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Wachte, Wythen, Moddermonster

RegelWev‘k

Im ersten Band dieses Rollenspielsystems, namlich dem '"CHARAKTERWERK'", wurden im bezug
auf die Charaktererschaffung noch einige Licken offengelassen, da eine ausfUhrlichere
Darstellung den Rahmen dieses ersten Bandes gesprengt hatte; hier soll nun nachtraglich
auf all diese Dinge eingegangen werden, welche (bersichtlich und verstandlich erlautert
werden sollen. Mit dem vorliegenden "REGELWERK'" und.den darin enthaltenen Regeln fur
"MACHTE, MYTHEN, MODDERMONSTER' ist das Spielsystem praktisch schon komplett spielbar,
der dritte, nachfolgende Band schldgt dem Moddermaster lediglich eine komplette Fantasy-
Welt vor, welche als Hintergrund fiur seine Abenteuer mit diesem speziellen System konzi-
piert wurde.

Talente

Im "CHARAKTERWERK"” wurden eine ganze Menge Talente aufgefiihrt, welche
dieser oder jener Charakter besitzen kann, es wurde jedoch noch keine Er-
lduterung derselben beigefiligt; obwohl sich eigentlich die meisten Talente
von selbst erkldren, hier die vollstandige Auflistung aller Talente mit
kurzen Beschreibungen ihrer Handlungsweise und Ausfihrung.

FOLTERUNG: dieses Talent ist nur sehr wenigen Charakterklassen zuganglich, welche
eigens in der Art des Folterns unterrichtet wurden; Hauptziel der Folterung ist es, einem
feindlichen oder eventuell nur suspekten Wesen Informationen zu entlocken. Dies zu voll-
bringen mu3 der Anwender mit dem W% wirfeln: bei 01 bis 45 ist das Opfer der fFolter ab-
solut gestandig und gibt alles preis, was es weifd, bei 46 bis 50 erfolgt gar keine Reak-—

tion, und bei 51 bis 100 stirbt das schweigsame Opfer, da der Folterknecht seine Wider-
standsfahigkeit tiberschatzt hat.

GAUKELEI: das Talent Gaukelei ist hauptsachlich als Mdglichkeit des schnellen Neben-
verdienstes fir Charaktere gedacht; diese konnen hiermit (bei einer gelungenen Probe) auf
einem Stadtmarkt, in einer Schanke o. d. Kunststiicke vorfiihren (jonglieren, balancieren
etc.), was ihnen jeweils 1W10 Silbersticke pro 10% Abstand zum Prozentwert dieses
Talentes einbringt. Mifllingt die Gaukelei, so wird der Anwender meist Opfer von derben
Scherzen seitens der Zuschauer; die Gaukelei kann einmal pro Licht/Dunkel (Tag) ausge-
fuhrt werden. Zuschldge und Abziige auf dieses Talent erfolgen beim Attribut Aussehen.

GESANG: dieses Talent zeigt auf, da der Anwender ein feines Ohr fiUr die Musik besitzt
und seine Stimme ebenfalls an gewissen Orten erklingen lassen kann, ohne Zuhorer damit
zu verargern; ebenso wie bei der Gaukelei 1803t sich hiermit an belebten Orten Geld ver-
dienen, allerdings bei jeder erfolgreichen Anwendung (pro Licht/Dunkel ist dies nur ein-
mal mdglich) nur 1W10 Silberminzen. Ein schlechter Sanger wird zumeist mit Schimpf und
Schande davongejagt; manche Charakterklassen benutzen dieses Talent auch dazu, junge
Maiden auf sich aufmerksam zu machen oder gar ihr Herz zu gewinnen. Zuschldge und Abziige
auf dieses Talent erfolgen beim Attribut Ausstrahlung.

GESCHOSSEN AUSWEICHEN: dieses sehr nutzvolle Talent erlaubt es dem erfolgreichen An-
wender, herannahenden Geschossen auszuweichen, wobei er in jeder KR nur einem Geschof3
ausweichen kann; zu Geschossen zahlen in der Regel Wurf- und SchuB3waffen, aber der
Moddermaster kann dieses Talent auch fiUr groere Objekte (z. B. Felsbrocken) zulassen.
Zuschldge und Abzige auf dieses Talent erfolgen beim Attribut Reaktion.

GIFT ERKENNEN: das Talent Gift erkennen ist relativ selten anzutreffen - es dient vor-
nehmlich dazu, dargebotene Speisen anhand wvon Geruch, Aussehen und Geschmack auf ihre
Gifthaltigkeit zu prifen; falls Gift vorhanden ist, so wird dies bei einer gelungenen
Probe festgestellt, in welchem Falle der Anwender auch erfahrt, um welches Gift es sich
handelt. MiBlingt die Probe, so wird der Anwender keinerlei Anzeichen von Gift entdecken
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(verdeckter Wurf des Moddermasters erforderlich). Zuschldge und Abziige auf dieses Talent
erfolgen beim Attribut Weisheit.

INSTRUMENT BEHERRSCHEN: der Anwender dieses Talents ist (bei einer erfolgreichen
Probe) ein wahrhafter Meister auf dem Instrument, welches er beherrscht; musizierende
Personen sind in vielen Landstrichen sehr angesehen und konnen sich ihren Lebensunter-
halt, Ubernachtung usw. durch dieses Talent verdienen. Es ist auch méglich, Geld zu er-
halten, wenn der Anwender dies ausdricklich winscht (einmal pro Licht/Dunkel anwendbar),
in welchem Falle 1W6 Silberminzen pro 10% Abstand zum Prozentwert des Talentes verdient
werden. Zuschlage und Abzlige auf dieses Talent erfolgen beim Attribut Geschicklichkeit.

KRANKHEIT ERKENNEN: dieses Talent 1a8t den Anwender (bei gelungener Probe) Krank-
heitszeichen einer erkrankten Person richtig deuten, so dal er (bei erneuter gelungener
Probe) eine Kur hierfir erstellen kann; selbst wenn die zweite Probe mif3lingt, so kann
der Anwender dem Erkrankten doch mitteilen, was dieser unterlassen sollte, um eine Ver-

schlechterung des Zustandes zu vermeiden. Zuschldge und Abzige auf dieses Talent erfolgen
beim Attribut Weisheit.

LEGENDEN ERZAHLEN: hiermit versteht es der erfolgreiche Anwender, Personen durch
seine packende Erzdhlweise in den Bann zu ziehen; er besitzt hierdurch auch ein relativ
grofles Wissen Uber die Geschichte der Welt Meryllia. Gute Erzadhler sind rar und werden
deswegen auch gut bezahlt: fir jedes Licht/Dunkel, in welchem der Charakter am geeigneten
Ort Legenden erzdhlt, erhdlt er 1W4 Goldminzen ausbezahlt. Zuschldge und Abziige auf
dieses Talent erfolgen beim Attribut Ausstrahlung.

LIEBESKUNSTE: dieses Talent ermdglicht dem Anwender die Beherrschung selbst der ausge-
fallensten Kinste des Liebesspieles; von Massagen, Badezeremonien bis hin zum eigent-
lichen Liebesakt reicht dieses fundamentale Wissen, je hoher der Prozentwert, desto ange-
sehener ist der Anwender hierbei auch. Um hiermit Geld zu verdienen, mu83 der Anwender
eine Probe bestehen; fir alle 5% unter seinem Prozentwert bei diesem Talent erhdlt er 1W4
Silberminzen. Mi3lingt die Probe aber, so konnen durchaus sehr unangenehme Dinge der mif3—
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glickten Liebesdienerin (oder dem Liebesdiener) zustoBen. Zuschlige und Abziige auf dieses
Talent erfolgen bei den Attributen Geschicklichkeit, Aussehen und Ausstrahlung.

PFLANZENKUNDE : dieses Talent dhnelt sehr dem Gift erkennen, da der erfolgreiche An-
wender immer bestimmen kann, welche Frichte, Wurzeln etc. in freier Wildbahn efBbar sind
und welche giftig oder schadlich; dies ist sehr ginstig fir Personen, denen auf einer
langen Reise eimmal der Proviant ausgeht und die sich dfters von Pilzen oder #hnlichem
ernahren mussen. Bei MiBlingen der Probe (verdeckter Wurf des Moddermasters) hdlt der An-
wender die jeweiligen Pflanzen fir eB- und genieflbar; dieses Talent kann auch angewandt
werden, wenn es umr seltsame und unbekannte Pflanzen geht. Zuschldge und Abzige auf dieses
Talent erfolgen beim Attribut Weisheit.

SPUREN LESEN: hiermit ist der Anwender in der Lage, verschiedenen Wesen zu folgen,
auch wenn diese ihre Spuren verwischen (hierbei sind aber Modifikationen angebracht);
falls die Probe gelingt, so kann auch die ungefahre Art des verfolgten Wesens erkannt
werden. Beim MiBlingen der Probe verliert der. Anwender die Fdhrte; Zuschlage und Abziige
auf dieses Talent erfolgen beim Attribut Geschicklichkeit.

SCHLEICHEN: der erfolgreiche Anwender dieses Talents kann sich lautlos an ein Wesen
heranpirschen, ohne dafl dieses ihn bemerkt (fiir unterschiedliche Wesen, ihre Wachsamkeit
etc. missen Modifikationen angesetzt werden); bei Millingen der Probe (verdeckter Wurf
des Moddermasters) denkt der Anwender zwar, das betroffene Wesen habe ihn nicht bemerkt,
was aber leider nicht der Wahrheit entspricht. Zuschldge und Abzige auf dieses Talent
erfolgen beim Attribut Geschicklichkeit.

SCHLOSSER OFFNEN: dieses Talent erlaubt dem Charakter, eine auf mechanischem Wege
verschlossene Tiur oder dhnliches zu o6ffnen - magisch gesicherte Schldsser kdnnen hiermit

nicht gedffnet werden. Zuschldge und Abziige auf dieses Talent erfolgen beim Attribut Ge-
schicklichkeit.

TANZ: der Tanz dient dem Anwender dazu, seine Zuschauer mit gelungenen Kdrperbewegungen
und d@hnlichen Darbietungen in den Bann zu ziehen; gute Tanzerinnen oder Tdnzer finden oft
feste Anstellungen in Scha@nken oder gar bei adeligen Personen und verdienen pro ge-
lungener Darbietung 1W4 Goldminzen (eine Darbietung pro Licht/Dunkel). Bei finf mif-
lungenen Darbietungen wird die Tanzerin oder der T&dnzer. davongejagt (dies hingt aller-
dings auch von der Dauer der Anstellung ab); Zuschldge und Abziige auf dieses Talent er-
folgen beim Attribut Aussehen.

TASCHENDIEBSTAHL: hiermit kann eine Person den Versuch unternehmen, jemandem etwas zu
entwenden, ohne dal dieser es sofort bemerkt (verdeckte Probe des Moddermasters); solche
Diebstahlsversuche unterliegen gewissen Modifikationen, welche vom Moddermaster festge-
legt werden. Beim Mifllingen der Probe bemerkt man den Dieb und sein weiteres Geschick
liegt dann in den Hianden der Person, welche er bestehlen wollte. Zuschlidge und Abziige auf
dieses Talent erfolgen beim Attribut Geschicklichkeit.

VERBERGEN: dieses Talent dient dem Anwender dazu, sich den Gegebenheiten seiner Umwelt
anzupassen und sich somit vor den Blicken anderer zu verbergen; bei einer gelungenen
Probe (verdeckter Wurf des Moddermasters, evtl. mit Modifikation) wird ihn niemand ent-
decken, aufler durch einen unglicklichen Zufall, ansonsten miBlingt sein Versuch und er

bleibt fir seine Umwelt gut sichtbar. Zuschldge und Abziige auf dieses Talent erfolgen
beim Attribut Geschicklichkeit.

WUNDEN BEHANDELN: hiermit kann der Anwender sich selbst oder einen Gefihrten bei
einem Kampf entstandene Wunden oberflachlich versorgen — bei einem erfolgreichen Versuch
erhdlt das Opfer 1W6 Ausdauerpunkte zurlick (aber nur einmal pro Licht/Dunkel). Zuschlige
und Abziige auf dieses Talent erfolgen beim Attribut Intelligenz.

Zu den Talenten und ihrer Anwendung ist nachtridglich noch anzumerken, daf
bei einem Wurf von 96 bis 100 auf dem W% ihre Anwendung, egal wie hoch der
Jeweilige Prozentwert auch sein mag, immer miBlingt; eine Person, die ein
spezifisches Talent nicht besitzt, kann sich dieses auch nicht aneignen
(zur Steigerung von Talenten siehe "ERFAHRUNGSSYSTEM" ).
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Fertigogkeiten

Die Fertigkeiten der Charaktere wurden im "CHARAKTERWERK" zwar schon des
ofteren angesprochen, aber noch nie genauer erldutert, was hier nun ge-
schehen soll; jede Charakterklasse besitzt die nachfolgenden Fertigkeiten
mit den dahinter angegebenen Grundchancen. Hierzu kommen noch einige
Punkte (die, wie auch die Grundchance, als Prozentpunkte gewertet werden),
welche der Spieler nach seinem eigenen Gutdiinken verteilen darf, die aber
auch zu seinem Charakter passen sollten; die Anzahl dieser Punkte ent-
spricht Intelligenz + Weisheit x3! Die Grundchancen stellen allesamt, wie
auch bei den Talenten, Prozentchancen dar; eine kurze Erlduterung der
Fertigkeiten ist ebenfalls gegeben. Zur Steigerung der Werte der Fertig-
keiten wird das "ERFAHRUNGSSYSTEM" zu Rate gezogen.

KLETTERN (GC = Geschicklichkeit + Stadrke): diese Fertigkeit erlaubt dem Charak-—
ter das Erklimmen von Hindernissen jedweder Art;

SCHWIMMEN (GC = Konstitution + Geschicklichkeit): dies gibt das Schwimmverhal-
ten eines Charakters unter auBergewshnlichen Umstanden an;

REITEN (GC = Geschicklichkeit + Ausstrahlung): diese Fertigkeit ist flr den er-
folgreichen Umgang mit Reittieren aller Arten sehr wichtig;

KNOTEN KNUPFEN (GC = Geschicklichkeit x4): gibt an, wie gut ein Charakter einen
Gegner fesseln, sich selbst irgendwo anseilen kann etc;

GEGENSTANDE VERBERGEN (GC = Intelligenz + Weisheit): dies zeigt die Fahigkeit
des Charakters auf, fir ihn wichtige Dinge vor den Augen anderer zu verstecken;

VERBORGENES ENTDECKEN (GC = Intelligenz + Gluck): hiermit kann der Charakter

(auf Wunsch des Moddermasters) kleine Unstimmigkeiten, verborgene Gegenstdnde usw. er-—
kennen;

LESEN UND SCHREIBEN (GC = Intelligenz): eine wichtige Fertigkeit fir Zauberer
aller Art, da hiermit Bicher, Schriftrollen usw. entziffert werden konnen;

FEILSCHEN (GC = Ausstrahlung + Weisheit): eine Fertigkeit fir die StraBe des Le-

bens, denn der Preis fir bestimmte Waren kann hiermit (Entscheidung des Moddermasters)
gesenkt werden;

FALLEN LEGEN (GC = Geschicklichkeit x2): hiermit kann der Charakter Wildfallen
fir Kleintiere legen;

MINERALKUNDE (GC = Intelligenz): diese Fertigkeit erlaubt dem Charakter, den Wert
von Edelsteinen und Schmuck abzuschatzen;

GASSENWISSEN (GC = Ausstrahlung + Gllck): der Charakter findet sich hiermit mit
den Gebrauchen und allt3iglichen Begebenheiten in Stadten zurecht;

RECHNEN (GC = Intelligenz): hiermit beherrscht ein Charakter die einfachen Grund-
rechenarten;

HISTORIE (GC = Welisheit + Intelligenz): dies gibt dem Charakter Einblick in z. B.
Volksgebrduche, geschichtliche Zusammenhidnge und ahnliches;

GLUCKSSPIEL (GC = Glick + Geschicklichkeit): hiermit kann ein Charakter Gold bei
(meist verbotenen) Glicksspielen gewinnen.

Auch hier mifilingt eine Fertigkeit immer bei einem Wurf von 95 - 100%;
etwas speziellere Fertigkeiten werden nachfolgend aufgefihrt: von diesen
zwQlf darf der Spieler mit dem W12 ermitteln, welche er beherrscht (und
auf die ebenso die oben aufgefiuhrten Punkte verteilt werden); alle Fertig-
keiten werden dann zusammen auf den Charakterbogen libertragen.
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Sprezielle Fertiogkeidtern

1) AKROBATIK (GC = Geschicklichkeit + Reaktion): hiermit kann der Charakter ba-
lancieren, weiter und hoher springen als normal und ist lberhaupt wesentlich gelenkiger;

2) SCHAUSPIELEREI (GC = Ausstrahlung): dies erlaubt dem Charakter, sich zu ver-
kleiden, zu verstellen etc;

3) TIERABRICHTUNG (GC = Intelligenz + Ausstrahlung :2)}: diese Fertigkeit er-
moglicht es einem Charakter, ein Tier fur sich selbst abzurichten und zu trainieren;

4) ASTRONOMIE (GC = Weisheit): hiermit erkennt ein Charakter die Zeichen der Ge-
stirne, kann bei Nacht Himmelsrichtungen bestimmen etc;

5) RUNEN LESEN (GC = Weisheit): diese Fertigkeit erlaubt auch einem normalen We-
sen, die magischen Runen der Runenmagie zu entdecken und sogar zu entziffern;

6 ) REGENERATION (GC = Konstitution): mit dieser Fertigkeit gewinnt ein Charakter
pro Licht/Dunkel 1W3 (verlorene) LP zurick;

7) MEDITATION (GC = Weisheit): hiermit gewinnt der Charakter pro Licht/Dunkel 1W3
(verlorene) ZTP zuriick;

8) BESCHATTEN (GC = Geschicklichkeit + Intelligenz): der Charakter kann hier-
mit einer Person unauffdllig folgen;

9) SECHSTER SINN (GC = Weisheit :2): hiermit erspiirt der Charakter ihn bedrohende
Gefahren (nach Entscheidung des Moddermasters);

10) BAUCHREDEN (GC = Konstitution): mit dieser Fertigkeit kann der Charakter eine
Stimme erschallen lassen, ohne den Mund zu bewegen;

11) Zwel spezielle Fertigkeiten, nochmals wiirfeln;

12) Keinerlei spezielle Fertigkeiten.

Alle Fertigkeiten werden mit dem W% getestet, der Moddermaster mufl viele
von Ihnen gegebenenfalls mit Modifikationen versehen, welche den herr-
schenden Umstdnden angepasst sind; alle Fertigkeiten erwarten ein wenig
Eigeninitiative seitens des Moddermasters, sind jedoch bereits jetzt
fertig ausgearbeitet und sollten nur noch erweitert werden.
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Mehr fache Charakterklassenr

Es ist bei "MACHTE, MYTHEN, MODDERMONSTER" flr den Spieler moglich, nicht
nur eine Charakterklasse zu besitzen, sondern mehrere, was seine Gefahr-
lichkeit und sein Ansehen 1innerhalb der Spielwelt betrdchtlich erhohen
kann; nachfolgend werden die Charakterklassen-Verbindungen genannt, welche

moglich sind, und auch die Voraussetzungen fur eine Verbindung mehrerer
Klassen festgelegt.

Zundchst muB einmal festgestellt werden, daB eine Verquickung vaon hochs-
tens drei Charakterklassen miteinander moglich ist; falls ein Spieler sich
daflir entschlieflit, mehr als eine Charakterklasse fUr seine Figur anzu-
wdhlen (da er gute Attributswerte besitzt), so muB er die folgende Regel
beachten: wenn er zu seiner (bereits vorher) gewdhlten Charakterklasse
eine weitere angliedern will, so .erhohen sich die Grundwerte bei den
Attributen dieser Charakterklasse um zwel Punkte, bei zweli angegliederten
Charakterklassen um drei Punkte! '

Der Charakter erhdlt seine samtlichen spielspezifischen Werte von der Zzu-
vor gewdhlten Klasse (so z. B. Kampfwerte, ZTP, Ausrlustung etc.), bei
allen weiteren gewdhlten Charakterklassen erhdlt er nur noch die Zauber-
spriiche zuerkannt, welche ganz normal erwirfelt werden (Ausnahme: die MP
werden von der Charakterklasse lbernommen, welche weniger davon besitzt)!

Es folgt die Auflistung der Charakterklassen, welche sich untereinander
verbinden lassen...

