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Ich habe ein Werk vollendet,
das dem Feuer standhalten wird
und dem Eisen,
selbst dem Zorn Gottes und

der alles vernichtenden Zeit.

Wann immer er will
mag nun der Tod,
der nur iber meinen Leib
Gewalt hat,

mein Leben beenden.

Aber durch dieses Werk
werde ich fortdauern und mich
hoch tiber die Sterne emporschwingen,
und mein Name

wird unzerstorbar sein.

(- Ovid, Metamorphosen)
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© _Dies ist ein toter Kontinent.

|:- Lingst gab er das Atmen auf und alles Leben preis.
{
" Vier Elemente richteten die Welt —

und seither richtet sich die Welt nach ihnen.

Fernab der Richtung kreuzen fiinf Rassen die Wege der Sterblichen.

Sie kommen aus dem Osten, wo das Ewige Feuer das Land verdirbt.

Sie kommen aus dem Westen, wo das Ewige Meer das Land verschlingt.
Sie kommen daher als die Erben der Gescheiterten,

und sie rennen und kimpfen um ihren Anteil an der Vergangenheit,

wo jeder weif}, dass die Vergangenheit verloren ist.

Und sie rennen und kimpfen um ihre Zeit,
wo jeder weif3, dass die Zeit selbst

sich ihrem Ende nihert.

Die Knochen des verhungerten Riesen haben seine Haut durchstofien,

und Tag fir Tag sinkt sein Kadaver ein Stiick tiefer hinab in die Meere.

Wen der Duft der Verwesung nicht vorher totet,
der wird am letzten Tage elendig ersaufen

oder in den Flammen untergehen.

WAS IST
DIE WELT?

& DAS, WORIN-

L] TNt
) B E o
N P I u.\" ST .

WALTET.”

(- Buddhn)
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,}I DIE PROPHEZEIUNG

y

* _Wenn das Jahrtausend beginnt, das nach dem Jahrtausend kommt, wird der Mensch
vor dem dunklen Eingang zu einem undurchdringlichen Labyrinth stehen. Und in der
Tiefe dieser Nacht, in die er eintreten wird, sehe ich die roten Augen des Minotaurus.

Hiite dich vor seiner grausamen Wut, du, der du in dem Jahrtausend lebst, das nach dem

Jahrtausend kommt.

(Johannes von Jerusalem)

o~ -,,JEI]EMSTEH'T:{:.
~ SEIN TAG BEVOR.

o LN {
o
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JCH BIN DER SCHREIBER.
ICH BIN DER PROPHET.
ICH BIN DER, DER BERICHTET
VON DER ZEIT,

SICH AUFTAT
UND DER HIMMEL
WIE EIN FAULENDER LEICHNAM

AUF ERDEN FIEL."

(- Jobm)

AM ENDE DER WELT...

_Am Ende der Welt bin ich am Ende meiner Hofthung.
Durch schwarzen Dunst blicke ich von den Klippen hinab in ein loderndes Meer.
Nach einem Leben entbehrungsreicher Wanderung begegnet mir statt meines Friedens

nun die bittere Erkenntnis: Es gibt kein Entrinnen.
Es gab kein Entrinnen.

Jahrzehnte sind vergangen, die waren wie Kriege.
Keines zog einfach vortiber. Nicht eines, das nicht zu versuchen schien, das Vorherige an

Unheil zu iibertreffen.

Die Hoffnung, die mich trieb, die Angst, der Glaube, der Zorn in mir, die mich so lange
am Leben hielten, sind fort. Am Abgrund zum Nichts fiihle ich nichts.
Womoglich hat das Schicksal mich hier in diesen Bergen vergessen. Womoglich ist die

Gleichgiiltigkeit das Beste, was das Schicksal mir bescheren wollte.

100 Jahre bin ich gerannt durch die Hélle, habe von meinem Korper gezehrt und meinen
Verstand geopfert, Schritt fiir Schritt.
Am Ende nun bleibt mir nichts auler Erinnerungen, verschwommenen Erinnerungen an

die Zeit vor Nadir und danach.

Du, der du meine Aufzeichnungen in den Hinden hiltst, sollst sie in die Stidte der Erben
bringen und ihren Gelehrten tibergeben, dass sie die Geschichte des Schreibers nicht ver-

gessen, der sah und erlebte, wie die Welt wurde zu dem, was sie ist.

Der Schreiber, der seine Stimme verlor und seinen Namen vergafs,

weil er der Letzte war von seiner Art...



»AM SCHEITELPUNKT DER EWIGKEIT
STAGNIERT DIE EVOLUTION
UND DEUTET MIT DEM FINGER

AUF DIE
VERLORENEN.

DORT KREISEN DIE WESEN OHNE SINN
UND SCHUTTEN ERDE AUF EIN NEUES GRAB.

AUF DER
NACH DE

|. DIE ERSTEN JAHRE

_Wo sonst sollte ich beginnen als in den Tagen meiner Kindheit?

Meine Tage in der alten Welt.

Die Menschen lebten in Paldsten und dringten sich wie Ameisen.
Thre Rasse herrschte iiber die Elemente und den Himmel, sie schut Mond und Sterne,

fiitterte ihre Kinder mit fettem Fleisch und Kanistern voll Sahne.

Ich wuchs heran in einer reichen Stadt, in der es keine Kilte gab und keine Stirme. Auch
keine Bestien, so dass die Familien ihre Kinder auf den Straflen spielen liefen, ohne ihnen
Waffen an die Hand zu geben. Es war eine friedliche Welt zu jenen Jahren, in denen ich
laufen und sprechen lernte.

Doch so wie der Schakal in einem Leichenfeld verendet, weil er sich zu Tode frisst,
wurden die Menschen schwach und anfillig ob des langen Friedens, der ihre Herde

umgab.

/Dic Zivilisation glich einem prichtigen Baum, der zu schnell gewachsen war. Die kleins-

ten Zweige trugen schwere Friichte und entzogen dem Stamm Kraft, Sommer um

f’gmmcr, mehr als er vertragen konnte.
. _

Ich war kaum ilter als eine Hand zihlen kann, da fiel ein groler Schatten tiber die Stidte
- der alten Welt.
" # Entgggen cinem Feind aus Fleisch und Blut, dessen Schidel man so lange gegen Steine
el yg{gfbis er dahin ist, war der Schatten nicht zu greifen.
s
//: Sie nannten diesen Gefallenen Gott,

und ich erinnere mich, wie meine Mutter dariiber zu weinen begann.
;



2B
Il. DER GROSSE WAHN [ N

_Der Schatten tiber den Stidten wurde zu einem Schatten tiber dem Verstande jedes Ein-

zelnen. Ich war zu jung um zu begreifen, was vor meinen Augen geschah.

Die Welt vertiel in Totenstarre.
Zunichst.
Aber wenige Jahre nachdem der Gefallene begraben war, taumelten die Menschen in

einen beingstigenden Zustand zwischen Rausch und Tobsucht.

Wahnsinn verbreitete sich wie eine Plage.
Die Wahnsinnigen begingen Freudentinze.
Die Freudentinze wurden zu Schlachtfesten.

Die Schlachtfeste wurden zum Krieg.

Innerhalb von Wochen war die Rasse, die Mond und Sterne geschaffen hatte, verfallen
in einen Zustand blinder Barbarei. Verzweiflung und Trauer hatten sich gewandelt zur
Aggression auf alles, was je von Menschenhand errichtet.

Kinder zogen aus, ihre Mutter zu toten. Sie setzten die Welt in Brand.

Meine Flucht begann in der Zeit des groffen Wabns, hinweg tiber die Leichen meiner Fami-

lie, den heiflen Atem ihrer Mérder im Nacken.

016
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,,STAHLERNE DORNEN

DURCHBRECHEN DEN BODEN UND WACHSEN
HUNDERTE VON METERN EMPOR.

\lllvarllET E ZIEHEN UBER DAS LAND,

T
IE MAN SIE NIE GESEHEN
I

‘DESONNE
WA*MT NICHT NAEP&R %IE VERBRENNT

E
N

EGEN'ER RéslgHTENﬁchA IVIIJEPI!_BI_
. STURME -~ '

‘ ZERFETZEN GANZE STADTE:UND DER GRUND FRISST IHRE RUINEN.
IM WESTEN VERSCHLINGT
AS M EER DAS LAND.

S
IM OSTEN SPALTEN SICH DIE BERGE
UND SPEIEN FEUER.

DAS LAND ZITTERT
UND SCHLIESSLICH

o
ZERBRITCHT Eg.
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[1l. NADIR

_Ich lief Tag und Nacht, lief, so schnell mich meine Beine trugen, durch ein Land, das

mir Blut entgegen spuckte.

Der Fesseln von Ewigkeit befreit, warfen sich die Elemente wie zornige Lowen zwischen
die kimpfenden Menschen. Eiferstichtige Geschwister, die sie waren, teilten die Welt

unter sich.

Im Osten wuchs die Macht des Feuers, im Westen eine furchtbare Flut, die Schnee und
Kilte iiber die Kiiste brachte. Wind und Erde steckten ihre Claims im Norden und im
Stiden.

Das Bollwerk menschlicher Macht war zusammengefallen wie ein Kartenhaus.
Heerscharen iiberzogen die alten Stidte und hinterliefen Heimatlose, Fliichtlinge,
Schlachtfelder. Thnen folgten, fast noch schlimmer, Plinderer, die sich um Brot und

Wasser stritten.

In den Ruinen erschien es mir, als kimpfte das Leben selbst ums Uberleben auf einer

entarteten Welt, die jedes Maf verloren hatte.

In diesen Tagen des Chaos, in denen die Gedanken nicht weiter reichten als bis zur nichs-
ten Nacht, denn ewig drohte die Gefahr, von den Elementen zerrissen, von Trimmern
erschlagen, von Menschen erschossen, erstochen zu werden, da erhoben sich aus dem

Zentrum des Landes gigantische Siulen.

Niemand wusste, woher sie kamen oder wessen Werk sie waren. Aber ich ahnte, wie zwi-
schen den Schultern von Verwesenden die Wirbel hervortraten, war dies das Riickgrat der

gerichteten Welt.

In den windstillen Schatten dieser Riesen tummelten sich die Vertriebenen und fiitterten
die Erde mit frischem Blut, denn mehr noch als einander, fiirchteten sie die Stiirme aus
West und Ost.

»Sie bringen den langsamen Tod« erzihlten sie sich.

Und der Tod kam

auf unsichtbaren Schwingen iiber das Land.

Zehn Jahre nach Nadir waren die letzten Krieger gekopft oder des Krieges miide gewor-
den. Sie kauerten sich an die Triimmer ihrer Vergangenheit; armselige Kinder.

Die Zivilisation war entthront — und kein Jammern, kein Wehklagen brachte sie zurtick.

Die Monolithen aber, waren sic Menschenwerk oder nicht, wurden zu den Standarten

eines neuen Zeitalters.
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DER HASS, L N
WIRD DIE ERDE UBERF UTEN, .
DIE SICH FRIED ICH WAHNTE.
NIEMAND WIRD VERSCHONT BLEIBEN,
NICHT DIE ALTEN, NICHT DIE KINDER
DIE EINEN WERDEN AN DIE STELLE

DER ANDEREN TRETEN...

V. DIE ERBEN

_Zwanzig Jahre nach Nadir schien das Ende allen Lebens besiegelt.
Unter den Fliichtlingen, die wie ich die Wiiste durchzogen, sah ich nur noch Menschen,

deren Augen bedeckt waren von Fliegen und die keine Hoffnung hatten.

Aber ich sah auch Kinder, die anders waren.
Aus ihnen strahlte die Gier nach Leben.
Ich blickte den missgebildeten Kindern nach, die auszogen in alle Richtungen des Himmels,

und denen ich keine Zukunft gab. '

Aber ich sollte mich irren. .

Es war die Zeit, als die Erben die Welt bctmtcn,

018
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V1. VARIATION

_Grimmige Mutter Natur 6ffnete das Fiillhorn ihrer Schopferkraft und ergoss wahllos
neues Leben tiber die Tiler von Fleisch und Blut. Ich irrte umher zwischen sterbenden
Miittern, aus deren Biuchen sich geschuppte Kinder pellten. Ein Jahr verging, bis ich

nicht mehr unterscheiden konnte, wer war Mensch, was war Tier.

Verwachsene Kriippel krochen aus den Ruinen zu Abertausenden. Mutanten mit seltsa-
men Gliedern errichteten Hiitten auf den Triimmerfeldern. Bastarde und Tiermenschen
kamen aus den Wissern und Wildern in das Land. In ihren Armen trugen sie Larven,
Junge, Ableger — ihre S6hne und Tochter, die schnell in eigener Weise zu sprechen began-

nen.

Bald zihlte ich zwei Dutzend neuer Stimme und Familien, wovon die eine Hilfte derart
entstellt war, dass sie kaum alleine fressen konnte, die andere Hilfte hingegen, stark und

dumm, nach dem Leben der anderen trachtete.

Wieder brachen Kimpfe aus.

Aber die Stammeskriege wurden nicht gefithrt mit den ri:échtigcn Waften der Menschen.

Die Erben stritten mit Kniippeln, Steinen und allem, wa} sic von uns erbeutet hatten...
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VII. DAS UBERLEBEN DES STARKEREN b

_Je primitiver die Waffen, desto lauter die Schreie der Sterbenden.

Verstummt fliichtete ich entlang einer Kette von Monolithen weiter nach Norden, wo

ich hoffte, noch Menschen von meiner Art zu treffen.
Meine Suche verlief erfolglos.

Zahllose Winter zogen an mir vorbei und an eben jenen Erben der Menschheit, die in

ihrer Primitivitit Landstrich fiir Landstrich zuriickeroberten.

Mein dunkles Haar war ergraut, als endlich fiinf Rassen im Kampf ums Uberleben
obsiegten. Vier von ihnen lagen an der Kette je eines Elements, und manchen, denen
des Feuers und des Wassers, die von den fernen Kiisten kamen, begegnete ich nur

wenige Male.

Die fiinfte Rasse, oder die erste, gediech im Schofle der Monolithen.
Sie dhnelte den Menschen sehr, doch ihre Augen spiegelten ein anderes Seelenfeuer.
Es wurde Zeit zu glauben, ich war der letzte Mensch auf Erden. o 4

Und noch immer fliichtete ich. j

X_ DIE FLUCHT ENDET »IN JENEN TAGEN WEIEDNENT%IE N:ISETIrll%cHHEN.
B

- N | SIE WERDEN STER
_Unzihlige Male sehnte ich den Tod herbei. ABER DER TUD

Doch niemand kam, um mir die Kehle durchzuschneiden. F H E N
Kein Beben wollte mich verschlingen, kein Sturz mir den Schidel brechen. i N

Ich bin ein alter Mann geworden, den der Tod vergessen hat.
Ein Jahrhundert nach Nadir weifl niemand die Kinder zu zihlen,

die das Endland gebirt.

Die meisten werden sterben, bevor sie ihr erstes Wort gesprochen haben.

Aber die anderen werden antreten, um den Fackellauf des Lebens zu beginnen und

Geschichten zu schreiben, die noch nicht erzihlt worden sind.

Meine endet hier.
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,NICHT GEBOREN
ZU WERDEN
BESTE.®

IST WEITAUS
D
(- Sopholles)

e =

ein Spielball der entfesselten Elemente. Im
Osten herrscht ewiges Feuer, im Westen die
unbarmherzige Kilte eines endlosen Ozeans.

Umgeben von den Schemen des drohenden

Todes, liegt das Endland als riesiger Kontinent

brach, ist verseucht, verwachsen und entstellt.

In einer beklemmenden Atmosphire dunkler Endzeit
. kimpfen die Erben der Menschheit um ihr Uberleben.

Fiinf intelligente Rassen mit exotischen Fihigkeiten
erleben Tag und Nacht inmitten einer pervertierten Natur,
umzingelt von den Ruinen alter Metropolen, ausgeliefert

der eigenen Gier nach Macht und Herrschaft.

¥ Dic Menschheit selbst hinterlie nicht mehr als Fragen.
‘: ‘/' Unzihlige Artefakte, von harmlosen Taschenlampen bis hin
~  zu futuristischen Waffen, sihen Neid und Zwietracht. Wie ein
stihlernes Skelett durchzichen die Monolithen, gigantische Siulen,
das Land von Nord nach Siid. In ihrem Schatten wachsen die jungen
Stadte, geschiitzt vor gefihrlicher Strahlung, doch oftmals durch
unberechenbare Wildnis getrennt und Tagesmirsche voneinander

entfernt.

Endland, das Endzeit-Rollenspiel, entfiithrt Sie als Spicler auf einen
diisteren Kontinent, 100 Jahre nach der Apokalypse. Rauhe
Sitten, endlose Wiisten, blutige Kimpfe, geifernde Mutanten —

willkommen in einer dreckigen Welt...




PROLOG

SPIELMATERIAL

_Dieses Regelwerk enthilt alle Materialien die Sie benotigen, um an einem Endland-
Rollenspiel teilzunehmen, ausgenommen einen zehnseitigen Wiirfel, kurz W10, sowie

Bleistifte und Papier.

IHRE ROLLE

_Es war einmal — eine Zeit dev Mirchen und Legenden. Eine Zeit, in der die Welt noch
weiter reichte als ihre Landkarten und stete Ungewissheit die Phantasie dev Menschen beflii-

gelte...

Der Trieb, zu spielen und die Kunst, zu erzihlen — Rollenspiel erscheint als Symbiose
zweier Verhaltensweisen, die dlter und menschlicher nicht sein kénnten. In unserem Falle

bedingen sie einander.

Die Spieler, eine Runde von zwei, drei oder mehr Personen, iibernehmen die Rolle je eines
individuellen Spielercharakters (SC), einer imaginiren Figur mit eigenen Fihigkeiten,
Stirken und Schwichen. Wie die Helden einer Erzihlung erleben diese Charaktere

Abenteuer in einer fantastischen Welt. »

Im Gegensatz zu der vorbestimmten Handlung eines Kinofilms, ist der Verlauf
eines Rollenspielabenteuers dynamisch und nur bedingt vorhersehbar. Die Charaktere
entscheiden selbst: »Gehen wir in diese Hohle, oder gehen wir nicht?« Dabei stellen sie
ihr Handeln durch den Gebrauch von Sprache, Gestik und Mimik dar. Alles, was reale

Personen tun konnten, konnen auch die Spielercharaktere — es muss nur gesagt werden.

Angeleitet werden die Spieler vom Spielleiter, dem Erzihler, der beschreibt, was die
Charaktere sehen, was sie horen, wie sich andere (die sogenannten Nichtspielercharaktere)
ihnen gegeniiber verhalten.

Zudem entwirft der Spielleiter die Gegner, Gefahren und Ereignisse eines Abenteuers —

eine interaktive, in weiten Teilen improvisierte Geschichte!

Den spielerischen Anteil der Erzihlung, Elemente wie Glick und Zufall, iibernimmt
dabei das Regelwerk. »Wirst Du es schaften, Dich rechtzeitig vor den Bluthunden tiber
die Schlucht zu retten?« Keine Entscheidung, die der Spielleiter nach Willkiir trifft,

sondern mit Hilfe des Systems und eines zchnseitigen Wiirfels. Alles Notwendige hierzu

auf den folgenden Seiten des Buches.
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INSPIRED BY

_Mad Max — Road Warrior
Mad Max - Beyond Thunderdome
Waterworld

12 Monkeys

13th Warrior

Alien IIT (Resurrection)
The Stand

Planet Of The Apes
Postman

Soylent Green

Tank Girl

Rollerball

Salute Of The Jugger
Neon City

Cyborg

Lunar Cop

Def-Con 4

Escape From New York

Beowulf
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AUS EINER SPIELRUNDE...

_An dem Abenteuer nechmen teil: David, der den Charakter Born, einen kriftigen
Renegaten aus dem Siiden, spielt und Stetan mit dem Charakter Parish, ecinem gewitzten
Dieb aus einer Stadt an der Mittelachse. Jens tibernimmt die Aufgabe des Spielleiters
(SL).

(..r)

SL: Es war eine lange und beschwerliche Reise, aber gut, ihr habt es geschaftt. Die Tore
Dumrods erheben sich unweit von euch aus der Steppe. Wie man cuch berichtet hat, eine

lebhafte Stadt.

Born: Nach dem Marsch ist mir jedes Kaff nur recht. Endlich frisches Wasser... und

vielleicht sogar ein Bett!

Parish: (grinst) ..und Gelegenheit, etwas abzugreifen .

Born: Wie du meinst, Parish. Also ich beeile mich, da hin zu kommen.

Parish: (nickt)

SL: Ein ausgetrampelter, breiter Pfad fithrt auf direktem Wege in Richtung des steinernen
Torbogens. Ausgebrannte Wracks alter Fahrzeuge siumen den Weg, und bald zieht ihr
die Aufmerksamkeit einer Gruppe von Bettlern auf Euch.

Born: Wie viele sind es?

SL: Eine Handvoll...

Born: Penner! Ich umfasse den Griftf meines Schwertes demonstrativ.

