REGELBOGEN

Steigerungskosten

Prinzipiell kann man sich NUR das Steigern von LE und WI durch Erfahrungspunkte (EXP) erkaufen, alles andere geht iber Trial-and-Error {man lernt aus seinen Fehlern wihrend der
Anwendung). Daher ist jeder misslungene Wurf auch positiv zu sehen, denn man darf versuchen, ihn zu erhshen.

Attribute: KO, GE, PR, GT, CH, GL. Attribute starten bei der Charaktererstellung mit einem Wert von 10. Der Hintergrund [Volk, Typus, Geburtstag, Sozialer Stand) definiert Zu- und
Abschliage des Basiswerts. 5 Punkte kénnen firr die Charakterentwicklung zusitzlich frei verteilt werden. Danach kénnen die Attributswerte nur noch durch Boni oder Mali, Artefakte, Magie
oder besondere Ereignisse verandert werden. LE und WI kénnen ohne Limit nach oben mit EXP gekauft werden [Kosten: aktueller Wert in EXP). Ein Spieleabend bringt basismassig 100 EXP
ein, zusatzliche Belohnungen fiir gutes Spiel und mutige Aktionen bestimmt der Meister.

Fertigkeiten: Jede misslungene Anwendung einer Fertigkeit im Spiel lést einen Steigerungsversuch aus [siche Abschnitt "Fertigkeitsproben”. Fur Ubungen gilt: Pro Tag Selbststudium und pro
Stunde Studium unter Anleitung eines Lehrers wird ein Steigerungsversuch ausgelost {maximal aber 5 pro Tag). Achtung, Lehrer sind sehr teuer. Ein Steigerungsversuch ist erfolgreich, wenn
der derzeitige Prozentwert der Fertigkeit UBERwirfelt wird.

Fertigkeitsproben

Jede Fertigkeitsprobe, sei es eine Kampf-, eine Spezial-, oder eine Zauberfertigkeitsprobe, ist dann erfolgreich, wenn der aktuelle Fertigkeitswert zuziglich aller Modifikatoren erwirfelf
oder unterwiirfelt wird. Das Maximum eines Fertigkeitswerts liegt bei 100. Um einen Prozentwert zu unterwiirfeln, kann man entweder einen d100 (d = dice, 100-seitiger Wiirfel) oder zwei
d10 [10-seitiger Wiirfel) verwenden, wobei der eine d10 die Zehnerstelle, und der andere d10 die Einerstelle reprasentiert. Welcher Wiirfel die Zehnerstelle reprasentiert, muss vor dem Wurf
bestimmt werden (zB durch unterschiedliche Farben der Wirfel). Im Zweifelsfall ist es der erste Wiirfel, der den Tisch berihrt.

Modifikator Modifikatoren fir Fertigkeitsproben

Sehr leicht =25

Leicht -10 Die jeweils vom Meister bestimmten Schwierigkeitsstufen [ Tabelle links) missen zum betreffenden Fertigkeitswert addiert
und das Ergebnis dann erwirfelt werden.

Normal 0

Schwer 10 Wird kein Modifikator vor dem Wurf bestimmt, so ist die Probe mit Schwierigkeitsstufe "Normal” auszufihren.

Sehr schwer 25

| AT u
Ziel Entfernung
sehr gross -10 sehr nah -10
gross -5 nah -5
mittel 0 mittel 0 Wenn der Gegner ausweicht, gilt er als sich schnell
bewegendes Ziel.

klein 5 weit 5

1) Der Charakter oder Gegner mit der
hdchsten IntHative beginnt. Danach folgt sehr klein 10 sehr weit 10
der mif der zweithéchsten INI usw. Die

Reihenfolge wird in jeder Kampfrunde neu

Bei misslungener Ausweichprobe liegt er am Boden und
muss in der nachsten Runde aussetzen.

ACHTUNG: Schuss- und Wurfwaffen brauchen

bestimmt, weil der INI Pool sich in der o

Zwischenzeit auch andern kann. Bewegung Schild Munition. Behaltet euren Kécher im Auge.
langsam 5 klein 2

2) Nun werden Spezialfahigkeiten,

Initiative- Aktionen, Gezielter Schlag schnell 10 mittel 5

angesagt oder grob beschrieben, was man

machen will. gross 10

Ui avinCretiall I RUSTUNGEN und BEHINDERUNGEN H

darunter) wird.