ABENTEURER:
keine zusétzlichen Charakterklassen

Assassine Barbar Druide Gestaltwandler Geweihter Kampfmagier Krieger Mystiker
Paladin Priester Wachter Wechselbalg

ASSASSINE ¢
Diabolist Dieb Gestaltwandler Illusionist Mentalist Nekromant Wachter Wechselbalg

BARBAR:

Amazone Druide Elementarist Gestaltwandler Krieger Priester Wachter Waldlaufer

BARDE :

Dieb Edelmann Einhornreiter Geweihter Heiler Illusionist Lustknabe Magier Seher
Paladin Waldlaufer

DIABOLIST:

Assassine Dieb Elementarist Kampfmagier Magier Seher Wechselbalg

DIEB:
Assassine Barde Gestaltwandler Geweihter Illusionist Lustknabe Mentalist
Wechselbalg
DRUIDE :
Barbar Barde Einhornreiter Elementarist Gestaltwandler Heiler Magier Mystiker
Seher Waldldufer
EDELMANN:

Barde Dieb Einhornreiter Geweihter Illusionist Krieger Lustknabe Magier Paladin
Wachter Waldlaufer
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EINHORNREITER:

Barde Edelmann Elementarist Gestaltwandler Geweihter Heiler Illusionist Lustknabe
Mystiker Paladin Priester Seher Waldlaufer

ELEMENTARIST:

Barbar Diabolist ODruide Gestaltwandler Heiler Kampfmagier Krieger Nekromant
Priester Wachter

, GESTALTWANDLER:
Barbar Diabolist Dieb Druide Elementarist Heiler Krieger Mystiker Priester
Sdldner
GEWEIHTER:

Barde Oruide Edelmann Einhornreiter Elementarist Heiler Illusionist Lustknabe
Magier Mentalist Mystiker Seher

HEILER:

Barde Druide Edelmann Einhornreiter Geweihter Illusionist Lustknabe Mystiker
Seher

ILLU§IONIST:
Barde Dieb Edelmann Elementarist Geweihter Heiler Magier Mentalist Seher

KAMPFMAGIER:

Amazone  Assassine Diabolist Elementarist Illusionist Krieger Magier Paladin
Priester Sdldner Wichter

KRIEGER:

Amazone Barbar Edelmann Elementarist Kampfmagier Paladin Priester Soldner
Waldlaufer

LUSTKNABE :

Assassine Barde Dieb Edelmann Einhornreiter Geweihter Heiler Illusionist
Mentalist Seher Wechselbalg

MAGIER:

Barde Diabolist Druide Edelmann Geweihter Heiler 1Illusionist Mentalist Mystiker

MENTALIST:

Dieb Edelmann Elementarist Geweihter Heiler Illusionist Mystiker Seher

MYSTIKER:

Diabolist Druide Edelmann Elementarist Geweihter Heiler Mentélist Priester Seher

. NEKROMANT :

Assassine Diabolist Dieb Elementarist Kampfmagier Krieger Magier Mystiker
Paladin Wechselbalg

PALADIN:

Barde Edelmann Einhornreiter Geweihter Heiler Kampfmagier Magier Priester Wichter

. PRIESTER:

Druide Elementarist Gestaltwandler Heiler Krieger Seher
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SEHER:

Barde Druide Einhornreiter Geweihter Heiler Illusionist Mentalist Mystiker

SKLAVE :

keine zusdtzlichen Charakterklassen

SOLDNER:

Amazone Barbar Diabolist Elementarist Gestaltwandler Kampfmagier Krieger Paladin
Wachter Waldlaufer

WACHTER:

Amazone Barbar Druide Elementarist Kampfmagier Magier Mentalist Mystiker Paladin

WALDLAUFER:

Amazone Barbar DOruide Einhornreiter Gestaltwandler Heiler Mystiker

WECHSELBALG:

Barbar Barde Diabolist Dieb Druide Elementarist Heiler Illusionist Kampfmagier
Magier Nekromant

Hierzu ist noch zu sagen, dafl die unterschiedliche Aufteilung der Charak-
terklassen beabsichtigt ist und hierbei davon ausgegangen wurde, dagj
manche Klassen die Zauberspriiche anderer Charaktere erlernen kénnen,
wahrend anderen diese Méglichkeit nicht offen steht; im groBen und ganzen
sollten die mehrfachen Charakterklassen nicht tUbertrieben oft im Spiel
eingesetzt werden, ein Moddermaster mag auch daran denken, sie Uberhaupt

nicht einzufiihren, weswegen dies auch nur eine zusdtzliche Regelung sein
sollte...

Motivation und Hintergrund

Beim Spielsystem vom "MACHTE, MYTHEN, MODDERMONSTER” muB vor Beginn des
ersten Spieles vom Spieler eine Hintergrundgeschichte fir seinen Charakter
erfunden werden; dies geschieht am besten gleich nach dem Erwirfeln der
Figur, unter Anwesenheit des Moddermasters. Die Hintergrunderzahlung
sollte aus einer relativ prdzisen Familiengeschichte bestehen, welche die
Beweggriinde und das allgemeine Umfeld des jungen Charakters schildert; der
Moddermaster sollte auf eine mdéglichst realitdtsnahe Geschichte Wert
legen. Hieraus folgt dann auch die Motivation des Charakters auf Abenteuer
auszuziehen, welche von schnodem Gold bis hin zu edlen Prinzipien vari-
ieren kann. Nach dieser, einmal festgelegten Motivation, muf8 sich die
Spielfigur aber in Zukunft groéBtenteils richten - falls dies nicht der
Fall sein sollte, so kann der Moddermaster Abzlige an Erfahrungseinheiten
geltend machen. Also warum geht der Charakter auf Questen aus? Aus welcher
Familie und welchen Verhdltnissen stammt er? Was sind seine Vorlieben und
Abneigungen? In dieser Art sollte die Vorstellung erfolgen und auch auf
dem Charakterbogen festgehalten werden.

Loyalilitatswert

Der Loyalitdtswert der Spieler- oder Nichtspielercharaktere gibt an, wie
zuverldssig sich dieser gegeniiber seinen Gefdhrten verhdlt; er kann 1In
Momenten benutzt werden, wo die Loyalitdt gegeniuber einem Gefdhrten oder
einer hohergeordneten Personlichkeit (Kénig, Herzog o. 4&.) auf die Probe
gestellt wird, kann aber vom Moddermaster auch vollig auBer acht gelassen
werden, wenn dieser es wiunscht. Bei Nichtspielercharakteren ermittelt sich
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der Loyalitdtswert aus 3W6 plus eventuelle Zuschlage, falls die Person
sich schon ldngere Zeit in Begleitung des Spielercharakters, der sie evtl.
als Dienstpersonal oder S0ldner beschidftigt, befindet (pro 1W4 Sonnen bzw.
Spiel um 1 Punkt); die Loyalitdt eines Nichtspielercharakters kann aller-
dings nie Uber 18 Punkte steigen.

Dieser Wert wird bei Nichtspielercharakteren in extremen oder belastenden
Situationen angewendet, wie z. B. drohender Todesgefahr filr die Person,
welcher Gefolgschaft gezollt wird; wird der Wert unterboten, so eilt der
Gefolgsmann dem ,Charakter zur Hilfe, ansonsten denkt er an sich selbst
zuerst. Spielfiguren selbst benotigen den Loyalitiatswert wesentlich
seltener und nur in Situationen, Iin denen ihre Treue gegeniiber hoéherge-
stellten Personlichkeiten, denen sie eventuell sogar Eide geleistet haben,
auf die Probe gestellt wird, falls sie den Weisungen dieser Person betont
nicht folgen wollen.

Freundschafts- oder Treuebezeigqungen zugunsten eines Gefolgsmannes (Ge-
schenke oder Hilfeleistungen) konnen mit einem zeitgebundenen Zuschlag auf
den Loyalitatswert belohnt werden (meist lediglich +1 fir einige Monde);
umgekehrt konnen der Loyalitidat eines Gefolgsmannes auch Punkte entzogen
werden, falls dieser nur schlecht bzw. unfreundlich behandelt wird. Die
Loyalitidt kann mittels einer gelungenen Weisheitsprobe geschidtzt werden:
Loyalitidtswert -4 +1W8 ergibt den ungefdhren Schidtzwert des Charakters.
Diese Prozedur kann nur einmal auf eine bestimmte Person durchgefihrt
werden, aber durchaus von verschiedenen Spielern zur gleichen Zeit, wobeil
der Moddermaster jedoch immer versteckt wiirfelt - ein MifSlingen des Weis-
heitswurfes fihrt zu Abweichungen von +/-1W8 Punkten.

Die Bezugsperson der Nicht-
spielerfigur unter den Charak-
teren sollte diese moglichst
gut behandeln, da diese durch
fortlaurfende schlechte Behand-
lung oder Ehrlosigkeit diese
durchaus verlassen wird, falls
ihr Loyalitdtswert 5 Punkte
unter den anfanglichen Wert
sinkt.

Wie angefiihrt, dndert sich die
Loyalitat im Laufe der Zeit,
jedoch nicht 1in UbergroBSem
MaBe; hoherstufige Nichtspie-
lercharaktere konnen von Spie-
lern erst dann eingeschdtzt
werden, wenn sie einen ldnger-
en Zeitraum mit 1ihnen ver-
bracht haben, bei Personen mit
sehr starkem Willen und grofler
Klugheit sind solche Schatz-
ungen kaum méglich.

D1c>z"aa_1191117ici:eel

Bereits im "CHARAKTERWERK"
wurden mehrmals die Moral-
punkte erwdhnt, aber noch nie
wurde ihre genaue Funktion im
Spielverlauf erklart; dies
wird an dieser Stelle nachge-
holt und es so0ll erldutert
werden, weshalb die Moral
eines Charakters, die man auch
als seine charakterliche Star-
ke bezeichnen kénnte, sehr
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wichtig fir eine Spielfigur werden kann.

Jede Charakterklasse beginnt, je nach ihrer Art und Zugehorigkeit, mit
unterschiedlich vielen Moralpunkten (MP), die zwischen festgelegten
Hochst- und Mindestwerten schwanken und sich nach dem jeweiligen Hinter-—
grund der .Charakterklasse ausrichten; erreicht ein Charakter durch Abziige
aur seine MP einen Wert von -80, so ist er als absolut bése oder chaotisch
einzusturen, d. h. er ist den M3chten der Finsternis verfallen und wird
fortan als Nichtspielercharakter vom Moddermaster gefihrt, erreichen die
MP jedoch durch Zuschlidge einen Wert von 100 Punkten, so gilt der Charak-
ter als absolut gut oder rechtschaffen und er wird sich stets fur die
Midchte des Lichts einsetzen. Ein Spieler eines solchen Charakters kann, so
er es winscht und ihm eine Gllicksprobe gelingt, seinen Charakter nach
seinem Tode wiederauferstehen lassen, da seine Taten auf Meryllia den
Gottern so gut gefielen; dieser kehrt mit all seinen vorherigen Werten,
jedoch vollkommen nackt, auf die Welt zurlick. Alle Charaktere, die
zwischen diesen beiden Extremen schwanken, gehen nach ihrem Tod auf ewig
in ein anderes Reich ein...

Fiir den Moddermaster 1ist anzumerken, daB MP nie leichtfertig vergeben

werden dlirfen sondern Iimmer nur bei wahrlich heldenhaften Taten - im
Gegensatz hierzu konnen Abzlige auf die MP leichtfertiger behandelt werden.
GESCHEHEN ZUSCHLAG
Glite und Nachstenliebe +1W4 MP
Gute, heldenhafte Tat +1W6 MP
Leben retten +1W8 MP
GESCHEHEN ABZUG
Brandstiftung -1Wa4 MP
Gottesldsterung -1W4 MP
Hilfe unterlassen -1W4 bis —-1W20 MP
Brutalitat -1W8 MP
{ Vergewaltigung -1W10 MP
Mord -1W10 MP

Ab einer gewissen Anzahl von MP (in positivem und negativem Sinne) sind
gewisse Verdnderungen beli manchen Attributen festzustellen; diese werden
durch die nachfolgende Tabelle angegeben.

MORALPUNKTE ATTRIBUTSZUSCHLAGE/ABZUGE
100 bis 90 +1 Punkt Ausstrahlung,

+1 Punkt Aussehen,

+1 Punkt Weisheit;

89 bis 80 +1 Punkt Aussehen,
+1 Punkt Weisheit;
79 bis 75 . +1 Punkt Weisheit.
-50 bis -59 v -1 Punkt Ausstrahlung,
-60 bis -69 -1 Punkt Ausstrahlung,
-1 Punkt Aussehen;
-70 bis -80° ’ -1 Punkt Ausstrahlung,

-1 Punkt Aussehen,
-1 Punkt Weisheit.

Moralpunkte koénnen, miissen aber nicht vom Moddermaster eingesetzt werden;
sie sind lediglich dazu da, die oftmals zu leichtfertigen Handlungen der
Charaktere zu dampfen und es sollte auf keinen Fall geschehen, daB sich
Spieler moglichst bése oder gut verhalten, um Abzilige oder Zuschldge zu
erhalten - das letzte Wort liegt immer beim Moddermonster.
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Sprachen

Mancher Chasrakter besitzt eine besonders grofle Intelligenz (Attributs-
wert), so daB davon ausgegangen werden kann, daB dieser im Laufe der Zeit
auBer der allgemein gultigen Gemeinsprache (wird von den meisten Vélkern
ab Intelligenzwert 5 vollstdandig beherrscht), auch Magan Felay genannt,
die von den menschlichen V6lkern gesprochen wird, noch einige andere Zun-
gen erlernt hat; ab dem Intelligenzwert 13 besitzt der Charakter eine zu-
sdtzliche Sprache (fir jeden weliteren Punkt noch eine Sprache), fuUr Halb-

oder Tiermenschen wird auch Magan Felay zur nachfolgenden Aufzdhlung hin-
zugefligt, welche mittels dem W12 ermittelt wird.

WORFELZAHL SPRACHEN
01 Alte Sprache (Muyan Felay)
02 Hohe Sprache (Nayar Felay)
03 Stimme der Finsternis (Mer as Dennebar)
04 Iwergensprache (Moldrim Felay)
0S Niedere Zunge (Wendrin Felay)
06 Halblingssprache (Erlenéan Felay)
07 Atem des Feuers (Munar Erathool)
08 Stimme der Tiere (Mer as Fillin)
09 Liebliche Sprache (Dryad Felay)
10 lentaury (Centary)
11 Dunkelzunge (Masran Tolach)
12 Totenstimme (Unhram Mer)

Alle diese Sprachen werden im 'HINTERGRUNDWERK" ndher erlautert ebenso wie
die Wesen und Geschopfe, die sie sprechen.

BPewegcgunggseinheiten

Die Bewegungseinheiten (BE) eines Charakters, also die Entfernung, welche
er In einer gewissen Zelitspanne 2zurlcklegen kann, wird folgendermalBen
ermittelt: 20 Punkte (als Grundgeschwindigkeit) + die Konstitution des
Charakters; dies ergibt einen Wert zwischen 23 und 38. Das Bewegungssystem
von "MACHTE, MYTHEN, MODDERMONSTER" 1ist kaum als abstrakt zu bezeichnen,
es folgt nur dem einfachen Zweck, festzustellen, ob der Charakter oder
ein eventueller Verfolger schneller ist, so dafl die Zeitspanne, in welcher
der Charakter sich fortbewegt, relativ unbedeutend ist. Pro Punkt Rist-
schutz wird auch ein Punkt von dem oben erwdhnten Wert abgezogen, des-
weiteren jewelils ein Punkt [rfir UbergroBle oder besonders schwere Lasten
(nach Entscheidung des Moddermasters); der Durchschnittswert bei den Be-
wegungseinheiten eines Charakters, sei es nun ein Mensch, Halb- oder Tier-
mensch, liegt also bei ca. 30 BE!

Wie gesagt liegt hier nur ein sehr vereinfacht gehaltenes Bewegungssystem
vor, aber jeder Moddermaster kann es fUr seine Spielgruppe erweitern,
wenngleich zahlreiche Spieltests zeigten, daB dies kaum notig 1ist.
Es folgt eine Aufzdhlung von Kreaturen und ihren durchschnittlichen Ge-

schwindigkeiten, wobel es natirlich schnellere und langsamere Wesen von
jeder Gattung geben kann.

WESEN BE WESEN BE
Pferd 48 Drache 45/56 (fliegend)
Goblin 28 Gargyle 32/38 (fliegend)
Geist 40 Statue 25
Oger 38 Ork 32
Riesenspinne 44 Skelett 30
Troll 34 Damon 60
Element 28 Einhorn 58

Auch hier miissen stellenweise Modifikationen (Riistung, Reiter etc.) vom
Moddermaster erdacht werden, welche sich sinnvoll und passend eingliedern.
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Das nachfolgend aufgefilhrte Kampfsystem wvon "MACHTE, MYTHEN, MODDER~
MONSTER" folgt einem einfachen Prinzip - es ist in viele einzelne, von-
einander nahezu unabhdngige Bausteine untergliedert, um genau 2zu sein,
jeder Abschnitt stellt Stichwdorter und Begriffe in den Raum, die dann
ndher erldutert werden. Somit baut sich nach und nach das komplette Regel-
werk des Kampfes auf, wobei anzumerken ist, daf8 nicht alle Abschnitte
gleich wichtig sind - viele kdnnen zur besseren oder schnelleren Spielbar-
keit weggelassen bzw. vom Moddermaster umgestaltet oder ganz neu er-
schaffen werden.

Das Kampfsystem soll nicht den Anspruch auf Vollstindigkeit erheben, es
bietet genligend Raum flir eigene Ideen und Verbesserungen, aber es wurde
ernsthaft versucht, so viele nilitzliche Regelungen wie nur mdglich mit
einer dennoch relativ kleinen Komplexitdt zu verbinden.

Angriffs— und I?Eil:zitieac:r121r1c:€e

Unter diesen beiden Begriffen versteht man die grundlegende
Fertigkeit eines Wesens, mit einer Waffe umzugehen; abge-
sehen von irgendwelchen volksbedingten Zuschldgen, Boni
durch magische Waffen o. 4. stellt jeder dieser beiden
Werte eine Zahl zwischen 0 und 18 dar, welche die Wahr-
scheinlichkeit ausdriickt, mit der ein Charakter einen An-
griff erfolgreich ausfiilhren bzw. einen solchen abfangen
kann. Jeder Charakter besitzt fiir die verschiedenen Waffen-
gattungen unterschiedlich hohe Werte, welche sich im Laufe

der Zeit erhShen oder erniedrigen k&nnen (aber in keinem At Tt et baradear und-
Fall, auch nicht durch Zuschldge, tiber 18 steigen); es chance  (AGL/IGL)  werden
kénnen, wie schon erwdhnt, Zuschlige und Abzlige hierauf er- Gure Luschinae oder Auziige
folgen, aber dies spielt momentan noch keine groBere Rolle. chance (AC/PC)!

Man muBl davon ausgehen, dafl, Jje hoher die Zahl bei der
Angriffs- oder Paradegrundchance des Spielers ist, desto
leichter er einen Erfolg verbuchen wird koénnen, d. h. er

trifft seinen Gegner oder wehrt einen von diesem vorge- (ﬁmgwsgﬁhm,m

tragenen Angriff ab. Es wird mit dem W20 ermittelt, ob der q%mwwzqufwgvf
Spieler Erfolg hat, es muf ihm gelingen, unter seiner sSpe—  mitoit mit e 2 o0

mittelt, mit dem bis

zifischen Zahl 2zu bleiben, die er in der entsprechenden ﬁﬂﬁﬂ*ﬁ;ﬁmhﬁid;
Sparte besitzt! Bei einem Kampf, in dem beide Parteien ~rden B

werden darft

zundchst gleichzeitig angreifen und keine von beiden iber-
rascht wird, erfolgt die erste Attacke gleichzeitig, d. h.

beide Spieler wiirfeln auf ihre AGC - derjenige von ihnen, MERKE =

der mehr Punkte Abstand von seiner erwlirfelten Augenzahl zu Bel  einec gleichzeitigen
. . . N Attacke weinr Parteien

seinem AGC-Wert hat wird seinen Gegner treffen (keine Pa- wird mittels des Abstandes

rade!) und darf in der n3dchsten Sequenz nochmals zuerst von der Wirfelrahl zum An-

ariffswert ermittelt,
seinen Gegner trifft!

angreifen! Falls eine Person sich nur auf die Verteidigung
konzentrieren moéchte (z. B. beim Versuch der Gefangennahme
eines Wesens), so erhdlt diese einen Zuschlag von +2 auf
ihre Paradechance (aber natilirlich darf in der Kampfrunde,
in welcher dieser Bonus gilt, nicht auch noch angegriffen
werden); beim Angriff wiederum verhdlt es sich genauso, nur

muf3l der Angreifer sich mindestens eine Kampfrunde lang vor ratic

flei Konzentration auf reine

seiner Attacke konzentrieren ké6nnen (z. B. bei einem Hin- Parade oder Angriff erfolgt

ein Zuschlaeg von +2 auf

terhalt), und erhdlt dann einmalige +2 auf seine AGC/AC. diesen Wert!