Parish: Kommen sie noch niher?

SL: Ja; sie sind in schmutzige Lumpen gehiillt, und ecinige stiitzen sich auf kriftige
Holzkriicken. Jetzt hort ihr sie auch schon. ...(mit verstellter Stimme) »Hey, nicht so
cilig... nicht so eilig...«, und dann vernehmt ihr aus dem Durcheinander so etwas wie
»Zollgebtihr«.

Parish: Wenn sie uns zu dicht auf die Pelle riicken, zieche ich meine Knarre.

SL: Gut, es ist soweit.

Parish: (mit gezogener Pistole, ruft) Wir zahlen mit Blei! Wer will kassieren?

SL: Die Gruppe stoppt. Ihr hort Gemurmel.

Parish: Na also... Lass uns machen, dass wir in die Stadt kommen.

()
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DAS BUCH

_Dieses Werk ist in sicben Kapitel gegliedert, die sich, aufeinander aufbauend,
unterschiedlichen Aspekten des Endland-Rollenspiels, seiner Regeln und seiner Hinter-

grundgeschichte widmen.

01

_»Von der Welt«, das erste Kapitel in dem Sie sich nun befinden, versteht sich als
Einleitunyg ins Thema. Anhand von Beispielen und wichtigen Schlagwortern (etwa »der
Kontinent«) werden die grundlegenden Eigenheiten von Spiel und Welt erldutert.

Sie lernen zudem die fiinf groflen Rassen kennen, die das Gesicht des Landes prigen.

02

_»Von den Lebenden« riickt den Charakter in den Mittelpunkt der Betrachtung.
Ausgehend von den finf wichtigsten Aztributen jedes Endlinders (wir bezeichnen sie
als Tugenden), werden die Bedeutung und der Einsatz von Fertigkeiten und Fihigkeiten
erklirt.

Sie erfahren, wie die Interaktion von Charakter und Umwelt simuliert wird, und welche

Bedeutung dabei den Spielwerten und dem Wiirfel zukommt.

03
_»Vom Kampf« befasst sich mit der Abhandlung von Kimpfen im Endland-Rollenspiel. Sie
lernen, wie Kampfrunden ausgespielt, unterschiedliche Waffen eingesetzt und schliefllich

Schiden und Verletzungen ermittelt werden.

04

_Das umfangreiche vierte Kapitel, »Charakter, Berufung«, widmet sich der Erschaffung
von Spielercharakteren.

Mit Gesinnunyg, Typusund Trieben werden die im zweiten Kapitel vorgestellten Fihigkeiten
eines Charakters um psychische Merkmale erginzt.

Die Beschreibung 18 endzeitlicher Berufe von Bastler bis Tierfiihrer und Tabellen zur

Erschatfung von Nichtspielercharakteren schlieffen das Kapitel ab.

05
_»Von den Elementenc, das fiinfte Kapitel, erklirt, welchen Einfluss Feuer, Evde, Wasser
und Luft auf die Spielwelt und ihre Bewohner ausiiben.

Der Elementarismus wird vorgestellt und in ein flexibles Regelkonstrukt eingebettet.

06

_»Verwuchs, Kreaturen« widmet sich einer dunklen Seite endzeitlichen Rollenspiels:
Mutation! Sie erfahren, unter welchen Umstinden Charaktere mutieren und kénnen mit
Hilfe von Verwuchstabellen Mutationen nach dem Zufallsprinzip ermitteln.

Eine Reihe von Referenzkreaturen bildet die zweite Hilfte dieses Kapitels. Sie lernen,
iber welche Regelmechanismen Tiere in die Spielwelt eingebunden werden und wie Sie

cigene, auf Ihr Spiel zugeschnittene, Kreaturen erschaften.

024
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ANMERKUNG _Rahmen am rechten
oder linken Seitenrand werden
verwendet fiir Kommentare, Bei-
spicle und Erginzungen. Achten
Sie auf den Pfeil » .

Das Zahnrad-Symbol kennzeich-
net Anmerkungen fiir den Spiel-

leiter.
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_Das siebte und letzte Kapitel, »Vom Erzihler«, beendet das Regelwerk mit Informationen

fiir den Spielleiter.

IWEl

Alle entscheidenden Aspekte des Erzdhlens, die Entwicklung eigener Abentener und
Kampagnen werden ebenso beleuchtet, wie die neun grofiten Kulte und Organisationen

des Endlands. Zahlreiche Tipps zum Leiten von Rollenspielrunden miinden schlieflich in

DREI

drei vorbereitete Kurzabenteuer. Das Spiel kann beginnen...

VIER

Bewusst wurde in diesem Buch auf eine strikte Trennung von Regel- und Storyelementen
verzichtet. Wir empfehlen (nicht nur aus diesem Grund), das Werk in seiner vorgegebenen

Reihenfolge zu lesen.

FUNF

Zwingen Sie sich dabei nicht zum Auswendiglernen aller Regeln. Wenn Sie die
wesentlichen Spielmechanismen verstanden haben, gentigt es, das Buch als Referenz zur
Hand zu haben.

Zudem gilt: Strikte Regeltreue, wie sie bei anderen Spielen essentiell notwendig ist, kann

SECHS

im Rollenspiel zur Last werden! Allein die Vielfalt moglicher Handlungen (Charaktere

SIEBEN

bewegen sich eben weiter als ein Feld vor oder zurtick) und Wechselwirkungen mit
der Umwelt erlauben kein zu eng gefasstes Regelgeriist. Der Spielleiter hat Recht und
Pflicht zugleich, ecigene Spielregeln zu setzen, wann immer ihm offizielle Vorgaben

unangebracht erscheinen.

e R R S . R —— m_w

Nordliche
Konjunktion

é Siidliche
Konjunktion
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»S0 NENNEN
DEN ND D
ICH

Us |
BESTIMMEN WIND UND WETTER.{

(- ein Schreiber)

DER KONTINENT

_»Niemand kennt die Grofse des Landes. Es ist

fraglich, ob ein Abenteurer je alle Kiisten gesehen

hat.

Nur soviel ist bekannt, dass die Elemente die Welt |-i IJ ,-u

unter sich aufyeteilt haben. Lo

Ausdem Zentrum des Kontinents entspringt die Achse ] : - fl| I"w" . - ‘ //
der Monolithen, deren Ausliufer bis in den hochsten u[: 1 4 7, y
Norden auf der einen, in den tiefsten Siiden auf der S ¥ L , || “]-lﬁ' "v

anderen Seite veichen.

Die Achse gilt vielen als das Riickgrat der Welt.
Die Legende von Nadir spricht von den Knochen des
verhungerten Riesen, die so michtig sind, dass im
ganzen Land noch keiner von ihmen zu Fall gebracht

werden konnte. (...)«

MITTELACHSE, LEBENSRAUM VON HUMANES, MADEN UND IKARIM

_Entlang der Achse des Kontinents herrscht ein
mildes Klima. Griine Wiesen durchdringen das
Land. Dichte Mischwilder haben weite Teile
der Zivilisation zuriickerobert. Warme Sommer,
befruchtet von tppigem Niederschlag bringen
reichlich pflanzliches und tierisches Leben hervor.

Gleichzeitig schiitzen die Monolithen vor Krankheit
und Verwuchs. Nirgends sonst auf dem Kontinent

ist das Volk so gesund und fruchtbar wie hier.



=yl ==l

1

] i

WESTKUSTE, LEBENSRAUM DER AQUIDES

_Westlich der Achse fallen die Temperaturen und die gemifligten Landschaften ver-
wandeln sich in regnerische Tundra mit spirlicher Vegetation. Zwischen gigantischen
Nadelwildern und tiefen Stimpfen bahnen sich zahlreiche Strome ihren Weg. Sie werden
gespeist vom grofien Ozean: dem Ewigen Meer.

Hier versinkt der Kontinent in einem eiskalten, stiirmischen Gewisser, welches das Leben
an der Kiiste auf eine harte Probe stellt und immer wieder ausholt, Teile der Landmasse

zu verschlingen. Inseln sterben, Inseln entstehen...

OSTKUSTE, LEBENSRAUM DER CERBORES

_Verldsst man die gemifligten Breiten entlang der Achse in Ostlicher Richtung, erreicht
man zunichst weitliufige Steppen, die vereinzelt von griinen Oasen und fruchtbaren
Feldern durchsetzt sind.

Weiter 0stlich folgt nichts als endlose, unbarmherzige Wiiste. Die Ruinen ganzer
Metropolen liegen unter meterhohen Diinen begraben, konserviert fiir die Ewigkeit.
Nirgends sonst ist so viel vom Werk der Menschen erhalten geblieben wie hier. Der Preis
dieses Erbes sind strahlenverseuchte Landstriche, deren todbringender Staub seit jeher
vom Ostwind in das Landesinnere getragen wird.

Die Kiiste selbst ist ein unbewohnbares Gebicet voll heftiger, vulkanischer Aktivitit.
Glithende Lavaseen und Vulkangebirge markieren unmissverstindlich das Ende der
Welt.
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HOCH- UND TIEFLAND ] .:
_Wihrend der Norden des Kontinents von schroften Gebirgsketten und unzuginglichem *:
Felsland durchzogen ist, finden sich im Stiden flache Tiler so weit das Auge reicht. }:

Der Einfluss der Elemente, Luft und Erde prigte unverkennbar die gegensitzliche Gestalt !

beider Regionen.

DIE KONJUNKTIONEN

_Am Nord- und Siidende des Kontinents, wo Feuer auf Wasser trifft, hcrrscl{t nur

Flammen unter der Last des Wassers. Nur die grisslichsten Geschopfe hausen hier. Die

!

|

|

!

|

|

!

!

der Tod. Schreiend vergehen die Wellen in weiflem Dampf. Keuchend ersticken die [
|

!

Konjunktionen gelten als Brutstitte des Chaos und des Bosen! :
!

|

|

!
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BEN UND DIE KANONEN
UFE DER MENGE AUF DEN STRASSEN.
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TEMPERATURVERTEILUNG

_Das regionale Klima richtet sich im Wesentlichen nach der Entfernung zu den Kiisten.
Die Jahreszeiten tiben nur geringen Einfluss auf das Wetter aus.
So fillt an der immergriinen Achse, wo die Temperaturschwankungen am grofiten sind,

selbst im Winter kein Schnee.

HEISS
WARM
GEMASSIGT

WASSER

ERDE

TECHNOLOGIE

_Wenn Menschenwerk aufgrund seiner schidlichen Strahlung nicht tiberall willkommen
ist, gilt es gleichwohl als Sinnbild von Macht und Status. Ein altes Telefon muss nicht
funktionieren, um zu becindrucken. Ein verrosteter Mustang macht mehr her als ein
neuer Pferdewagen — zumal der allgemeinen Bevolkerung ohnehin das beschwerliche

Schicksal von Fuflliufern vorbehalten ist...

ARCHAISCHER WESTEN (TECH LEVEL 1)
_Waffen und Werkzeuge aus Stein, Holz oder Knochen sind weit verbreitet. Die
Metallverarbeitung hingegen stagniert auf niedrigem Niveau und Artefakte sind seltene,

oft fiir magisch gehaltene Gegenstinde.

MITTELALTERLICHE ACHSE (TECH LEVEL 2)

Die Metallverarbeitung ist fortgeschritten, und aufwindige Werkzeuge aus Eisen und
Stahl, darunter gefihrliche Waften, gehoren zum Alltag. Je nach Region treten Artefakte
hiufiger oder seltener auf. Die Zahl derer, die sie als Teufelszeug verdammen, ist

allerdings grof.
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CINEMATISCH-ENDZEITLICHER OSTEN (TECH LEVEL 3)

Das Artefaktvorkommen ist sehr hoch. Feuerwaffen ersetzen Schwert und Bogen. Findige

Bastler versuchen sich an der Reparatur oder dem Nachbau von Fahrzeugen, Aggregaten

und High-Tech.

TECH LEVEL1

TECH LEVEL 2

TECH LEVEL 3

030

031

ANMERKUNG _Verstindlich, dass die
Grenzen der Tech-Level fliefend
verlaufen. In allen Regionen gibt
es Enklaven besonderen Fort- und
Riickschritts.

Es steht jeder Spielrunde frei, in
solch einer Region zu spielen, die
ihren personlichen Vorlieben am
nichsten kommt oder zwischen den
Regionen zu wechseln (was natur-
gemifl mit aufwendigen Reisen

verbunden ist).
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»~WENN IHR AUFSCHAUT, UM ZU SEHEN

2 WAS DIE WELT BEHERRSCHT
N SOLLT IHR FESTSTELLEN, DASS
= AME N D EALLER ZEITEN
o GOTT SELBST GEWICHEN IST
= UND DIE MACHT NUNMEHR VIER KRAFTEN GEHORT,
- DIE WIR DIE ELEMENTE NENNEN -
N UNSERE AUFRECHTE RELIGION.
= ELEMENTE
T LUFT
g _ist der Geist, die Gnade und die Ewigkeit. Sie trigt die Triume aller Wesen und deren

Gedanken. Sie trigt die Stimmen, die Gertiche und das Gefiihl.

durch das Wasser auskommen. Es ist das Element des Blutes und der Kraft.

o o

WASSER
_ist die Zeugung und das Wachstum. Kein Kraut und kein Tier konnte ohne Befruchtung
Ll

e = o

ERDE @ o

° _ist das Leben und die Mutter. Sie erschatft alles aus sich selbst heraus. Sie trigt die

& Samen und die Samenkrifte in ihrem Leib.
° o o) < Q
FEUER
o o o O
_ist das Licht zunichst, die Dunkelheit danach. Es ist unberechenbar und gefriflig. Hiite
dich, wenn du es in dein Haus lisst. 0
& fal o7
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DIE ERBEN -
RASSEN DES ENDLANDS

_Fiinf Rassen hat Nadir hervorgebracht. Gewappnet mit dem Mut der Unerfahrenen,
gesegnet durch die Elemente und behtitet von den Monolithen sind sie die letzten Kinder

der Evolution...

= UNBEKANNTES TERRITORIUM
o Bl _(weifl) Die Rasse ist nur mit wenigen Indi-

viduen vertreten.

BEKANNTES TERRITORIUM
_(grau) Die Rasse stellt eine Minderheitin der

Bevolkerung.

ANGESTAMMTES TERRITORIUM
_(schwarz) Die Rasse stellt die Mebrheit der

Bevolkerung.

2

s

032

033
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,DEINE FAMILIE -
DEIN LEBEN®

HUMAN

HUMANA (M) / HUMANIT (W)

T
_Nur wenige Ritter bewachen die Strafle. Lachende Kinder spielen vor den
7

s~ Torgn ihter prichtigen Stadt. Weideland umgibt den Mono-

lithen wie einen Ring aus Fett, voll von kriftigen
Herden. ..ja, zeigt nur mit den Fingern auf mich
und mein Kamel, Schweinsgesichter! Es kommt der
Tag, an dem wir dieses Paradies pfliicken werden, wie eine saftige, faulreife
Traube... Dann komme ich wieder als Konig und ihr sollt kimpfen um jeden
Schluck Wasser (...).

(- Tauscher der Cerbores im Zentrum)

_Der Westwind hatte sie zusammengepfercht. Drei Tage und drei
Nichte lang, blies er ihnen Regen, Kilte und Angst in dig
Gesichter.

Zorniges Wasser ergoss sich in Stromen tber did

| E{" iy Farmer, ihre schlammverschmierten Schidel, die ros-
b . P
et

F . die zu schwach waren, um zu kimpfen — Frauen

tigen Riistungen hinab bis in jene aufgeweichten

Hiitten, in denen die verlorenen Seelen kauerten,

und Feiglinge.
»Er ist zuriick«, hallte ein Ruf durch die nebelverhangene
Nacht.
Durch das klebrige Moor, das bis vor kurzem noch der Weg
nach Westen gewesen war, hetzte ein Spiher sein keu-
chendes Pferd. »Hunderte!... Aquides!... Sie kommen!«
Mit diesen Worten passierte er die schmale Gasse,
die man zwischen den eilig errichteten Bar-

S rikaden aus Eisentrigern und angespitz-
a

-

%y ten Pfihlen freigehalten hatte. »Schliefit
das Tor. Schliefft endlich das Tor!« Der

Tod war ihm dicht auf den Fersen und trieb ihn instink-

tiv dorthin, wo er am sichersten war — In den Schof} des
Monolithen, unter Briider...

(- Schreiber der Maden im Zentrum,)
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DAS VOLK DER ACHSE a

_Von grofler Zahl und Vielfalt ist das Volk der Humanes, dessen michtiger Einfluss weit
in die Tiefen des Landes reicht. Aus den Stidten der Mittelachse ziechen Tauscher und
Abenteurer wie die Wagen der Leichensammler bei Nadir — und wo sie halten, dort ergrei-
fen sie Besitz, seit nunmehr einhundert Jahren.

Humana (m) und Humani (w) bilden den zivilisatorischen Riickhalt des Landes. Eine
Familie zeugt durchschnittlich mehr als fiint gesunde Nachfahren, welche nach Ablauf
von etwa 16 Jahren befihigt sind, wiederum eigene Kinder zu zeugen. Die scheinbar
angeborene Fihigkeit, sich in die hierarchischen Strukturen familidrer Bindungen zu
fligen, schaftt schliefilich ein Potential, das sie zu den Herrschern des Landes erhebt, trotz
starker Anfilligkeit fiir Verwuchs und einem offenbaren Mangel an auflergewohnlichen,

korperlichen Eigenschaften.

GROSSE
(W10) minnlich: 3W10 + 160cm weiblich: 2W10 + 160cm

STATUR
(W10) 1,2 = hager | 3,4 = schlank, REA+1

5,6 = athletisch, GEW oder REA oder KUN+1

ANMERKUNG _Humanes geniefien als
1,8 = dick, GEW+1 | 9,10 = fett

grofites Volkim Endland den Status

des »Normalen«, was ihre Mitglie-

LEBENSERWARTUNG ANTEIL AN DER GESAMTBEVOLKERUNG
60 Jahre 50%

der vor Rassismus und bosen Vor-
urteilen schiitzt.

Zu Spielbeginn verfiigen Humana

ALTER BEI SPIELBEGINN
jung (8 Jahre)
jugendlich (16 Jahre)*

und Humani tber einen hoheren

Tugend-Durchschnitt (2,2 statt 2).

alt (48 Jahre)

REGELN _Die hier vorgestellten Spiel-
*Standavd. Beachten Sie bierzu die Anmerkungen im 4. Kapitel.

werte haben vor allem regeltechni-

sche Bedeutung. Thre Anwendung
DIALEKT

Humania (Fertigkeitswert 5)

wird in den folgenden Kapiteln aus-

fithrlich erklirt.

AUSSEHEN
nach Wahl

GEWALT REAKTION KUNSTE WEISHEIT GUNST
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STAMME DER HUMANES

STAMME DES ZENTRUMS

_Entlang der Mittelachse, an den chernen Fundamenten der Monolithen, leben die Huma-
nes in Frieden mit sich und den anderen Rassen. Genihrt von immergriinen Wiesen, safti-
gen Friichten und kriftigem Vieh wachsen hier Kultur und Wissenschaft, die Sdulen einer
neuen Ordnung. Ritter der Gilde sichern die Handelsrouten und Fiirsten regieren mit
gerechter Hand tiber ihre jungen Stidte.

Eine scheinbar geheilte Welt...

STAMME DES NORDENS

_In kiihlen Hoéhen, wo die Humanes ihre Stidte mit den cigenwilligen Ikarim teilen,
herrscht ein trockenes, zuweilen bitteres Klima, geprigt von harter Arbeit, strenger Diszi-
plin und alten Religionen. Erben, die aus dem Norden kommen, sind Wesen der Tat, nicht
des Wortes. Sie sind die stillen Jiger, die einsiedlerischen Tierfiihrer und die konzentrierten

Schiitzen, wie sie im Buche stehen.

STAMME DES SUDENS

_Lebenslustig, trotz aller Gefahren, prisentieren sich die tppigen Stidte des Siidens als
Schmelztiegel zweier michtiger Kulturen. Maden und Humanes fithren ein eng vertloch-
tenes Leben, in welchem der eine von der Erfahrung des anderen profitiert. Handwerk und
Kunst verbinden sich zu gewichtiger Schopfungskraft, die im Endland an Vielfalt und Ein-
fallsreichtum ihresgleichen sucht. Watfenbau, Architektur und Mechanik genielen einen

hohen Ruf bis in die entlegensten Regionen.

STAMME DES WESTENS

_Im Westen, zwischen dampfenden Mooren und eiskalten Seen, zwischen Urwildern und
blutriinstigen Kreaturen, stehen die befestigten Grenzstidte selbstbewusst wie Felsen in der
Brandung. Den Stimmen hier droht, von marodierenden Horden gepliindert, gebrand-
schatzt oder erobert zu werden, sobald sie Anzeichen von Schwiche offenbaren. Grofle
Soldnerhaufen sorgen daher in den reichsten Stidten fiir Ordnung zwischen Humanes und
Aquides, welche oft als Sklavenarbeiter, Schaukimpfer oder billige Leibwachen gehalten
werden. Das gesellschaftliche Klima ist roh und die Umgangsformen sind archaisch. Aufler-
halb der Siedlungen gilt nur das Recht des Stirkeren. Wohl deshalb kommen einige der

legendirsten Kimpfer des Landes von hier.