4) Der Gegner darf Ix pro Kampfrunde Ristungsart min KO RS BE Schilde min KO RS BE

(KR) e o on | [ R o | s[5 | [oromersomm B E

ein INI Punkt geopfert werden. Schwere Armschienen 15 3 3 Mittleres Schild 14 4 4

Zlgsniﬂscﬁ"n 1533”;235;;“."““ undvem || Schwere Beinschienen 15 3 3 Kleines Schild 12 3 3

6) Der Angriff wird vom Spieler Normale Rustung 14 4 4

beschrieben. Normale Armschienen 13 2 2 Helme min KO RS BE
Normale Beinschienen 13 2 2 Schwerer Vollhelm 14 4 4
Leichte Rustung 12 3 3 Eisenhelm 13 3 3
Leichte Armschienen 11 1 1 Kettenhaube 12 2 2
Leichte Beinschienen 11 1 1 Lederhelm 11 1 1

Achtung, Kampfe kénnen mitunter bereits mit wenigen Kampfrunden (KR) tédlich fir eine Seite ausgehen. Daher sollte die KR gut geplant werden und mit Spezialfertigkeiten und Einsatz
von Punkten aus dem INI Pool nicht gespart werden! Die Bestimmung eines Frontkampfers ist ebenso eine taktische Uberlegung wie der Schutz der Helden, die sich auf einen Zauber
konzentrieren miissen.




CHARAKTERBOGEN

Name: Naraniel Wolfsherz
Rasse / Typus / Beruf: Waldelf  Jager
Geburtstag: Feuertag in Nebelwandel Alter: 210
Herkunft / Stand: Unbekannt / Nicht wichtig (zB Wildvélker)
ATT PAR SCH

Name Attr. ATT | PAR | wma | SCR | | ATTRIBUT WERT Mo
Messer / Dolche 1 KO Kérper
Stichwaffen 2 GE Gewandtheit
Sibel / Rapiere 3 PR Prizision
Kurzschwerter 3 GT Geist
Langschwerter 4 CH Charisma
Hiebwaffen Holz 2 GL Glick
Hiebwaffen Eisen / Axte 3 MR Magteresistenz
Morgensterne / Flegel 4
Kriegshammer 3
Sensen 3
Stibe 3

INI Inttiative
Stangenwaffen 4
Zweihindige Axte 5
Zweihindige Schwerter 5
Zweihandige Kriegshammer &
Peitschen 1
Blasrohre / Wurfsterne 1
Schleudern / Bolas 1 unvertellte EXP
Harpunen 3

Seelenalter
Speere / Lanzen / Dreizacks 3 35
Wourfspiesse / Javelins 2 Wi LE
Wurfdolche 1
Wurfaxte 3
Kurzbsgen 2
Langbsgen 3

Kopf 1
Elfenbsgen 3

Kérper 3
Leichte Hand-Armbriste 2

Arme 1
Schwere Armbriste 4

Beine 1
Schlagringe / Cestae 1

Schild 0
Waffenlos 1
Ausweichen / Deckung - RUsfung = BEhinderung 6




HINTERGRUND

Name: Naraniel Wolfsherz

Rasse / Typus / Beruf: Waldelf Jager

Geburtstag: 2. Feuertag in Nebelwandel, 210 Jahre alt
Herkunft / Stand: Unbekannt / Nicht wichtig {zB Wildvélker)

Volk: Waldelfen

Als Waldelf gehorst du zu einem langlebigen, edlen, widerstandsfahigen Volk (25 bis 500 Jahre). Waldelfen haben zwar typischerweise keine Angst vor
Konflikten, halten sich aber eher bedeckt, was ihre Motive angeht. Sie sind gute Beobachter, kénnen stundenlang in derselben Position ausharren, und
wenn sie sich bewegen, dann blitzschnell und effektiv. Als Hiter der Walder sind sie ihren Feinden gegenuber ebenso erbarmungslos wie die Natur, sie
verabscheuen Tragheit, und sind Verfechter des Gleichgewichts der Kréfte. Sie verfugen Uber hervorragende Sinne, und werden niemals ihre Freiheit gegen
ein noch so verlockendes Angebot eintauschen.

Seelenalter < 40. Waldelfen sind zumindest Magiedilettanten mit der Kenntnis von drei Spezifischen Zaubern.

KO -2, GE +2, GT +2, CH +1, GL -3

Elfenbdgen +25%, 1 GE-Spezialfertigkeit

Alle Gesellschafts-Fertigkeiten je -5%, alle Militar-Fertigkeiten je -5%, Himmelskunde +25%, Orientierung +25%, Pflanzenkunde +10%, Tierkenntnis +10%,
Wildniskunde +25%, Jagen +25%, Korperbeherrschung +10%, Schleichen +25%, Gefahreninstinkt +25%, Magische Wahrnehmung +10%, Spurenlesen
+25%

Zudem ist jede Probe auf Sinnesscharfe (Horen, Sehen, Riechen) um 25% erleichtert

