jarrinwulzel Leichte Wurzel 5
Kaiserling Fliegenpilz 30
Kamille Leichtes Kraut 5
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Material Inhaltsstoff Gold
Knoblauch Heilwurzel 20
Kriechranke Leichte Wurzel 5
Lindwurmgift Gift von einem Drachen 47
Miriam Eisblume 30
Nessel Brennnessel 20
Orchidee Eisblume 30
Pegasusblut Heiliges Tierblut 35
Pfahlwurzel Leichte Wurzel 5
Pfingstrose Eisblume 30
Rohricht Brennnessel 20
Rosen Monddornen 30
Rotkappe Buntpilz 15
Schimmerpilz Fliegenpilz 30
StiBholzwurzel Heilwurzel 20

Teufelstrane Déamonentrine 100
Thymian Heilkraut 12
Todesglockenbliite Giftkraut 15
Tollkirsche Giftkraut 15
Weizen Heilkraut 12
Wolfswurz Rostkraut 30
Wyrmgift Gift von einem Drachen 47
Zitronengras Leichtes Kraut 5
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der Ausriistung
Die Ausriistung kann zusétzlich noch veredelt werden durch das Einsetzen
von Edelsteinen. Sie verdndern hierbei ihre Wirkung je nach Ausriistung;:

Waffen Verbessert den Trefferwiirfel um einen Wiirfelwert, wie
bei der Herstellung einer Waffe oder verbessert diese um
einen festen Wert.

Zauber- Zauberstdbe und Zepter kdnnen Zauber speichern. Diese
speicher Zauber konnen gewirkt werden ohne Magiepunkte zu
zahlen, jedoch verliert die Waffe hierdurch Ladung. Die
Ladung kann durch die Magiepunkte wiederaufgeladen
werden.

Riistung Reduziert den erlittenen Schaden von einem bestimmten
Typ.

Abhingig von dem Material der Waffe beziehungsweise der Riistung kann
eine andere Menge an Edelsteinen eingesetzt werden. Bei Zauberstdben
und Zeptern bedeutet dies zusédtzlich, die maximalen Magiepunkte (MP)
dieser Wafte.

Edelsteine | Materialien MP
0x Jute, Kupfer, Leder, Zedernholz 0
1x Baumwolle, Birkenholz, Bronze, Eichenholz, Fell,| 10

Filz, Haut, Nickel

2x Eibenholz, Eisen, Fichtenholz, Leinen, Mystisches |25
Fell, Mystisches Leder, Samt, Silber

3x Drachenhaut, Eschenholz, Seide, Stahl 40

Um einen Zauber auf einen Stab einzuwirken benétigt es das gleiche
Mangver wie auch bei dem erstellen einer Schriftrolle. (Weisheit + Arkane
Kunde oder Glaube) Beim wirken des Zaubers im Kampf wird gewiirfelt,
als ob dieser Zauber vom Charakter gesprochen wurde. Die Anzahl der
Zauber welche eingeprigt werden konnen nennt sich Zauberspeicher, der
durch die Edelsteine entstehen.
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Edelstein Gold Waffen Zauberspeicher Riistung
Amethyst 1.500 0 0 -1 Magisch
Aquamarin | 2.600 0 1 -2 Eis
Aventurin 2.000 0 2 0
Bergkristall | 4.000 0 3 0
Bernstein 1.200 0 0 -1 Physisch
Citrin 2.600 +4 1 0
Diamant | 100.000 +W4 3 0
Héamatit 3.000 1 -2 Erde
Jaspis 8.800 0 3 -2 Dunkel
Karneol 2.800 0 1 -2 Blitz
Lapis 4.000 0 3 0
Magnesit 3.000 +W2 1 0
Onyx 10.000 0 3 -2 Heilig
Rauchquarz | 1.000 0 1 0
Rosenquarz | 1.000 0 1 0
Rubin 7.500 0 4 0
Ryolith 8.800 +7 4 0
Saphir 7.500 0 4 0
Selenit 2.000 0 2 0
Serpetin 1.500 +W1 0 0
Shattuckit | 4.800 +6 2 0
Shungit 3.200 0 1 -2 Feuer
Sodalith 1.200 +2 0 0
Tiegerauge | 5.200 +W3 2 0
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