STAMME DES OSTENS

_Sucht nach dem schnellen Gold und eine unerbittliche Gier nach Artefakten kennzeichnen
die Stimme des Ostens, deren Stidte nicht mehr sind, als hochgeriistete Handelsplattfor-
men, Umschlagplitze zwischen den Karawanen der Cerbores und den Stidten der Mittel-
achse. Aus Misstrauen und Angst vor Uberfillen sind hiinenhafte Renegaten, Panzerwagen
neben schweren Geschiitztiirmen allgegenwirtige Kulisse des ortlichen Treibens. Fernab
der vielbefahrenen Handelswege ist das Reisen gefihrlicher als irgendwo sonst, denn immer
droht die Gefahr, von Karawanen verschleppt oder von Aussetzigen in der Wildnis zer-
pfliickt zu werden. Verwuchs und Variation sind hier am hochsten unter allen Regionen, in
denen Humanes leben. Die kliigsten Tauscher, die erfolgreichsten Schatzsucher, die geris-

sensten Huren stammen von hier.
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MERKMALE

PHYSIS

_Humanes dhneln dem menschlichen Vorbild sehr, wenngleich Verwuchs und Variation fiir
eine groflere Vielfalt an Korperformen und -farben gesorgt haben.

Augen und Haut sind dichter pigmentiert, lebenswichtige Organe wie Herz, Lunge oder

Gehirn resistenter ausgebildet.

GESELLSCHAFT

_Humanes achten die Familie und sind es gewohnt, mit zahlreichen Briidern und Schwes-
tern, Grofleltern, Onkeln und Tanten aufzuwachsen, gewihren sie schliellich Riickhalt in
einer gefihrlichen, oft lebensfeindlichen Welt.

Neben der Familie als Institution, entwickelte sich in den Regionen des Landes eine grofie
Bandbreite gesellschaftlicher Hierarchien. Von Formen der Aristokratie tiber Demokratie

bis hin zur Anarchie.

KLEIDUNG

_Kleidung entlang der Mittelachse ist oft streng konventionalisiert und verrit viel iiber
Stellung und Beruf ihres Trigers. Ist er ein Farmer, ein Tauscher oder Beamter der Gilde?
Kostbare, gefirbte Stoffe und aufwendige Periicken sind beliebtes Tauschmaterial unter
wohlhabenden Biirgern. Krieger tragen ihre Kettenhemden und Lederriistungen offen zur
Schau und ein Hindler, der zeigen mochte, dass er es zu etwas gebracht hat, schleppt
schwer an prichtigen Ketten aus Gold und Edelsteinen. Artefakte erfiillen die Aufgabe

modischer Accessoires und sind in der Regel der Oberschicht vorbehalten.

WAFFEN

Je nach Region fiithren die Humanes unterschiedliche Bewaffnung mit sich. Entlang der
Mittelachse gilt das Stahlschwert ebenso wie der Stahlzweihinder als tiblicher Begleiter
eines kampferprobten Renegaten. In westlicher Richtung sind die Watfen grofler, plumper
und martialischer, in dstlicher Richtung ersetzt zunichst der Sibel das Schwert, noch weiter

die Feuerwaffe den blanken Stahl.

GEBAUDE

Humanes bauen Hiuser in der Qualitit von mittelalterlichem Fachwerk. Dort, wo sich die
Moglichkeit ergibt, wird Material menschlicher Siedlungen weiterverwendet. In stlicher
Richtung trifft man hiufiger auf alte Ruinen, denen mit grofiem, handwerklichen Geschick

neues Leben eingehaucht wird.

MUSIK

Die Musik der Mittelachse ist beliebter Begleiter festlicher Anlisse und klanglich geprigt
von monotonen Rhythmen und einfachen, eingingigen Melodien. Vielfach nutzen Dichter
die Musik zur Untermalung ihrer Heldengeschichten. Durch die Verwendung des mensch-

lichen Notationssystems ist diec Musik der Humanes konservier- und vor allem tauschbar.
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OPTIONALE REGEL _Heimvorteil: In
unmittelbarer Nihe des »fiinften
Elements», der Monolithen, erhal-
ten Humanes in Zwei- oder Wett-
kimpfen einen Bonus von 1 auf die
Schwierigkeit jeder Aktion (bei-

spielsweise 4 statt 5).
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“ MADA (M) /7 MADI (W)
o _Es war eine dimliche Idee, kindische Besessenheit, die mich bis hierher getrieben hat, in
=
g windzerzauste Wilder, unberiihrt seit nun fast einhundert Jahren. Die Arbeiter kommen
mit den Schienen nur langsam voran. Der Zug hat ein Erdloch aufgerissen, die ganze
= Scheifligegend war ausgehohlt wie ein morscher Baum. Wir werden ihn so schnell nicht
()
g wieder herausbekommen. (...) Die Maden selbst scheint es nicht zu interessieren, was wir

hier iiber ihren Kopfen treiben. Sie sitzen in ihren Bunkern, kommen hochstens nachts,
um uns auszuspihen. (...) Ein Tauscher sprach von einem Bombenfeld stidwestlich von
hier. Seinen Wagen hitte es in die Luft gejagt. Tausende Bomben, versteckt in der Erde
sagte er. Vielleicht war er verriickt. Vielleicht ist das aber auch der Grund, warum die

weifShiutigen Zwerge sich in ihren stickigen Kanilen verstecken (...).

(- Gildenvritter dev Humanes im Siiden)

_Wenn du gehen musst, dann geh. Geh hinaus ans Licht.
Tch kann dich nicht ewig hier halten.
Die Sonne wird deine Haut verbrennen. Stiirme werden dich
von der Erdenscheibe fegen. Aber von mir aus, geh! Du
wirst dich tiben mussen im Verlieren.
Herutc verlierst du deinen Kleim, Vater und
Groflvater. Morgen, dein Leben.
" Schatzsucher...

(- Alterer Bruder eines Madn)
—— e 1*"“1:—14“':—-"—7'——-——*
_Ich erinnere mich, dass mein Onkel — er war Arzt — mir

dazu riet, die Beine in die Hand zu nehmen, sollte mir je einer von
ihnen drauBen begegnen. Er kannte die Maden nicht.
Ich hatte gerade gelernt auf eigenen Fiifien zu stehen, als sie
Einen schnappten und wie ein Tier auseinander nahmen.
Mein Onkel machte Zeichnungen und beschrieb ihn als
gedrungene Kampfmaschine, mit Fiusten grofer als
sein Schidel und einem Schidel dicker als Stein.
Ich weifl nicht genau, wie viele Jahre seit damals ins
Land gegangen sind. Und auch wenn wir die Maden
heute nicht mehr fangen, da sie unter uns leben, haben
sie ihren Dickkopf doch behalten...
(- Humanischer Historiker der Gilde)

g 2oz



PROLOG

DAS VOLK DER ERDE

_Geweiht dem Erdelementar leben Mada (m) und Madi (w) fernab des Tageslichts, i
gewaltigen Griben tief durch die siidliche Ebene. Erscheint das Land dort auf den ersteq
Blick tot, offenbart sich unterirdisch ein Bild erhellt vom Glanz tausender Fackeln. Gierigi
zieht ein Volk bleicher Arbeiter seine Tunnel durch gesunden Grund, beraubt ihn von)

Kohle, Erz und Edelstein, ernihrt sich von Wurzeln und Insekten in windstiller Tiefe

Was bleibt, sind verlassene Stollen, Labyrinthe dunkler Kanile, in denen sich manch
unbedarfter Wanderer fingt und verendet wie die Fliege im Netz der Spinne.

An der Oberfliche bieten die Mitglieder des Erdvolkes mit ihrer Grofie um einen Meter,)
weiflem Haar und wundersam funkelnden Augen einen absonderlichen, beinahe depla-
zierten Anblick. Ein Effekt, der sich jedoch im Laufe weniger Monate unter dem Licht
der Sonne relativieren kann — die Haut wirft unzihlige, kleine Sonnensprossen. Ihre
Beschreibung cilt den Maden vielerorts voraus wie der Ruf unbindiger Kraft und Aus-

dauer.

Die friedliche Expansion in die Stidte der Mittelachse lief} die Zahl der Maden in den
letzten zehn Jahren um ein Vielfaches wachsen — sie stellen bereits ein knappes Drittel der

Gesamtbevolkerung.

GROSSE
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(W10) minnlich: 2W10 + 110cm weiblich: 2W10 + 100cm

STATUR

(W10)  1=hager | 2=schlank, REA+1
3-5 = athletisch, GEW oder REA oder KUN+1
6-8 = dick, GEW+1 | 9,10 = fett

LEBENSERWARTUNG ANTEIL AN DER GESAMTBEVOLKERUNG

ANMERKUNG _Maden und Ikarim
(s. S. 42) konnen sich aufgrund
des Groflienunterschiedes und der
abweichenden Lebensweisen nicht
ausstehen. Kleinste Anlisse bieten
Gelegenheit zu handfesten Ausein-

andersetzungen.

80 Jahre 30%

ALTER BEI SPIELBEGINN
jung (10 Jahre)
jugendlich (20 Jahre)*
alt (60 Jahre)
*Standard. Beachten Sie hievzu die Anmerkungen im 4. Kapitel.

DIALEKT
Madia (Fertigkeitswert 5)

AUSSEHEN
nach Wahl

KUNSTE WEISHEIT

REAKTION

GEWALT

EINSCHRANKUNG _Grundsitzlich wei-

chen Maden vor groflen Hohen.

BONUS _Zu Spiclbeginn gilt e¢in
Bonus von 2 auf den Fertigkeits-

wert Mechanik und Reparatur.
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SECHS FUNF VIER DREI IWEl

SIEBEN

|
STAMME DER MADEN

STAMME DES NORDENS

_Die nordischen Stimme der Maden pflegen einen regen Austausch mit ihren Nachbarn,
den Humanes, leben mit ihnen in gemischten Stidten und zeugen sogar gemeinsame
Kinder.

Viele, die aus Kleims ausgestofien wurden, aber auch Schiiler der Mechanik oder zichende

Handwerker suchen ihr Gliick hier, in den freien Stidten des Nordens.

STAMME DES SUDENS

_Die Wiege der madischen Rasse — die iltestesten und cinflussreichsten Kleims der Welt
regieren hier in weit verzweigten Griben zwischen uralten Bunkern. 100 Jahre zuvor
begann das Erdelementar seine Magie in den ewigen Tilern des Stidens zu wirken. Bis zum
heutigen Tage entwickelten die Maden, unbehelligt vom Rest der Zivilisation, ihre nume-
rologische Sicht der Welt und eigentiimliche Rituale, aut die Aufienstehenden jeder Blick

verwehrt ist.

STAMME DES WESTENS

_Ein Leben aut dem Kriegspfad fithren die Stimme des Westens, im Kampf um Lebens-
raum mit streunenden Aquides und blutigen Kulten. Aquidische Rotten, die gelegentlich
versteckte Offnungen hinab bis in die Herde der Maden verfolgen, stehlen Waften, Alkohol
oder Werkzeug. Werden sie entdeckt, geraten sie in Panik, und fiihren sich auf wie Berser-
ker, wird ihnen der Riickweg abgeschnitten.

Von anderen Fillen wiederum ist bekannt, dass Kinder der Aquides von madischen Jigern

gefangen genommen und zur schweren Arbeit in den Minen erzogen wurden.

STAMME DES OSTENS

_Die Griben des Ostens sind gepanzerte Stollen, aus denen Tauscher und Schatzsucher
Expeditionen nach verschiitteten Artefakten anstrengen und mit Kontoren der Cerbores
handeln. Aus Angst vor Plinderung prigen bis an die Zihne bewaffnete Einwohner das
Bild der Siedlungen, und etliche junger Maden werden zu blutriinstigen Tunnelkimpfern
ausgebildet.

Wenige Stidte sind gewachsen, in denen Maden und Cerbores dauerhaft in Frieden leben,
ja sogar gemischte Kinder zeugen. In ihnen sind Mechanik, die Rekonstruktion von Fahr-
zeugen, Ziigen und Fluggeriten weit fortgeschritten. Feuerwaftenschmiede aus dem Siid-

osten genieflen einen hohen Ruf im ganzen Endland.




PROLOG

MERKMALE

PHYSIS

_Maden ihneln kleinen, breiten Menschen, nicht hoher als funt Fuf}, mit iiberproportio-
nierten Hinden. Ein Vergleich mit den Zwergen der Mythologie liegt nahe, weshalb es
Gelehrte geben soll, die fragmentarische, fantastische Schriften aus den Jahren vor Nadir als

Forschungsgrundlage tiber die Urspriinge der madischen Rasse verwenden.

GESELLSCHAFT

_Maden sind es gewohnt, in grofien Strukturen zu leben und zu arbeiten, in denen jedem
Mitglied, und sei es auch noch so klein, eine eigene Aufgabe zugewiesen wird. Frauen und
Midchen kiimmern sich in der Regel um die Organisation und Zubereitung von Nahrung,
wihrend die Minner den Graben in Schuss halten, ausweiten, sich um seine Verwaltung
und Verteidigung kiitmmern.

Man konnte sagen, ein guter Graben liduft prizise wie ein Uhrwerk.

KLEIDUNG

_Die Kleidung der Maden weist Schmutz und Feuchtigkeit ab, ist robust und fiir das Leben
unter der Erde bestimmt. Leder und Metall sind die beliebtesten Materialien madischer
Schneider. Tageskleidung, Arbeitszeug und Riistung sind in ihrer Erscheinung nicht weit

voneinander entfernt.

WAFFEN

_Maden bevorzugen kurze Waffen, mit denen in der Enge der Griben leicht zu hantieren
ist. Im Westen sind Armbriiste verbreitet, im Osten Feuerwatfen, darunter die bertichtigte
»abgesigte Schrotflinte«. In groflen Griben kiimmern sich Bastler zudem um die Vermi-

nung von Eingingen und Zufahrtstunneln.

GEBAUDE
_Der Bau unterirdischer Riume hat bei den Maden ecine lange Tradition und wurde vom
Anbeginn der Zeit, auch mit Hilfe des Erdelementars, perfektioniert. In 6stlicher Richtung

bevolkern einzelne Kleims verschiittete Ruinen oder gesprengte Schutzbunker.

MUSIK
_Die Musik der Maden ist stilistisch weit gefichert und reicht von den geselligen Liedern
der Minenarbeiter, tiber die monotenen Rufe der Tunnelhérner bis hin zu schnell gespiel-

ten Gitarrenstiicken, die mit schwingenden Birten und Zopfen begleitet werden.

TYPISCHE NAMEN

_Miénnlich: Agnarr, Alf, Alvis, Andvari, Ask, Balder, Bragi, Bruno, Galar, Gangrad, Garel,
God, Harbard, Hati, Heimdall, Hugi, Jarl, Lif, Loki, Modi, Njord, Sindri, Skadi, Skoll,
Thor, Troll...

Weiblich: Agna, Agnes, Brynhild, Brigid, Elli, Embla, Freyja, Fulla, Gefjon, Frigg, Grid,
Hata, Idun, Nanna, Rana, Regina...
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OPTIONALE REGEL _Heimvorteil: Unter
der Erdoberfliche erhalten Maden
in Zwei- oder Wettkimpfen einen
Bonus von 1 auf die Schwierigkeit
jeder Aktion (beispielsweise 4 statt
5). In grofien Hohen hingegen gilt

ein Malus von 1.
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- o _(...) Die Gebirge sind eine Qual. Seit drei Tagen kreisen die Ikarim in den Stiirmen tiber
~ uns, Nebelbinke stofien unvermittelt die kahlen Hinge hinab und machen jeden Schritt
- zu einem Wagnis. Geht es zwei Meter hinab? Zwanzig Meter? Zweihundert Meter?
~ Je dichter wir der Konjunktion nun kommen, desto groflier werden meine Zweifel.

(...) Zur Mittagszeit spiegeln die eisbedeckten Gipfel das Licht der Sonne und

\ blenden uns, fast so als schrien sie uns entgegen »Halt! Nicht weiter!« Der Aber-
glaube macht die Triger nervos. Ich fiirchte, noch in dieser Nacht konnten sie
flichen. Und dann wire ich allein, gegen die Berge, gegen die Ikarim, gegen

den Sturm (...).

(- Schatzsucher der Humanes im Novden)

__Ich erinnere mich an dieses Dorf — Manham —im Siidwes-
ten. Dort glaubten sie an Engel.
Sie gaben ihnen Hab und Gut. Sie opferten ihren gesun-
“den Humanesverstand und begannen zu glauben, sie
wiren auserkoren. Sie wollten uns belehren. Unablissig.
Da riss mir die Geduld und eines Mittags knallte ich
- einen ab von ihren Engeln.
Ohne eine grofle Schau zu machen, stiirzte er hinunter, wie ein
Sack feuchter Erde. Nicht mal gejammert hat er, als er minuten-
lang mit aufgerissenen Augen in seinem Saft lag und mich
anstarrte.

Am Anfang lieffen uns die Priester, die fiir den ganzen
Quatsch verantwortlich waren, mit Steinen aus der Stadt
jagen. Spiter, horte ich, steinigte das Dorf die Priester.
Mit dem Engel hatten wir wohl auch sie vom Himmel

geholt...

(- Evzédhlunyg eines Abenteurers)

i

f Ein Gesicht: asketisch, sprode, streng, emotionslos, Kkalt,
Febieterisch, hager. So kenne ich die Ikarim. Und so werde ich
sie nie vergessen.

(- Schreiber dev Humanes)



PROLOG

DAS VOLK DER STURME

_Im Norden, wo einzelne Baume sich tapfer aus dem Fels erheben, wo auf kahlen Bergen
in tausend Metern Hohe nichts mehr gedeiht aufler dornigem Gestriipp, dort leben die
Tkarim.

Von Unnahbarkeit durchdrungen wie die Sonne von Feuer, verbringen sie ihr Leben oft
in Einsamkeit und offenbaren sich niemandem, als der Ewigkeit des Himmels selbst. Ein
Paar gewaltiger Schwingen misst sechs, bei grofien Geschopfen bis zu acht Metern Breite

und macht die Abneigung vor der Enge dichter Zivilisationen verstindlich.

Der Korper der Ikarim ist stets schlank und leicht. Thre Haut ist sandbraun, kahl und
kantig wie der Stein. Die freie Bewegung in der Luft verbietet Kleidung. Ohnehin gibt
es darunter — aus menschlicher Sicht — kein Geschlecht zu entdecken. Denn Ikarim sind

weder Mann noch Frau...

GROSSE
(W10) 3WI10 + 200cm

STATUR
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(W10)  1-3 = hager, REA+1
4-8 = diinn, GEW oder REA oder KUN+1
9,10 = athletisch, GEW+1

LEBENSERWARTUNG ANTEIL AN DER GESAMTBEVOLKERUNG

40 Jahre 5%

ALTER BEI SPIELBEGINN

jung (6 Jahre)

jugendlich (14 Jahre)*

alt (32 Jahre)

*Standard. Beachten Sie hievzu die Anmerkungen im 4. Kapitel.

DIALEKT

Tkaria (Fertigkeitswert 5)

AUSSEHEN

nach Wahl

AHN

ANMERKUNG  Tkarim  behandeln
Maden oftmals weniger als respek-
table Mitgeschopfe denn drolliges
Spielzeug, was immer wieder Gele-
genheit zu Streit und korperlicher
Auseinandersetzung bietet. Hiufig
siecht man junge Ikarim, wie sie
ebenso junge Maden aus der Luft
mit Steinen bewerfen. Dieses kind-
liche Verhalten setzt sich mit ande-

ren Mitteln bis ins hohe Alter fort.

EINSCHRANKUNG _Ikarim  meiden
grundsitzlich enge Ridume oder

Hohlen.

BONUS _Ikarim verfiigen iiber die
angeborene Fertigkeit Fliegen in
Hohe von 3.

GEWALT REAKTION KUNSTE
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LINIEN DER IKARIM

LINIEN DES NORDENS

_In den kargen Oden des Nordens, wo der Stammbaum der Ikarim seine Wurzeln schligt,
beschrinkt sich das Leben auf die Jagd nach essbaren Tieren und geduldige Meditation.
So selten ein Reisender den gefliigelten Herrschern des Nordens begegnet, ist ihre stille
Gegenwart doch immer spiirbar. Auch alte Kulte wie der Sturm und die Dorn beanspru-

chen die verlassenen Ruinen des duflersten Nordens als ihre Heimat.

LINIEN DES SUDENS

_»Die gezihmten Ikarim«, so werden siec von den Humanes genannt, mit denen sie in
gemischten Stidten leben und enge Bande pflegen. Viele der siidlichen Ikarim werden von
humanischen Lehrmeistern zu begnadeten Schiitzen und Jigern ausgebildet, wovon einige
schon in jungen Jahren zur Legende werden.