Seite 19



Wachte, Wythen, Moddermonster

RegelWev‘k

Beispiel: Meradon Cunwyr, unser Barde aus dem "CHARAKTERWERK", betritt
eine Wirtsstube, woraufhin sofort ein finster aussehender Mann namens
Alador aufspringt und schreit: "FEndlich sehen wir uns wieder, du Hund!"
Er fackelt auch nicht lange, sondern zieht seine Waffe und dringt damit
auf Meradon ein, der, Uberrascht wie er 1ist, gerade noch seinen Degen
ziehen kann und versucht, den Angriff zu parieren! Aladors AGC betrigt
bei Hiebwaffen 12 Punkte (er benutzt ein Schwert) und da seine Waffe
einen Zuschlag von +] hat (es handelt sich um ein magisches Arterakt),
erhoht sich seine AGC zu einer realen AC von 13 Punkten; seine PGC be-
trdagt 10, seine PC also 11! X

Meradon benutzt einen normalen Degen (Stichwaffe) und hat hiermit eine
AGC von 10 und eine PGC von 8 Punkten. Da er Uberrascht wird, entscheidet
der Moddermaster, dafB er in der ersten Sequenz der ersten Kampfrunde
{mehr hierzu spater) nur parieren kann! Alador wiirfelt eine 9 auf dem
W20 (oder besser, der Moddermaster), Meradons Spieler eine 5, beide
blieben somit also unter ihrem Wert, d. h. Alador hat zwar getroffen,
aber der Barde hat den Hieb gedankenschnell pariert.

SpielrundetnuiKampfrunde

Die Spielrunde ist ein eher abstrakter Begriff, der ledig-
lich zur ungefdhren Zeitabschdtzung fiir den Moddermaster
dient; sie hat mit dem eigentlichen Spielgeschehen eher
wenig zu tun und betrdgt ungefdhr eine volle Minute. Diese
Spielrunde wiederum ist unterteilt in mehrere Kampfrunden,
ndamlich 10 an der Zahl, von der eine jede also 6 Sekunden
wdhrt. Innerhalb einer Kampfrunde wird, wie kénnte es anders

sein, hauptsdchlich gekdmpft, aber auch andere Aktionen fin- ME RKE :
den in dieser Zeitspanne statt; die Kampfrunde nun wird :i‘;ﬁ:ﬁﬁi?i:ﬂ?:
nochmals unterteilt in zwei Sequenzen zu jeweils 3 Sekunden. ! Sequenz = 3 Sekunden!

In einer Sequenz wird eine Spielfigur entweder ihre Waffe
ziehen, oder angreifen oder parieren kénnen (es gibt natir-
lich noch wesentlich mehr Méglichkeiten). Im allgemeinen ist
es so, daB ein Charakter in der ersten Kampfsequenz angreift MERKE ¢

In einer Sequenz wird ent-

und in der zweiten dann eine Attacke pariert, womit die  weder angegriffen oder pa-

Kampfrunde beendet widre und eine neue anbricht. Nun ist es 5eijr,, i =
aber durchaus méglich, daf z. B. ein Spieler seine Waffe

verliert und diese wieder aufheben muB, was eine Kampfrunde

dauern wiirde; es konnte auch der Fall auftreten, daB ein
Uberraschter Charakter erst seine Waffe aus der Scheide zie-

hen mufl, was wiederum eine Sequenz kostet - der Moddermaster

sollte aber, wie in so vielen anderen Fdllen auch, seine

eigene Meinung walten lassen.

Beispiel: Der Barde Meradon Cunwyr schleicht durch einen unterirdischen
Hohlenkomplex, als ihn plétzlich hinterrlcks ein Ork anspringt! Dieser
greift 1in der ersten Kampfsequenz an, da Meradon sich nicht auf eine
Attacke vorbereitet hatte, und trifft den Barden auch; Meradon indes
zieht, ebenfalls in der ersten Sequenz, seine Waffe, kann damit aber auch
in der zweiten Sequenz nicht offensiv werden sondern ist zum parieren ge-

zwungen, bis die ndchste Kampfrunde beginnt, in der er zuerst zuschlagen
darrt!

Seite 20




Wachte, Wythen, Moddermonster

RegelWev‘k

IlLebens— und Ausdauerprunkte

Die Lebenspunkte sind einer der wichtigsten Werte eines Cha-
rakters, denn sie geben, im wahrsten Sinne des Wortes, seine
derzeitige Lebenskraft wider. Sinken sie im Laufe eines
Abenteuers einmal auf 0, so kann der betroffene Charakter
sterben, wenn ihm nicht eine Konstitutionsprobe pro SR ge-
lingt - dies geht so weiter bis zu -4 Lebenspunkte, wobeil
die negative Zahl als Modifikator dient; ab -5 LP ist ein
Charakter sofort tot! Gelingt ihm die Konstitutionsprobe, so

bleibt er am Leben, und zwar so lange, bis ihm eine Probe
miflingt (in welchem Falle er stirbt) oder ein Heilzauber
o. d. auf ihn angewendet wird.

Die Ausdauerpunkte hingegen spiegeln eher die koOrperliche
Fitness des Charakters wider, sie werden nicht durch Wunden
verbraucht, sondern einfach durch groefie oder ldnger an-
dauernde Anstrengungen; so verliert ein Charakter wihrend
eines Kampfes alle zwei KR die HAlfte des Schutzwertes sei-
ner Ristung (aufgerundet) an AP. Desweiteren werden AP ver-
loren, wenn der Gegner einen Treffer landet, die erwlrfelte
Schadenspunktzahl wird immer direkt von den Ausdauerpunkten
abgezogen, wohingegen von den LP nur das abgezogen wird,
was durch die Ristung dringt! Feindliche Angriffe, die er-
folgreich pariert werden, kosten weder LP noch AP.

Bei diesem System kann es durchaus vorkommen, daB ein Cha-
rakter plétzlich keine LP, aber durchaus noch einige AP hat,
dies ist aber nicht unbedingt als sehr unrealistisch zu be-
trachten, denn ein Kampfer kann durchaus noch hervorragend
in Form sein, viele Fleischwunden werden auch ihn zum Sturze
bringen; deswegen gilt hier auch die Regel: sobald die LP
eines Charakters auf 0 oder darunter sinken, werden bei
seiner ersten Ohnmacht sofort seine AP ebenfalls auf 0 ge-
senkt! Die Regeneration von Ausdauerpunkten geschieht durch
Schlaf (pro Licht/Dunkel kehrt ein AP zurilick, es koénnen je-
doch auf diese Weise nicht mehr als 10 AP =zuriickgewonnen
werden), durch Nahrungsaufnahme (pro Mahlzeit, hdchstens
drei am Tag, kehren 4 AP zuriick) und durch das Talent "Wun-
den behandeln” (bringt 1W6 AP zuriick, darf aber pro Person
pro Tag nur einmal angewendet werden) - zwischen zwei Aben-
teuern regenerieren sich die AP natiirlich wieder vollstin-
dig. Bei den Lebenspunkten liegt die Sache ein klein wenig
anders, diese regenerieren namlich sehr viel langsamer und
iberhaupt nicht einzeln, es gilt also die Regelung, daf na-
tlirliche Heilungsprozesse ca. einen Mond (Monat), voll von
Ruhe und Abgeschiedenheit ohne jegliche Aufregung und mit
geeigneter Pflege, bendétigen, dann sind alle LP wieder her-
gestellt; vorher kann dieser Zustand nur durch Magie er-
reicht werden (z. B. Heilzauber)! Die LP und AP kdnnen wih-
rend eines Abenteuers niemals iiber ihren urspriinglichen Wert
hinaus erh6ht werdent

Der Moddermaster kann iiber alle ansonsten evtl. anfallenden
AP-Verluste (schwere Arbeit, grofie kdrperliche Entbehrungen
etc.) weitgehend selbst bestimmen, da eine starre Festlegung
hierbei nahezu unmdglich ist - es sollten aber nie mehr als
4 AP auf einmal bei einer solchen Entscheidung verloren
gehen. Die Folgen des Verlustes von AP drlicken sich haupt-
sdchlich in Kampfabziigen aus, da der Charakter ja direkt
kdrperlich geschwdcht wird; die nachfolgende Aufstellung
gibt an, was hierbei die Folgen sind:

MERKE :
Ab -5 LP ist der Charskter
sofort tot; alle 2 KR ver-
liert ein Charekter auto-
matisch die Halfte des
Schutzwertes seiner Ristung
an AP1

MERKE =

AP werden bei jedem nicht
parierten Treffer verloren
(volle Anzahl der Schadens-
punkte); LP werden nur dann
verloren, wenn der Schlag
die Riustung (Schutzwert)
durchdringt!

MERKE ¢
LP = Konstitution x 2!
AP = Konstitution x Al

MERKE :
Aeim Verlust von LP und AP
werden gewisse Nachteile
beim Kampf und Verhaltens-
moglichkeiten angesetzt!

Seite 271






Wachte, Wythen, Moddermonster

ergehwerk
Verlust Auswirkungen
-1/4 Anfangs-AP -1 auf AGC/PGC
-2/4 Anfangs-AP -2 auf AGC/PGC, ZTW -1
-3/4 Anfangs-AP -3 auf AGC/PGC, ZTW -2
0 AP -5 auf AGC/PGC, ZTW -4

Es erfolgen nach Festlegung des Moddermasters natlirlich
auch Abziige bei den Talenten und Fertigkeiten; diese Abziige
entfallen nach der Regeneration natilirlich wieder.

Der Verlust von Lebenspunkten (LP}) wirkt sich hingegen vor

allem bei den allgemeinen Verhaltensmdglichkeiten eines Cha-

rakters aus, wie hier erlautert werden soll; verliert ein

Charakter ilber die Hdlfte seiner LP, so sinken seine AGC und , .. it (¢ sinken
PGC bei allen Waffengattungen auf die Halfte ab (es wird ab-  Act und PGC auf die Halftet
gerundet)! Er kann nun Kkeinerlei anstrengende Tatigkeiten

mehr ausiiben (wie z. B. das Heben schwerer Lasten), auferdem

sinkt sein ZTW um -5; sobald die LP einer Spielfigur unter

den Wert wvon 5 Punkten sinken, so kann sie sich nur noch

milhsam fortbewegen, keinerlei Kampf- oder Magiehandlungen

mehr durchflihren und ist somit vollstdndig auf die Hilfe

seiner Gefahrten angewiesen. Auch hier muf3 der Moddermaster MERKE :

die Talente und Fertigkeiten berichtigen, falls sie Uber- %:?ﬁﬁﬁ&&?iﬁ“&f
haupt noch angewendet werden kdnnen! schriinkt werden!

In jedem Fall sind die LP vorrangig zu behandeln, d. h.

falls ein Charakter nur noch die Hdlfte seiner LP, aber da-

fiir noch einige AP mehr hat, werden negative Auswirkungen

dennoch in Kraft treten und sich aufaddieren!

Beispiel: Meradon Cunwyr, unser altbekannter Barde, ist 1in einen Kampf mit
einem erbosten Edelmann verwickelt, dessen Dame von Meradon verfuhrt
worden Iist, was dieser nun natirlich zu ridchen trachtet! Der Barde tragt
eine Lederriustung (Schutzwert 3) und ihn trifft ein Schlag des Edelmannes
mit voller Wucht, welcher zehn Schadenspunkte verursacht - es werden nun
also zehn volle Punkte von der Ausdauer des Barden abgezogen (!) und nur
sieben Punkte von seinen Lebenspunkten.

Nach einiger Zeit des Kampfes jedoch zwingt der Barde seinen Gegner nie-
der, so daB dieser nach einem erfolgreichen Angriff seines Kontrahenten
nur noch vier Lebenspunkte besitzt und deshalb, um Gnade flehend, zu-
sammenbricht (unabhangig von der Anzahl der verbliebenen AP).

Schaden und Schadenspunkte

Der Schaden wird festgelegt durch den Wert einer Waffe, aus- MERKE :

gedrilickt durch Wilirfelzahlen, so besitzt z. B. ein Schwert Scheden legt nur den erfor-
einen Schaden von 1W8+1 Punkten; die Schadenspunkte des it feor - scraony
Schwertes sind nun aber die mdglichen Augenzahlen, welche  punkte (SP) hingegen sind

der jeweilige Wirfel erzielen kann. Wenn nach einem Treffer ﬁmﬁﬁﬂ“ raterten End”
{gelungener Angriff, miflungene Parade) gewiirfelt wird, so
ermittelt sich die Anzahl der Schadenspunkte, welche der
Gegner erhdlt, nach der erwilirfelten Augenzahl plus evtl. Zu-
schlidge der spezifischen Waffe. Die HOhe dieser Schadens-
punkte zeigt dann auf, ob eine evtl. getragene Riistung
durchdrungen wurde (dies geschieht dann, wenn die Schadens-
punkte den Schutzwert lbertreffen) oder nicht, je hdher also
die Schadenspunktanzahl, desto besser. Natilirlich kdénnen auch
anderweitig Schadenspunkte entstehen, z. B. bei Stiirzen,
doch dies s0ll an anderer Stelle ndher erldutert werden; der
Kampfzuschlag (durch Stdrke) wird Jjedenfalls als Zahl mit

7 i 3 3 MERKE ¢
einem Pluszelchen‘vermerkt und im Gefecht zu den erreichten Kamofzuschlige bei Stirke
Schadenspunkten hinzuaddiert. werden zu den SP addiert!
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Beispiel: Der Barde Meradon schleicht durch eine dunkle Gasse, was ihm
aber offenbar nicht so recht gelingt, denn plétzlich tritt aus den Schat-
ten eine Gestalt hervor und rammt ihm einen Dolch in die Seite! Der Dolch
(Schaden 1W4+1) verursacht 3 Schadenspunkte (SP) und bleibt somit, zum
Gllick fir Meradon, in seiner Lederriistung hdngen!

Schutzwerte

Es gibt eine Mdéglichkeit fiir den Charakter, sich vor Scha-
denspunkten zu schiitzen, ndmlich das Tragen einer Riistung —
bzw. eines Schildes. Riistungen haben einen spezifischen .

Der Schutzwert wird von den
1 i i i i SP subtrshiert und ergibt
Schutzwert, welcher mittels einer einstelligen Zahl angibt, i k4

wieviele Schadenspunkte von der Riistung aufgehalten werden.  abgezogen wird!
Schilde hingegen besitzen einen aktiven und einen passiven
Schutzwert, wobei der Passive zum Schutzwert einer (evtl.
getragenen) Riistung hinzugezihlt wird. Der aktive Schutzwert
wird hingegen sogleich von der AGC des Gegners abgezogen, da MERKE :

, e Der sktive Schutzwert eines
ja der Charakter schwerer 2zu treffen ist. Nahere Angaben schildes wird von der AGC

hierzu finden sich bei den Waffen- und Riistungsbeschreibun- g fegners ehoetogen, cer
gen, etwas weiter hinten im KAMPFSYSTEM zu finden. Verteidigers addiert!

Beispiel: Meradon Cunwyr trdgt, wie schon erwdhnt, eine Lederristung mit
einem Schutzwert von 3 Punkten - hierzu erwirbt er einen Holzschild mit
einem aktiven Schutzwert (ASW) von -2 und einem passiven Schutzwert (PSW)
von 1. Bei einem Uberfall von Wegelagerern kdmpft er mit deren Anfihrer
und erhdlt einen Schlag, welcher ihn acht LP (und AP) kosten wiirde; da er
aber einen Schutzwert von 4 Punkten (RlUstung & Schild) besitzt, werden
nur 4 LP abgezogen (und natirlich volle 8 AP)!

Watffenloser Kampft

Der Waffenlose Kampf, also der Schlagabtausch ohne jegliche
Art von Waffe, nur mit Fidusten etc. ausgetragen, lauft im
Prinzip wie ein ganz gewdhnlicher Kampf ab, mit einem ent-

scheidenden Unterschied - es werden nur AP verloren, falls MERKE :

ein Schlag trifft, und bei 0 AP wird der betroffene Charak- 1;3$T2$f?u?132
ter bewuBtlos! Er bleibt in diesem Zustand, bis ihm eine der Charskter bewudtlos!

Konstitutionsprobe gelingt (eine pro SR erlaubt), in welchem
Falle er wieder erwacht, und dies mit der Hadlfte seiner vor-
herigen AP.

Beim Waffenlosen Kampf werden die Regeln filir Abziige beim AP-

i 1 3 3 MERKE :
Ve;lust‘nlcht beachtet. Fduste und Beine haben eine kurze Kempfzuschlige gelten auch
Reichweite und verursachen an Schaden: beim Waffenlosen Kampf!

Faust - 1W6 AP (2x pro KR)
Fu8 - I1W8 AP (1x pro KR)
Der Schutzwert von Riistungen wird beim Waffenlosen Kampf ge-

nauso beachtet wie beim gewbéhnlichen Kampf, Schilde ent- &hnmut‘ﬁﬁ

tstungen
falten ihre Schutzwirkung jedoch nicht! uhdmmmlhmmJS

Ein Angriff mit den Fadusten gelingt, wenn zwei erfolgreiche
AGC-Proben abgelegt wurden, ein Tritt mit dem Fuf8 gelingt
bei einer Probe {und ist auch nur einmal pro KR mdglich).

Beispiel: Der Barde Meradon hat Streit mit einem feisten Hidndler aur dem
Sklavenmarkt und dieser ruft seinen muskelbepackten Leibwidchter herbei,
welcher Meradon einen Schlag mit der Faust versetzen will (seine AGC beim
Waffenlosen Kampf betragt 14, seine PGC 10); der Barde blockt jedoch ab
(bei einer PGC von 4), schldgt zurilick und trifrft den verdutzten Hiinen
bei einer AGC von 8 Punkten)! Der Faustschlag verursacht 1Wé Punkte Scha-
den bei seinem Gegner und da dieser nur normale Kleidung trdgt (Schutz-
wert 1), und der Spieler des Barden eine 5 erwilirfelt, erhdlt der Leib-
wdchter 4 Punkte Abzug von seinen Ausdauerpunkten! ’
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Kampfzuschlige

Eine wichtige Verbesserung der Kampfkraft eines Charakters stellen diverse
Kampfzuschldge dar, welche wie folgt ermittelt werden (und die bei nied-
rigen Attributswerten natilirlich auch nachteilig wirken k&nnen):

STARKEWERT ZUSCHLAG/ABZUG
6 bis 8 -2

9 bis 10 -1

11 bis 12 +/-0

13 bis 15 +1

16 bis 17 +2

18 +3

Der Zuschlag bzw. Abzug wird auf die verteilten Trefferpunkte eines

Charakters im Kampfe angerechnet (d. h. direkt 2zu den Schadenspunkten
hinzuaddiert).

INTELLIGENZWERT ZUSCHLAG/ABZUG
6 bis 8 -1

9 bis 12 +/-0

13 bis 15 +1

16 bis 17 +2

18 +3

Der Zuschlag bzw. Abzug wird auf die AGC beim Kampfe angerechnet.

GESCHICKLICHKEITSWERT ZUSCHLAG/ABZUG
6 bis 8 -2

9 bis 10 -1

11 bis 12 +/-0

13 bis 15 +1

16 bis 17 +2

18 +3

Der Zuschlag bzw. Abzug wird sowohl bei den AGC, wie auch bei den PGC
beim Kampfe vermerkt.

REAKTIONSWERT ZUSCHLAG/ABZUG
6 bis 8 -2

9 bis 10 -1

11 bis 12 +/-0

13 bis 14 +1

15 bis 16 +2

17 bis 18 : +3

Der Zuschlag bzw. Abzug wird bei den PGC des Charakters festgehalten.

Kampf mit mehreren Beteiligten

Sofern ein Spielercharakter von mehreren Gegnern angegriffen wird (bis zu
vier Gegner in freiem Geldnde) kann er nur einen hiervon angreifen und nur
einen parieren; als Ausnahme gelten gute Kidmpfer, welche bei der Parade
einen Wert von 10 oder mehr besitzen - sie kOnnen diese Ziffer auf die An-
zahl 1ihrer Feinde aufteilen (bei zwei Gegnern und einer PC von 10 also
z. B. auf Jjeden Kontrahenten 5 Punkte) und dann versuchen, diese abzu-
wehren. Bel der AC gilt dies ab dem Wert von 12 Punkten, wobei aber héchs-
tens zwei Gegner angegariffen werden kénnen (bei PC keine Beschrdnkung)!

Der Spieler kann sich aber auch immer Jjeweils auf einen Gegner konzen-
trieren (siehe oben).
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Angriffs—
Es kann
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und Paradefehlexr
im Kampfgeschehen durchaus vorkommen, daf einem Charakter ein

Fehler bei der Handhabung seiner Waffe unterlduft, z. B. eben diese ver-

liert oder &hnliches;
geschieht dies im Spiel immer dann,
auf dem W20 erscheint.