Typus/Beruf: Jager

Ein Jager verbringt die meiste Zeit seines Lebens allein in der Natur mit dem Aufsplren, Verfolgen, Erlegen und Verarbeiten seiner Beute. Da Wildtiere
selten nahe an eine Siedlung herankommen, wird der berufliche Jager mehrere Verstecke und Hochsténde, vielleicht sogar eine kleine Hitte oder Hohle in
seinem Jagdgebiet haben, wo er seine mageren Habseligkeiten lagert und seine Erzeugnisse produziert. Klassisch ware der Jager oder Trapper im Wald,
der Jagd auf Rotwild, Schwarzwild oder Biber macht, das Fleisch konserviert, die Haute oder Felle verarbeitet und einmal im Jahr in ein Dorf oder eine Stadt
kommt, wo er fir einen mehr, meist aber eher weniger guten Preis alles verkauft, was man ihm abkaufen will. Dies durfte auch so ziemlich die einzige
Gelegenheit des Jagers sein, mit anderen Vertretern seiner Rasse in Kontakt zu kommen, und das ist auch der Grund, warum die meisten Jager
Schwierigkeiten im sozialen Umgang haben. Viele Jager verstehen die Bedirfnisse und Absichten ihrer abgerichteten Tiere deutlich besser als die des
Kramers in der nachsten Holzfallersiedlung und fiihlen sich oft auch wesentlich wohler in deren Gesellschaft. Eine Ausnahme hiervon sind feste
Jagdgesellschaften und Trapperverbiinde, die hin und wieder aus Familienmitgliedern oder wirtschaftlich orientierten Mitgliedern gebildet werden.

KO +1, GE +1, PR +1, GT +1, CH -2

Alle Gesellschafts-Fertigkeiten je -5%, Orientierung +10%, Pflanzenkunde +10%, Tierkenntnis +10%, Wildniskunde +25%, Fallen +10%, Jagen +25%,
Schleichen +10%, Gefahreninstinkt +10%, Sinnesscharfe Allgemein +10%, Spurenlesen +25%

1 Waffenfertigkeit +25%, 2 Waffenfertigkeiten +10%, 1 GE-Spezialfertigkeit

+2 Spezialfertigkeiten mit erflllten Voraussetzungen

Geburtstag: 2. Fevertag in Nebelwandel

Du bist an einem Feuertag geboren. Damit wurdest du vom Element Feuer gekisst, und mit innerer Leidenschaft beschenkt.

Koérperbeherrschung +10%

Du bist in der Jahreszeit Nebelwandel geboren. Damit wachen die gerissenen Goétter der Dunkelheit Gber dich, und das Schicksal hat dich mit Gewandtheit
gesegnet.

GE +1
Schleichen +10%

Herkunft/Stand: Unbekannt / Nicht wichtig (zB Wildvélker)

Du zahlst dich zu keinem gesellschaftlichen Stand als zugehdrig, oder du gehdrst einem Volk an, das keine soziale Hierarchie im menschlichen Sinn kennt.
Vielleicht bist du Mitglied in einem Kult, einer Kaste oder einem Orden, vielleicht unterstehen alle Mitglieder deines Clans einem Hauptling und durch das
Recht des Starkeren entscheidet sich die Rangfolge stets neu. Méglicherweise wurdest du von deinem Clan aber auch verstossen und musst nun deine
eigene Familie griinden.

GL +2
Borse: 50 Kupferstiicke




FERTIGKEITEN

Fertigkeit Attr. |3 m | % Fertigkeit Attr. 8| M| %
Gesellschaft Kénnen
Auftreten Alchemie
Blenden Diebstahl
Birokratie Fallen
Etikette Heilkunst Geist
Handeln Heilkunst Gifte
Manipulation Heilkunst Krankheit
Menschenkenntnis Heilkunst Wunden
Unterhalten Holzbearbeitung
Wissen Jagen
Artefaktkunde Kochen
Himmelskunde Lederbearbeitung
Ingenieurskunst Metallbearbeitung
Lehren ) Schlésser
Lesen Schreiben
Mathematik Selbstbeherrschung
Orientierung Spielen
Pflanzenkunde Verhsr
Religionen Korper (-BE ()
Sagenkunde Fesseln
Seefahrt Kérperbeherrschung
Sprachen Reiten
Stadtkunde Schleichen
Tierkenntnis Schwimmen
Wildniskunde Wahrnehmung
Militar Gefahreninstinkt
Artillerie Magische Wahrnehmung
Befehlskunst Schitzen
Diplomatie Sinnesschirfe Allgemein
Kriegskunde Spurenlesen

SPRACHEN: Hochelfisch, Dialekt: Waldelfen

Aerth (2), Dialekt: Flusselfen (3), Dunkelelfen: Gemeine Quellsprache [2), Katzenartige (1), Hundeartige (3),

Vogelartige [5), Huftiere [1), Dryadisch{2), Feenvolk 1), Kobold-Sprache 1), Flusselfisches "Teilen” (1)

SONSTIGES:




SPEZIALFERTIGKEITEN

H Freie Spezialfertigkeiten ohne Voraussetzungen H

Taktischer Rickzug

Voraussetzungen: keine Kosten: 2 INI Wert :

Beendigung des Kampfes durch Flucht. Vermeidung allen Schadens in der aktuellen und darauffolgenden KR. Riickkehr in den Kampf davert 1 KR. Anwendung mehrmals pro Kampf méglich,
aber nicht kombinierbar mit anderen SF.