Im Grenzgebiet zwischen dem Einfluss der Monolithen und dem Wirkungsfeld des Wind-
clementars finden sich viele Luftelementaristen, die ihre Gabe gemeinsam in eingeschwo-

renen Zirkeln weiterentwickeln.

LINIEN DES WESTENS

_Ikarim lieben die Einsamkeit, doch im Nordwesten, wo die kinderreichen Aquides in neue
Lebensriume vorzudringen versuchen, verteidigen kleine Gruppen schweigsamer Schiitzen
das Territorium ihrer Ahnen. Die besten Renegaten der Ikarim lernen ihr Handwerk hier,
bevor sie als Abenteurer in die Welt auszichen, oder fiir immer in den Weiten der nordli-
chen Gebirge verschwinden.

Kein Fall ist bekannt, in dem Ikarim und Aquides in gemecinsamen Stidten Frieden

geschlossen haben.

LINIEN DES OSTENS

_Ikarim des Ostens fiihren ein Leben, gejagt von den Sklaventingern der Cerbores, bedroht
von entstellten Kreaturen, die sich aus der Wiiste hierher verirren. Wenige Mutige bekimp-
fen die cintreffenden Karawanen mit Partisanenschligen oder besetzen als Briickenwichter
alte Pisse und tauschen freies Geleit gegen Artefaktwaften.

Feuerelementarismus ist unter den Ikarim des Ostens eine weit verbreitete Gabe, von der
im Ernstfall ohne zu zogern Gebrauch gemacht wird.

In den vergangenen Jahrzehnten entwickelte sich hier unter den Sklaven ein Tanz, den die
Cerbores »hinkender Vogel« getauft haben. Tatsichlich verbirgt sich dahinter eine duflerst

wirkungsvolle Variante des watfenlosen Kampfes.

MERKMALE

PHYSIS

_Die Anatomie der Ikarim folgt acrodynamischen Gesetzen. Ihr Schidel ist lang und mit
einer flichenden Stirn versehen. Ein Paar gewaltiger Schwingen mit einer Spannweite von
sechs bis acht Metern, ziert ihren Riicken.

Ohne Weiteres ist es einem ausgewachsenen Ikara moglich, aus dem Sturzflug heraus sein
Opfer zu packen und in die Luft zu zerren. Einmal in der Luft, ist die Beute dem Gutdiin-

ken ihres Jigers ausgeliefert.



PROLOG

Ein junger Humana konnte Tonwellen mit einer Frequenz von 20.000 Schwingungen pro
Sekunde kaum noch wahrnehmen — Ikarim hingegen horen Tone bis zu einer Frequenz
von 200.000 Schwingungen! Das Echo ausgestof3ener Ultraschall-Laute ist so intensiv,
dass ein Ikara mit ihrer Hilfe seine Umgebung exakt und auch aus grofien Hohen bemes-
sen kann. Er ist in der Lage sich in absoluter Dunkelheit zu bewegen und gleichfalls die

Bewegung von anderen in der Dunkelheit »abzutasten«. »

FORTPFLANZUNG

_Die Hohe des Geschlechtstriebes kennzeichnet die Jahre bis zur Entstehung eines Kindes
(selten auch zweier Kinder) im Korper des alten Ikara (Formel: 40 Jahre minus Wert des
Triebes). Dies ist der Zeitpunkt, an dem der Charakter die Abenteuergruppe verlisst. Es
folgen ein Jahr der Brutzeit und — mit dem gewaltsamen Ausbruch aus dem Korper schlief-
lich — der Tod des Elter.

Die Erziehung der Nachfahren wird als verantwortungsvolle Aufgabe stets nahestehenden
Personen tibertragen — nicht immer zu deren Freude.

Im Gegensatz zur geschlechtlichen Fortpflanzung, wie sie von den Mitgliedern anderer
Rassen praktiziert wird, erreicht kein neues Erbgut den genetischen Pool. Ein schwerwie-
gender Nachteil, der die Linien der Tkarim im Laufe der vergangenen Jahrzehnte drastisch

reduzierte und nach wie vor reduziert.

GESELLSCHAFT

_Wenn ein Begrift auf die Vielzahl der ikarischen Linien anwendbar ist, dann die Individu-
alitit. Die Gefliigelten sind sture Einzelginger, zwar zu festen Freundschaften imstande,
aber im Ernstfall bereit, auch Jahre mit sich allein zu verbringen. Das Gefiihl, das die

Humanes mit der Familie verbinden, ist den Ikarim fremd.

KLEIDUNG

_Ikarim tragen keine Kleidung. Viele Linien sind jedoch nach traditionellen Mustern ti-
towiert oder tragen anderen Korperschmuck, der bei der Schallabtastung eigentiimliche
Geriusche zurtickwirft. Krieger der Dorn sollen sich anhand bestimmter ritueller Narben
in der Dunkelheit und auf grofite Entfernungen wiedererkennen und mit Korperzeichen

kommunizieren.

WAFFEN
_Ikarim bevorzugen Fernwaffen, je nach Region den Bogen, die Armbrust oder das Schart-
schiitzengewehr. Schwere Nahkampfwatfen sind unbeliebt, weil sie beim Fliegen behin-

dern.

GEBAUDE
_Die traditionellen Horte der Ikarim beschrinken sich auf schlicht gezimmerte, luftdurch-
lissige Bauten in groflen Hohen. Im Kontakt mit der Mittelachse leben viele von ihnen

jedoch auch in Stillen oder Silos, wie siec von Humanes gebaut werden.

MUSIK
_Die Musik des Nordens dient der Untermalung religioser Handlungen oder der Medita-
tion und widmet sich dem Musiker selbst. Bekannt fiir die Ikarim sind tiefe, monotone

Gesinge, fernab jeder Form von leichter Unterhaltung.
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REGEL _Proben auf den Ultraschall-
Sinn laufen stets iiber die Tugend
Reaktion. Die Fertigkeit Sinnes-

schéarfe kann angerechnet werden.

TYPISCHE NAMEN _Abija, Abimelech,
Abjatar, Abschalom, Ahija, Amnon,
Arphaxad, Asael, Barabbas, Bels-
hazzar, Dan, Eljakim, Ezechiel,
Gideon, Goliath, Haran, Ikabod,
Jabal, Korach, Nathanael, Nimrod,
Titus, Urija...

OPTIONALE REGEL _Heimvorteil: In
grofien Hohen (nicht unbedingt
im Flug!) erhalten Ikarim in Zwei-
oder Wettkimpfen einen Bonus
von 1 auf die Schwierigkeit jeder
Aktion (beispielsweise 4 statt 5).
Unter der Erdoberfliche hingegen

gilt ein Malus von 1.
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AQUIDI (W)
_ A o e e . meee

AQUIDA (M) /

_Begleitet vom Gurgeln des Unterlegenen schoss eine blutige Fontine zwischen den

s Kimptenden hinaus in den Kreis der Zuschauer.

< Der junge Bulle, den seine Eltern aufgrund der farbigen Flecken und der michtigen
Statur einst Rostwal tauften, war am Ziel: Er hatte den Anfiihrer besiegt, hatte ihn

E vor den Augen der Sippen geradezu geschlachtet und genoss

@

den Anblick der wachsenden Lache von Korpersiften, aus
der ein zihes Bichlein bis in den Harem des Besiegten floss.

Ubermiitig trommelte Rostwal mit seiner linken Pranke gegen

den fassgrofien Oberkorper, briillte triumphierend und lie§

den Schlachtplatz mit einem Schwanzschlag beben.
Mit der Rechten reckte er das Zepter gen Himmel —
den Donnerstab des Hiuptlings. »Seht!«, rief Rostwal.

»Der Donnerstab gehort mir. Er gehort mir. Rostwal ist der neue

Hiuptling!«. Aus dem Raunen der Menge trat wortlos der alte

Schamane, blickte unbeteiligt nach links, nach rechts, um

schliefllich den zerfetzten Kadaver am Boden zusammen-

zulegen und in Richtung Kiiste zu zerren.

Die Aquides fiirchteten sich vor dem Donnerstab.

Schon vor Rostwal gab es mutige Bullen, die stark
genug gewesen wiren, dem Alten den Rang abzulaufen. Und
sie hitten es auch gewagt, wire nicht stets das eiserne

Zepter an seiner Seite gewesen.

Das Spektakel loste sich auf. Die Getihrten

Rostwals klopften ihrem starken Freund auf die

Schultern. Er lief} sich feiern und umgab sich mit

den tippigsten Aquidi, die der Stamm zu bieten
hatte.

Am Abend aber, als der neue Hiuptling von den Priestern ausge-
rufen werden sollte, drang aus dem Innersten seiner Grotte ein
dumpfer Knall. Sie fanden ihren jungen Helden blutiiberstromt

am Boden — in seinen Armen den qualmenden Donnerstab. Die

Magie des alten Hiuptlings hatte furchtbare Rache genom-

(- Uberliefert aus Quellen der Aquides)

"
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DAS VOLK DER SEE a

_An der westlichen Kiiste, wo das Land im Ewigen Meer versinkt und die Elemente wun-
dersame Kreaturen hervorgebracht haben, leben die Aquides.

Nicht gerade bekannt fiir intellektuelle Leistungen, haben sie sich im Laufe der Jahre
als umso schlagkriftigere Herrscher des Meeres bewiesen. Sie bauen Hohlen aus Stein,
schlagen Riume in unterseeische Grotten und leben vom hellen Fleisch roher Fische.
Ihr michtiger Korper, ihre dicke Fettschicht und die angeborene Zihigkeit machen sie
immun gegen die Kilte des Wassers.

Es gibt nur wenige Griinde, weshalb ein Aquida die Nihe zu seinem geliebten Element
verlassen und im Mittelland das Abenteuer suchen sollte — zuerst wohl der, dass er gar
nicht weif}, dass es dort kein Meer gibt, dicht gefolgt von Neugier und brutaler Abenteu-
erlust. Kein Aquida lisst sich unbeantwortet provozieren; fast keiner sicht einen Grund
darin, einen im Kampf Unterlegenen am Leben zu lassen. Dabei macht ihn sein hohes
Geschick im Umgang mit Waffen und der muskelstarre Schwanz zu einem gefihrlichen,
harten Gegner. Aguida (m) und Aquidi (w), die erkannt haben, dass ein Fremder es gut
mit ihnen meint, werden sich in der Regel dankbar zeigen, die angebotene Freundschaft

annehmen und mit Diensten unter Bewetis stellen, die ihrer wesentlichen Eigenschaft ent-

sprechen: Kraft.

GROSSE

(W10) minnlich: 6W10 + 180cm weiblich: 1W10.+ 150cm
ANMERKUNG _Aquides und Cerbores

entzweit eine uralte Feindschaft,

STATUR
(W10) 1 =schlank | 2-7 = athletisch, GEW oder REA oder KUN+1
8,9 = dick, GEW+1 | 10 = fett !!

die unter dem Namen Rabies

T S B

Einzug in die Begriftfswelt der
Erben gehalten hat. Mehr hierzu

LEBENSERWARTUNG ANTEIL AN DER GESAMTBEVOLKERUNG } welter unten...

60 Jahre 10% .
EINSCHRANKUNG _Aquides meiden das

Feuer. Sie leiden unter Trocken-

ALTER BEI SPIELBEGINN
jung (8 Jahre)

heit, verenden aber nicht an ihr.

jugendlich (16 Jahre)*
alt (48 Jahre)

*Standard. Beachten Sie hievzu die Anmerkungen im 4. Kapitel.

BONUS _Aquides verfiigen iiber die

angeborene Fertigkeit Schwimmen

in Hohe von 5.

DIALEKT L=
Aquida (Fertigkeitswert 5)

AUSSEHEN
nach Wahl

GEWALT REAKTION KUNSTE WEISHEIT GUNST .
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STAMME DER AQUIDES

STAMME DES NORDENS

_Die aquidischen Stimme des Nordens leben dicht gedringt entlang eines schmalen Kiis-
tenstreifens. Streuner, Verstoflene und Feinde der michtigen Sippen im mittleren Westen
verschligt es aus Furcht bis hierher. Ebenso Mutanten und Alte, die von Stirkeren aus
ihren Heimen vertrieben wurden.

Ein junger Aquida, der im Norden seiner Heimat aufwichst, wird frith die Erfahrung
machen, dass Stirke Uberleben bedeutet. Die gewaltigsten Krieger der Aquides stammen

von hier.

STAMME DES SUDENS

_Im Stden dringen die Aquides bis in die Griben der Maden vor, wo sie sich blutige
Kimpfe um Waften und Artefakte liefern.

Junge Stammesfiihrer aus dem Westen werden oft in den Siiden entsandt, um mit einer
Trophie aus den Gebieten der Maden zuriickzukehren. Nicht wenige der Ahnungslosen

sind jedoch froh, wenn sie am Ende allein mit ihrem Leben davonkommen.

STAMME DES WESTENS

_Im Westen entsprang der fruchtbare Quell, der aus dem Herzen des Ozeans vor einhun-
dert Jahren die Aquides gebar. Der Westen ist Heimat des Wasserelementars, zugleich
Brutstitte des Blutkultes.

Fremden begegnen hier Roheit und Grausamkeit der Sippen in ihrer reinsten Form, seit
Ewigkeiten unberiihrt von den Kulturen jenseits der grofien Kiiste. Ohne orts- und gesell-
schaftskundigen Fiihrer sinkt die Uberlebenschance eines Durchreisenden auf ein Mini-
mum — es sei denn, er verfiigt iiber eine der gefiirchteten Feuerwaffen und ausreichend

Munition.

STAMME DES OSTENS

In Beriithrung mit der humanischen Zivilisation erreichen die 6stlichen Siedlungen der
Aquides eine vergleichsweise hohe Kulturstufe. Viele werden dennoch in jungen Jahren
von findigen Hindlern angeheuert, um entlang der Mittelachse fiir einen Hungerlohn zu
schuften. Die meisten dieser Arbeiter entscheiden sich als Erwachsene fiir ein Leben in
Freiheit und schlieffen sich umherzichenden Abenteurergruppen an.

Gefihrliche Bedeutung haben die Missionare des Blutkultes erlangt (s. S. 206) . Sie versu-
chen, sich die jungen Stidte untertan zu machen und von dort bis in die Ausliufer der

Mittelachse hinein zu agieren.

MERKMALE

PHYSIS

_Aquides erinnern an eine Kreuzung aus Mensch, Echse und Hai. Der schwere Schidel
wird von einem muskulosen Hals getragen und lduft nach vorn aus, so dass es den Anschein
hat, sie wiren stets auf dem Sprung. Auf ihrer Hautoberfliche tragen sie winzige Dornen,
die den Stromungswiderstand beim Schwimmen verringern, wihrend die majestitische

Riickenflosse ihnen zusitzliche Beweglichkeit unter Wasser verleiht.



PROLOG

Je nach Region sind die Hautpartien unterschiedlich gemustert. Mal erinnern sie an kreis-
runde Flecken, wie sie Haie tragen, mal erscheinen sie als Streifen wie auf dem Fell eines
Tigers.

Die kleinen Augen liegen tiet'im Schidel und werden beim Kimpfen durch einen kriftigen
Stirnwulst geschiitzt.

Die prichtigsten Exemplare tragen drei Reihen Zihne in ihren Kiefern.

GESELLSCHAFT

_In der Welt der Aquides herrscht eine strenge Hierarchie, die jedem Mitglied einer Sippe
seinen Platz in der Rangfolge zuweist. Dabei geht es weder um Geschlecht noch um
Alter als vielmehr um korperliche Grofle, eine tiefe Stimme und viel Kraft. Ausnahmen
bilden Regionen, in denen Medizinminner, Schamanen oder Artefaktkundige das Volk mit
Hilfe anderer Michte im Zaum halten. Einschiichterung ist dabei das wirksamste politische
Mittel.

KLEIDUNG

_Die Mode der Westkiiste ist in erster Linie praktisch, nicht schon. Die Aquides, unemp-
findlich gegen die Kilte ihrer Heimat, tragen knappe Kleidung aus Leder oder Echsenhaut.
Zur Verzierung dienen einfacher Pflanzen- und Knochenschmuck oder Korperbemalung
mit Naturfarben. Temperaturanfilligere Maden oder Humanes hingegen, die es in jene

Gefilde verschlagen hat, sind auf winterfeste Kleidung angewiesen.

WAFFEN

_Einfache Waffen aus Stein oder Holz, seltener kombiniert mit Eisenteilen oder Nigeln,
gehoren zum Inventar aquidischer Waftenschmiede. In 6stlicher Richtung kommen zuneh-
mend, wenn auch recht wahllos, alle erdenklichen Hieb- und Stichwaffen hinzu, die sich
auf Raubziigen erbeuten lassen. Nur selten trifft man einen Aquida, spezialisiert auf Fern-

waffen.

GEBAUDE

_Aquides bauen keine Gebiude — sie bevolkern zumeist nattirliche Behausungen.

MUSIK

_Die Musik der Aquides ist eng verbunden mit korperlicher Aktivitit. Viele der ansissigen
aquidischen Stimme verfiigen wber ein grofles Repertoir ritueller Tinze und Gesinge.
Melodien verblassen vor dem michtigen Bass grofler Trommeln und dem permanenten
Krach klatschender Hinde, Fiifie und Schwinze. Neben Knochenrasseln und Muschelpfei-
fen werden so gut wie keine Musikinstrumente hergestellt. Im Gegenteil — schon viele
Abenteurer, die ihr kostbares Instrument im Getummel ciner Feier aus den Hinden verlo-
ren, fanden es wenige Augenblicke spiter als Schlaginstrument in den Pranken eines toben-

den Aquida wieder.

TYPISCHE NAMEN
_Weifler Hai, Sitzender Bulle, Eisenzahn, Grauflosse, Méwenauge, Eissturm und zahl-
reiche, dhnliche Kombinationen. Bei ungewollten Nachkommen oder Findelkindern sind

auch Schmihnamen moglich.

048
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OPTIONALE REGEL _Heimvorteil: Im
oder am Wasser erhalten Aquides
in Zwei- oder Wettkimpfen einen
Bonus von 1 auf die Schwierigkeit
jeder Aktion (beispielsweise 4 statt
5). Dominiert offenes Feuer die
Szenerie, gilt hingegen ein Malus

von 1.
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- CERBORES

‘CERBORA (M) / CERBORI

_Der Scher deutete nach Norden; und ich horte einen Reiter wie mit Donnerstimme
rufen: »Komm!« Da sah ich aus der Wiiste fahrend ein weifles Baik; und der, der auf ihm
saf, hatte einen Bogen. Ein Kranz wurde ihm gegeben, und als Sieger zog er aus, um zu
siegen.

{ Als der Seher nach Westen deutete, horte ich einen zweiten Reiter rufen: »Komm!« Da

erschien aus der Wiiste fahrend ein anderes Baik; das war feuerrot. Und der, der auf ihm

SIEBENJ SECHS FUNF VIER DREI IWEl

safl, wurde ermichtigt, der Welt den Frieden zu nehmen, damit die Erben sich gegensei-
tig abschlachteten. Und es wurde ihm ein grofies Schwert gegeben.
Als der Seher nach Siiden deutete, horte ich einen dritten Reiter rufen: Komm! Da sah
ich aus der Wiiste fahrend ein schwarzes Baik; und der, der aufihm saf}, hielt in der Hand
eine Waage.
Als der Seher nach Osten deutete, horte ich die Stimme
cines vierten Reiters rufen: »Komm!« Da sah ich aus
der Wiiste fahrend ein fahles Baik, und der, der
auf ihm saf}; hieff »der Tod«; und die Unterwelt
zog hinter ihm her. Und ihnen wurde die Macht
gegeben tber die Welt, Macht, zu téten durch
Schwert, Hunger und Tod.