Falle geschehen wird:

12

N3 n & W O NwNE

10

11

12

[~ W I N Y]

Zweihnander,

FEHLERART (AGC)

Schweifl in den Augen
Straucheln

Sturz

Unkontrollierte Drehung
wWarfe verloren
Konfusion

Verstauchung
Ungedeckter Schlag
Wilde Attacke

Waffe zerschmettert

Eigentreffer

Eigentreffer

FEHLERART (PGC)
Verwirrung

Straucheln

Sturz

Offene Deckung

Warffe verldren

Furcht

Warfe zerschmettert

Eigentreffer
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um dies auch bei diesem Kampfsystem zu simulieren
wenn beim AGC oder PGC-Wurf eine 20
Die folgende Aufstellung gibt an, was in diesem

Hieb— unmnd Stichwaffen

AUSWIRKUNGEN

Ndchste AGC mit Abzug von -3!
Gegner erhdlt +5 auf seine
ndchste AGC!

Gegner erhdlt zwel Angriffe
mit -4 Abzug an PGC/Spieler!
Gegner erhdlt unparierten An-
griff +3!

Gegner erhdlt bis zu zwei
unparierte Angriffe!

Zwel unparierte Angriffe!
Spieler verliert auf AGC/PGC
wdhrend dieses Kampfes -3
Punkte!

Gegner erhalt +5 AGC, Spieler
-4 PGC!

Spieler kann fur 4 Sequenzen
nur parieren!

Gegner kann so lange unpariert
angreifen, bis neue Waffe
gezogen wird (mind. 1 KR)!
Abzug des Schadens der Waffe
und ein unparierter Angriffr
des Gegners mit +4!

Abzug des Schadens der Waffe
verdoppelt, zwel unparierte
Angriffe des Gegners mit +4!

AUSWIRKUNGEN

Spieler erhalt einmaligen
PGC-Abzug von -3!

Spieler muB fir die ndchsten
zwel Sequenzen parieren (mit
PGC -2)!

Spieler pariert zwei Angriffe
des Gegners mit -5!

Gegner erhalt einmaligen
Angriffszuschlag von +5!
Gegner erhalt mindestens zwei
unparierte Angriffe!

Gegner erhdlt aur alle
Angriffe +3, Spieler aur alle
Paraden -3, bis Mutprobe ge-
lingt (eine pro KR)!

Gegner kann so lange unpariert
angreifen, bis neue Waffe
gezogen wird (mind. drei
Sequenzen)!

Abzug des Schadens der Waffe
und zweli unparierte Angriffe
des Gegners!
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Wur fwaffen

FEHLERART (AGC)
Schulter verstaucht

Schulter verrenkt
Muskelzerrung

Unkontrollierter Wur

Sturz
Straucheln

Drehung

Eigentreffer

£

AUSWIRKUNGEN :

Waffe rfdllt zu Boden, fur

IW10 SR -3 auf AGC/PGC!

Warfe fliegt davon, bis Hei-
lung Abzug von -6 auf AGC/PGC!
AGC-Abzug bei zuklinftigen An-
griffen von -2 Punkten!

Chance (nach Entscheidung des
Moddermasters), einen Ge-
fahrten zu treffen!

Sturz in geschwungene Waffe,
Schaden (ohne SW) abziehen!
Wurft geht fehl, Waffe ist
verloren, AGC/PGC fur 4 KR -2!
Wurf geht fehl, Waffe ist
verloren, fur nidchste KR
AGC/PGC -3!

Abzug des Schadens der Waffe
und Abziige AGC/PGC fiUr zwei
KR von -4!

SchuBwaf fen

FEHLERART (AGC)
Geschoss fallengelas
Warfe fallengelassen
Sehne reif3t

Waffe bricht
Verfrihter SchuB

Waffe zersplittert

Wilder Schuf

Eigentreffer

sen

AUSWIRKUNGEN

Spieler verliert eine KR!
Spieler verliert 1 SR!

Warffe bis zur Reparatur un-
brauchbar!

Waffe wird vollig unbrauchbar!
Pfeil geht fehl, ndchste AGC
erhdlt Abzug von -4!

Warffe wird vollig unbrauchbar,
Spieler erhdlt 1W4 SP (ohne
Schutzwert)!

Prfeil trifrft mit 50%-Chance
einen Gefdhrten, ansonsten
zerbricht er!

Spieler trifft sich selbst,
Abzug des Schadens der Waffe
und fur 2 KR AGC/PGC -2!
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Natludrliche Waffen

/) FEHLERART (AGC & PGC) AUSWIRKUNGEN

7 Schmerzharter Schlag Spieler erhdlt fiir eine KR
Abzlige bei AGC/PGC von -2!

2 Offene Deckung Gegner erhidlt unparierten
Angriff +4!

2 Schulter verstaucht Spieler erhdlt fir 2 KR Abzlge
von -3 auf AGC/PGC!

4 Schulter verrenkt Spieler erhdlt bis Heilung
Abziuge von -5 auf AGC/PGC!

5 Muskelzerrung Spieler erhdlt einmaligen Ab-

Zug von -5 aurf seine ndchste
Kampfaktion (AGC oder PGC)!

6 Knochenbruch Spieler bricht sich be-
troffenes Gelenk, dieses wird
nutzlos; bis zur Heilung er-
folgen Abzige auf AGC/PGC
von -5 Punkten!

Diese Angaben sind als Leitfaden gedacht und k&nnen selbstverstindlich ab-
gewandelt werden, wenn dies den Wiinschen der Spielergruppe und des Modder-
masters entspricht.

Kritische Treffexr

Ein Kritischer Treffer ist ein ganz spezieller, besonders geféhrlicher'
Schaden, der dadurch erzielt wurde, daB der Angreifer eine Schwiche in der
Verteidigung seines Gegners entdeckte und auch geschickt ausnutzte; im
Spielgeschehen bedeutet dies, bei einer erwlirfelten 1 auf dem W20 tritt
ein Kritischer Treffer auf - Charaktere mit Geschicklichkeitszuschligen
erhalten diese auf ihre Mindestchance (also 1) angerechnet, so daf die
Wahrscheinlichkeit, einen Kritischen Treffer 2zu erzielen, bis 2zu vier
Punkten ansteigen kann (Grundchance plus jeweils einen Punkt fiir Geschick-

lichkeitszuschldge ab dem Wert 13). Die Auswirkungen eines solchen

Treffers werden in der nachfolgenden Aufstellung beschrieben:

w100 AUSWIRKUNGEN

01 - 25% Stark blutende, tiefe Fleischwunde; zusdtzlicher Schaden von
1W6 Lebenspunkten!

26 - 40% Schwerer Treffer am Kérper, verdoppelter Schaden!

41 - 50% Treffer am linken bzw. rechten Arm (1-3 links, 4-6 rechts,

auf W6 ), der Arm ist fur 1W10 Licht/Dunkel nicht mehr zu ge-
brauchen; Abziige auf alle Kampfwerte (falls zutreffend) von
-6 Punkten, auBerdem nurmehr beschridnkte Anwendung von
Talenten und Fertigkeiten méglich. Bei einem Angriff mit
einer Klingenwaffe besteht eine 25%-Chance, dafB der Arm ab-
getrennt wird, bei einer Attacke mit einer stumpfen Warfe
besteht eine 35%-Chance, dafl der Arm gebrochen wird und
somit wahrscheinlich auf Dauer unbrauchbar!

51 - 60% Treffer am linken bzw. rechten Bein (ermittelt mit W6),

Einschrdnkungen bei Kampfwerten (-4 Punkte); Talente und
Fertigkeiten werden eingeschrdnkt. Beim Angriff mit einer
Klingenwaffe besteht eine 25%-Wahrscheinlichkeit, dafl das
Bein abgetrennt wird, bei der Attacke mit einer stumpfen
Waffe besteht eine 35%-Chance, daB das Bein fUr immer ge-
lahmt bleibt, ansonsten gelten die Beschridnkungen nur fiir
W20 Licht/Dunkel.
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61 - 65% Treffer am Kopf, verdreifachter Schaden und Ohnmacht der be-
troffenen Person fuUr 1W10 SR (danach ist pro SR eine Konsti-
tutionsprobe zum Erwachen gestattet)!

66 - 75% Treffer am Kopf, verdoppelter Schaden, das Gesicht wurde
) verletzt; Abzug von 1W4 Aussehenspunkten, da eine tiefe
. Narbe entsteht.

76 - 80% Schwerer Treffer an einem Teil der Wirbelsdule, zusdtzlicher
Schaden von W8 Punkten; beil Mif3lingen einer Konstitutions-
probe -3 tritt eine Ladhmung auf, welche mit dem W20 bestimmt

wird: -1 bis 5 = linker Arm
6 bis 10 = linkes Bein
117 bis 15 = rechter Arm

16 bis 20 = rechtes Bein.
Solche Ldhmungen wirken permanent (Abzlige festlegen) und
konnen nur durch Magie behoben werden.

81 - 85% Treffer am Hals, das Opfer erhdlt verdoppelte Schadens-
punkte; beim Angriff mit einer scharfen Klingenwaffe ver-
liert die betroffene Person pro SR zusdtzlich 'W4 LP, bis
die Wunde behandelt wird. Bei einer stumpfen Waffe wurden
Halswirbel verletzt, verhdlt sich das Opfer nicht absolut
ruhig, besteht eine 25%-Chance des aprupten Todes je SR, bis
die Wunde bandagiert wurde. Solche Treffer heilen erst nach
W4 Monden vollig aus und kénnen bei jeder Kampfhandlung
bzw. UbermdBiger Anstrengung wahrend dieser Zeit mit einer
35%-Chance wieder auftreten!

86 - 92% Treffer an einem Auge, bei Verwendung einer stumpfen Waffe
lediglich zusdtzliche 'W10 Punkte Schaden; bei einer
Klingenwaffe jedoch wird das Auge mit einer 50%-Wahr-
scheinlichkeit zerstért (bei Stichwaffen in jedem Falle),
der Aussehenswert der betroffenen Person sinkt um 4 Punkte,
samtliche Werte, bei denen es auf dreidimensionales Sehen
ankommt, werden halbiert. Kampfwerte erhalten einen Abzug
von -5, es entsteht nochmals ein Schaden von 1W8 Punkten.

93 - 94% Treffer an einem inneren Organ, vervierfachter Schaden;

95 - 96% Treffer an einem inneren Organ, vervierfachter Schaden;
wird die Verletzung nicht sofort auf magische Weise kuriert,
treten pro KR weitere 1W6 Punkte Schaden auf.

97 - 99% Schwerer Kopftrefrfer, vervierfachter Schaden und permanenter
Verlust von 1W4 Punkten Intelligenz durch eine starke Ge-
hirnerschiitterung; es tritt eine Ohnmacht auf, welche 1W20
SR wdhrt und aus der das Opfer von selbst nicht mehr er-
wachen kann (hier helfen nur Heilzauber, Trédnke etc.)!

100% Treffer an einem lebenswichtigen Organ, welcher sofort
todlich wirkt!

Verteidigungstreffexr

Falls im Kampfgeschehen dem Angreifer eine Attacke mifilingt, dem Vertei-
diger aber seine Parade gelingt und der Abstand der erwlirfelten Werte 10
Punkte oder mehr betrdgt, so erzielt der Verteidiger mehr zufillig einen
Treffer; der Schaden wird ermittelt, danach greift der Verteidiger jedoch
ganz normal an. Kritische Treffer o. 4. entfallen bei dieser Zusatzregel
zum Kampfsystem (welche der Moddermaster nach Belieben einsetzen kann).
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Reichweite von Watffen

Ein weiterer wichtiger Punkt in diesem Kampfsystem betrifft die Reichweite
der Waffen; es dlirfte wohl ziemlich klar sein, daf es in hdchstem Mafe un-
realistisch ist, dafl ein Kampfer mit einem Speer damit genauso umgeht und
die gleichen AGC und PGC-Chancen hat, wie ein Kampfer, der einen Dolch
fihrt. Daher werden die Reichweiten in drei Kategorien unterteilt, namlich
lang, mittel und kurz; diese werden nun im Verhdltnis 2zum Abstand der
beiden Kontrahenten voneinander gesehen, und diese Entfernung wiederum
wird eingestuft in nahe, mittel und weit. Anhand des nachfolgenden Schemas
148t sich erkennen, welche Zuschldge z. B. der Kampfer mit dem Speer
{lange Reichweite) auf weite Distanz gegeniiber dem Kidmpfer mit dem Dolch
hat (dieser mit kurzer Reichweite); es wird davon ausgegangen, dafi ein
Kampf (auBer bei Uberraschung, in welchem Falle der Angreifer die Distanz
festlegt) immer bei der Distanz des Kampfers beginnt, welcher mit seiner
Waffe die groBSere Reichweite hat. Gelingt diesem Kadmpfer mit der lidngeren
Waffe Jjeweils seine Parade, so halt er den Gegner auf Abstand (d. h.
auch weiterhin gleiche Distanz), mifilingt sie jedoch einmal, so riickt der
Gegner eventuell eine Distanzstufe ndher heran (falls er keine kiirzere
Waffe besitzt), woraufhin sich das Kampfgeschick (aufgrund von Zuschlidgen)
sofort &dndern kann! Umgekehrt spielt es sich natiirlich ebenso ab, wenn
ndamlich der Angreifer mit der kilirzeren Waffe seine Parade verpatzt, in
welchem Falle er wieder eine Distanzstufe zuriickgedridngt wird!

Ent fernung Waffen mit langer Reichweite Waffen mit mittlerer Reichweite
nahe -4 -7

mittel +/-0 +4

weit +4 -2

Ent fernung Waffen mit kurzer Reichweite

nahe +4

mittel +/-0

weit -4

Die Zuschldge bzw. Abzilige gelten immer fir die AGC, nicht jedoch fiir die
PGC; sie treten nur stets dann in Kraft, wenn gegen eine Waffe mit anderer
Reichweite gekdmpft wird, bei gleichen Reichweiten veridndert sich nichts!

Entwatffnungsachance

Wahrend eines Kampfes kann ein ausgebildeter Kimpfer versuchen, seinem
Gegner die Waffe aus der Hand zu schlagen; fehlt er jedoch, so hat sein
Kontrahent einen unparierten Angriff frei! Es 1ist anzumerken, dafl nur
wirkliche Meister der Kampfeskunst es verstehen, ihren Gegner zu entwaff-
nen, andere haben diese MOglichkeit iliberhaupt nicht.

CHARAKTER ENTWAFFNUNGSCHANCE (W20)
Krieger 05
Paladin 05
Amazone 04
Edelmann o3
Kampfmagier 04
Soldner 04
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Bei einem angekiindigten Entwaffnungsversuch gelten die Regeln fiir einen
Kritischen Treffer nicht! Falls die Entwaffnung gelingt, so bendtigt der
Gegner zwischen einer und drei Kampfrunden, um seine Waffe wieder aufzu-
nehmen (nach Entscheidung des Moddermasters).

Staarkepotential

Das Starkepotential eines Charakters kann bisweilen dazu angewandt werden,
scheinbar uniiberwindliche Hindernisse zu beseitigen, wie z. B. Felsbrocken
oder Fallgitter; die Anwendung des permanent vorhandenen Stirkepotentials
kostet jeweils die Hdlfte der Ausdauerpunkte des Charakters, aufgerundet
(wegen der unglaublichen Anstrengung, welcher er unterliegt). Das Stirke-
potential wird ermittelt durch den Stdrke- und den Konstitutionswert des
Charakters, die addiert und dann durch sechs geteilt werden; dieser Wert
kann nicht im Kampf angewendet werden, sondern nur beim Heben, Schieben
oder dhnlichen Aktivitdten, welche sehr schwere Gebilde betreffen und eine
gewisse Konzentrationsphase bendtigen.

Auswelichstatus

Der Ausweichstatus (AS) ist ein zusdtzlicher Wert und kann nach Belieben
eingesetzt werden, ist aber filir den Spielverlauf nicht unbedingt notwen-
dig; dieser Wert wird flir Attacken mit grofien Objekten (z. B. geschleuder-
te Steinbrocken, Attacken zu Pferde etc.) bendtigt, mdglichst, um diesem
zu entgehen. Er wird ermittelt aus Geschicklichkeit plus Reaktion geteilt
durch drei (abgerundet), wobei jeweils ein Punkt fiir alle drei Punkte an
Ristungsschutzwert abgezogen wird. Der Ausweichstatus kann auch dann zur
Geltung kommen, wenn der Charakter keine Waffe zur Hand hat, sollte nach
M6glichkeit aber nicht allzu oft eingesetzt werden (der Moddermaster ent-
scheidet dariiber, ob getragene Ausriistung, Waffen etc. ebenfalls zum
Punktabzug beim Ausweichstatus fiihrt, und wie hoch dieser ist).

Kampf zu Pferde

Ein berittener Kdmpfer kann seinen Gegner aus dem Sattel heraus angreifen,
was ihm in jedem Falle einen Zuschlag von +4 auf seine AGC bringt; er kann
ebenfalls versuchen, seinen Kontrahenten niederzureiten, wobei er eine er-
folgreiche Probe auf seine Fertigkeit REITEN ablegen muf, gelingt diese,
so kann sein Gegner noch versuchen, auszuweichen, miflingt dies, so nimmt
er 1W20 Punkte Schaden hin.

Der Moddermaster ermittelt nach dem Niederreiten, ob ein Kritischer
Treffer erzielt wurde: bei 15 bis 20 (auf dem W20) ist dies der Fall!
Will der Reiter dieselbe Aktion nochmals durchfiihren, so muB3 er sich zu-
nidchst einmal von seinem Opfer entfernen, sein Reittier wenden (Dauer
2 KR), und dann erneut heranreiten. Erwiirfelt sein Gegner wihrend des Nah-
kampfes zu irgendeiner Zeit eine 1 oder 2 auf dem W20, so wurde das Reit-
tier schwer verletzt, was zum Sturz des Reiters fiihrt (Schaden 1W8)!

Tritt ein Reiter gegen einen Reiter an, so wird dieser Kampf ganz normal
durchgefiihrt; lediglich zu beachten ist, daf von jedem Reiter bei jedem
Waffengang eine Probe auf seine Reitfertigkeit verlangt wird, um einen
schmerzhaften Sturz vom Pferd zu vermeiden (Schaden 1W8 Punkte)!
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Schutz und Deckung

Manche Charaktere sind vor SchuB- und Wurfwaffen auf die eine oder andere
Art geschiitzt, sei es, daB sie sich schnell bewegen, sich hinter einem
Objekt verbergen oder besonders klein sind; in diesem Abschnitt werden
solche Modifikatoren fir SchuB- und Wurfwaffen angegeben und festgelegt.
Zundchst werden anhand der GréBe, Entfernung und Geschwindigkeit die An-
griffsgrundchancen entsprechend berichtigt.

Ziel sehr klein -5 (z. B. Drachenauge) / keine Wurfwaffen
klein -3 (z. B. Hase)

mittel +/-0 (z. B. Goblin)

gro3 +2 (z. B. Troll)

sehr grof3 +4 (z. B. Drache)

Entfernung sehr weit -5 (Uber 20 Wurf) / keine Wurfwaffen
weit =3 (10 bis 20 Wurf) / keine Wurfwaffen
mittel +/-0 (6 bis 9 Wurf)

nahe +2 (3 bis 5 Wurf)

sehr nahe +4 (2 Wurf und darunter) -

Geschwindigkeit sehr schnell -5 (z. B. Einhorn)

schnell -3 (z. B. Fledermaus)
normal +/-0 (z. B. Oger)
langsam +2 (z. B. Element)

sehr langsam +4 (z. B. Statue)

Deckung sehr schwer -5 (z. B. nur Kopf frei)

schwer -4 (z. B. nur Kopf und Schultern frei)
mittel -3 (z. B. Korper halb bedeckt)

leicht -2 (z. B. Kdérper hinter Astwerk, Gebiisch)

sehr leicht —1 (z. B. Kdrper in knieender Stellung)

Es gibt aber auch Zuschldage fiir das Zielen auf eine bestimmte Stelle,

sofern dies ungestdrt erfolgte; diese bauen sich wie nachfolgend geschil-
dert auf:

lieldauer 0 KR +/-0 Trefferchance

1 KR +1 Trefferchance

2 KR +2 Trefferchance

3 KR +3 Trefﬁerchance

4 bis beliebig +4 Trefferchance
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Wuchtiger Tref fexr

Wiirfelt ein Angreifer bel einer Attacke auf dem W20 eine natiirliche 2, so
wurde ein dermaflen wuchtiger Schlag ausgefiihrt, daf der Gegner nicht
parieren kann und doppelten Schaden hinnehmen muf8 (ohne Schutzwert von
Ristungen, es sei denn, es handelt sich um eine natiirliche Panzerung)!