H Gewandtheit H

Blitzschnelle Attacken

Voraussetzungen: GE mind. 13 Kosten: 3 INI + 1 INI je Wert :

Eine konzentrierte Serienattacke gegen einen einzelnen Gegner wird gestartet. Die erste Attacke kostet 3 INI, jede weitere AT der Serie kostet 1 INI zusatzlich. Jede ATT muss eine Probe
bestehen, um zu treffen. Der Gegner wird iiberrumpelf und kann nicht parieren, aber die Ristung muss vom Waffenschaden bei jedem Angriff abgezogen werden.

Wie ein Blatt im Wind

Voraussetzungen: GE mind. 13 Kosten: 2 INI Wert :

Jeder Nahkampf AT in dieser KR darf mit erfolgreicher Probe ausgewichen werden. Geschosse verfehlen wie durch ein Wunder (ausgenommen Flichenschaden und Artillerie).

H Gelst H

Das Dritte Auge

Voraussetzungen: GT mind. 13 3 INI+ 1 INI je Wert :

Eine zeitlang ist der Charakter eins mit seinen tierischen Instinken, er wittert die Aktionen des Gegners im Voraus, und jede PA oder Ausweichen ist ein automatischer Erfolg. Die Anzahl der
KR muss angesagt werden und kostet 3 INI fir die erste KR plus 1 INI fir jede weitere.

H Spezielle Kampfbedingungen H

Attacke zu Pferde

Eine ATT und eine Reiten Probe miissen erfolgreich abgelegt werden. Der normale Waffenschaden wird sodann erhsht um die Differenz zwischen der Reiten-Fertigkeit und dem
Wirfelergebnis.

Attacke unter Wasser

Eine ATT und eine Schwimmen Probe miissen erfolgreich abgelegt werden. Der normale Waffenschaden wird sodann erhsht um die Differenz zwischen der Schwimmen-Fertigkeit und dem
Wiirfelergebnis. Die Schwimmen-Probe bestimmt nicht nur wie kraftvoll der Charakter unter Wasser angreifen kann, sondern auch, wie gut er die Luft anhalten kann.

Attacke aus der Luft

Hier muss unterschieden werden zwischen "Kann der Charakter selbst fliegen" oder "reitet er auf einem flugfihigen Tier". Im ersteren Falle muss eine ATT und eine Kérperbeherrschungs
Probe erfolgreich abgelegt werden. Im zweiteren Falle ist es eine ATT und eine Reiten Probe. Der normale Waffenschaden wird sodann erhsht um die Differenz zwischen der Sekundar-
Fertigkeit und dem Wirfelergebnis.

Zwethidndiger Kampf

Der Charakter fishrt in beiden Handen je eine einhandige Waffe, zB ein Schwerttanzer mit zwei Sabeln. Er muss pro zuschlagendem Sébel eine erfolgreiche ATT wirfeln, ABER der Gegner
kann nur einmal eine PA wiirfeln. Der Schaden wird nicht vermindert, aber zwei Waffen verringern automatisch den INI-Pool, also die Schnelligkeit des Charakters im IKampf.




/ZAUBER

erl ‘ Lvl‘ P ‘ S ‘ Element ‘ Zauber ‘ Kat ‘ Daver ‘ Kosten ‘ B ‘ M ‘ %
Licht
Feuer
S
I |KO |GE |Erde Sprung und Klettern [Bis maximal Kompetenzstufe "Kundiger”) CHA | 3KR 4WI
I |KO |GE |Erde Spuren verwischen (Bis maximal Kompetenzstufe "Kundiger”) WEB | 3 min 6 W1
I |KO |GE |Erde Tarnung [Bis maximal Kompetenzstufe "Kundiger”) CHA | 2 min 8 Wi
Schatten
Wasser
Luft

Eigene Zauber

MAGISCHE ARTEFAKTE, BUCHER, REZEPTE:




BESITZ

Geld und Tauschgegenstinde:

Arsenal:

Wichtige und Questgegenstiande:

Mounition:

Rucksack und Taschen:

Reittiere und fahrbare Untersitze:

Tierfreunde, Sklaven, Familiare, Knappen

Uberleben:

Freunde und Beziehungen, Geschidftskontakte:

Familie, Ehe, Kinder & Erbangelegenheiten:

Proviant (in Portionen)

Sonstiger Besitz:
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