(- Ficbertranm eines Humana im Osten)

E \ _Nachts schien der Hori-

, C Y N ot ki zont im Osten zu glii-
. Y a ] i ‘\ + hen. Tagsiiber schlossen
sich schwarze Wolken
wie gierige Hinde
tiber das Blau des
Himmels. In der
Ferne tobte die Holle.
Es war ein Zeichen
umzukehren. Ohne-
hin war kein Fiihrer
bereit, uns dorthin zu
bringen. Sie furchteten das
Feuer und die Zitadelle
(- Schreiber der Humanes

im Osten)



PROLOG

DAS VOLK DER WUSTE

_Kein Gebiet im Endland ist von so diisterer, lebensfeindlicher Natur, wie die in Glut und
Flammen vergehende Ostkiiste. Das Ewige Feuer wirft seine Schatten kilometerweit in
das Festland hinein. Hier, zwischen heiflem Sand, giftigen Spinnen, Schlangen und Skor-
pionen, gedeiht cine einzige Rasse, von iiberragenden, geistigen Fihigkeiten: Die Cerbo-
res. Es spannt sich ein Netz von Angst und Legenden um das Wiistenvolk, wenngleich nur
die wenigsten seiner Vertreter je im Mittelland oder gar in der Nihe der verhassten Aqui-
des gesechen wurden. Biologisch dhneln sie den Humanes, doch ihre Haut ist schwarz und
vernarbt, von blutigen Rissen und Geschwiilsten tibersit, was in den eigenen Reihen nicht
als Schonheitsmakel gilt. Mit langen Gewindern schiitzen sie sich vor der Austrocknung
und dem rauhen Sand. Thre Stidte sind mal prichtige Zitadellen, mal fliichtige Zeltbau-
ten, die wie Diinen wandern von einem Wasserloch zum nichsten. Manchesmal ziehen
Tausende gemeinsam durch die Wildnis, pliindern und brandschatzen die Grenzstidte
und zichen mit der Beute zuriick in ihre brennende Ewigkeit. Es passiert nicht alle Tage,
dass cin Cerbora geboren wird, der die heimische Eindde, die Ziegenherden und Wiis-
tenmammuts seiner Familie verlisst, um unter »dummen Fremden« sein Heil zu suchen.
Wenn doch, gehort er zu den aulergewohnlichsten Charakteren, mit denen die endlin-
dische Gesellschaft aufzuwarten hat. Die Mehrzahl zivilisierter Cerbores ist geistig tiber-
legen, sicht keinen Sinn in hehren Idealen, und zuweilen glinzt ein Schimmer erhabener
Weisheit, teuflischen Schmerzes, tiefer Dunkelheit durch ihr Handeln. Einige behaupten,
sie seien enger mit den Menschen verwandt, als es die Humanes je waren. Andere vermu-

ten gar, sie seien die Kinder der letzten Menschen selbst.

GROSSE

050
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ANMERKUNG _Aquides und Cerbores
teilen eine uralte Feindschaft, die
unter dem Namen Rabies Einzug
in die Begriffswelt der Erben gehal-
ten hat. Mehr hierzu auf'S. 54.

(W10) minnlich: 3W10 + 170cm weiblich: 3W10 + 160cm
STATUR
(W10) 1,2 = hager | 3,4 = schlank, REA+1

5-1 = athletisch, GEW oder REA oder KUN+1

8,9 — dick, GEW+1 | 10 = fett

ENSERWARTUNG ANTEIL AN DER GESAMTBEVOLKERUNG
100 Jahre 5%

ALTER BEI SPIELBEGINN
jung (10 Jahre)
jugendlich (20 Jahre)*
alt (60 Jahre)
*Standard. Beachten Sie hievzu die Anmerkungen im 4. Kapitel.

-
- .
L

A

GEWALT REAKTION KUNSTE WEISHEIT

EINSCHRANKUNG _Cerbores meiden
das Wasser, weshalb der Wert der
Fertigkeit Schwimmen 2 nicht tiber-

schreitet.

BONUS _Zu Spielbeginn gilt ein
Bonus von 2 auf den Fertigkeits-

wert Artefakthunde.

DIALEKT
Cerboria (Fertigkeitswert 5)

AUSSEHEN
nach Wahl
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»(...) Einfach verschwunden. Statt einer Oase ist hier nur Sand, nichts als Sand. Mein
Fiihrer sagt, ‘Sandsturm’. Aber er ist ein Betriiger. Man darf ihm nicht den Riicken zu-
drehen. Sonst sticht er einen ab, hiev in der Wiiste. Cerbora-Schwein (...).«

(- Tauscher der Maden im Osten)

STAMME DER CERBORES

STAMME DES NORDENS

_Die Cerbores im Norden des Landes dringen nach Expansion, bevolkern die Grenz-
gebiete bis in das Reich der Ikarim, um sich eben jene exotischen Wesen wie Sklaven zu
halten und mit Karawanen gegen Artefakte des tiglichen Gebrauchs zu tauschen. Eine
unmoralische Welt, in der das Recht des Stirkeren (oder besser: das Recht des besser Be-
waftneten) gilt.

Feuer- und Luftelementarismus sind im Nordosten weit verbreitet und werden neben
Mathematik und Philosophie wie eigene Wissenschaften gelehrt, wobei die alten Meister
sich vornehmlich auf die Perfektionierung von Formeln des Kampfes und der Zerstérung

konzentrieren.

STAMME DES SUDENS

_Im Siiden herrscht ein reger, jedoch stets angespannter Austausch von Wissen und Arte-
fakten mit den ansissigen Maden. Viele Expeditionen, die reiche Besitzer der grofiten Kara-
wanen aussendeten, haben die Atmosphire auf Jahre vergiftet, nachdem ihre Versuche
gescheitert waren, ganze Kleims mit Waffengewalt zu unterwerfen. »Trau keinem Cerbora«
ist ein Spruch, dessen Geschichte hier im Stiden beginnt...

Dennoch weifl man, 100 Jahre nach Nadir, auch von Siedlungen, in denen beide Kultu-
ren ein friedliches Auskommen gefunden haben. Dort, wo sich die Kunst der Mechanik
mit dem Halbwissen ruchloser Wissenschaftler paart, sind Versuche mit Mutanten, expe-
rimentelle Chirurgie und alchimistische Versuche in obskuren Laboratorien an der Tages-

ordnung.

STAMME DES WESTENS

_Sklaventauscher und Handelshiduser kontrollieren die Wege in das Reich der Mittelachse.
Nirgendwo sonst im Endland wird so viel und so Kostbares getauscht wie hier. Zwangs-
ldufig besteht die Gefahr, an uniibersichtlichen Passagen von Piraten iiberrascht oder gar
von angeheuerten Mordern des eigenen Handelspartners in einen Hinterhalt gelockt zu
werden. Neben Waren wechseln Wissen, Philosophie und Kultur die Fronten, weshalb in

dieser Region besonders viele Schreiber, Kartographen und Diplomaten zu finden sind.

STAMME DES OSTENS

_Die 6stliche Wiiste, ein gnadenloser, lebensteindlicher Flecken Land, bildete vor einhun-
dert Jahren den Nihrboden des Feuerelementars. Heute befindet sich hier die Hochburg
der cerborischen Kultur, reich an Wissen und Artefakten. Wie keine andere Organisation
dieser Tage, hilt die Zitadelle die Fiden der Macht in ihrer Hand und entscheidet — im
wahrsten Sinne des Wortes — tiber Leben und Tod an der 6stlichen Kiiste (s. S. 208).
Vielerorts wurden die gefallenen Metropolen der Menschen neu bevolkert und sind unter-
einander mit den Uberresten alter Heeresstrafien verbunden. Einige sind so lang, dass man

Wochen auf ihnen wandern kann.



PROLOG

MERKMALE

PHYSIS

_Cerbores dhneln den Menschen, jedoch sind ihre Glieder insgesamt schmaler und linger.
Die tiefen Narben auf ihrer Haut dndern im Laufe eines Lebens Ausmafl und Position. Ein
Krebs, der selbst dann noch nicht zur Ruhe kommt, wenn sein Wirt bereits im Grabe liegt.
Der Urin einiger Cerbores wirkt wie schweres Gift (1 auf dem W10 bei der Charakter-

erschaffung). Die Menge eines Essloftels ist bereits todlich.

GESELLSCHAFT

_Die Stimme der Cerbores sind unterschiedlich organisiert. Nomadische Volker gehor-
chen dem Gesetz der Karawanen, in denen die iltesten Minner regieren, die Grofistidte
sind Zentren von Gewalt und Anarchie, die Ostkiiste untersteht dem beinahe militirischen

Kommando der Zitadelle.

KLEIDUNG

_»Mehr Schein als Sein« — das ist das modische Prinzip des Ostens. Neben der Jagd nach
allem, was irgendwann einmal von Menschenhand geniht und genutzt wurde (insbeson-
dere Militiranziige und Motorradkluften), tragen viele der Grofistidter Piercings, Tatowie-
rungen und grell gefirbte Haare. Schneider orientieren sich bei der Anfertigung von Jacken
und Hosen oft an alten Fotos. Kleiderordnungen, wie sie in vielen Stidten der Mittelachse

propagiert werden, existieren nicht.

WAFFEN

Cerbores bevorzugen Fernwaffen — je moderner, desto besser. Michtige Minner tragen
verzierte Schmuckdolche. Peitsche und Sibel sind das Markenzeichen von Sklavenhind-
lern.

Stumpfe Watfen wie Kniippel oder Kampfstab, sind verpont, gelten sie doch als die Waften

von Barbaren und Primitiven.

GEBAUDE

Cerbores leben unterschiedlich: In Oasen, als Nomaden in fliichtigen Zeltburgen oder in
befestigten Stidten, wo sich kostbarer Marmor mit Glas und rostigem Stahl zu typisch
endzeitlichen Bauten zusammenfindet. In den grofien Siedlungen haust so manch arme
Familie auch in den Skeletten ausgeschlachteter Fahrzeuge oder auf schmutzigen Kissen in

der stinkenden Kanalisation.

MUSIK

Hier versucht man sich im Wesentlichen an der Wiederbelebung menschlicher Musik.
Kiinstler experimentieren mit elektronischen Instrumenten und reiche Tauscher gonnen
sich Stiicke von alten Tontrigern. Auflerhalb der grofien Oasen, in Wiiste und Steppe,

bestimmen Einzelinstrumente wie Gitarre oder Mundharmonika die Tonalitit.

052
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TYPISCHE NAMEN _

Minnlich: Asper, Atrox, Audax,
Brutus , Claudius, Corax, Cunnus,
Digitus, Ferox, Gaius, Hadrianus,
Immaturus, Innocentius, Iratus,
Janus, Lucius, Magnus, Marcus,
Maximus, Nummus, Nefarius,
Panasonic, Pentium, Pius, Poly-
bius, Quintus, Saevus, Septimus,
Sharp, Sony, Tacitus, Tertius, Ulpi-
anus, Ventrulus, Warner...
Weiblich: Weibliche Namen ver-
wenden den Wortstamm des minn-
lichen Begriffs, erginzt um die
Endung a (zum Beispiel Aspera,
Atra oder Claudia).

OPTIONALE REGEL _ Heimvorteil: In
unmittelbarer Nihe von Feuer,
sogar selbst entziindet, erhalten
Cerbores in Zwei- oder Wettkimp-
fen einen Bonus von 1 auf die
Schwierigkeit jeder Aktion (bei-
spielsweise 4 statt 5). Dominieren
Gewisser die Szenerie, gilt hinge-

gen ein Malus von 1.
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RABIES

UBER DAS VERHALTNIS VON CERBORES UND AQUIDES

_So unabinderlich, wie der Hund die Katze jagt, wie es keinen Platz gibt auf der Welt, wo
Feuer und Wasser friedlich nebeneinander existieren, ist die Bezichung zwischen Cerbores
und Aquides vergiftet von Zorn und Niedertracht.

Furchtbar sind die Geschichten aus Stidten entlang der Achse, wo Aquides in blinder Wut
fremde Cerbores zerfleischten. Wiederum andere Erzihlungen berichten von cerborischen
Safaris tief in den nasskalten Westen.

Uber den Ursprung dieses Phinomens gibt es zahlreiche Theorien, vom michtigen Ein-

fluss der Elemente bis zu tierischem Instinkt. Sicher ist nur sein Name: Rabies.

Cerbores und Aquides ertragen einander nicht. Gemischte Abenteurergruppen enthalten
stets nur Mitglieder der ecinen Rasse. Einige Stidte des Endlandes verweigern Cerbores
und Aquides den Zutritt. Andere, im Besonderen Grenzsiedlungen, dulden nur die ortsan-
sdssige Rasse oder verlangen doppelten bis zehnfachen Zoll von Fremden. Man kann von

fliick sprechen, dass beide trotz aller Bertihrungspunkte doch in weiter Entfernung von-
i

nander leben. Sonst wire die Welt vermutlich seit Jahrzehnten im Krieg, und alle Erben

itten unter der rohen Gewalt der einen und dem bdsen Geist der anderen zu leiden.
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ATOMIC
PUNK!

GRUNDBEGRIFFE

ZIVILISATION
_In einhundert Jahren nach Nadir sind verschiedene Instanzen entstanden, die allesamt
einer gewissen inneren Ordnung folgen — alte Konige, Weise, Prinzen, Bandenfiihrer. (

Dennoch herrscht in weiten Teilen des Landes brutale Anarchie. Es erscheint demnach

als notwendiges Ubel, sich in Gruppen zu formieren, wenn man Jebend die nichste Stadt I_J\
erreichen mochte — ein Grund fiir die vielen, bunt zusammengewiirfelten Reisegruppen _ —— -
e
zwischen den Siedlungen. = \ Li-,l
Diese Karte kennzeichnet die grofSten politischen Krifte des Landes. Lassen Sie sich davon : —_
gedoch nicht abhalten, eigene Machtgefiige auszudenken. st oo
/ STURM
Weitere Hintergrundinformationen zum Endland und seinen Bewohy ;
nern finden Sie in den folgenden Kapiteln des Regelwerks. { !
< W WINDKULT

———————————— WASSERKULT " S i e feem e 1

C.7Hat
BLUT ZITADELLE
' BILDE

" DRUIDEN — ¢
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SITTEN UND MORAL

_Analog zur gesellschaftlichen Verinderung ist Moral zu einer endlos dehnbaren Wort-
hiilse verkommen. Ist es moralisch, jemanden zu téten, um ihm das Fahrzeug zu nechmen?
Ist es moralisch, einem anderen das Wasser zu stehlen, um selbst nicht zu verdursten? Ein
beliebtes, endlindisches Sprichwort sagt: »Jedem steht sein Tag bevor.« Und so wundert
es nicht, dass die »guten Sitten« der Alten Welt der Mchrzahl an Einwohnern abhanden

gekommen sind.

GESINNUNG
_In einer Welt, in der die Grenze zwischen Leben und Tod den schmalen Grat der Exis-
tenz bildet, sind es zwei grofie Glaubensrichtungen, die das Handeln der Charaktere be-

stimmen. Wir unterscheiden zwischen Techs und Trads.

Techs haben in der Regel eine sehr fatalistische Sicht der Welt entwickelt. IThrer Ansicht
nach wird es wohl nicht lange dauern, bis das ganze Land unter der tobenden Macht der
Elemente untergeht. Techs nutzen und begehren Artefakte zu allen erdenklichen Zwe-
cken. In weiten Teilen entsprechen sie dem cinematischen Bild martialischer, endzeitli-

cher Figuren.

»Die Zukunft der Welt liegt nicht in meiner Hand.

Eine Tasche voller Artefakte wendet das Schicksal nicht.

Der Weg, den ich gebe, ist mein Weg, mein Leben und mein Vergniigen.

Hab’ keine Zeit fiir Aberglanben; keine Lust auf Spielverderber und schlechte Verlierer.
Hey, es herrscht Krieg da drawfen. Jeder Vorteil vettet meinen Arsch einen Ty weiter.
Das ist alles — kapiert?«

(- Tech aus dem Osten)

Trads lehnen Menschenwerk kategorisch ab. Fanatiker unter ihnen haben sich gar der

Zerstorung des menschlichen Erbes verschrieben.

»Die Menschen haben uns nichts Gutes hinterlassen. Thr Werk ist verseucht, schwicht uns und
totet unsere Kinder.

Das ist dev Grund, weshalb sie selbst zugrunde gingen, weshalb die Elemente iiber ihre Stidte
fielen und mit einem wiitenden Zug alles in Triimmer legten.

Jeder Eisenkarven, den ibr aus der Tiefe holt, jedes magische Feuer und jede Tonne von
schwarzem Blut beschwirt ihrven Zorn von Neuem.

Land wird verloven gehen. Die Meere werden wachsen.

Darum wihit das Schwert statt des Fenerstabes und den Schild statt des glisernen Helmes.
Iy wevdet linger leben und eure Kinder iibevhanpt...«

(- Trad aus dem Westen)

Ublicherweise steht ein junger Charakter irgendwo zwischen beiden Extremen und ten-

diert mal zur einen, mal zur anderen Seite.
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VERGNUGEN

_In unbarmherzigen Zeiten sinkt der Respekt vor dem Individuum. Die Spicle des
cinfachen Volkes stehen beispielhaft hierfiir: Grubenkimpfe, Folter und Hinrichtung,
der Zirkus. Allesamt grofie Attraktionen, welche die Bewohner ganzer Landstriche

mobilisieren kénnen.

VERWUCHS
_Mehr noch als Seuchen und Infektionen, droht die Strahlung jenen, die tberlieferte
Gesetze missachten. Der Umgang mit Artefakten, das Streunen in alten Ruinen kann

verheerende Folgen haben. Die Monolithen hingegen absorbieren Strahlung.

Mutation ist ein gefiivchtetes, allerdings wesentliches Charakteristikum des Endzeit-Rollen-

spiels. Mehr hievzu im Kapitel »Verwuchs, Kreaturen< ab S. 181.

UMWELT

_Sofern Pflanzen und Tiere bestimmter Regionen nicht dem schiitzenden Einfluss der
Monolithen unterstehen, sind sie hiufig von unberechenbarem Wesen, abscheulicher
Gestalt und tragen furchtbare Fihigkeiten. Jihzornig entladen sich michtige, elementar

Krifte scheinbar ohne jede Gesetzmifligkeit und manifestieren sich in verheerende

Naturkatastrophen. Ganze Landstriche konnen ihnen dabei zum Opfer fallen.

ERNAHRUNG

_Die Regionen des Landes haben cigene Sitten und Gebriuche. Wihrend entlang der -

Mittelachse Fleisch und Friichte bezahlbare Mahlzeiten sind, wird in Wiistenregione
schon fiir sauberes Wasser gemordet. Die Zubereitung von Ratten, Insekten ode

Wildkraut ist dem einfachen Volk kein Tabu. Friss oder stirb...
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RAGNARDK _(...) die Wurfgeschosse der
Schlenderer und der Hagel der
Speere verdunkelte die Sonne; vom
Waffenlirm evbebten die Biume;
Dunst stieg aus den Wunden und

zog wie Nebel in den Himmel; Blut

i farbte die Biche rot. Es war, als

senkten sich Felder wund Wilder,
als stiivze der Himmel auf die

Evde, als briche der Mond aus

seiner Bahn. Die Kimpfer hieben,

briillten, erschlugen, als gingen
Himmel und Ervde im brausenden
Unwetter unter, als kampften die
Gitter gegen die Weltfeinde am
Ende aller Zeiten.

(- Germanische Gottersagen)
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KAPITEL2 1

HABER EUCH,
EER,
SEINE WUT IST B}R

WEISS
NUR NOCH
NE'--K-MEPOERIST BLEIBT.

Johannes)

rm
—m

" TUGENDEN

_Die grundlegenden Eigenschaften jeden Charakters werden im Endland-Rollenspidf
tiber 5 Werte in einem Rahmen von 1 bis 5 definiert. Wir bezeichnen sie als Tugendesn. f
i
(GEW) GEWALT .
_Die Tugend Gewalt steht fiir die Kombination aus Kraft und Ausdauer eines Charalg

ters. Ein hoher Wert reprisentiert Gewandtheit und ausgeprigte Korperbeherrschung

Ein niedriger Wert deutet aut Tolpatschigkeit und physische Schwiche. »

(REA) REAKTION
_Die Tugend Reaktion beschreibt die physische Geschwindigkeit eines Charakters, von
einfachem Lauf bis hin zum geschickten Einsatz von Watfen. Zudem unterliegen dieser

Tugend die fiinf Sinne: Sehen, Horen, Riechen, Schmecken und Tasten.

(KON) KONSTE
_Die Tugend Kiinste kennzeichnet Geschick und Verstand im handwerklichen Einsatz

von Gegenstinden aller Art.

(WEI) WEISHEIT
_Die Tugend Weisheit reprisentiert Scharfsinn, Auffassungsgabe und Erfahrung eines

Charakters.

(GUN) GUNST
_Die Tugend Gunst beschreibt neben Intuition die sozialen Fihigkeiten eines Charakters
— Manipulation und Einfithlungsvermogen. Die Gunst selbst ist die Fihigkeit, charisma-

tisch auf andere zu wirken, um eine bestimmte emotionale Reaktion zu erzielen.

L.&DUNU' F
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PHYSIK _Die Sprintgeschwindighkeit
cines Charakters betrigt REA + 6
in m/sec.

Die Hubkraft eines Charakters
betrigt GEW in 20kg. Im Sinne
von Ausdauer wird Gewalt als
relativer Wert zur Beschreibung
korperlicher Effizienz von 0(0),
20(1), 40(2), 60(3), 80(4) bis
100(5) % gesetzt.
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SCHWIERIGKEIT [S]
0  keine Schwierigkeit
1-2  kinderleicht
3-4  leicht
5-6 iiblich
1-8  Standard (noch iiblich)
9-10  herausfordernd
M-12  trickreich
13-4 schwer
15-16  sehr schwer
17-18  hart
19-20+ absurd

ANMERKUNG _Sollte Thnen als Spiel-
leiter die Festlegung einer adiqua-
ten Schwierigkeit zu Beginn noch
schwer fallen, starten sie stets bei
der 7 (Standard) und arbeiten sich
langsam nach oben bzw. unten vor.
Mit etwas Ubung werden Sie so
schnell den Mafistab fiir Thr Spiel

finden.

|
RESISTENZ

_Aus den Tugenden Gewalt, Reaktion, Weisheit und Gunst leiten sich zwei Resistenzen
ab. Die Physische Resistenz (PHR) und die Psychische Resistenz (PSR). Die erste reprisen-
tiert die korperliche Widerstandsfihigkeit einer Person, die zweite ihre Immunitit gegen-
tiber geistiger Manipulation oder tibersinnlicher Beeinflussung.