Finte und Ausfall

Der Charakter kann wdhrend eines Kampfes allerlei Tricks versuchen, um
seinen Gegner zu narren, die beiden hier "aufgefiihrten sind aber wohl die
wichtigsten und effektvollsten; bei der Finte unternimmt der Charakter
einen Scheinangriff, d. h. er kindigt eine Finte an und wirfelt ganz
normal auf seine AGC - gelingt dies nicht, so wechselt der Angriff, falls
es aber gelingen sollte, so fligt der Charakter seinem Gegner in keinem
Falle Schaden 2zu, sondern hat mit diesem Bluff praktisch einen Gutpunkt
gesammelt, den er beli seinem nachsten Angriff entweder zu seiner AGC hin-
zuzdhlen darf oder sie von der PGC seines Gegners abziehen kann! Es sind
unbegrenzt viele Finten hintereinander méglich, miSlingt aber auch nur
eine davon, so sind alle vorher durchgefiihrten ebenfalls hinfdllig!

Beim Ausfall wiederum kann ein Charakter seinen Gegner mit einer Angriffs-
serie schockieren, die nur dann unterbrochen wird, wenn ein Angriff miBS-
lingt; Voraussetzung flir einen Ausfall ist eine gelungene Mutprobe, dann
kann der Charakter bis zu funf Angriffe hintereinander ausfiihren, wobei
sein Gegner nur parieren darf! Gelingen alle, so wechselt das Kampfge-
schehen ganz normal, geht aber eine Attacke fehl, so hat sich der Charak-

ter schwer verschatzt und gibt sich eine BldBe: d. h. sein Gegner erhdlt
zwel unparierte Angriffe frei!
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Waffen, Ristungen und Schilde

Die nachfolgende Auflistung gibt alle Waffengattungen an, welche ein
Charakter wdhrend seines Lebens erwerben kann; alle Angaben fiir jedwede
Waffe sind vollstdandig, so daB es fir den Moddermaster und auch dem
Spieler jederzeit méglich ist, nachzuschlagen.

Der Kauf von Waffen ist billig und teuer mdglich, angegeben sind jeweils
die Preise, welche fir weniger gute Verarbeitung gelten, also fiir billige
Waffen, den Kaufpreis filir teure Waffen ermittelt der Moddermaster durch
eine Multiplikation dieses Wertes mit 3!

Der Bruchwert (BW) einer Waffe wird jeweils dann getestet, wenn zwei Wesen
gegeneinander kampfen und beide ihren Angriff- bzw. Paradewurf schaffen;
ist dies der Fall und die Waffen prallen also aufeinander, so wird bei
billigen Waffen mit dem W12, bei teuren Waffen mit dem W20 gewiirfelt: wird
der angegebene Bruchwert (oder darunter) erzielt, so zerbricht die Waffe
klirrend!

Fir manche Waffen, Schilde und Rilistungen sind Grundwerte bei der
Stdrke des Charakters erforderlich; bei Schilden und Riistungen ist ohne
diesen Grundwert ein Tragen schlichtweg unméglich, bei Waffen wird fiir
jeden Punkt unter diesem Wert jeweils ein Punkt bei dem Schaden der je-
weiligen Waffe abgezogen.

Alle anderen Angaben .erkldren sich von selbst oder werden an anderer
Stelle ndher erlautert.

Wurfwaf fen

y §
Name der Waffe: WURFBEIL Kosten: 8 Silbermiinzen
Schaden: 1W6+1 Reichweite: kurz
Starkewert: - Gewicht: 45 Unzen
Bruchwert: 04 Besonderes: dient auch als Hiebwaffe!
Name der Waffe: DOLCH Kosten: 4 Silberminzen
Schaden: 1W4+1 Reichweite: kurz E%‘“‘
Starkewert: - Gewicht: 15 Unzen
Bruchwert: 04 Besonderes: dient auch als Stichwaffe!
Name der Waffe: KRUMMDOLCH Kosten: 5 Silberminzen
Schaden: 1W4+1 Reichweite: kurz S (=
Starkewert: - Gewicht: 20 Unzen ‘
Bruchwert: 04 Besonderes: dient auch als Stichwaffe!
Name der Waffe: WURFSTERN Kosten: 3 Silbermiinzen
Schaden: 1W6 Reichweite: - %
Stdrkewert: - Gewicht: 5 Unzen : ‘$$7
Bruchwert: - Besonderes: -

Name der Waffe: SPEER Kosten: 5 Goldmiinzen

Schaden: 1W8 Reichweite: lang
Starkewert: 07 Gewicht: 100 Unzen
Bruchwert: 04 Besonderes: dient auch als Stichwaffe!

waffenillustrationen: Bernhard Petzold
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Name der Waffe: DREIZACK
Schaden: 1W8+1
Starkewert: 08
Bruchwert: 03

Kosten: 6 Goldminzen
Reichweite: lang
Gewicht: 115 Unzen
Besonderes: dient auch als Stichwaffe!

Name der Waffe: MESSER
Schaden: 1W4
Starkewert: -
Bruchwert: 06

Kosten: 1 Silbermiinze

Reichweite: kurz ~=—foonm

Gewicht: 10 Unzen
Besonderes: dient auch als Stichwaffe!

Name der Waffe: WURFSPIESS
Schaden: 1W8

Starkewert: 07

Bruchwert: 03

Kosten: 6 Goldmunzen
Reichweite: mittel
Gewicht: 65 Unzen
Besonderes: dient auch als Stichwaffe!

Name der Waffe: WURFPFEIL -

Schaden: 1W6+1
Stdrkewert: -
Bruchwert: 04

Kosten: 4 S5ilberminzen
Reichweite: -
Gewicht: 5 Unzen A

Besonderes: -

Name der Waffe: WURFKUGELN (Bola)

Schaden: -
Starkewert: -
Bruchwert: 06

Kosten: 1 Goldmiinze

Reichweite: -

Gewicht: 4 Unzen

Besonderes: die Wurfkugeln verursachen keinen

Schaden, sondern konnen ein Wesen zu Fall bringen, falls diesem es nicht gelingt, auszu-
weichen bzw. zu parieren (in welchem Falle die Wurfkugeln nutzlos werden)!

SchuBwaf fen

Name der Waffe: ARMBRUST
Schaden: 1W12
Starkewert: 13
Bruchwert: 05

Kosten: 10 Goldmiinzen _ Ej
Reichweite: -
Gewicht: 100 Unzen

Besonderes: mit der Armbrust kann pro KR ein
Bolzen abgefeuert werden!

Name der Waffe: SCHLEUDER
Schaden: 1wW6
Starkewert: -
Bruchwert: 08

Kosten: 1 Silberminze
Reichweite: -
Gewicht: 6 Unzen
Besonderes: mit der Schleuder konnen pro KR zwei
Steine geschleudert werden!

Qéﬁ

Name der Waffe: KURZBOGEN
Schaden: 1W8

Starkewert: 09

Bruchwert: 07

Kosten: 4 Goldmiunzen
Reichweite: -
Gewicht: 35 Unzen

Besonderes: mit dem Kurzbogen kGnnen nro KR zwei
Pfeile abgefeuert werden!
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Name der Waffe:
Schaden: 1W8+1
Starkewert: 10
Bruchwert: 06

LANGBOGEN

Kosten: 6 Goldminzen

Reichweite: - caciifz;///////
Gewicht: 45 Unzen

Name der Waffe:
Schaden: 1W10
Starkewert: 12
Bruchwert: 05

SCHWERER BOGEN

Besonderes: mit dem Langbogen konnenypro KR zwei
Kosten: 8 Goldminzen
Reichweite: -

Pfeile abgefeuert werden!

/K?jig§;-\\fui§§\x

a
Gewicht: 60 Unzen L 'Y
Besonderes: mit dem Schweren Bogen kann pro KR ein
Pfeil abgefeuert werden!

Name der Waffe:
Schaden: 1W12+1
Starkewert: 15
Bruchwert: 05

SCHWERE ARMBRUST

A

Kosten: 14 Goldminzen —_ —=
Reichweite: -

Gewicht: 120 Unzen

Besonderes: mit der Schweren\Armbrust kann alle
zwei KR ein Bolzen abgefeuert werden!

Name der Waffe: HANDARMBRUST Kosten: 12 Goldminzen

Schaden: 1W8+1 Reichweite: -

Starkewert: 09 Gewicht: 25 Unzen

Bruchwert: 05 Besonderes: mit der Handarmbrust kann pro KR ein
Bolzen abgefeuert werden!

Name der Waffe: BLASROHR Kosten: 5 Goldminzen &:,,

Schaden: 1W4+1
Starkewert: -
Bruchwert: 08

Reichweite: - C:},
Gewicht: 10 Unzen -
Besonderes: falls der Pfeil des Blasrohrs eine

Ristung durchdringt, so verursacht Pfeilgift (Kosten 10 GM/20 Pfeile) zusatzlich 1WB SP!

Stump fe Waffemn

Name der Waffe:
Schaden: 1W8+1
Starkewert: 10
Bruchwert: 02

MORGENSTERN 1

Kosten: 10 Goldminzen 'Qib
Reichweite: mittel
Gewicht: 100 Unzen
Besonderes: dieser Morgenstern ist stabformig!

\

Name der Waffe:
Schaden: 1W10
Starkewert: 12
Bruchwert: 04

MORGENSTERN 11

Kosten: 12 Goldmiinzen

Reichweite: mittel

Gewicht: 120 Unzen

Besonderes: dieser Morgenstern besitzt eine

dornenbewehrte Kugel am Ende einer kurzen Kette (alle gegnerischen Paraden mit Abzug -1)!
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Name der Waffe: MORGENSTERN III Kosten: 14 Goldminzen -
Schaden: 1W10+1 Reichweite: mittel
Starkewert: 14 Gewicht: 140 Unzen
Bruchwert: 04 Besonderes: dieser Morgenstern besitzt zwei

dornenbewehrte Kugeln am Ende zweier kurzer Ketten (alle gegnerischen Paraden Abzug -2)!

Name der Waffe: MORGENSTERN IV Kosten: 16 Goldminzen

Schaden: 1W12 Reichweite: mittel

Stédrkewert: 16 Gewicht: 180 Unzen ’
Bruchwert: Q4 Besonderes: dieser Morgenstern besitzt drei

dornenbewehrte Kugeln am Ende dreier kurzer Ketten (alle gegnerischen Paraden Abzug -3)!

Name der Waffe: RABENSCHNABEL . Kosten: 3 Goldminzen Qi..
Schaden: 1W8 Reichweite: mittel l,..
Stirkewert: 07 Gewicht: 80 Unzen O%
"Bruchwert: 03 Besonderes: -

Name der Waffe: STREITKOLBEN Kosten: 4 Goldminzen

Schaden: 1W8 Reichweite: mittel

Starkewert: 08 Gewicht: 90 Unzen

Bruchwert: 03 Besonderes: -

Name der Waffe: KRIEGSHAMMER Kosten: 12 Goldminzen

Schaden: 1W12 Reichweite: mittel W
Starkewert: 14 Gewicht: 130 Unzen

Bruchwert: 02 Besonderes: -

Name der Waffe: KEULE Kosten: 5 Silberminzen
Schaden: 1W6 Reichweite: mittel
Starkewert: 06 Gewicht: 65 Unzen
Bruchwert: 05 Besonderes:

Name der Waffe: KAMPFSTAB Kosten: 2 Goldminzen
Schaden: 1W6+1 Reichweite: lang
Starkewert: 08 Gewicht: 85 Unzen
Bruchwert: 04 Besonderes: -

Name der Waffe: PEITSCHE Kosten: 8 Silberminzen

Schaden: 1W3 Reichweite: lang %
Starkewert: - Gewicht: 25 Unzen

Bruchwert: 06 ‘ Besonderes: die Peitsche trifft automatisch eine

Schwachstelle in der gegnerischen Ristung (mit dieser Waffe ist keine Parade moglich)!
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Name der Waffe: REITERHAMMER Kosten: 8 Goldminzen
Schaden: 1W10 Reichweite: mittel
Starkewert: 12 Gewicht: 115 Unzen
Bruchwert: 03 Besonderes: -
Name der Waffe: KRIEGSKETTE Kosten: 5 Goldmiinzen

Schaden: 1W6+1
Stdrkewert: 10
Bruchwert: 04

Reichweite: lang
Gewicht: 95 Unzen
Besonderes: -

Zweihanderx

Name der Waffe:
Schaden: 1W10+1
Starkewert: 11
Bruchwert: 02

IWEIHANDERSCHWERT Kosten: 7 Goldmunzen
Reichweite: lang
Gewicht: 125 Unzen
Besonderes: -

Name der Waffe:
Schaden: 1W10
Starkewert: 10
Bruchwert: 03

WELLENKLINGE Kosten: 6 Goldminzen
Reichweite: mittel
Gewicht: 110 Unzen
Besonderes: -

%

Name der Waffe:
Schaden: 1W8+1
Starkewert: 12
Bruchwert: 03

HELLEBARDE Kosten: 7 Goldminzen
Reichweite: lang
Gewicht: 130 Unzen
Besonderes: -

"k

Name der Waffe:
Schaden: 1W10
Starkewert: 12

KRIEGSFLEGEL Kosten: 8 Goldminzer
Reichweite: lang
Gewicht: 125 Unzen

Bruchwert: 04 Besonderes: -

Name der Waffe: KAMPFSENSE Kosten: 6 Goldmiunzen
Schaden: 1wW8+1 Reichweite: lang
Starkewert: 10 Gewicht: 100 Unzen
Bruchwert: 04 Besonderes: -

Name der Waffe: PIKE Kosten: 5 Goldminzen

Schaden: 1W8
Starkewert: 10
Bruchwert: 03

Reichweite: lang
Gewicht: 95 Unzen
Besonderes: -
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Name der Waffe:
Schaden: 1W8+1
Starkewert: 11

Bruchwert:

02

KORSEKE Kosten: 8 Goldmiinzen
Reichweite: lang
Gewicht: 115 Unzen
Besonderes: -

Stichwaffen

Name der Waffe:
Schaden: 1W4+1

Starkewert:
Bruchwert:

04

DOLCH Kosten: 4 Silbermiunzen
Reichweite: kurz

Gewicht: 15 Unzen
Besondeyes: dient auch als Wurfwaffe!

Name der Waffe:
Schaden: 1W4+1

Starkewert :
Bruchwert:

04

KRUMMDOLCH Kosten: 5 Silbermunzen

Reichweite: kurz CSW

Gewicht: 20 Unzen
Besonderes: dient auch als Wurfwaffe!

Name der Waffe:

Schaden: 1W8

Starkewert: 07

Bruchwert: 04

SPEER Kosten: 5 Goldmunzen
Reichweite: lang
Gewicht: 100 Unzen
Besonderes: dient auch als Wurfwaffe!

Name der Waffe:
Schaden: 1W8+1
Starkewert: 08

Bruchwert :

03

DREIZACK Kosten: 6 Goldminzen
Reichweite: lang
Gewicht: 115 Unzen
Besonderes: dient auch als Wurfwaffe!

Name der Waffe:

Schaden: 1W4

Starkewert:
Bruchwert :

06

MESSER Kosten: 1 Silbermunze
Reichweite: kurz t::::dbmﬂb
Gewicht: 10 Unzen
Besonderes: dient auch als Wurfwaffe!

Name der Waffe:

Schaden: 1W8

Starkewert: 07

Bruchwert:

03

WURFSPIESS Kosten: 6 Goldminzen
Reichweite: mittel
Gewicht: 65 Unzen
Besonderes: dient auch als Wurfwaffe! =,

R A2
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Name der Waffe: DEGEN
Schaden: 1W8
Stdarkewert: 07
Bruchwert: 03

Kosten: 2 Goldmiinzen
Reichweite: mittel
Gewicht: 45 Unzen
Besonderes: -

Name der Waffe: SCHWERER DOLCH
Schaden: 1W6+1
Starkewert: -
Bruchwert: 03

Kosten: 1 Goldmiunze

Reichweite: kurz
Gewicht: 30 Unzen '

Besonderes: -

Name der Waffe: KRIEGSSPIESS
Schaden: 1W8+1

Starkewert: 08

Bruchwert: 02

Kosten: 10 Goldmiinzen
Reichweite: mittel
Gewicht: 80 Unzen
Besonderes: -

Name der Waffe: LANZE
Schaden: 1W12
Starkewert: 14
Bruchwert: 03

Kosten: 15 Goldminzen
Reichweite: lang
Gewicht: 145 Unzen
Besonderes: diese Waffe kann nur von einem Reit-
tier herab gefihrt werden!

Name der Waffe: SCHWERTSTAB
Schaden: 1W8

Starkewert: 07

Bruchwert: 03

Kosten: 6 Goldminzen
Reichweite: mittel
Gewicht: 75 Unzen
Besonderes: -

Hiebwaffenmn

Name der Waffe: BASTARDSCHWERT
Schaden: 1W10

Starkewert: 10

Bruchwert: 02

Kosten: 8 Goldmiinzen
Reichweite: mittel
Gewicht: 115 Unzen
Besonderes: -

Name der Waffe: KURZSCHWERT
Schaden: 1W8

Starkewert: 08

Bruchwert: 02

Kosten: 2 Goldmiinzen
Reichweite: kurz
Gewicht: 75 Unzen
Besonderes: -

Name der Waffe: SCHWERT
Schaden: 1W8+1
Starkewert: 09
Bruchwert: 02

Kosten: 4 Goldminzen
Reichweite: mittel
Gewicht: 85 Unzen
Besonderes: -
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Name der Waffe: KRUMMSABEL Kosten: 1 Goldminze
Schaden: 1W6+1 Reichweite: mittel
Starkewert: 06 Gewicht: 60 Unzen
Bruchwert: 03 Besonderes: -
Name der Waffe: SABEL Kosten: 2 Goldmiinzen
Schaden: 1wW8 Reichweite: mittel
Starkewert: 07 Gewicht: 70 Unzen
Bruchwert: 03 Besonderes: -
Name der Waffe: DOPPELBLATTAXT Kosten: 6 Goldminzen
Schaden: 1W10 Reichweite: mittel
Starkewert: 12 Gewicht: 125 Unzen
Bruchwert: 03 Besonderes: -
Name der Waffe: KRIEGSBEIL . Kosten: 5 Goldmunzen
Schaden: 1W8+1 Reichweite: mittel
Starkewert: 10 Gewicht: 105 Unzen
Bruchwert: 03 Besonderes: -
Name der Waffe: DORNENAXT Kosten: 5 Goldmiinzen
Schaden: 1wW8 Reichweite: mittel
Starkewert: 11 Gewicht: 115 Unzen
Bruchwert: 02 Besonderes: -
Name der Waffe: BREITSCHWERT Kosten: 6 Goldminzen
Schaden: 1W10 Reichweite: mittel
Starkewert: 10 Gewicht: 100 Unzen
Bruchwert: 02 Besonderes: -
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Die Riistungen haben nur eine einzige Aufgabe: den Charakter vor dem Ver-
lust von Lebenspunkten 2zu schiitzen; dies wird gewdhrleistet durch ihren
Schutzwert, welcher, desto hdher er ist, umso mehr Schutz vor den gegner-
ischen Waffen bietet.

Denn dieser spezifische Wert wird jeweils von den erhaltenen Schadens-
punkten abgezogen, ibertreffen die Schadenspunkte den Schutzwert, so
durchdringen die iibrigen die Ristung und kosten Lebenspunkte, ist der an-
gerichtete Schaden Jjedoch gleich oder gar geringer als der Schutzwert, so
erreicht den Charakter kein Schadenspunkt mehr.

Riistungen aber nehmen selbst im Laufe der Zeit- einiges an Schaden hin und
nutzen sich somit ab, dies wird bei ihrem sogenannten Abnutzungswert aus-
gedriickt; anders als bei den Schilden jedoch mufS hier nach jeweils 10 ab-
gefangenen Treffern (Strichliste auf Notizblatt), welche ganz von der
Riistung abgefangen wurden, mit dem W12 auf diesen Abnutzungswert gewilirfelt
werden, falls die erreichte Zahl kleiner oder gleich dem AW ist, so ge-
schieht nichts, liegt sie aber dariiber, so sinkt der Schutzwert der Riis-
tung um einen Punkt, bedingt durch Schdden am Material.

Durch Reparaturen koénnen diese Punktverluste wieder wettgemacht werden,
wenngleich die Kosten hierfiir oftmals unverhdltnismdfiig hoch sind.

Alle {ibrigen Angaben erkldren sich von’  selbst oder werden an anderer
Stelle ndher erladutert.