= PHR = ( GEWALT + REAKTION ) x 2

= PSR = WEISHEIT + GUNST

AKTION

_Jede Handlung, die ein Charakter im Rahmen des Rollenspiels titigt, wird bezeichnet
als Aktion. Aktionen sind vielfiltiger Natur. Sie werden begrenzt durch die Phantasie des
Sprechers auf der einen und die Realitit der Spielwelt auf der anderen Seite. »Ich will
springen, hoch bis zum Mond!« ist sicher eine interessante Idee, die geltenden physikali-
schen und biologischen Gesetze machen dieses Vorhaben jedoch zu einem hoffnungslo-

sen Unterfangen.

Ein Bild der Moglichkeiten eines Charakters liefert sein Eigenschaftsprofil. So mag ein
schmichtiger Greis mit einer Gewalt von 1 einen dirren Ast mit bloflen Hinden zer-
brechen — ein Held mit einer Gewalt von 5 aber zerbricht mit blofen Hinden den
schmiichtigen Greis! Aufgabe des Regelsystems ist es, die Welt des Vorstellbaren in Werte,
Vergleiche und schliellich Wahrscheinlichkeiten zu fassen. Je hoher die Fihigkeiten einer

Person, desto wahrscheinlicher ihr Erfolg in bestimmten Handlungen.

Eine Handlung, deren Schwierigkeit in der realen Welt mit Worten wie simpel, einfach
oder kompliziert umschrieben wird, definiert das System tiber eine Zifter von 0 bis unend-

lich. ¢ Grundsitzlich bestimmt der Spielleiter den Schwierigkeitsgrad einer Aktion.

VERGLEICH

_Wann immer ein Spieler eine Aktion ankiindigt, wird deren Schwierigkeit mit dem Wert
der erforderlichen Tugend des Charakters verglichen. Hieraus ergeben sich zwei Moglich-

keiten:

1. Der Tugendwert ist gleich oder hober der Schwierigkeit. Dies bedeutet, die geplante
Aktion liegt im Rahmen der Fihigkeiten des Charakters und kann problemlos ausgetiihrt

werden.

2. Der Tugendwert ist niedriger als die Schwierigkeit — die geplante Aktion tibersteigt die
Fihigkeiten des Charakters. Er kann sein Gliick dennoch versuchen. Der Zufall kommt

ins Spiel — mit einer Probe.
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PROBE

_Bei ciner Probe wiirfelt der Betroffene einen zehnseitigen Wiirfel (W10). Damit die
geplante Aktion gelingt, muss das Wurfergebnis die Differenz aus Schwierigkeit und
Tugendwert erreichen oder tbertreffen. (Ein Beispiel folgt weiter unten.)

Misslingt die Probe, scheitert der Charakter. Der Spielleiter legt die individuellen Folgen
fest. Ein ungliicklicher Schlag auf eine Tischplatte sorgt moglicherweise fiir eine kleine
Verstauchung; das ungewollte Auslosen einer Falle dagegen fiir einen schnellen Tod. Bei
der Ermittlung von Konsequenzen sollte vom Spielleiter berticksichtigt werden, um wie

viele Punkte der Wurf des Spielers von dem ermittelten Mindestwurf abweicht.

BEISPIEL FUR ERFOLG

_Dwarven mochte eine morsche Tiir eintreten. Der Spielleiter bestimmt eine Schwierigkeit
von 5, Dwarvens Tugend Gewalt betrigt jedoch nur 2. Eine Probe wivd erforderlich. Sein
Mindestwurf betrigt (5-2=) 3. Er wiirfelt, und das Ergebnis lautet 7. Die Aktion ist trotz
Dwarvens geringer Kraft mit 4 Punkten gelungen — die Tiir zevbricht!

BEISPIEL FUR MISSERFOLG

_Dwarvens Tugendwert betrigt 1, die Schwierigkeit der Aktion 10 — es ergibt sich ein ]%/Im
T
destwurfvon 9. Dwarven wiirfelt eine 3. Konsequenz: Die Probe ist wum 6 Punkte gescheggert.
. . . £
»Ein grofSer Fehlschlag«, wie die folgenden Tabelle zeigt. g,

~ ‘?.,\ .

&~ peR zurALL
IST DAS PSEUDONYM,

i DAS DER LIEBE GOTT WAHLT, WENN ER

e eI KOGNITTO

ra IE = -lll%
0 -1 -5 -9

ERFOLG

_Die Aktion des
Charakters gelingt
im geplanten Sinne

oder besser.

FEHLSCHLAG

_Die Aktion des
Charakters gelingt
beinahe. Die Probe
kann nach kurzer
Konzentration ge-
gen einen geringen
Aufschlag noch ein-
mal versucht wer-

den.

GROSSER FEHLSCHLAG

_Die Aktion des
Charakters schligt
eindeutig fehl und
erschwert die Aus-
gangslage cines
moglichen Pro-
blems. Soweit der
Situation angemes-
sen, folgen Hohn,
Spott oder leichte
Verletzungen. Die
Probe kann inner-
halb der nichsten
Stunde nicht noch
einmal versucht

werden.

DESASTER

_Die Aktion des
Charakters endet in
einem Desaster.
Falls moglich wird
ein dem Handlungs-
zweck entgegenge-
setzter Effekt er-
zielt. Es kommt
unter Umstinden zu
extremen  korper-
lichen und materi-
ellen Verlusten. Die
Probe kann inner-
halb der nichsten
24 Stunden nicht
noch einmal ver-

sucht werden.

EIBEN WILL."

( Albert Schweitzer)
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ANMERKUNG ZUM BEISPIEL: _Verfiigt der
Betroffene zudem tiber eine Fertig-
keit, die seine Chance zur Abwehr
der Beherrschung erhoht, wird
auch deren Wert addiert.

Handelt es sich dabei um eine Zimi-
tierte Fertigkeit, gilt der Einsatz
im Rahmen der Abwehr als cine

Anwendung.

Zu viel anf einmal? Keine Panik...
Mehr iiber den Einsatz von Fertig-

keiten erfahren Sie weiter unten.

|
AKTIONSARTEN

FREIE AKTION
_Jede Handlung, deren unmittelbare Konsequenz den Charakter allein betrifft, gilt als
Freie Aktion. Die Schwierigkeit ermittelt der Spielleiter unter Einsatz von Erfahrung und

Intuition — die tibliche Vorgehensweise.

WETTKAMPF

_Jede Handlung, die zwei Charaktere in direktem Vergleich absolvieren (Wettlauf,
Poker...), gilt als Wettkampf. Hierbei wiirfeln beide Beteiligten mit einem zehnseitigen
Wiirfel gegen die vom Spielleiter verhingte Schwierigkeit. Der Charakter mit der Uber-

zahl an Erfolgen gewinnt.

BEHERRSCHUNG

_Jede Handlung, die auf die Beherrschuny eines anderen Charakters gerichtet ist (Tdu-
schen, Betriigen, Bestehlen...), wird um die Summe zweier Tugenden des Betroffenen
erschwert. Eine hiufige Kombination, Weisheit + Gunst, findet sich schon bei Spielstart
in Form der Psychischen Resistenz wieder. Die Ermittlung der zusitzlichen, nominalen

Schwierigkeit bleibt dem Spielleiter iiberlassen.

_Beispiel: Dark greift im Gedvinge nach dem Goldbeutel eines Fremden. Der Spielleiter
bestimmt eine Schwierigkeit von 4 (leicht) und addiert die Tugenden Reaktion (3) + Gunst
(2) des Betroffenen. Es ergibt sich die endgiiltige Schwierigheit von 9. Welche Tugenden es bei

einer bestimmten Aktion zu iiberwinden gilt, obliegt der Entscheiduny des Spielleiters. 4

DEFINIERTE AKTION

_Angriff, Verteidigung und Heilung werden im Regelwerk detailliert beschrieben. Fillt
cine Handlung in den Bereich einer definierten Aktion, muss der Spielleiter keine eigene
Schwierigkeit ermitteln (so hat ein Fausthieb in den Oberkorper eines Gegners eine feste
Schwierigkeit von 5). Natirlich kann er die Vorgabe unter auflergewohnlichen Umstin-

den erhohen oder senken.

EXPLIZITER ERFOLG

_Ubersteigt der Tugendwert eines Charakters die fiir eine bestimmte Aktion geforderte
Schwierigkeit, entfillt der Wiirfelwurf, und die Handlung gelingt ohne Probe. Bei Bedarf

kann dennoch ein W10 zur Ermittlung des expliziten Erfolges gerollt werden.

_Beispiel: Die Schwierigheit einer Aktion betvigt 1. Der Tugendwert des Charakters 4 (und
dies entspricht 3 automatischen Evfolgen). Hinzu kommt das Evgebnis eines Wiirfelwurfs (in
diesem Beispiel 5) macht 9. Die Aktion wive mit +8 gelungen!

,GERECHTIGKEIT

IST NUR DAS FALLEN
DER WORFEL,.."

(- Dr. Dealgood, Mad Max 111)
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OFFENER WURF

_Wiirfelt der Charakter im Rahmen einer Probe oder zur Ermittlung des expliziten Erfol-
ges eine 10, kann der Spielleiter einen weiteren Wurf gestatten. Sein Ergebnis kennzeich-

net die Anzahl zusitzlicher Erfolge.

_ Beispiel: Dwarven fithrt eine Aktion mait dev hoben Schwierigkeit von 14. Der Wert seiner
Tugend betrigt lediglich 3. Das eryibt einen Mindestwurf von 11.

Dennoch wiirfelt Dwavven und evhilt tatsichlich eine 10. Der Spielleiter gestattet ihm einen
weiteren Wurf. Diesmal eine 6; addiert zum vorbevigen Wurf eine 16. Damit ist die Aktion

um 5 Punkte gelungen! Ein iibervaschender Evfoly. -

FERTIGKEITEN W g W

_Auf der Basis seiner Tugenden entwickelt
jeder Charakter von Geburt an bestimmte
Neigungen und Interessen. Untergeordnete
Kenntnisse wie Lesen, Schreiben, Reiten oder
Schwimmen. Sie werden bezeichnet als Fertig-

keiten.

EINSATZ VON FERTIGKEITEN

_Fertigkeiten ermoglichen einem Charakter diffe-

renziertere Handlungen, als sie auf der Basis reiner
Tugenden moglich wiren. Er kann lernen, neue
Sprachen zu sprechen, ein Musikinstrument zu spie-
len oder besser zu kimpfen. Kommt es zur Probe auf =
cine dieser Fertigkeiten, kombiniert der Spielleiter den
Wert einer Tugend (beispielsweise 4) mit dem Fertig-
keitswert (beispielsweise 3) und vergleicht die Summe
(=7) auf bekannte Weise mit der Schwierigkeit der

Aktion.
= TUGEND + FERTIGKEIT = FAHIGKEIT

Wird eine Probe auf ecine Fibigkeit gefordert, ist damit

stets der kombinierte Wert gemeint.

Welche Kombination aus Tugend und Fertigkeit vom Spiel-
leiter zu wihlen ist, hingt von der geplanten Handlung des
Charakters ab. Verfiigt der Charakter iiber keine der Aktion
zutrigliche Fertigkeit, beschrinkt sich der Wurf giinstigsten-

falls auf den Wert der Tugend allein.
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ANMERKUNG: _Im Verlauf des Buches
werden Sie Methoden kennenler-
nen, Fihigkeiten auch tber 11
hinaus zu erhéhen. Derart hohe
Werte sind allerdings duflerst selten,
weshalb erst an spiter Stelle darauf
cingegangen werden soll (s. S. 74 /
76).

Im ungiinstigeren Fall kann der Spielleiter die geplante Aktion jedoch auch einfach ableh-
nen (Beispiel: Ein fremdsprachlicher Text soll iibersetzt werden. Der Charakter verfiigt zwar
tiber eine hohe Weisheit, behervscht allerdings nicht die Sprache). Vertiigt ein Charakter hin-
gegen tber mehrere der Aktion dienliche Fertigkeiten, konnen nach Entscheid des Spiel-

leiters alle eingebracht werden.

Als Faustregel: Fertigkeiten konnen stets nur zusammen mit Tugenden angewandt wer-

den. (Eine Ausnahme bildet der Elementarismus. Dazu mehr ab S. 163.)

FAHIGKEITEN IN RELATION

_Bei der Kombination von Tugend und Fertigkeit sollte stets ein Wert zwischen 1 und 11
< resultieren. Je hoher dieser Wert, desto besser beherrscht der Charakter eine entspre-

chende Fihigkeit.

(0) DEGENERATION

Tugenden in Hohe von 0 sind nicht kombinierbar. Die Fihigkeit ist degeneriert.

(1) KLEINKIND

Die 1 entspricht der angeborenen Fihigkeit eines Kleinkindes.

(2) KIND
Die 2 entspricht der Fihigkeit eines Kindes.

(3) JUGENDLICHER
Die 3 entspricht der Fihigkeit eines Jugendlichen.

(4) ERWACHSENER

Die 4 entspricht der Fihigkeit eines ungelernten Erwachsenen.

(5) HOBBY
Die 5 entspricht den Qualititen eines getibten Erwachsenen. Er trainiert die entspre-

chende Fihigkeit im Rahmen eines Hobbys.

(6) LEHRE
Die 6 kennzeichnet die Fihigkeit eines guten Lehrlings.

(So verfugt ein junger Maler beispielsweise tiber Kiinste + Malen von 6.)

(7) BERUF

Die 7 entspricht den Qualititen eines professionellen Erwachsenen. Die entsprechende
Fihigkeit wird tiglich beruflich genutzt. (Ein professioneller Schreiber verfiigt tiber
Weisheit + Schreiben von 7, ein professioneller Kimpfer tiber Reaktion + Zweihinder von
7.)

(8, 9,10) JUNGMEISTER, MEISTER, GROSSMEISTER
8, 9 und 10 sind meisterliche Grade. Die entsprechende Fihigkeit wird herausragend

beherrscht (Meisterschmied, Schwertmeister...).
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(11) LEGENDE

Die 11 entspricht legendirer Qualitit. Der Charakter besitzt relative Bertthmtheit.
Gertichte und Heldensagen um seine Person werden verbreitet. (Kennen Sie Einstein, Mi-
chelangelo oder Mad Max...?)

Die Gewichtung von Tugend und Fertigkeit spielt keine Rolle. Es zihlt der kombinierte
Wert: die Fahigkeit.

UBERSICHT DER FERTIGKEITEN

Athletik Foltern Nahkampf*
Artefaktkunde Geschiitze Natur*

Boote* Handwerk* Orientierung
Computer Heimlichkeit Rechnen
Elektrizitit Heilung, Krankheiten Reittiere*
Elementarismus* Heilung, Wunden Rhetorik

Empathie Kochen Schwimmen
Entwaftnen Jagd u. Tierkunde Sinnesschirfe
Fahrzeuge* Legenden u. Gesellschaft Sprachen*

Filschen Lesen u. Schreiben Sprengstofte
Fernkampt™ Malerei Tricks u. Gliicksspiel
Fliegen Mechanik u. Reparatur Waffenloser Kampt*

T —
e = Spezinlisicruny

Flugzeuge* Musik* s
erforderlich

KOMBINATION

_Die Wahl eciner geeigneten Kombination aus Tugend + Fertigkeit ist eine Sache der
Erfahrung. Theoretisch ist jede Verbindung mdoglich. Hier einige Beispiele anhand der
Fertigkeit Musik.

Weisheit + Musik: Der Charakter durchsucht sein Wissen nach Musiktheorie.

Wer schrieb dieses Stiick? Was bedeutet das Stiick? Wie ist es notiert?

Gunst+ Musik: Der Charakter versucht jemanden musikalisch zu beeindrucken. Ein Min-

nesinger oder Dichter.

Kiinste + Musik: Die wahrscheinlichste Kombination. Der Charakter versucht sein Gliick

an einem beliebigen Musikinstrument.

Gewalt + Musik: Die unwahrscheinlichste Kombination. Womoglich versucht der Cha-

rakter in ein riesiges Horn zu blasen oder schligt auf groffe Trommeln ein.

Reaktion + Musik: Hier kommt es darauf an, ein Musikinstrument moglichst schnell zu

spielen — ungeachtet der kiinstlerischen Qualitit.
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ATHLETIK

_Die Zusammenfassung aller sportlichen Fihigkeiten eines Charakters wie Klettern,
Springen oder Abrollen. Im Nahkampt kann diese Fertigkeit als Bonus auf die Tugend
Reaktion angerechnet werden, wenn es um das Ausweichen vor gegnerischen Schligen

geht.

ARTEFAKTKUNDE

_Die Fihigkeit eines Charakters, verschiedene Formen von Menschenwerk zu identifi-
zieren (Taschenlampen, Feuerwaffen, Motorrider, Autos...) und grundlegende Aussagen
iiber Zweck und Funktion zu treffen. Die Anwendung komplizierter Artefakte ist aller-
dings tiber eine eigene Fertigkeit zu regeln (Fahrzeuge, Fernkampt...).

Je nach Region ist Artefaktkunde entweder kostbares Wissen (Westkiiste) oder Allge-
meinbildung (Ostkiiste). Entlang der Mittelachse sollte Artefaktkunde bei Spielstart mit
wenigstens einem Punkt belegt werden, wenn der Charakter bis dato nicht in volliger Iso-
lation gelebt hat. (Mehr iiber das Evlernen von Fertigkeiten im Kapitel »Charakter, Beru-
Sfung<ab §S. 148.)

BOOTE (Spezialisieruny erforderlich)

_Die Fihigkeit im Umgang mit Wasserfahrzeugen eines bestimmten Typs (Ruderboote,

Motorboote, Segelboote...).

COMPUTER
_Beschreibt die Fihigkeit im Umgang mit menschlicher Computertechnologie. Ein nied-
riger Wert erlaubt es, Hi-Tech verschiedenster Art an- und auszuschalten, ein hoher Wert

kennzeichnet fundierte Programmierkenntnisse.

ELEKTRIZITAT
_Das Wissen eines Charakters um die Erzeugung, Nutzung und die Phinomene elektri-
schen Stroms. Ein hoher Wert erlaubt die Anwendung von Generatoren, das Verlegen von

Stromleitungen und die Instandsetzung einfacher elektrischer Geriite.
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ELEMENTARISMUS (Spezialisieruny erforderlich)
_Elementare Begabung definiert sich tiber vier Fertigkeiten; Feuer, Wasser, Erde und Luft.

Eine ausfiihrliche Darstellung finden Sie im Kapitel »Von den Elementen« ab S. 163.

EMPATHIE
_Beschreibt das intuitive Einfiihlungsvermogen des Charakters; seine »Menschen«-
Kenntnis. Niedrige Empathie dagegen lisst einen Charakter in sozialen Angelegenheiten

hiufiger ins Fettnipfchen treten.

ENTWAFFNEN
_Die Fihigkeit, einen Gegner ohne Blutvergieflen zu entwaffnen; wahlweise durch reinen

Korpereinsatz, unter Zuhilfenahme improvisierter Gegenstinde oder Waftfen.

FAHRZEUGE (Spezialisierunyg erforderlich)

_Die Fihigkeit im Umgang mit Landfahrzeugen eines Typs. »  Ein niedriger Wert reicht,
um gegebenenfalls den Ziindschliissel zu drehen und Treibstoft nachzufiillen. Ein hoher
Wert deutet auf einen trainierten Fahrer, der auch kleine Reparaturen cigenhindig vor-

nehmen kann.

FALSCHEN

066

SPEZIALISIERUNG BEI FAHRZEUGEN (BSP.:)
_Fahrrad

Kutsche

Motorrad

PKW

LKW

Panzer

Baufahrzeuge

_Die Fihigkeit, Dokumente und Abbildungen, bei einem hohen Wert sogar Gegen-=—rmm v var iz s a3 % T ¥ ¥

stinde, originalgetreu zu reproduzieren. Viele professionelle Filscher haben sich auf das
Kopieren wertvoller Artefakte spezialisiert, wobei die meisten Plagiate nichts mehr von

der Funktionalitit ihrer Originale besitzen.

FERNKAMPF (Spezialisieruny evforderlich)
_Das Potenzial im Umgang mit Fernwaffen eines bestimmten Typs. » Fernkampftertig-

keiten werden in der Regel mit der Tugend Reaktion kombiniert.

FLIEGEN

_Dieses Talent ist der Rasse der ITkarim vorbehalten. Es bestimmt die Flugtihigkeit eines
Charakters. Die maximale Flugdauer eines Charakters betrigt Fihigkeit in 10 Minuten.
[Zur Erinnerung: Fihigkeit bezeichnet in diesem Zusammenhang nicht den isolierten
Fertigkeitswert, sondern stets cine Kombination (zum Beispiel: GEW + Fliegen oder
REA + Fliegen)].

FLUGZEUGE (Spezialisierunyg erforderlich)
_Das Potenzial im Umgang mit Flugzeugen eines bestimmten Typs (Helicopter, Jets,

Fallschirme...).

FOLTERN
_Foltern beschreibt die Fihigkeit, Mitgeschopfe zu quilen, moglichst ohne Spuren oder
bleibende Verletzungen zu hinterlassen. Eine misslungene Folter kann ihr Opfer entstel-

len; schlimmstenfalls sogar toten.

SPEZIALISIERUNG IM FERNKAMPF (BSP.:)
_Schleuder

Wurfmesser, -Dolche & -Beile
Waurfstern

Wurfspeer

Bumerang

Bogen

Armbrust

Feuerwaften, kurz (Pistolen)
Feuerwaften, lang (Gewehre)
Energiewaffen, kurz
Energiewaffen, lang
Flammenwerfer

Panzerfiuste
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ANMERKUNG: _Hiermit soll ausge-
schlossen werden, dass ein Cha-
rakter von Heiler zu Heiler
transportiert wird, um tberall

»Punkte« zu sammeln.

ERSTE HILFE: _Erste Hilfe ist mit der
Fertigkeit »Heilung von Wunden«
gegen einen geringen Mindestwurf
(1-3) moglich. Die Mafinahme
bietet Schutz vor Verblutung, Ersti-
ckung und Ahnlichem, ersetzt aber
nicht die spezifische Behandlung
der Wunden.

GESCHUTZE
_Das Potenzial im Umgang mit schwerem Geschiitz. Hierunter fillt der Gebrauch von

Raketen und Kanonen in militirischen Stellungen, aut LKW, Ziigen oder Panzern.

HANDWERK (Spezialisieruny erforderlich)

_Diese Fihigkeit reprisentiert das Geschick eines Charakters in einer frei wihlbaren,
handwerklichen Disziplin. Hierzu zihlen unter anderem die Schmiedekunst, die Stein-
und die Holzbearbeitung. Je nach Beruf umfasst Handwerk zudem eine spezifische Mate-
rialkunde. Ein Schmied versteht sich auf die Eigenschaften und Anwendungsgebiete von

Metallen, ein Tischler auf die von Holzern und so fort.

HEILUNG VON WUNDEN

_Die Fihigkeit, Wunden an Mitgliedern einer bekannten Rasse zu kurieren, bzw. den
natiirlichen Heilprozess mit Hilfe von Verbinden oder eines chirurgischen Eingriffs zu
beschleunigen. Eine Probe auf die vom Spielleiter ermittelte Schwierigkeit entscheidet
iber Erfolg oder Misserfolg. Wihrend ein Charakter bei gelungener Probe Lebenskraft
im Bereich einer behandelten Korperzone gewinnt, kann er bei misslungener Probe hin-

gegen noch Lebenskraft verlieren!

Schwierigkeit von Wundbehandlung
= (SCHADENSPUNKTE x 2 ) - ANZAHL DER WUNDEN + 1

Beispiel: Falx besitzt die Fibigkeit Heilen in Hiobe von 6. Sein Gefiibrte ist schwer verletzt
und muss behandelt werden. Der Spielleiter multipliziert die bestehenden Schadenspunlkte
(in diesem Fall 6) mit 2; ergibt 12. Der Schaden setzt sich zusammen aus insgesamt 3 Ver-
letzungen. 12 wird demnach subtvahiert um 3 (=9). Zum Endergebnis wird 1 addiert (=10).
Dies ist die Schwierigheit des Heilversuches. Falx” Mindestwurf liegt bei 4. Sein Wiirfelvesul-
tat: 7. Die Probe ist mit 3 Punkten gelungen!

Eine weitere Behandlung der Verletzungen ist, wenn man von ausreichender Schonung und
Reiniguny absicht, nicht erforderlich. Im Gegenteil: Die erneute Offnung einer Wunde

konnte zu Komplikationen fiibren. 4

Die Hohe des Erfolges wivd dem Patienten als Bonus auf seine natiirliche Regeneration
gewihrt (jedoch maximal so viele Bonuspunkte, wie der Chavakter an Schadenspunkten

besitzt). Lesen Sie hievzu den Abschnitt »Regeneration< im Kapitel »Vom Kampf« (5.93).

Mit zunehmender Zahl an Verletzungen wird ein Charakter immer schwerer zu behan-
deln. In extremen Fillen bleibt nur die erste Hilfe 4 und der anschliefende Transport zu

cinem niedergelassenen Medicus.

Verbandsmaterial lisst sich in Stidten und Dorfern erstehen oder in Kombination mit der
Tugend Kinste selbst herstellen. Je ungtinstiger die Rahmenbedingungen, desto hoher

der Mindestwurf.

HEILUNG VON KRANKHEITEN

_Die Fihigkeit, Krankheiten an Mitgliedern einer bekannten Rasse zu erkennen und zu
kurieren. Eine Probe auf die Stufe der Krankheit (s. S. 193) entscheidet tiber Erfolg oder
Misserfolg.
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Wihrend ein behandelter Charakter bei gelungener Probe Lebenskraft zurtickgewinnt, \

kann er bei misslungener Probe hingegen noch Lebenskraft verlieren.

Beispiel: Dorin besitzt die Fiahigkeit Heilen in Hobe von 3. Ein bettligeriger Mann benotigt

ihre Hilfe. i ﬁq

Dorin untersucht den Mann (Probe gegen die »Verbreitunyg der Krankhbeit< gelingt) und

diagnostiziert eine schwere Grippe. Zur Heiluny entwickelt sie aus verschiedenen Substan- -
* ANMERKUNG _»Stufe« und »Verbrei-

tung« von Krankheit legt der Spiel-

zen der Umgebunyg (Kriuter, Sifte, Tievisches...) eine Medizin (Probe gegen »Stufe der

Krankheit<), ermaittelt im Rollenspiel die adiquate Dosis und legt weitere Anweisungen fest

(viel Rube, viel Fliissigkeit oder dergleichen...). » leiter fest. Wie Sie beide Werte

ermitteln, erfahren Sie im Kapitel

. . . _»Verwuchs, Kreaturenx.
Eine weitere Behandlung der Krankbeit ist, wenn man vom entsprechenden Verbalten des ’

Patienten absieht, nicht erforderlich. Im Gegenteil: Eine Uberdosierung von Drogen kann

den Patient sogar schidigen. '

Die Hihe des Heilerfolges wird dem Kranken als Bonus anf seine natiirliche Regene- ni

ration gewihrt. Lesen Sie hierzu den Abschnitt »Regeneration< im Kapitel »Vom

Kampfe (S.93).

Medizin lisst sich in Stidten und Dorfern tauschen oder in Kombination
mit der Tugend Kiinste selbst herstellen. Unter besonders widrigen Umwelt-
bedingungen, kann das Sammeln von Zutaten nur auf eine erfolgreiche Probe

gegen die Fertigkeit Natur gestattet werden.

HEIMLICHKEIT

_Die Fihigkeit eines Charakters, sich moglichst lautlos und unauftillig
fortzubewegen, anderen aufzulauern und sich selbst oder bestimmte Aus-
ristungsgegenstinde zu verbergen (Verkleiden, Tarnen...). Heimlichkeit

gehort zu den elementaren Fertigkeiten eines Diebes.

JAGD UND TIERKUNDE

_Zusammengefasst sind hier die Fihigkeiten, Fallen sinnvoll aufzu-
stellen, das Verhalten bestimmter Tierarten einzuschitzen, das Wissen
tiber nahrhafte, wohlschmeckende Beute, Wildfihrten zu identifizieren

und zu verfolgen sowie der Fischfang.

KOCHEN
_Mit Hilfe dieser Fertigkeit gelingt es einem Charakter (trotz des mit-

unter erbiarmlichen Nahrungsangebotes) schmackhatte Gerichte zuzu-

bereiten. Je hoher der Wert, desto versierter ist der Koch im Umgang mit

Gewiirzen, Fleisch, Kraut und Riiben.

LEGENDEN UND GESELLSCHAFT
_Das Wissen eines Charakters tiber historische Ereignisse, die menschliche
Zivilisation, aktuelle, gesellschaftliche Verhiltnisse und Politik (wobei der
Spieler iiber den Wahrheitsgehalt manchen Gertichtes auch nur spekulie-

ren kann...).
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LESEN UND SCHREIBEN

_Die Dialekte des Endlands verfiigen tiber ein identisches Zeicheninventar, entlehnt aus
den Buchstaben des Altmenschlichen. Die Fertigkeit Lesen und Schreiben kennzeichnet
die Fihigkeit eines Charakters im Umgang mit diesen Schriftzeichen. Der Fertigkeitswert
gilt fiir alle Dialekte, die der Charakter beherrscht, ist jedoch im Einzelfall begrenzt auf

die Hohe der dazugehorigen Sprachfertigkeit (s. S. 72).

Im Normalfall kann ein Charakter Texte in einer ihm fremden Sprache lesen — Buchstabe
fiir Buchstabe — ohne jedoch ein Wort vom Inhalt zu verstehen. Die Tatsache, dass lingst

keine Rechtschreibkonventionen mehr bestehen, verstirkt dieses Phinomen.

MALEREI
_Die Fihigkeit zum geschickten Umgang mit Kohle, Feder, Pinsel und Kreide in ver-
schiedenen Stilen. Mit steigendem Fertigkeitswert kann der Charakter um so realisti-

schere Abbildungen seiner Umgebung zu Papier bringen.

MECHANIK UND REPARATUR

_Die Fihigkeit, mechanische Zusammenhinge zu durchschauen und unter

Zuhilfenahme improvisierter Werkzeuge zu manipu-
lieren. Bei hohen Fertigkeitswerten ist
hiermit auch die Anfertigung kom-
plexer Konstruktionszeichnun-

gen moglich.

MUSIK (Spezinlisierunyg erf.)
_Die  Fihigkeit  zum

geschickten Umgang mit

einem Musikinstrument wie der
i Flote, der Laute oder dem

Tamburin sowie Gesang.
Artefaktkundige Charaktere
! konnen sich auch auf moderne

b
L Ny Instrumente wie E-Gitarren oder
!

g  Keyboards spezialisieren.

SPEZIALISIERUNG IM
NAHKAMPF (BSP.:)
_Messer u. Dolche

Schwerter u. Sibel

NAHKAMPF (Spezialisierunyg erf.)
_Das Potenzial im Umgang
mit Nahkampfwaften eines be-

Axte u. Beile . e
stimmten Typs. ¢ Nahkampffertigkeiten werden

Zweihinder . . .
- in der Regel mit der Tugend Reaktion kom-
Kettenwaften .
biniert.
Peitschen

Speere u. Stibe Der Wert der Nahkampftertigkeit Schzlde

Kniippel senkt den Attackemalus eines Schildtri-

hilde
Schilde gers (mehr hierzu im Kapitel »Vom

Kampf«, S. 84.)
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NATUR (Spezialisierung erforderlich) :
_Vier unterschiedliche Fertigkeiten, namentlich Gewdsser, Gebirge, Wald u. Wiese und‘
Wiiste u. Steppe. Sie definieren das Wissen tiber essbare bzw. giftige Pflanzen und Pilzel
in der jeweiligen Region; zudem die Kenntnis von Naturgesetzen und dem Uberleben id‘

der Wildnis.

|
|
|
ORIENTIERUNG }
_Das Wissen eines Charakters iiber die Lage von Kiisten, Wildern, Gebirgen und Gewis-

sern sowie sein Orientierungssinn.

RHETORIK
_Kennzeichnet die darstellerischen Fihigkeiten eines Charakters und sein Talent, andcré‘

Personen fir sich, ein personliches Vorhaben oder einen zum Verkauf stchenden Gegen-
|
stand zu werben. »

RECHNEN

_Die Fihigkeit eines Charakters, Mengen in Zahlen zu fassen und differenzierter zu

. . . . . . ‘
beschreiben als »viel«, »sehr viel« oder »wenig«. Ein hoher Wert deutet auf ausgeprigtes,

logisches Denkvermogen und die Kenntnis von mathematischen Gesetzen. |

|
REITTIERE (Spezinlisierunyg erforderlich) :
_Das Talent im Umgang mit Reittieren ezner bestimmten Art (Echsen, Pterde, Kamelc,‘
Elefanten...). Je hoher der Fertigkeitswert, desto sicherer beherrscht der Reiter sein Ticf‘

und kennt dessen individuellen Bediirfnisse.

SCHWIMMEN
_Das Schwimm- und Tauchtalent eines Charakters. Der Spielleiter ermittelt die erforder

liche Schwierigkeit je nach Situation (Schwimmdauer, Tauchdauer, Tauchtiefe...).

Die max. Schwimmdauer eines Charakters betrigt Fihigkeit in 10 Min.
Die max. Schwimmgeschwindigkeit betrigt Fihigkeit in 0,2 m/Sek.
Die max. Tauchtiefe betrigt Fihigkeit in Metern.

Die max. Tauchdauer betrigt Fihigkeit in 30 Sekunden.

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
l
Fiir Aquides: :
Die max. Schwimmdauer betrigt Fihigkeit in 20 Min. !
Die max. Schwimmgeschwindigkeit betrigt Fihigkeit in 0,3 m/Sck. :
Die max. Tauchtiefe betrigt Fihigkeit in 2 Metern. :
Die max. Tauchdauer betrigt Fihigkeit in Minuten. :
|
[Zur Erinnerung: Fihigkeit bezeichnet in diesem Zusammenhang nicht den isolicrtcn‘
Fertigkeitswert sondern stets eine Kombination (zum Beispiel: GEW + Schwimmen odcr:
REA + Schwimmen).]
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RHETORIK ANMERKUNG _Die Reaktion
von Nichtspielercharakteren (NSC)
richtet sich mafigeblich nach der
Hohe des Erfolges.

(-9) zornig
Der NSC reagiert wiitend.
Er wird alles tun, um den Agitator

an seinem Vorhaben zu hindern.

(-6) mies

Der NSC kann den Agitator nicht
leiden und wird gegen ihn han-
deln, sofern es keinen allzu grofien

Aufwand erfordert.

(-3) unfreundlich
Der NSC reagiert abweisend.
Die Angelegenheit des Agitators

interessiert ihn nicht.

(0) neutral
Zwischen NSC und Agitator be-

steht ein normales Verhiltnis.

(+3) freundlich
Der NSC reagiert einladend.
Er hat ein offenes Ohr fiir die

Angelegenheit des Agitators

(+6) sehr freundlich

Der NSC ist vom Agitator be-
cindruckt. Sofern es keinen allzu
groflen Aufwand erfordert, wird er

ihn unterstiitzen.

(+9) euphorisch
Der NSC ist vom Agitator begeis-
tert. Er wird alles tun, um in seiner

Gunst zu steigen.

b
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SINNESSCHARFE
_Die Sinnesschirfe erweitert die Auffassungsgabe eines Charakters im Sehen, Horen,
Schmecken, Riechen und Tasten. Sie wird in der Regel mit der Tugend Reaktion kombi-

niert.

SPRACHEN (Spezialisierunyg erforderlich)

_Dem alten Menschlichen, einer toten Sprache, Kommunikationsmittel allein fir Gelehrte
folgten 5 starke Dialakte — Humania, Cerborin, Aquidia, Madia und Ikaria. Hinzu
kommt die universelle Fertigkeit Symbole zum intuitiven Verstindnis von Zeichen und
Gebirden.

Sprecher zweier durch Linien verbundener Dialekte konnen sich nach kurzer Eingewoh-
nung gut miteinander verstindigen. Fir entfernte Dialekte (Cerboria-Aquidia, Ikaria-
Madia) gilt der Fertigkeitswert Sprache als gedrittelt, fiir das Menschliche als geviertelt
(Cerboria 5 bedeutet also automatisch Menschlich 1,25 = 1). S. hievzu auch S. 77 »ver-

wandte Fertigkeitens.

KNclcllc real existierende, menschliche Sprache die Grundlage der endlindischen Dialekte
gebildet hat (Englisch, Chinesisch, Spanisch, Deutsch...) ist eine Frage, die jeder Spiellei-

ter fiir sich und seine Gruppe allein beantworten kann.

SPRENGSTOFFE
_Das Wissen um die Gefahren, die Herstellung und Anwendung von Schwarzpulver und
Sprengstoff. Ein Charakter mit hohem Fertigkeitswert kann aufwendige Bomben kon-

struieren oder entschirfen.

TRICKS UND GLUCKSSPIEL
_Die Fihigkeit, verschiedene Karten- und Zaubertricks durchzufithren und die Kenntnis

von Gliicksspielen. Auch Taschendiebstahl unterliegt dieser Fertigkeit.

WAFFENLOSER KAMPF (Spezialisieruny erforderlich)

_Die Fihigkeit in einer bestimmten Variante des waffenlosen Kampfes (Prigelei, BeifSen,
Schwanz). Die Fertigkeit Priigelei regelt alle gewalttitigen, korperlichen Auseinander-
setzungen, seien es Schlige, Tritte, Wiirfe oder dergleichen. Ein hoher Wert deutet auf
die Beherrschung eines individuellen Stils (z.B. »Kung Fu«) wogegen ein Charakter mit
niedrigem Wert cher unkontrolliert um sich schligt. Die Fertigkeit Beiffen (vornehmlich
fiir Aquides) bestimmt Angriffe mit dem Gebiss und Schwanz (ausschlieflich fir Aqui-

des) regelt Angriffe mit dem Schwanz.
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NEUE FERTIGKEITEN

Das System aus Fertigkeiten + Tugenden ist offen fiir neue Ideen. Wenn in einer Spiel-
runde Situationen auftauchen, die mit den bestchenden Werten nicht zu meistern sind,

steht es ihr frei, neue Fertigkeiten einzufithren.

Komponenten wie Natur oder Jagd bestehen aus einer grofien Zahl einzelner Disziplinen.
Wer mochte, splittet sie auf in Tierkunde, Fihrten lesen, Fischfang und so fort. Einige

Spielleiter teilen Sinnesschirfe in Horen, Sehen, Riechen und Tasten — bei Bedarf'ist auch

dies moglich.
BEISPIEL _Shon hat die Fertigkeit

Propaganda von 2. Er mochte
ERFAHRUNG diesen Wert auf 3 steigern, wozu
er 15 EP ecinsetzen muss. Fertig!

_Immer wenn ein Charakter eine ereignisreiche Zeitspanne absolviert (in der Regel han- Wollte er den Wert von 2 auf 4

delt es sich dabei um Abentener) erhilt er dafiir Erfabrungspunkte (EP). Mit Hilfe dieser steigern, misste er zuerst die 15
EP fiir den Fertigkeitswert 3 und

anschliefend die 20 EP fiir den

Fertigkeitswert 4 investieren. Das

Erfahrungspunkte, die auch iiber den Zeitraum mehrerer Abenteuer hinweg gesammelt
werden kénnen, ist es ihm moglich, Tugenden und Fertigkeiten zu verbessern.
Der zur Steigerung erforderliche Aufwand an Punkten richtet sich nach der Hohe des

angestrebten Fertigkeitswertes. » Uberspringen von Werten ist nicht

moglich.

Steigerung von Fertigkeiten
= BENOTIGTE PUNKTE = ZU ERREICHENDER FERTIGKEITSWERT x 5

Steigerung von Tugenden
= BENOTIGTE PUNKTE = ZU ERREICHENDER TUGENDWERT x 10

Im Sinne einer plausiblen Erzihlung empfehlen wir,
die Steigerung auf'jene Fertigkeiten zu beschrinken, die

dem Charakter wihrend des bestandenen Abenteuers dien-

lich waren. Ein Abenteurer, der hiufig mit dem Schwert
hantiert, darf also sicherlich seine Fertigkeit Schwerter u.
Séabel erhohen, nicht jedoch Kettenwaffen oder Armbrust.
Bei Fertigkeiten wie Sprachen ist zu beriicksichtigen,
dass der Charakter entweder auf Lehrmaterial oder

einen Lehrmeister zurtickgreifen konnen muss. Wenh “
zu Beginn noch ein geringer Einsatz .

]

reichen mag (»...wihrend wir also mar-

schieren, lasse ich mir von Arlec noch
ein paar Vokabeln Cerboria erzih-
len...«), ist fiir hohere Fertigkeits-
werte der Besuch von Weisen und

Eingeweihten erforderlich.

allody zoeZ
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- BERUFSFERTIGKEITEN
_Der gewilhlte Berufverleiht einem Charakter eine oder mehrere neue Fertigkeiten. Diese
lassen sich von ihm und Mitgliedern seiner Berufsgruppe mit der normalen Steigerungs-
_ formel fiir Fertigkeiten verbessern. Fiir auflergewohnliche Fertigkeiten muss der Lehr-
S ling seinen Lehrmeister aber sicherlich mit wahren Schitzen kodern. Andere Gaben, wie
- »Glaube«, kann sich ein Charakter nur aneignen, wenn er sein traditionelles Weltbild auf-
= gibt und sich der fremden Religion eines Priesters unterwirft.
=
— UBERSICHT DER BERUFSFERTIGKEITEN
w Adrenalin Kamptkunst Spiele
=
b= Alchimie Kraftakt Tanzen
— Bauchreden Lernen Tduschen
% thttcln Prophezeien Telepathie
& Blutrausch Propaganda Tierfithrung
- bDemutation Runen Tierstimme
P Elementarkunst Schitzen Tiiftelei
& Gaukelei Schieffkunst Vertuschen
- k Geschick Seuchen Wissen
Glaube Schnellschiefien Wunder Erwirken
Gliick Sechster Sinn Zihigkeit
, Hekreik Sex
| Berufe und eine ausfiibrliche Beschreibung der dazugehirigen Berufsfertigkeiten im Ka-
pitel »Charakter, Berufung« ab S. 123.
G
GELEHRTER WERDEN.