KLEIDUNG

Schutzwert: 01

Kosten: 10 Silbermiinzen
Starkewert: -

Gewicht: 30 Unzen
Abnutzungswert: 02
Geschicklichkeitsmalus: -
Reaktionsmalus: -

RINGELPANZER

Schutzwert: 04

Kosten: 35 Goldminzen
Starkewert: 07

Gewicht: 180 Unzen
Abnutzungswert: 06
Geschicklichkeitsmalus: -1
Reaktionsmalus: -1

PLATTENPANZER

Schutzwert: 07

Kosten: 100 Goldminzen
Starkewert: 11

Gewicht: 400 Unzen

Abnut zungswert: 09
Geschicklichkeitsmalus: -2
Reaktionsmalus: -3

WAFF ENROCK

Schutzwert: 02
Kosten: 10 Goldminzen
Starkewert: 05
Gewicht: 90 Unzen
Abnutzungswert: 03
Geschicklichkeitsmalus: -
Reaktionsmalus: -~

SCHUPPENPANZER

Schutzwert: 05
Kosten: 50 Goldmiinzen
Starkewert: 08
Gewicht: 200 Unzen
Abnutzungswert: 07
Geschicklichkeitsmalus: -1
Reaktionsmalus: -2

LEDERRUSTUNG

Schutzwert: 03

Kosten: 20 Goldminzen
Starkewert: 05

Gewicht: 140 Unzen
Abnutzungswert: 04
Geschicklichkeitsmalus: -
Reaktionsmalus: -1

KETTENPANZER

Schutzwert: 06

Kosten: 70 Goldminzen
Starkewert: 09

Gewicht: 275 Unzen
Abnutzungswert: 08
Geschicklichkeitsmalus: -2
Reaktionsmalus: -2

EISENRUSTUNG

Schutzwert: 08

Kosten: 150 Goldmunzen
Starkewert: 14

Gewicht: 700 Unzen
Abnutzungswert: 10
Geschicklichkeitsmalus: -3
Reaktionsmalus: -4

Falls der Stirkewert eines Charakters unter dem erforderlichen Stirkewert

einer Rilstung liegt,

dies auf Dauer zu sehr anstrengen wiirde;

so kann er diese nicht tragen bzw. benutzen, da ihn
der Moddermaster kann nach

eigenem Gutdinken, immer mit einem Blick auf die Stidrke des Charakters,
festlegen, wieviel dieser mit sich herumtragen kann. In diesem Fall ist,

wie so oft, gesunder Menschenverstand und

wichtiger als eine Tabelle.
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Die Schilde unterliegen, wie auch die Rilistungen, einer gewissen Gefahr der
Abnutzung; wenn der Angriffswurf eines Gegners in der Spanne der Zahl des
Verteidigers liegt, welche durch seinen Schild abgedeckt wird (Aktiver
Schildschutz), so werden die Schadenspunkte voll vom Schild abgefangen und
direkt aufaddiert, bis der Abnutzungswert (AW) iberschritten wird, in
welchem Falle der Schild nutzlos wird.

PARIERSCHILD

Aktiver Schildschutz: -1
Passiver Schildschutz: +/-0
Kosten: 4 Goldminzen
Stidrkewert: 07
Gewicht: 65 Unzen
Abnutzungswert: 15
Besonderes: -

HOLZSCHILD

Aktiver Schildschutz: -2
Passiver Schildschutz: +1
Kosten: 8 Goldminzen
Starkewert: 09
Gewicht: 100 Unzen
Abnutzungswert: 25
Behinderung: AGC -1/PGC -0
Besonderes: -

DORNENSCHILD

Aktiver Schildschutz: -1
Passiver Schildschutz: +1
Kosten: 10 Goldminzen
Starkewert: 08
Gewicht: 85 Unzen
Abnutzungswert: 35
Behinderung: AGC -1/PGC -1
Besonderes: der Dorn des Schildes
kann als Stichwaffe eingesetzt werden
(Schaden 1W6+1)

EISENSCHILD

Aktiver Schildschutz: -3
Passiver Schildschutz: +2
Kosten: 20 Goldminzen
Starkewert: 13
Gewicht: 180 Unzen
Abnutzungswert: 40
Behinderung: AGC -2/PGC -1
Besonderes: -
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Die Magie oder Zauberei spielt eine sehr groBe Rolle in der Welt von
"MACHTE, MYTHEN, MODDERMONSTER", so dafB 1ihr ein ausfiuhrliches Kapitel ge-
widmet 1ist; im Magiesystem wird ebenfalls so vorgegangen wie 1im Kampf-
system zuvor, ndmlich Schritt fUr Schritt, so daB eine allmdhliche An-
ndherung an die auf Meryllia sehr komplexe Welt der Magie moglich wird.
Auch hier stehen aber dem jeweiligen Moddermaster alle Wege offen, eigene
Ideen einzubauen und selbst kreativ tatig zu werden...

Ermittlung der Zauberwerte

Schon im Charakterwerk wurden eine Anzahl von Werten erwahnt, die sehr
wichtig flr den jeweiligen Zauberer sind, dort aber noch nicht ndher er-
ldutert wurden; dies soll an dieser Stelle nachgeholt werden und gleichsam
mit einer Erkldrung dieser Werte zusammenfallen.
Zundchst wdre da einmal der Wert, welcher einem Zauberer erst das Auslben
seiner Magie méglich macht, ndmlich der Zaubertalentwert (ZTW); dieser
immens wichtige Wert legt fest, ob dem Zauberer beli seinem Versuch, Magie
zu wirken, Erfolg beschienen ist oder nicht - wirfelt der Spieler fur
seinen Charakter mit dem W20 unter oder gleich dieser Zahl, so gelingt der
Zauber, wiirfelt er jedoch dariber, so hatte er Pech, der Zauber mifilang!
Der Zaubertalentwert ermittelt sich aus:

den Hauptattributen der Charakterklasse

plus Weisheit und Intelligenz

dies ergibt eine Zahl, welche nun durch die Anzahl der beteiligten Attri-
bute geteilt wird (falls Weisheit und/oder Intelligenz zu den Hauptattri-
buten des Charakters gehdren, so werden diese Werte natiirlich nur einmal
zur Errechnung verwendet)!
Das Ergebnis ist der Zaubertalentwert des Charakters (bei ungeraden Zahlen
wird immer abgerundet). Die Anwendung des Zaubertalentwertes wird mitunter
auch als Zauberprobe bezeichnet.
Beim MiBlingen der Magie gehen, je nach Entscheidung des Moddermasters
(die er vor dem ersten Spiel treffen muf3) entweder alle ZTP verloren,

welche fiUr ein Gelingen vonndten gewesen wadren, oder aber nur die Halfte
davon (aufgerundet)!

Die Zaubertalentpunkte (ZTP) werden (wie séhon mehrmals erwdhnt) fUr jede

einzelne Charakterklasse spezifisch ermittelt, dies 1ist nachzulesen Im
"CHARAKTERWERK" .
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Der Magieresistenzwert (MRW) ist ebenfalls von sehr
groBer Wichtigkeit, verhilft er doch dem Opfer eines
Zauberspruches, dessen negativen Auswirkungen (zu-
mindest teilweise) zu entgehen; dieser Wert gibt an,
wie stark ein Charakter gegen Magie empfanglich ist;
gelingt einem Spieler ein Wurf des MRW gegen z. B.
einen Kampf- oder Illusionszauber, so wird der
Kampfzauber mit halber Wirkung bei 1ihm eintreffen,
der Illusionszauber =zeigt auch gewisse Schwdchen,
wie etwa Transparenz von 1illusiondren Kreaturen
0. d. Der Magieresistenzwert ergibt sich aus den
Werten Weisheit, Glick und Intelligenz; diese werden
addiert und dann durch funf geteilt (bei ungeraden
Werten immer aufrunden), dies ergibt einen Zwischen-
wert, der, nochmals durch zwei geteilt, den Wert des
Magieresistenzwertes beziffert.

Der Magieresistenzwert wird alle zwei Stufen, die
der Charakter aufsteigt, automatisch um einen Punkt
erhoht; desweiteren erhalten Spruchbenutzer mit mehr
als acht beherrschten Spriichen nach allen drei Stu-
fen einen Zuschlag von einem zusatzlichen Punkt auf
ihren Magieresistenzwert.

Pat=z=er beildl Zaubersprilichen

Bei der Anwendung von Zauberei kann es durch Unacht-
samkeit seitens des Anwenders auch 2zu schlimmen
Patzern, bel besonders guter Konzentration aber
ebenfalls =zu besonders gquten FErgebnissen kommen;
diese speziellen Falle werden in der nachfolgenden
Aufstellung abgehandelt.

Wirfelwurf bei
ZTW—-Probe

1

Auswirkungen

Spruch erhalt Beistand einer Uberge-
ordneten Macht: verdoppelte Wirkungs-
dauer und (falls vorhanden) Schadens-
wirkung

Spruch erregt Aufsehen einer Uberge-
ordneten Macht: verdoppelte Wirkungsdauer
Spruch erregt Mif3fallen einer Uberge-
ordneten Macht: halbierte Wirkungsdauer
und (falls vorhanden) Schadenswirkung
Spruch erzirnt eine iUbergeordnete
Macht: der Zauber verpufft wirkungslos
(bei verlorenen ZTP) bzw. richtet sich
im Falle eines Kampfzaubers o. d. gegen
den Anwender

Das EFErlerner von Zaubersprilidchernr

Manch ein Charakter kann sich durch grofle Belesenheit und die erforder-
liche Weisheit Zauberspriiche hinzulernen, welche er in alten Pergament-
rollen, Zauberblichern o. d. finden kann; falls dies geschieht, d. h. ein
Charakter (egal, welcher Klasse er angehért) entdeckt einen (unverschlis-
selten) Spruch, so muB8 er zundchst eine Probe aur seine Fertigkeit "Lesen
und Schreiben” ablegen, miflingt diese bereits, so erweist sich die ver-
wendete Ausdrucksform als zu komplex fur die betroffene Person und sie
kaun diesen Spruch auf keinen Fall mehr entziffern. Gelingt die Probe, so
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erfolgt danach eine Attributsprobe auf Weisheit, um festzustellen, ob der
Charakter die wichtigen Textpassagen Uberhaupt richtig verstanden und be-

griffen hat - falls auch diese Probe gelingen sollte, so hat der jeweilige
Charakter den Spruch erlernt und kann diesen (je nach Angabe) entweder nur
einmal oder unbegrenzt oft anwenden; mifSlingt die Attributsprobe, so kann
‘die jeweilige Person den Zauber nur nach langen Studien erlernen, welche
I1W10 Monde (weniger evtl. Intelligenzzuschlidge) in Anspruch nehmen.

Magilische Ar-terakte
welche sich auf Meryllia befinden,

Die Vielzahl von magischen Artefakten,
und ihr Spektrum reicht von Gegenstdnden,

ist fast nicht zu iUberblicken,
welche wahre Macht innehaben tUber mit einem Fluch belegte Artefakte bis

hin zu magischen Spielereien; es ist nahezu unmoglich, hier eine Liste
dieser Artefakte aufzustellen, aber die Abenteuer zu "M,M,M" werden dem
jeweiligen Moddermaster einen Uberblick dariiber verschaffen, was wirklich
alles moglich ist - im Prinzip ist zu sagen, daf8 er In dieser Hinsicht
fast vollig freie Hand hat, nur einigermaBen detailiert mufB8 die Be-
schreibung des Artefaktes schon sein (Anwendungsdauer und -haufigkeit,

Art des Zaubers etc.)!

Zur besseren Kontrolle hier die allgemeine Einteilung von magischen Ar-
tefakten in unterschiedliche Grade, die in etwa die GroBSe ihrer Macht
wiedergeben:

GRAD 1 - nur Kampfzuschldge, Attributszuschlidge etc;

GRAD II - starkere, gezielte Zuschldge o. i;

GRAD III - einfache Zauber (z. B. Licht, Stimme etc.);

GRAD 1V - starkere Zauberei (z. B. Schutz, Bezauberungen etc.);

GRADE V bis VII - Beschworungen, Anrufungen, Wiederbelebung etc.
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Desweiteren erfolgt eine FEinteilungsiibersicht, die aufzeigt, wie der
Moddermaster seine magischen Artefakte genau festlegen und gestalten kann:

Name des Artefaktes: ....
Exrschaffer des Artefaktes: ....
wWirkung des Zaubers: ....
Hiufigkeit der Anwendung: ....

3] .

Schaden: .... Wirkungsdauer: ....
Zuordnung: .... Radius: ....
Besonderes: .... Einordnung: ....

Einige Beispiele zur Anwendung dieses Schemas rfinden sich beil der Charak-
terklasse "EDELMANN", nachzuschlagen im "CHARAKTERWERK".

Alles in allem 1ist anzumerken, daB magische Artefakte aus dem Spielge-
schehen von "Midchte, Mythen, Moddermonster” nicht mehr wegzudenken sind
und auch Moddermaster mit einer gewissen Abneigung gegen sie es sich doch
lieber zweimal Ulberlegen sollten, sie aus dem Spiel zu lassen...

RiInrngogmaglie

Die Magie von Ringen ist die macht- und eindrucksvollste in ganz Meryllia;
solche Artefakte kénnen, sobald sie erst einmal auf einen Finger gestreift
wurden, nicht mehr abgenommen werden, gleich, ob ihr Zauber nun guter oder
schlechter Natur filir den Trdger 1ist. Bel einem aufgestreiften Ring muf
sich der Besitzer nur noch auf die ihm innewohnende Magie konzentrieren,
welche dann sofort in Aktion tritt (je nach Art des Zaubers erfdhrt der
Trdger sogleich, worum es sich handelt, oder erst spdter); die Vielzahl
von magischen Ringen auf Meryllia ist schlicht und einfach Uberwdltigend
und es gibt leider (auBer Zaubersprichen) keine Methode herauszufinden,
welcher Art denn die Magie ist, welche einem solchen Artefakt innewohnt!
Bei der Erfindung und Entwicklung von magischen Ringen sind dem Modder-
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master keine Grenzen gesetzt.

Zauberstabe

Diese machtvollen magischen Utensilien sind nur Mitgliedern der vier
machtvollsten Zaubergilden zugédnglich und kénnen auch nur von ihnen her-
gestellt und benutzt werden, es sei denn, das den Stab an sich nehmende
Wesen besitzt selbst ilber zehn Spriiche und es gelingt ihm eine (der Macht
des Stabes entsprechend modifizierte, bel einem gespeicherten Spruch also
normale Probe, bei zwei Sprilichen Probe -1 etc) Ausstrahlungsprobe; mif3~
lingt diese, so explodiert der Zauberstab und verursacht einen Schaden von
1W10 Lebenspunkten sowie einen permanenten Verlust von 1Wé ZTP!

Falls die Probe gelingt, so erkennt der Stab seinen neuen Besitzer ohne
Schwierigkeiten an; Zauberstdbe erhohen das Ansehen eines Charakters und
konnen im Verlaufe eines Abenteuers von groflem Nutzen sein. Allerdings muB
ein Stab erst einmal magiefdhig gemacht werden, d. h. der Zauberer (also
entweder Illusionist, Kampfmagier, Nekromant oder Magier) muB ihn in einer
geheimnisvollen Zeremonie mit einem Teil seiner eigenen Magie erfiillen, so
dafBl letztendlich der Stab eine Art Eigenleben gewinnt.

Die oben genannte Zeremonie kostet den Zauberer 1W8 2ZTP, danach ist der
Stab fir die speziellen Zauber aufnahmerdhig, welche in der unten aufge-
fihrten Reihenfolge ausgelibt werden miissen (es steht dem Zauberer natir-
lich frei, seinen Stab mit Spriichen zu belegen)!

STIMMENSTAB

Hiermit wird dem Zauberstab eine Art eigenes Leben eingepflanzt, welches
sich durch eine eigene Intelligenz festlegt (pro eingesetztem ZTP erhidlt
der Stab zwei Intelligenzpunkte); der Zauberstab kann eine tiefe, wohl-
ténende Stimme erschallen lassen, die immer dann erklingt, wenn er (!) es
fir richtig halt. Der Zauberstab kann Auskunft iiber magische Artefakte,
Gegenden, Volksgebrauche etc. geben, da er automatisch durch den Spruch
einiges an Wissen erhdlt (der Moddermaster legt dies fest)!

Die Kosten fiir diesen Spruch betragen mindestens drei ZTP.

KRAFTSTAB

Hiermit wird im Stab Stdrke gespeichert, so daf in Zukunft mit ihm ohne
Probleme Truhen, Tiren etc. aufgebrochen werden k&nnen; diese diirfen
allerdings nicht auf magische Weise gesichert sein!

Die Kosten filir diesen Spruch betragen sechs ZTP.

FACKELSTAB

Hiermit wird dem Stab die Fihigkeit gegeben, auf Verlangen seines Be-
sitzers hell aufzuleuchten und die Umgebung somit zu offenbaren; die
Intensitdt des Lichtes entspricht in etwa dem einer normalen Fackel, wobei
anzumerken ist, daf dieses magische Licht keine Wirme abgibt!

Die Kosten fiir diesen Spruch betragen finf ZTP; die Fidhigkeit des Stabes
kann dreimal pro Tag fiir jeweils 1W20 SR angewendet werden.

KAMPFSTAB

Hiermit wird der Stab in eine magische Waffe verwandelt, die fiir den Zau-
berer kampft und gegen alle magischen Verteidigungszauber immun ist; der
Schaden des Kampfstabes betridgt 2Wé Punkte, er greift mit der AGC des Be-
sitzers bei den Stumpfen Waffen an!

Die Kosten fiir diesen Spruch betragen sechs ZTP; die Fihigkeit des Stabes
kann dreimal pro Tag fiir jeweils 1W10 SR angewendet werden.

RUCKKEHRSTAB
Hiermit bekommt der Stab auf wundersame Weise die Fidhigkeit, mittels

Teleportation stets zu seinem Besitzer zurlickzukommen, sofern dieser unter
den Lebenden weilt!

Die Kosten filir diesen Spruch betragen sechs ZTP.

Der Zauberstab 1ist nach der magischen Zermonie, auBler durch stadrkste
Zauberei, nicht mehr zu zerstéren.
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Runemmagle

Diese Magie gilt als die machtvollste
und die gefdhrlichste (wie bereits im
"CHARAKTERWERK" erwdhnt), und sie wird
auch nur von den Mitgliedern der grofBten
Zaubergilden ‘beherrscht (nadmlich Magier,
Illusionisten, Kampfmagier und Nekroman-
ten); ein Runenzauber kann von einem die-
ser Zauberkundigen getdtigt werden, indem
er mit bloBen Hianden das Runenzeichen des
jeweiligen Zauberspruches an eine Wand,
aurf den Boden oder an die Decke malt,
dieses wird (unter Aufwendung der doppel-
ten ZTP des Spruches und gelungener Zau-
berprobe) kurz aufgliihen und dann un-
sichtbar werden. In diesem Zustand kann
es nur von einem Angehdrigen der grofBlen
Zaubergilden entdeckt werden, dieser
sieht es zwar automatisch (wenn er an
erster oder zweliter Stelle einer Gruppe
steht), muB aber eine Probe mit dem W%
ablegen, ob er einen Gegenzauber findet
(Intelligenz +5% je Stufe des Zauberers),
falls ihm dies nicht gelingt, so bleibt
die Rune vorhanden, bis ein lebendes,
menschliches oder menschendhnliches Wesen
den Radius ihrer Wirkung betritt (er be-
tragt ca. 710 FuB im Umkreis um die Rune),
dann wird ihre Wirkung auf dieses Wesen
entfaltet und die Rune verschwindet! Ge-
lingt der Versuch, so muB3 der Zauberkun-
dige lediglich einen ZTP aufwenden, um
die Rune aufzulosen. Wenn ein Zauberer
versucht, die Rune zu entziffern, besteht
stets eine 25%-Chance, dafB sich der
Spruch bei MiBlingen des Versuches auf
ihn auswirkt!

Giildenroben

Fast jeder Charakter erhdlt von seiner
Gilde eine Robe, welche 1ihn als Ange-
hérigen dieser Vereinigung auswelist; sie
ist bestickt mit vielen magischen Runen
und Schriftzeichen aller Sprachen. Aber
diese Roben besitzen noch einige we-
sentlich bessere Eigenschaften, als le-
diglich den Trdger seiner Umgebung vorzu-
stellen: auf Befehl des Trdgers ver-
schwinden sie sozusagen einfach im
Nichts, so daB sie ihm also nicht als
unnotiger Reiseballast Iim Wege sind!

Kein anderes Wesen kann die Robe be-
nutzen, denn sie wird sich, sobald ir-
gendjemand sie anlegen sollte, sofort
aurflosen - nach dem Tode ihres Besitzers
zerfallt -sie Ubrigens ohnehin zu Staub.
Der groBte Vorteil aber, den eine solche
Gildenrobe bietet, 1ist 1ihre Fahigkeit,
einen der Zauberspriiche des Besitzers zu
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speichern (mit einmaligem ZTP-Aufwand), welcher dann beliebig (einmal pro
Licht/Dunkel, also Tag) eingesetzt werden kann (es 1ist aber dennoch eine
ganz normale Zauberprobe notwendig})}!

Regeneration vonr Zaubertalentpunkten

Seine F&dhigkeit, Magie ausiiben zu kénnen, kann filr einen Gelehrten der
Zauberei oft lebenswichtig sein, wie schnell also regenerieren sich ver-
brauchte Zaubertalentpunkte? Im Prinzip ist zu sagen, daB die 2ZTP, diese
magische Energie, die irgendwo im Zauberer gespeichert ist, nicht einfach
durch Schlaf oder &dhnliches zurlickkehrt, es ist dazu vielmehr Meditation
und Ruhe notig, in welcher der Zauberer aus den ihn umgebenden Kraftfel-
dern wieder Energie zurlickgewinnen kann.

Pro Licht oder Dunkel (also Stunde), in welcher ein zauberfdhiger Charak-
ter meditiert, gewinnt er IW4 ZTP zurlck; es ist jedoch anzumerken, da#B
Meditation keinesfalls normalem Schlaf gleichkommt, dies bedeutet also,
der Charakter muB darauf achten, auch gentigend erholsamen Schlaf zu er-
halten (ansonsten kann der Moddermaster Abzilige auf spezifische Werte
festlegen)! Der Meditierende darf wadhrend dieser Zeit nicht gestort wer-
den, ansonsten wird seine Konzentration geschwidcht und er erhdlt auto-
matisch nur 1 ZTP zurlick (falls er nach der Storung die Meditation wieder
aufnimmt); es wird in jedem Falle davon ausgegangen, daB der jeweilige
Zauberkundige zwischen seinen Abenteuern und Questen genug Zeit hat, zu
meditieren und sich zu sammeln, so dafl sich die ZTP automatisch wieder
bis zum Anfangsstand aufbauen.
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Das System von "MACHTE, MYTHEN, MODDERMONSTER", welches die Aufstiegs-
moglichkeiten der Charaktere widhrend ihres Lebens auf Meryllia festlegt,
nennt sich Erfahrungssystem; denn Jje mehr Abenteuer ein Charakter hinter
sich bringt und je mehr Erfahrung er also somit sammelt, desto besser wird
er sich wohl in Zukunft in Zhnlichen, bereits erlebten, Situationen ver-
halten kdénnen. Auch hier werden sicherlich einige Moddermaster Ver-
besserungsvorschldge vorbringen und diese natilirlich auch ins Spiel ein-
bauen kénnen, wenn auch ihre Spieler damit einverstanden sind; es wurde
auf jeden Fall versucht, mdéglichst wenige Regeln aufzustellen, denn e
seltener der jeweilige Moddermaster nachschlagen muf, desto besser.

Erfahrungseinheiten

Nach Jjedem erfolgreich bestandenen Abenteuer erhdlt der Charakter vom
Moddermaster sogenannte Erfahrungsein-

heiten (EE) zuerkannt; je besser der
Spieler seine Rolle darstellte, desto
mehr EE wird er am Ende erhalten. Es
gibt keine feste Regelung, wieviele EE
ein Spieler erhalten sollte, hier wird
dem Moddermaster v6llig freie Hand ge-
lassen: im Prinzip sollte nach dem
Spielverhalten, seinem Witz, Mut, Op-
ferbereitschaft und Einfallsreichtum
und nicht 2zuletzt bei seinem Erfolg
bei der Beseitigung gefdhrlicher Wesen
verteilt werden.

Als Faustregel gilt hierbei: besser
ein guter Dialog zwischen Charakter
und Moddermaster (also Nichtspieler-
charakter) als ein schnell gezogenes
Schwert! In diesem Sinne sollte ein
guter, hervorragender Spieler um die
90 bis 100 EE erhalten, ein mdBiger um
die 30 bis 40 EE; wie bereits erwidhnt
zdahlt hierbei die eher ' subjektive
Meinung des Moddermasters.

Die nachfolgende Tabelle =zeigt auf,
wieviele EE notig sind, damit ein
Charakter in eine neue Stufe auf-
steigen kann:

SN - ‘s
o ®’ oA By
\-/.
.
R . o b
NTRAN
o

SN NN

Erfahrungseinheiten Stufe
0 bis 99

100 bis 249
250 bis 449
450 bis 699
700 bis 999
1000 bis 1349
1350 bis 1749
1750 bis 2199
2200 bis 2699
2700 bis ....
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Hierzu 1ist noch anzumerken, daB ein Charakter sich ab Erreichen der
10. Stufe zur Ruhe setzen darf, d. h. diese Spielfigur scheidet (filr
immer) aus dem Spielgeschehen aus, vorher jedoch auf keinen Fall.
Vererbung von magischen Artefakten o. d. an die ndchste Spielfigur ist
zwar nicht ausgeschlossen, sollte sich aber in Grenzen halten - der
Moddermaster mufl abwdgen, ob die Argumente, die der Spieler hierfir vor-
bringt, ihm auch als angemessen erscheinen, und im Zweifelsfalle dieses
Ansinnen einfach ablehnen.

Wenn ein Charakter nun eine Stufe aufgestiegen ist, gibt es allerhand
Moglichkeiten fir ihn, seine ihm zu eigenen Fahigkeiten 2zu verbessern...

FErfahrung und Kampfwerte

Kidmpferische Charakterklassen (Krieger, Soldner etc) werden es wohl bevor-
zugen, ihre Werte beim Kampf und &dhnlichem zu steigern wenn sie eine neue
Stufe erreichen; da die Attribute nie erhdht werden kénnen ({(aufler auf
magischem Wege), mufS der Spieler die von ihnen abhdngigen Werte weiter
aufbauen (denn ein Krieger wird seine ihm angeborene Geschicklichkeit
nicht verbessern kodnnen, dafiir aber z. B. seinen Umgang mit einer Waffe).
Ein Wert, der als Alternative zu den ZTP (flir eher stdrker magiefdhige
Charakterklassen) erhéht werden kann und dem Kiampfer sehr zugute kommt,
sind die LP; diese kdénnen nach dem Eintritt in eine neue Stufe um
1W4 Punkte gesteigert werden - ebenso werden natiirlich die AP (AP = LPx2)
berichtigt.

Wichtig: es konnen nur entweder LP oder ZTP erhcht werden!

Desweiteren kann der Spieler (gleich, fir was er sich nun entscheidet)
+1 Punkt auf entweder seine AGC oder PGC bei einer bestimmten Waffen-
gattung verteilen.

Erfahrung und Magiewerte

Fir Zauberer aller Arten bietet sich statt der LP-Erhdhung die ZTP-Stei-
gerung an (beides gleichzeitig ist nie mdglich); mit jeder neuen Stufe
erhdlt der Zauberer 1W6 Punkte an ZTP hinzu!

Ein weiterer Wert, ndmlich die Magieresistenz, wird automatisch alle zwei
Stufen, welche der Charakter aufsteigt, um Jjeweils einen Punkt erhdéht
(siehe hierzu auch "MAGIESYSTEM"); der anfdngliche Zaubertalentwert (ZTW)
des Zauberers bleibt ebenfalls nicht unverdndert, denn filir jede Stufe
wiirfelt der Spieler einmal mit dem W20: wirft er eine Zahl, welche grdéSer
seinem ZTW ist, so kann er ihn um einen Punkt erhdhen, ansonsten bleibt er
unverdndert.

Der Spieler, welcher sich fiir eine Erhdhung seines ZTP-Wertes entscheidet,
hat noch eine Besonderheit zu beachten: er darf ndmlich einmal bei seinen
Zauberspriichen erwirfeln, ob er einen weiteren hinzulernt! Dies ist dann
der Fall, wenn der Wirfel die Zahl eines Zaubers zeigt, den der Charakter
bis dahin noch nicht besitzt - diesen Spruch darf er sich dann auf seinem
Charakterbogen gutschreiben; falls aber die Ziffer eines Zauberspruches
erscheint, welchen der Charakter schon kennt, so kann er kein neues
Zauberwerk erlernen.

Wichtig: es konnen nur Spriiche hinzugelernt werden, wenn eine ZTP-Erhchung stattfindet!

Erfahrung und Fertigkeiten

Die Fertigkeiten eines Charakters werden ebenfalls in jeder neuen Stufe
berichtigt, aber nur, wenn er diese auch angewandt hat und somit Gelegen-
heit erhielt, sie zu verbessern; hierzu wird bei der Anwendung einer
Fertigkeit ein Strich (Kreuzchen, Kreis o. d.) mit Bleistift hinter diese
Fertigkeit gemacht (aber nur dann, wenn sie auch erfolgreich ausgefiihrt
wurde); nach dem Aufstieg in eine neue Stufe wird nun mit dem W% ge-
wirfelt: wird eine Zahl erreicht, die {liber dem Wert dieser Fertigkeit
liegt, so darf diese um 1W10 Punkte erhdht werden! Ansonsten &dndert sich
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nichts; anzumerken ist
hierbei, daB jede Fertig-
keit pro Stufe nur einmal
erhdht werden darf!

Erfahrung und Talente

Die Talente der Charaktere werden, so wie Fertigkeiten, Jjede neue Stufe
erhdéht, ebenfalls dann, wenn sie erfolgreich angewandt wurden; die-
Methode, nach welcher vorgegangen wird, ist ebenfalls die selbe wie bei

den Fertigkeiten, aber die Talente werden Jjeweils nur um 1W6 Punkte ge-
steigert.

Erfahrung und Geistesfaihigkeiten

Hier wird davon ausgegangen, dafl keine Steigerung auf dem Gebiet der
Macht tUber den Geist mdglich ist, was bedeutet, daB diese Werte stets
gleich bleiben (es sei denn, der Moddermaster legt filir seine Spielergruppe
eine anderslautende Regelung fest.

EFrfahrung und Altern

Wie bereits im "CHARAKTERWERK" geschehen, mu3 vor Beginn des ersten
Spieles festgelegt werden, wie alt der jeweilige (menschliche)} Charakter
ist; fir alle 10 Sonnen iiber 50 darf 1 Punkt zur Weisheit addiert werden
(Obergrenze 18 Punkte), der Aussehenswert wird hierflir jedoch um jeweils
1 Punkt gesenkt (diese Regelung gilt nur filir menschliche Charaktere, An-
gaben fiir Halbmenschen miissen vom Moddermaster entsprechend modifiziert
werden) .

Nach jedem Abenteuer vergehen stets 1 bis 4 Sonnen (Jahre) im Leben der
Helden, ehe wieder eine Queste ansteht, so da der Moddermaster nach jedem
Spiel mit dem W4 wiirfelt und so die Anzahl der Sonnen feststellt, die fir
die Charaktere vergehen - dies mufl auch sogleich auf dem Charakterbogen
festgehalten werden.

Ab dem Alter von 60 Sonnen besteht eine Grundchance von 15%, daB der je-
weilige Charakter an Altersschwdche stirbt; fir alle zwei zusdtzlichen
Sonnen erhdht sich diese Chance um immer 5%, so daff es also durchaus vor-
kommen kann, dafl eine Spielfigur nicht im Kampfe stirbt.
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Geistesfihigheiten

Falls ein Charakter bel seinen Attributen Intelligenz, Weisheit und Aus-
strahlung mindestens einen Wert von 12 besitzt, so macht ihn dies zu einem
sogenannten Geistherrscher, das heifBt, er wurde unterrichtet in der macht-
vollen Art der Nutzung der verborgenen Fahigkeiten des Geistes; seine
Grundchance, eine solche Fdhigkeit erfolgreich anzuwenden, betrdgt Intel-
ligenz + Weisheit + Ausstrahlung :5 (aufgerundet)! Dieser Wert wird als
Geisteskrartwert (GKW) bezeichnet.

Mittels dieses Wertes wird auf dem W20 ermittelt, ob bei einer Anwendung
der gewitinschte Effekt eintritt oder nicht - der Spieler darf nur bis
hochstens der. Zahl seines GKW wirfeln! Ein Charakter verliert beil einer
erfolgreichen (im Gegensatz zur Magieanwendung) Anwendung seiner Geistes-
fahigkeiten eine dort festgelegte Anzahl von Ausdauerpunkten, da ihn die
ganze Angelegenheit kérperlich in Mitleidenschaft nimmt: sobald aber ein
Charakter nur noch bis zur Halfte seiner anfanglichen AP besitzt, kann er
keine Geistesfdhigkeiten mehr einsetzen, bis er wieder mehr als die Hilfte
an AP besitzt (allerdings kann er seine Geistesfdhigkeiten auch dann noch
anwenden, wenn dies bedeutet, dafl er damit in den unteren Bereich seiner
Ausdauerpunkte gelangt)!

Die Anzahl der Geistesfadhigkeiten, die ein Charakter besitzt, entspricht
seinem Gliuckswert; er darf fir jeden Punkt einmal bei der nachfolgenden
Auflistung wiirfeln und sich die entsprechende Fdhigkeit auf seinem Charak-
terbogen aufnotieren (es wird hierbei mit dem W% gewlrfelt, Werte Uber 50
verfallen).

Es wurde bei den Geistesfidhigkeiten bewuflt auf eine sehr detailierte Be-
schreibung verzichtet, um Platz zu sparen, bei Fragen hierzu soll der je-
weilige Moddermaster nach seiner eigenen Meinung entscheiden.

01 PRESENZ
Ausiibungszeit: 7 KR Dauer: 7 KR Kosten: 7 AP

Beschreibung: der Ausiber stellt fest, wieviele denkende Wesen sich um ihn
herum befinden (bis zu 10 Wurf weit).

02 GEISTIGE PRESENZ
Ausiibungszeit: 7 KR Dauer: 7 KR Kosten: 3 AP

Beschreibung: der Ausiber stellt fest, welcher Art die Wesen um ihn herum
(siehe PRESENZ) sind (Rasse, Beweggriinde).

03 WAHRE PRESENZ
Ausilibungszeit: 7 KR Dauer: 5 KR Kosten: 4 AP
Beschreibung: der Austiiber erhdlt (wie bei GEISTIGE PRESENZ) alle dort an-

gefihrten Informationen, plus die gerade ablaufenden Aktionen (z. B. Ge-
sprdche, Kampf).

04 WACHSAMKEIT
Ausiibungszeit: 0,5 KR Dauer: 60 SR Kosten: 5 AP
Beschreibung: der Ausiber wird sofort alarmiert, sogar aus dem Schlaf ge-

weckt, wenn sich ein denkendes Wesen in den Radius von 4 Wurf um den je-
weiligen Charakter begibt.

05 EMOTION

Ausiibungszeit: ! KR Dauer: 7 KR Kosten: 2 AP
Beschreibung: der Ausiber erhdlt bei Berilihrung des Opfers eine Vorstellung
von dessen derzeitiger Gefihlswelt (HaB, Liebe, Furcht etc).
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06 GEDANKE

Ausiibungszeit: 7 KR Dauer: 5 KR Kosten: 4 AP
Beschreibung: der Ausiliber erhdlt oberflachliche Gedankengdnge des Opfers;
falls diesem ein Intelligenzwurf gelingt, so bemerkt es, was geschieht.

07 WAHRER GEDANKE
Ausibungszeit: 7 KR Dauer: 5 KR Kosten: 6 AP

Beschreibung: der Auslber erhdlt tiefergehende Gedankenstrome des Opfers,
so unter anderem Erinnerungen und Erfahrungen.

08 INTUITION
Ausiibungszeit: 7 KR Dauer: 7 KR Kosten: 6 AP

Beschreibung: der Austuber erhdlt eine Vision, was vielleicht passieren
konnte, wenn er eine bestimmte Aktion durchfuhrt.

09 TODESVISION

Ausiibungszeit: 7 KR Dauer: 5 KR Kosten: 5 AP
Beschreibung: der Ausuber mufB3 sich hierzu in der Ndhe eines Leichnams auf-
halten und erhalt dann einen Blick durch die Augen des Toten, in welchem
er die Todesart (und eventuelle Morder) sehen kann.

10 WARNUNG
Ausilibungszeit: 7 KR Dauer: 60 SR Kosten: 6 AP

Beschreibung: der AusiUber wird sofort gewarnt, falls jemand in seiner N&he

(Gefdahrten ausgeschlossen) etwas gegen ihn unternehmen, d. h. ihm physisch
Schaden zufiugen will.

17 VISION
Ausilibungszeit: 7 KR Dauer: 7 KR Kosten: 4 AP
Beschreibung: der Ausiber erhalt eine kurze Vision Uber ein anderes Wesen;

falls dieses 1im Verlaufe von 1 Licht/Dunkel (Tag) sterben sollte (vom MM
festgelegt), so wird die Vision die Art und Weise aufzeigen.
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12 HINTZRGRUND
Ausiibungszeit: 7 KR Dauer: 7 KR Kosten: 3 AP

Beschreibung: der Ausiliber berihrt einen unbekannten Gegenstand und er-
fahrt, woher dieser stammt, wer ihn herstellte etc.

13 IDEE
Ausiibungszeit: 7 KR Dauer: 7 KR Kosten: 3 AP
Beschreibung: der Ausiber berihrt einen Gegenstand und erhdlt einen kurzen

Eindruck davon, was dieser bis zu einem Licht/Dunkel (Tag) vorher "erlebt”
hat (Personlichkeiten, andere Objekte etc).

14 MANIPULATION

Ausiibungszeit: 7 KR Dauer: 5 KR Kosten: 4 AP
Beschreibung: der Ausiber kann hiermit durch die reine Kraft seiner Ge-
danken normale Objekte bewegen; sie diirfen jedoch nicht schwerer sein als
daB er sie nicht selbst mit einem einzelnen Finger heben kénnte.

15 WAHRE MANIPULATION

Ausiibungszeit: 7 KR Dauer: 5 KR Kosten: 5 AP
Beschreibung: der Ausiiber kann hiermit normale Gegenstidnde bis hin zu
seinem eigenen Gewicht bewegen; da diese Bewegung sehr langsam ist, koénnen
keine Angriffe gefiihrt werden.

16 REFLEKTION
Ausibungszeit: 0,5 KR Dauer: 7 KR Kosten: 3 AP
Beschreibung: der Ausiiber lenkt hiermit ein auf ihn gezieltes Geschof3 von

seiner Flugbahn ab, so daB es umkehrt und auf den Schiitzen zufliegt (noch-
maliger Trefferwurf).

17 VAKUUM

Ausiibungszeit: 7 KR Dauer: 7 KR Kosten: 6 AP
Beschreibung: der Ausliber 1&8t an einem bestimmten Punkt (2x2 Wurf Radius)
einen luftleeren Raum entstehen; kurz darauf kehrt die Luft explosions-
artig zurilck, was einen Schaden von IW!10 Punkten pro Opfer verursacht.

18 GEISTESSCHUTZ

Ausiibungszeit: 0,5 KR Dauer: 5 KR Kosten: 4 AP
Beschreibung: der Ausiber erhdlt hiermit einen Schutz .vor Angriffen, die
direkt gegen seinen Geist gerichtet sind, von seiner Stufe x10 in Prozent.

19 OFFNUNG
Ausilibungszeit: 7 KR Dauer: 7 KR Kosten: 6 AP
Beschreibung: der Austiber kann hiermit eine Tilir oder ein Portal von 1in

etwa seiner GroBe zerbersten lassen (sofern keine Schutzvorrichtungen
dariber liegen). '

20 GESPRACH
Ausiibungszeit: 7 KR ) Dauer: 5 KR Kosten: 2 AP

Beschreibung: der Ausiiber kann einer Person auf geistigem Wege ein ein-
zelnes Wort zukommen lassen.

21 GEHOR

Ausiibungszeit: 7 KR Dauer: 7 SR Kosten: 3 AP
Beschreibung: der AusiUber "hort" die Gedanken eines anderen Wesens, sofern
dieses damit einverstanden ist.

22 FRAGE
Ausibungszeit: 7 KR Dauer: 7 KR Kosten: 5 AP
Beschreibung: der Ausliber richtet eine einfache Frage an ein menschliches

oder menschendhnliches (m/m) Wesen, welches diese wahrheitsgemdfB beant-
worten mup.

23 ANGST

Ausiibungszeit: 7 KR Dauer: 10 SR Kosten: 6 AP

Beschreibung: der AusuUber kann hiermit einem m/m Wesen Furcht einjagen, so
dafl es vor ihm fliehen wird. ’
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24 LUGE

Ausiibungszeit: 7 KR Dauer: 60 SR Kosten: 5 AP
Beschreibung: der Ausiber kann einem m/m Wesen eine einzelne Llge vor-
tragen, dieses wird sie als absolut wahr hinnehmen, es sei denn, es wird
mit stichhaltigen gegenteiligen Beweisen konfrontiert.

25 WORT
Ausiibungszeit: 7 KR Dauer: 7 KR Kosten: 6 AP

Beschreibung: der Auslber konzentriert sich auf sein m/m Opfer, welches
Blickkontakt aufnimmt und wie paralysiert stehenbleibt.

26 PEIN
Ausiibungszeit: 7 KR Dauer: 5 KR Kosten: 4 AP

Beschreibung: der Ausilber kann hiermit seinem m/m Opfer einen illusiondren
Schmerz zufiligen, so dafl es mit AGC/PGC -1 agiert.

27 SCHLINGE

Ausiibungszeit: 7 KR Dauer: 7 KR Kosten: 3 AP
Beschreibung: der Ausiiber kann hiermit eine m/m Person kurzzeitig wie mit
einer (illusiondren) Drahtschlinge wirgen, so daB diese W6 Punkte an LP-
Schaden hinnimmt (ohne Schutzwert).

28 MACHT

Ausilibungszeit: 7 KR Dauer: 7 KR Kosten: 6 AP
Beschreibung: der Ausuber laBt reine Geisteskrart auf seinen Gegner ein-
stlirmen, so daf3 dieser 1W20 Punkte an Schaden hinnimmt.

29 VERGESSEN
Ausiibungszeit: 7 KR Dauer: - Kosten: 6 AP

Beschreibung: der Ausiliber kann sein m/m Opfer eine Minute seines Lebens
permanent vergessen lassen.

30 KONFUSION

Ausiibungszeit: 7 KR Dauer: 7 KR Kosten: 4 AP
Beschreibung: der Ausilber 1laft sein m/m Opfer vergessen, was es eigentlich
in der folgenden KR tun wollte (z. B. Bogen abfeuern).

31 AUSTAUSCH

Ausiibungszeit: | KR Dauer: 70 KR Kosten: 6 AP
Beschreibung: der Ausiber 148t seinen Geist in den Korper eines m/m Wesens
schliipfen und kann dieses mit der H&alfte all seiner aktiven Eigenschaften
bewegen; der Besitzer des Korpers bemerkt alles, Ist aber inaktiv. Falls
der Korper sterben sollte, so werden beide Geistwesen zerstort.

32 SPRUNG
Ausiibungszeit: 7 KR - Dauer: 7 KR Kosten: 5 AP
Beschreibung: der AusUber "springt"” kurzzeitig In eine andere Dimension,

und kehrt dann exakt an den gleichen Ort zuriuck, an dem er sich vorher be-
fand.

33 TELEPORTATION

Ausiibungszeit: 7 KR Dauer: 7 KR Kosten: 6 AP
Beschreibung: der Austlber teleportiert sich an einen Ort bis zu 15 Wurf
Entfernung; es diirfen keinerlei Hindernisse zwischen 1ihm und seinem Ziel
Ziel sein (eine geschlossene TUr ware eiIn Hindernis, eine Grube nicht).

34 RESISTENZ

Ausilibungszeit: |7 KR Dauer: ! SR Kosten: 4 AP
Beschreibung: der AusuUber erhdlt einen zusdtzlichen Schutzwert von +1.
35 TRANCE

Ausiibungszeit: 7 KR Dauer: - Kosten: 6 AP
Beschreibung: der Ausiiber kann sich oder einen Gefdhrten nach einer tod-
lichen Wunde in einen tranceahnlichen Zustand versetzen, 1In welchem er

zwar bewegungsunfdhig ist, aber am Leben bleibt, bis vielleicht Heilung
moglich ist.
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36 KONZENTRATION
Ausiibungszeit: 7 KR Dauer: 5 KR Kosten: 5 AP
Beschreibung: der AusuUber kann eine Zauberprobe mit +2 ablegen.

37 SENSIBILITAT

Ausilibungszeit: 7 KR Dauer: 5 KR Kosten: 4 AP
Beschreibung: der Ausilber nimmt die Dinge um ihn herum (z. B. Atmen, Herz-
schldge, Temperaturwechsel) mit vielfach gescharften Sinnen wahr.

38 SPRUNG

Ausiibungszeit: 7 KR Dauer: 7 KR Kosten: 3 AP
Beschreibung: der Ausiiber kann bis zu 5 Wurf weit und bis zu 2 Wurf hoch
springen.

39 GESCHWINDIGKEIT

Ausilbungszeit: 7 KR Dauer: 7 SR Kosten: 5 AP

Beschreibung: der Austlber bewegt sich mit doppelter Geschwindigkeit vor-
warts.

40 CHARISMA
Ausiibungszeit: 7 KR Dauer: 5 SR Kosten: 4 AP

Beschreibung: der Austlber wirkt auf alle ni/m Wesen um ihn herum plotzlich
besonders freundlich und anziehend.

41 KORPER
Austiibungszeit: 7 KR Dauer: 5 KR Kosten: 6 AP

Beschreibung: der Ausilber erhdlt, falls er keinerlei RUstung trdgt, einen
Schutzwert von 5.

42 DOMINATION

Ausibungszeit: 7 KR Dauer: 5 KR Kosten: 6 AP
Beschreibung: der Ausilber 2zwingt ein anderes Wesen dazu, nach seinem
Willen zu handeln - dieses muBS menschlich oder menschendhnlich sein und es
wird bei gefdhrlichen Aktionen aus der Domination ausbrechen kénnen.
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43 HYPNOSE

Ausilibungszeit: 2 KR Dauer: - Kosten: 5 AP
Beschreibung: der Ausiliber kann hiermit ein m/m Wesen in Hypnose versetzen,
falls dieses damit einverstanden ist, und wird ihm dann Fragen tlber seine,

vielleicht 1ldngst vergessene, Vergangenheit stellen, welche dieses wahr-
heitsgemdf3s beantworten wird.

44 KRAFT
Ausiibungszeit: 7 KR Dauer: 60 SR Kosten: 3 AP

Beschreibung: der Ausilber kann hiermit alle Auswirkungen einer Unterer-
ndhrung o. a. Ubergehen.

45 PROJEKTION

Ausiibungszeit: 7 KR Dauer: 70 SR Kosten: 5 AP
Beschreibung: der Ausilber kann hiermit seine Gestalt, bewegungslos und
leicht transparent, an einen beliebigen bekannten Ort projizieren.

46 IMMUNITAT

Ausiibungszeit: 7 KR Dauer: 7 KR Kosten: 5 AP
Beschreibung: der Ausiber kann sich hiermit gegen sdmtliche ihm schddliche
Energien schiitzen (Feuer, FEiseskdlte, Blitz etc.), er muB aber vor An-
wendung der Gelistesfahigkeit angeben, vor welcher.

47 VERANDERUNG
Ausiibungszeit: 7 KR Dauer: 5 KR Kosten: 6 AP

Beschreibung: der Ausiiber nimmt hiermit scheinbar eine andere, aber
menschliche Gestalt an.

48 FREUNDSCHAFT
Austiibungszeit: 7 KR Dauer: 70 SR Kosten: 5 AP
Beschreibung: der Ausilber wird einer m/m Person als guter Freund er-

schelinen; diese Person muf3 aber keineswegs Aktionen durchfiihren, die gegen
ihre normalen Aktivitdten sprechen.

49 BALANCE

Ausiibungszeit: 7 KR Dauer: 7 KR Kosten: 2 AP
Beschreibung: der Ausiiber bringt eine m/m Person dazu, die Balance zu ver-
lieren und 2zu stlrzen, so daB sie 1 KR bendotigt, . sich wieder aufzu-
rappeln.

50 PARALYSE

Ausiibungszeit: 7 KR Dauer: 5 KR Kosten: 5 AP

Beschreibung: der Ausiber paralysiert, also ldhmt, seinen m/m Gegner, SO
daB dieser Abziige bei AGC/PGC von -3 erhalt.

Zur Ausubung einer jeden Gelistesfdahigkeit wird Konzentration in der ange-
gebenen Dauer benétigt, dann erst kann ein Versuch unternommen werden,
geistige Fahigkeiten anzuwenden.

Die Anzahl der Gelistesfahigkeiten eines Charakters wird, wie schon anfangs
erwdahnt, durch die Punktanzahl des Gliickswertes festgelegt; der Spieler
wlirfelt nun so oft mit dem W%, bis er diese Zahl erreicht hat, wobel er
die Zahlen bis zu 50 bei den angefiuhrten Geistesfdhigkeiten nachschlagt
und aufnotiert (auf seinem Charakterbogen), die Zahlen Uber 50 aber als
Fehlversuche ebenfalls von seinem Gliuickswert abziehen muB.

Die Geilisteskrart

Die Geisteskraft (entspricht Weisheit x2) 1ist eine zusdtzliche Regelung
fur den Moddermaster, die aber nicht unbedingt in das Spielgeschehen ein-
gebaut werden muf3; dieser Wert hdngt nur sehr lose mit dem Geisteskraft-
wert zusammen und gibt den derzeitigen geistigen Zustand des jeweiligen
Charakters an. Durch groflie Schocks kann der Wert der Geisteskraft (GK) ab-
sinken, was zur Folge hat, daB der Charakter sich anders verhdlt als
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normal, da eben seine Nerven sehr angespannt sind. Ein Verlust kann im
groflen und ganzen durch folgende Dinge erzielt werden:

Tod eines Gefdhrten -1W4 GK

Tod eines guten Bekannten -1W6 GK

Anblick einer schrecklichen Bestie ~1W8 GK

Anblick, der das Begriffsvermdgen ilibersteigt -1W10 GK
etc.

Dies sind Standardsituationen und 1lediglich Beispiele, der Moddermaster
muf3 je nach Situation selbst entscheiden, welcher Abzug angemessen 1ist;
die Folgen eines solchen Verlustes von Geisteskraft wirken sich wiederum
auf die Anwendung der Geistesfdhigkeiten (falls vorhanden) und auf das
allgemeine Verhalten des Charakters aus.

VERLUST GKW VERHALTEN

1/2 der GK Anwendung -4 Charakter wird zusehends nervéser,
neigt zu uUberhasteten, uniiberlegten
Handlungen, vertraut seinen Ge-
fadhrten nicht mehr...

alle Punkte GK keine Anwendung Charakter bricht ohnmdchtig zu-

mehr méglich sammen (fur 1W4 SR) und erwacht,

falls ihm eine Weisheitsprobe ge-
lingt (ansonsten weitere 1W4 SR)
mit einer Geisteskrankheit...

Desweiteren dient die Geisteskraft als Wert in Prozent zum erfolgreichen
Widerstand gegen eine direkte oder indirekte Attacke, welche auf geistiger
Ebene erfolgt; gelingt es dem Charakter, mit dem W% unter seinem GK-

Wert zu bleiben, so geschieht ihm nichts, ansonsten treffen ihn alle Aus-
wirkungen einer Geistesfahigkeit voll.

Die Geilsteskrankheiter

Geisteskrankheiten basieren auf dem Verlust von Geisteskraft-Punkten
(welche sich Ubrigens durch Schlaf wieder aufbauen, d. h. ab 6 Stunden
Schlar kehren sie komplett zurilck) und kénnen von kleinen, verrilickten An-
gewohnheiten bis hin zu wirklich haarstridubenden.Eigenschaften variieren.
Auch hier muf3 der Moddermaster frei nach seiner Meinung entscheiden, aber
die Geisteskrankheit sollte auch zu dem jeweiligen Erlebnis passen,
welches den Charakter so verstort hat (falls z. B. ein Charakter den
vollig zerstlickelten Leichnam eines alten Freundes findet und daraufhin

ohnmdchtig wird, so konnte es sein, daB er in Zukunft Angst vor allem
Toten hat). ‘

Wie bereits erwdhnt 1ist der Wert Geisteskraft ein rein zusdtzlicher Wert

fur den Fall, daB einige Moddermaster Abenteuer leiten, welche eher auf
Elementen des Horrors basieren...
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Unter dem Stichwort: "Sonstiges" sind im "REGELWERK" dieses Fantasy-Rollenspielsystems all

jene Dinge zusammengefasst,

welche fir sich selbst nicht umfangreich genug sind,

ein

eigenes Kapitel zu bilden; die Liste reicht von einer Waffenibersicht, Uber Ausriustungs-
tabellen bis hin zu den Umrechnungswerten, im Prinzip ist hier also alles vorhanden, was

im Verlaufe eines
tauchen sollten, so
zu lassen und diese

Rucksack ...ceee..
Seil (30 FuB) ....
Kletterhaken .....
Olfldschchen .....
Hornkamm
Netz ...cceeeceona
Wasserschlauch ...
Ledertasche
Decke ...
Schreibzeug
Sack . cec e
Kleines Zelt (2/3)
Talgkerze ........
Flote ..c.eeneenes
Zaumzeug ...
Satteltaschen ....

e ® 00 000 0

> e e 0 a0

-----

Hemd (Leinen) ....
Derbe Hose .......
Derbe Jacke ......
Tunika
Mantel
Kleid ..ceeeeenen

Stiefel (halbhoch)
Kutte .....cccceee
Leinenhandschuhe .
Seidenhandschuhe .
Gute Schuhe
Cape

L I A A A )

@ e 9 0600 006 00

® e o 0 0 a

® ® 5 0 ¢ 900 e 0 00 0

GM =

Goldminzen / SM =

Abenteurs einmal benotigt werden konnte.
ist der Moddermaster dazu aufgerufen,
unvermeidlichen Regelliicken auszufiillen.

j&usrushAng

I TSI

e 2 06 0 06 0 0 v e e e

--------------

@ ¢ 85 06095 0600600000

Silbermiinzen / KM

SM
SM
KM
SM
KM
SM
SM
SM
SM
SM
KM
GM
KM
SM
SM
GM

BRU~UNANNE G =N —
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Pechfackel .......
Ollampe mit 01 ...
Hammer
Spiegel ..........
Wanderstab .......
Zunderkastchen ...
Ankereisen .......
Angelhaken/Schnur

Brecheisen
Pergament

Gurteltasche .....
Grofles Zelt (3/5)

Harfe . ‘

l<(le3vcﬁt\v\53
""" A i s st Cad
] SM Hemd (Seide) ....
2 SM Gute Hose ........
3 SM Gute Jacke .......
5 SM Unhang .....cce...
4 SM Schlichtes Kleid .
8 SM Robe ...ceeceecens
1 GM Stiefel (kniehoch)
GM Girtel ....cc0c...
5 KM Lederhandschuhe ..
5 SM Derbes Schuhwerk .
5 SM Sandalen .........
3 SM Hosenrock ........
= Kupfermiunzen

--------------------

.
.
.
.
.
.
.
.
.

~

— NS NWN BN =

WNhUNMLWNWNO =N~

Falls dennoch Fragen auf-
seine eigene Phantasie spielen

KM
SM
SM
SM
SM
SM
SM
KM
SM
SM
SM
GM
SM
SM
GM
GM

SM
GM
SM
SM
SM
GM
GM
KM
SM
SM
KM
SM
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Brot e.eieeececo.. e eeeeeas 2 - 3 KM KdSe .tiivereneenannn ceeee 2 - 4 KM
Butter .......... et e ee e 1 - 3 KM Eier (zehn) .........c... 2 - 3 KM
Milch ..... e ee oo an ce e e seeen 1 - 3 KM Gemise ...... et e s e eeeaane 2 - 5 KM
Frichte ......... c e e e 2 - 3 KM FleISCH e eeeeneeaennn 1 - 8 SM
GASTHAUS :
Eintopf mit Brot ........ccc..... 4 KM Stick Hammelbraten ......... 1 SM
Stick Rindfleisch ....... e 8 KM Bankett (4 - 6 Personen) ... 1 GM
Apfelwein ......c.iei et ceenncans 2 KM Dinnbier ......... ceceesese- 3 KM
Bier &ttt eeeneeeaanaas e e 4 KM Starkbier ...... Gttt e e e 5 KM
WEIN v eveeeeeoneeoonncsocosnssananse 1 KM Guter Weln ......... Gt e e 5 KM
BranntwelIn ......cceceeeeeas eeees 2 KM Feiner Branntweiln .......... 1 SM
omsmw$Vﬁmwsrmwvﬁwvwm&ﬂ
fSanhgel<o%kﬂ\
YT A R SARE T URIT S T PR O ERCT
TIERE :
Zugpferd .......... Gt et e 40 GM Reitpferd (unerfahren) .... 60 GM
Reitpferd (erfahren) ......... 100 GM Streitrofl «.ceeeerneieness 300 GM
Esel ......... c e e e e 20 GM Maultier ....eeeeeerennneen 25 GM
Kleintiere (Katze, Huhn) ... 3 - 5 GM Jagdhund .......ccceeeeese- 15 GM
Wachhund .........cccee.. eees.. 30 GM Greif ...coce... c e e e e 1200 GM
Riesenfalke (unerfahren) eee.. 500 GM Riesenfalke (erfahren) ... 800 GM
PEgAsSUS cccceecoccccnccccacns 2500 GM Einhorn ..... c e e s s eaene s 3000 GM

Die nachfolgende Auflistung der Preise von Sklaven ist variabel, da die Kosten sich nach
Aussehen und Zustand, sowie nach der Ausbildung der Sklaven richten.

Knabe ..... c e e ee e ceeeeas.. 80 GM Mddchen .......... et 100 GM
Junger Mann ...... ccecesonaana 150 GM Junge Frau ....... ceeeeene 200 GM
Erwachsener Mann .........c... 250 GM Erwachsene Frau .......... 300 GM
UNTERKUNFT :

Strohsack im Schlafraum ........ ] SM Bett im Schlafraum ......... 6 SM
Einzelzimmer ....... c e et e ! GM DoppelzZimmer .........eeeeae. 2 GM

(plus jeweils 3 GM falls Lustknabe erwlinscht)

WAFFENKNECHTE :

Unter dem Namen Waffenknechte fasst man auf Meryllia all jene Individuen
zusammen, die nicht angesehen qgenug (von anderen Qualitaten einmal abge-
sehen) sind, um den Rang des Séldners zu erwerben; Waffenknechte bestehen
in diesem Spielsystem ausschlieBlich (es sei denn, der Moddermaster andert
dies ab) aus Abenteurern des menschlichen Vclkes, da bel den anderen
Rassen diese Art des Verdienstes ausnahmslos verpont ist. Der Waffenknecht
wird mit all seinen flUr das Spielgeschehen wichtigen Werten vom Modder-
master festgelegt (auch seinen Charaktereigenschaften) und dient seinem
Aurtraggeber in der Regel fur ein Abenteuer; je nach Lange und Art des-
selben verlangt ein Waffenknecht (der 1. Stufe) ab 25 Goldmunzen. Es 1ist
jedoch dem jeweliligen Moddermaster Uuberlassen, ob er Waffenknechte in
seinen Spielen zulassen will oder nicht.
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MASSE UND GEWICHTE

Wie bereits erwahnt gelten auf Meryllia andere MaB- und Gewichtseinheiten;
diese werden nachfolgend aufgefihrt - es wurde bewuflt versucht, eine ge-
wisse Fremdartigkeit 2zu erreichen, denn die Aufgabe einer Fantasy-Welt
sollte es sein, sich méglichst weit von der realen Welt abzulosen.

1 FuB = 35 cm
1 Spanne = 100 cm (1 m)
1 Wurf = 300 cm (3 m)

1 Unze =
1 Stein = 5 kg
ZEITEINHEITEN

Auch der Ablaur der Zeit folgt auf Meryllia anderen Gesetzen, und die Um-

rechnungen (welche schon oft im "CHARAKTERWERK" erwdhnt wurden) werden
nachfolgend aufgelistet.

1 Jahr = 1 Sonne
] Sonne = 14 Monde (Monate)
1 Tag = 1 Licht (Tag) & 1 Dunkel (Nacht)
ergibt Licht/Dunkel
! Stunde = entw. 1 Licht oder 1 Dunkel
1 Woche = 10 Licht/Dunkel
1 Mond = 40 Licht/Dunkel
1 Sonne = 1020 Licht/Dunkel (560 Tage)
Einteilung der Monate: Erster Mond, Zweiter Mond, Dritter Mond, Vierter
Mond (dann wiederholt)

WAHRUNG

1 Goldminze = 10 Silbermiinzen
1 Silberminze = 10 Kupfermiinzen

Dem Moddermaster steht es frei, sich entsprechende Namen fir die ver-
~ schiedenen Miunzen der Wahrung einfallen zu lassen.
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. Wéchte, Wythcu, ﬂlobbemou;teh ist ein Roblenspielsystem,. das von Spiclesn Jiin Spieler spezi-
ell Jiir das Fandom entwickelt wurde.

¢ mag manchmal bizare und ungewshnlich sein, gewifl, immen jedoch aufregend und interessant und sicher-
lich eine Herauslordesung fiin jeden Rollenspieler, egal, welchen Alters.

. Wiichte, Wytheu wObbCl'MO“ﬂﬂ' jein System, bei dem stets der Spielgeist im Dordergrund
steht, und deshalh enthalten die drei Regeluerke auch alles, was i ein erJolgreiches Abenteuer vounsten ist.

Ausbaumaterial wixd zwas Jolgen, ist aber keineswegs unbedingt nitig, um einen reibungslosen Ablaw des
Rollenspicls zu gewahaleisten...

In diesem Werk ist zu finden:

O Deiaiher’res Kampfsys%em
O ;l\usri)\siungs— und Waffenlisicn
O ér{al\m«ngSs’rufc.n und Au{sﬁegsm&gliclﬂkeHcl«\ |

O und viele weitere Jnformationen
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