: WEISE RWERDENWIRNUR
B — DURCH UNSSELBST

Monmz

NATURTALENTE

_Kein intelligentes Wesen erlebt im Endland seinen 10. Geburtstag, wenn die Natur ihm

nicht eine gewisse Anzahl besonderer Begabungen in die Wiege gelegt hiitte. Wir spre-

chen von den Naturtalenten cines Charakters.

In der Regel gelten die drei bei Spielbeginn hochsten Fertigkeiten einer Person als ihre
m Naturtalente — solange es jedoch dem Eigenschaftsprofil nicht widerspricht, konnen auch

andere Fertigkeiten zu Naturtalenten bestimmt werden. <

ANMERKUNG _In der Fertigkeit Spra-
che gilt die erleichterte Steigerung Erleichterte Steigerung von Naturtalenten (Fertigkeiten)

von Naturtalenten fiir alle Dialekte, = BENOTIGTE PUNKTE = ZU ERREICHENDER FERTIGKEITSWERT x 4

die der Charakter beherrscht.

Im Gegensatz zu normalen Fertigkeiten konnen Naturtalente auch tiber einen Wert von

5 hinaus gesteigert werden. Der Spielleiter markiert die Obergrenze.
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Ein Spieler kann auch auf die Naturtalente seines Charakters verzichten und stattdessen

eine Tugend als bedeutendsten Wesenszug festlegen.

Erleichterte Steigerung von Naturtalenten (Tugend)
= BENOTIGTE PUNKTE = ZU ERREICHENDER TUGENDWERT x

VERGABE VON ERFAHRUNGSPUNKTEN

_Grundsitzlich ist der Spielleiter am Ende eines Abenteuers fir die Vergabe von Erfah-

rungspunkten verantwortlich. Folgende Ubersicht dient als Referenz: »

OBLIGATORISCH
(2) fiir jeden tiberlebenden Spieler

ROLLENSPIEL
(0) Der Spieler hat kaum Interesse am Geschehen gezeigt oder war hiufig abgelenkt.
(2) Der Spieler hat seinen Charakter rollengerecht dargestellt.

(4) Der Spieler war mit Enthusiasmus bei der Sache.

VORGEHEN

(0) Der Spieler konnte keine Ideen zur Losung des Abenteuers beisteuern.

(4) Der Spieler hat die Fihigkeiten seines Charakters klug eingesetzt und zur Losung
des Abenteuers beigetragen.

(6) Der Spicler hat versucht, bedeutende Teile des Abenteuers im Alleingang zu l6sen

und war erfolgreich.

AKTION
(2) Der Charakter hat einen gefihrlichen Gegner tiberwunden.

(2) Der Charakter hat einem Gruppenmitglied das Leben gerettet.

NEUES
(2) Der Charakter hat etwas zum ersten mal erlebt (Elementarismus, Artefaktwaffen,

fremde Rassen, das Meer, die Wiiste, Schnee...).

SCHADEN
(2) fur erlittene, lebensbedrohliche Schiden
(2) fiir Verwuchs / Mutation

REISEN
(1+) fiir Reisen

ERGANZENDES

(+2 je Abenteuer) Schreiben einer Spielchronik, von Abenteuer zu Abenteuer

(+1 je Abenteuer) Zeichnung und Entwicklung einer Landkarte, von Abenteuer zu Abenteuer
(+5 EP einmalig) Entwicklung einer umfassenden Biographie des eigenen Spielercharakters

(variabel) Entwicklung eigener Handouts
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ANMERKUNG _Keine Tugend ist aufna-
tlirlichem Wege tiber 5 zu steigern,
es sei denn, Mutation oder Cha-
raktererschaffung erlauben einen

hoheren Wert.

L

ANMERKUNG _Um die Spieler nicht
zu frustrieren, sollte der Spielleiter
mit der Vergabe von Erfahrungs-
punkten zwar kritisch, nicht jedoch
geizig vorgehen. Ein durchschnitt-
liches Abenteuer bringt jedem Cha-

rakter etwa 10 ED.




=yl ==l

1

EINS

SECHS FUNF VIER DREI

SIEBEN

|
WIDERNATUR

_Ubersteigt cine Tugend den Wert von 5, sprechen wir von Widernatur. Nicht selten

wenden sich die Michte, die Abenteurer hier beschworen haben gegen sie.

DIE 6 DER GEWALT

_Der Charakter verfiigt iiber unmenschlich hohe Kraft. In unkonzentrierten Situationen,
bei drohender Gefahr oder tiefem Schmerz, kann es zu unkontrollierten Ausbriichen des
physischen Potenzials kommen (ein Glas wird in der Hand zerdriickt, einem ertappten
Taschendieb wird versehentlich der Arm gebrochen...). Der Charakter gewinnt in diesen

Momenten etwa ein Zehntel an Kérpermasse.

= Regel: Im Nabkampf verursachen Angriffe des Charakters stets eine Schadensklnsse mehr

als normal.

DIE 6 DER REAKTION

_Der Charakter scheint in permanenter Unruhe und spricht oft undeutlich schnell. Gele-
gentlich kommt es zu unerklirlichen, schmerzhaften Krimpfen, in denen sich der Betrof-
fene minutenlang wie unter dem Einfluss schweren Giftes am Boden windet. Im Alltag
scheint die intuitive, nicht selten tierhafte Reaktion der gesunden Uberlegung vorauszu-

cilen.

= Regel: Bei der Ermittlung der Initiative erhilt der Charakter stets einen zusitzlichen

zehnseitigen Wiirfel.

DIE 6 DER KUNSTE

_Der Charakter erweist sich als wahres Multitalent. All seine Fachrichtungen werden zu
Spezialgebieten und er konstruiert, zeichnet, musiziert als wiren seine letzten Tage ange-
brochen. Dabei vergisst er jedoch die anderen Dinge des Lebens, mitunter selbst, den

Gefihrten in die nichste Stadt zu folgen.

= Reygel: Alle Fertigkeiten, die vornehmlich mit der Tugend Kiinste kombiniert werden,

erhalten den Status von Naturtalenten.

DIE 6 DER WEISHEIT
_Genie und Wahnsinn liegen dicht beieinander... Charaktere mit derart hoher Intelligenz
leiden an einem kranken Geist. Je nach Situation glinzen sie durch tiberragenden Scharf-

sinn oder absurde Ideen.

= Regel: Den Charakter befillt eine (nach Entscheiduny des Spielleiters) mittelschwere
Geisteshrankheit.



VON DEN LEBENDEN

DIE 6 DER GUNST
_Das unnatiirlich hohe Charisma kann Feinde zu Freunden machen. Wilde Tiere aber

scheint der Charakter zu provozieren.

= Regel: Sofern nicht durch die Fertigheit »Tierfithrung« oder eine persinliche Bindunyg

gezihmet, verhalten sich Tiere dem Charakter gegeniiber unbevechenbar, aggressiv.

,ICH MAG KEINE

ZU VIEL
IN

zWLT

Voltaire s

OPTIONAL: VERWANDTE FERTIGKEITEN

_Zwischen verwandten Fertigkeiten kann der Erzdhler im Einzelfall Boni gewdhren. Ob
eine Verwandtschaft vorliegt (so zum Beispiel zwischen »Schwerter, Sibel« und »Zwei-

hinder« oder »LKW« und »PKW«) entscheidet er.

Beispiel: Draft, geiibter Fahrer eines Jeeps, evhilt den Auftrag, einen Tanklaster in eine
benachbarte Siedluny zu iiberfiihren.

Seine spezialisierte Fertigkeit »Fabrzenge: PK W« liegt bei 5. Lastwagen ist Draft noch nie
gefahren. Seine Fertigheit betrigt 0.

Aufgrund dev Verwandtschaft beider Berveiche will der Spielleiter dennoch einen Bonus ge-
wihren. Er betvigt ein Drittel des verwandten Fertighkeitswertes (es wivd mathematisch

gerundet). Draft fihrt den LKW demmnach mit einer Fertigkeit von 2!

FERTIGKEITSWERT 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5 e

w3

VERWANDTER FERTIGKEITSWERT - | 1 | 1 | 1 | 2

Die Steigerung verwandter Fertigkeiten erfolgt nach den tiblichen Regeln, beginnend bei

0. Unterscheiden sich Verwandtschaftsbonus und Fertigkeit, gilt stets der hohere Wert.

Beispiel: Nach Ablauf des Abenteuers steigert Drafts Spieler die Fertigheit »Fabrzeuge:
LKW« von 0 aunf 1. Solite Draft im Anschluss wiederum in die Lage kommen, einen Lastwa-
gen zu fahren, gilt vorerst dennoch der hihere Verwandtschaftsbonus 2. Fertigkeitswert und

Bonus addieren sich nicht!







VOM KAMPF

K AP I TEL 3

,,DIE ERDE GAB DAS

—— DI LUELGAB-DAS GESCHREI,
DAS FEUER GAB DIE WUT

UND DAS WASSER

VOM

KAMPF

ACTIO & REACTIO

_Der Kampf gestaltet sich als eine schnelle Abfolge von Fihigkeitsproben im Rahmen
sogenannter Kampfrunden. Innerhalb einer Kampfrunde, die etwa 1 bis 2 Sekunden
Echtzeit simuliert, hat jeder beteiligte Charakter die Chance zur Ausfiithrung bestimmter
Aktionen. Wir nennen solche Aktionen Mandover und unterscheiden sie in offensiv und

defensiv.

Die Anzahl der durchfithrbaren Manoéver richtet sich nach Geschwindigkeit und Intui-

tion eines Charakters sowie dem Zufall (siche hierzu »Initiative«, $.80).

Offensive Manover (OM) beinhalten stets eine Aktion. Hierunter fallen die Ausfithrung
cines Schlages, der Spruch einer Elementarformel, ein Schuss, der rechtzeitige Sprung in

eine Deckung oder Flucht.

Defensive Manover (DM) sind Handlungen, die eine unmittelbare Reaktion aut ein ande-
res Manover darstellen, beispielsweise die Abwehr eines Schwerthiebes oder das Auswei-

chen vor Wurfgeschossen.

Aktionen, die aus mehreren aufeinanderfolgenden Mandvern bestehen (beispielsweise:
Pfeil einlegen, Bogen spannen, Pfeil abschieffen), konnen dabei auch die Dauer eciner
Kampfrunde iiberschreiten. Es ist also moglich, eine Aktion in einer Kampfrunde zu

beginnen und sie in einer folgenden Kampfrunde zu beenden.

Es obliegt dem Spielleiter zu entscheiden, ob die Ausfithrung einer Aktion misslingt,

wenn der Handelnde zwischen den Einzelschritten des Manévers gestort wird.

i

078

079

ANMERKUNG _Dieses Kapitel beschif-
tigt sich ausschlieflich mit dem
ApocaSys-Kampfsytem.

Wenn Sie anstelle von Regeln zu-
nichst mehr tber Charaktere und
Spielwelt erfahren mochten, tiber-
springen Sie diesen Abschnitt und
fahren fort mit Kapitel 4 »Charak-
ter, Berufung«<ab S. 143.
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INITIATIVE

_Zu Beginn des Kampfes wird iiber die Handlungsgeschwindigkeit der Beteiligten ent-
schieden. Dazu werfen alle einen zehnseitigen Wiirfel und addieren zu dem Resultat ihre
Tugenden Reaktion (modifiziert um den Wert Behinderung, s. S. 86) und Gunst.

Im Normalfall resultiert ein Wert zwischen 3 und 22. Aus diesem Wert ermittelt sich die

Anzahl der in der Kampfrunde durchfithrbaren Mandover.

INITIATIVE ANZAHL MANGVER
1-10 1 Manover
11-20 2 Manover
21-30 3 Manover
ab 31 4 Manover

Der Kiampfer mit der hochsten Indtintive hat das Recht auf das erste Manover, die ande-
ren folgen in entsprechender Reihenfolge. Greift eine Person aus dem Hinterhalt an oder
iiberrascht sie ihren Gegner auf andere Weise, erhilt sie automatisch ein freies Manover.

Die Reihenfolge aller spiteren Manover wird dann mittels der Initiativ-Regel bestimmt.

COUNTDOWN

_Aus der ermittelten Initiative ergeben sich drei wichtige Informationen:

1. Die Gesamtlinge der Kampfrunde (richtet sich nach dem Kampfer mit der hochsten
Initiative).

2. Die Anzahl aller Manéver der Kampfrunde.

3. Die mogliche Reihenfolge offensiver Mandover.

Defensive Manover geschehen immer unmittelbar auf ein gegnerisches, offensives Mano-

ver. Sie sind zeitunabhingiy.

Beispiel: An einem Kampf sind dvei Personen beteiligt — der Krieger Karlen, Schatzsucher
Retro und Tomar, der Lump. Zu Beginn der Auscinandersetzung wiivfeln sie ihre Initinti-
ven. Die Resultate: Karvlen = 21 (3 Mandover), Retro = 14 (2 Mandiver), Tomar = 9 (1 Mani-
ver). Jede Kampfrunde wird geteilt in einen Rawm von 22 Zeiteinheiten, die der Spielleiter

zu Beginn eines Kampfes auch tatsichlich herunterzuziblen beginnt.

21 1. Maniover Karlen
20

19

18

17

16

15

14 1. Maniver Retro
13

12

11 2. Maniver Karlen
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10
9 1. Manéover Tomar
8
7
6
5
4 2. Maniver Retro
3
2
1 3. Manover Karlen

DIVISON

_Im Anschluss an die Ermittlung der Initiative folgt die Divisionsphase. Hierbei teilen die
Spieler ihre verfiigbaren Manéver in offensive und defensive. Die Entscheidungen sagen sie

laut an, wobei stets der Langsamste beginnt und der Schnellste beendet.

Tomar verfugt iiber 1 Mandver: »1 defensives Mandver!« :l

DIVISION BEI FEUERWAFFEN _In ecinem

Feuergetecht entfillt tiblicherweise

Retro verfiigt tiber 2 Manover: »1 defensives und 1 offensives Manover!«

Cae . . o . . 1 e 1V OV
Karlen verfiigt tiber 3 Manover: »3 offensive Manover!« dic Ansage defensiver Mandver, da

auf die schnellen Projektile nicht

Zu diesem Zeitpunkt machen die Spieler noch keine Aussage tiber den Inhalt ihrer unmittelbar reagiert werden kann.

geplanten Aktionen! Der vorsorgliche Sprung in eine

Deckung hingegen zihlt als offen-

INTERPRETATION sives Mandver.

_Tomar ist der Langsamste unter den Beteiligten. Er verfiigt iiber 1 Mandver. Zum Zeit-

punkt der Ansage weifl er nicht, was seine Kontrahenten planen. Vorsichtshalber legt er

daher fest: »1 defensives Manover.« Im folgenden Kampt erhilt Tomar aufgrund dieser
Aussage die Chance, den ersten aufihn gerichteten Schlag zu parieren. Nach der Aus-
tithrung dieses defensiven Manovers ist er allerdings handlungsunfihig — er kann auf
weitere Aktionen seiner wesentlich schnelleren Gegner nicht reagieren. ™
Sollte Tomar im folgenden Kampf kein einziges mal attackiert
werden, war seine Vorsicht umsonst. Sein Manéver verfillt unge-

nutzt.

Retro verfiigt tiber 2 Manover. Zum Zeitpunkt der Ansage--.
weifl er zwar, dass von Tomar keine Gefahr droht, Karlen
aber bleibt gefihrlich. Er gibt an: »1 defensives und 1 offensives
Manover.« So kann Retro den ersten auf ihn gerichteten Schlag
parieren und ein beliebiges oftensives Manover ausfithren.

Karlen schliellich ist der Schnellste. Sein Vorteil: Er registriert
zunichst die Vorhaben seiner Kontrahenten und entscheidet
danach: »3 offensive Manover!« Wiirde er jedoch atta-

ckiert werden, hitte er keine Gelegenheit zur Parade.
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ANMERKUNG _Eine Attacke beinhal-
tet unter Umstinden eine Probe.
Wenn sie scheitert, verschiebt sich
das defensive Manover des Vertei-
digers auf die nichste gegnerische
Attacke in der Kampfrunde. Erst
wenn es bis zum Ende der Kampf-

runde ungenutzt bleibt, verfillt es.

|
BEISPIEL KAMPFRUNDE

_Der Spielleiter beginnt den Countdown.

Zeitmarke 21
Karlen meldet sich zu Wort. Er entscheidet nun iiber sein erstes, offensives
Manover: Eine Attacke auf Retro! Dieser wird gezwungen zu parieren und setzt

sein defensives Manover. 4
Der Spielleiter zihlt weiter.
Zeitmarke 14
Retro attackiert Karlen einmal.
Karlen besitzt kein defensives Manover — folglich kann er nicht parieren.

Der Spielleiter zihlt weiter.

Zeitmarke 11

Karlen attackiert Retro einmal. Retro kann nicht parieren.
Der Spielleiter zihlt weiter.

Zeitmarke 1

Karlen attackiert Retro einmal. Retro kann nicht parieren.

Die Kampfrunde ist beendet.

ERGANZUNGEN

WECHSEL DER KAMPFRUNDE

_Ist die alte Kampfrunde beendet, wiirfeln die Beteiligten ihre Initiativen neu aus.

IDENTISCHE INITIATIVE
_Wiirfeln zwei Spieler identische Initiativen, erhilt der Charakter mit der hoheren Reak-

tion den ersten Zug.

—
,_]=u

(- Predator)



VOM KAMPF

ATTACKE

_Der Kiampfer mit dem ersten offensiven Manover beginnt den Kampf. Um eine Attacke
zu schlagen, nennt er die anvisierte Person und eine gewiinschte Korperzone. Verschie-
dene Korperbereiche sind unterschiedlich schwer zu treffen. Sie sind mit unterschiedli-

chen Mindestwiirfen belegt.

Beispiel: Brudus hat sich fiir einen Schlog auf das linke Bein seiner Gegnerin entschieden
(Schwierighkeit 9). Er fithrt ein Schwert. Seine Fihigkeit Schwerter betrigt 4+2=0.
Eine Probe mit dem Mindestwurf 3 wird erforderlich. Brudus wirft eine 4. Die Probe ist mit

+1 gelungen!

Sollte ein Kimpfer tiber eine Fihigkeit verfiigen, die eine Probe unnétig macht, ist den-

noch ein W10 zur Ermittlung des expliziten Erfolges zu rollen.

KORPERZONEN

_Wir unterscheiden bis zu 11 Korperzonen. Kopf, Herz, Rumpf (beinhaltet Brust, Bauch
und Riicken), Arme und Beine sind obligatorisch. Individuell steht fiir ein spezielles Kor-
perteil wie den Schwanz der Aquides oder die Fliigel der Ikarim.

Das Geschlecht ist eine Schwachstelle aller Rassen — lediglich Ikarim besitzen kein expo-

niertes Organ dieser Art.

Hat der Angreifer sich fiir eine der Koérperzonen entschieden, kann die Schwierigkeit

seiner Aktion bestimmt und die Attacke ausgetiihrt werden. »

SCHWANZ LINKER FLOGEL RECHTER FLOGEL

10 16

KOPF

HERZ

RUMPF

GESCHLECHT

Lo

082

083

ANMERKUNG _Die
dieser Ubersicht gelten fiir Angriffe

Mindestwiirfe

eines Rechtshinders, von vorne,
unter Kampfbedingungen (der
Gegner befindet sich in stindiger

Bewegung).

Der Spielleiter kann die Schwierig-
keit je nach Situation deutlich erho-
hen oder bis auf 0 senken (einem
bewusstlosen Feind soll ein Messer
in den Bauch gestoflen werden).
Schlige von hinten senken die
Schwierigkeit fir Angriffe im all-

gemeinen auf 5 oder weniger.

Bei Angriffen von vorne ist zu
unterscheiden, ob sich die Fliigelin
ausgebreitetem Zustand befinden
oder nicht. In letztem Fall ist eine

Attacke so gut wie unmoglich.
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- PARADE
% _Wihrend der Verteidiger eine misslungene Attacke nicht abzuwehren braucht, folgt auf
cinen erfolgreichen Angrift zumeist die Parade.
Schwierigkeit der Parade:
= FAHIGKEIT DES ANGREIFERS + HOHE SEINES ATTACKE-ERFOLGES
o=
= Beispiel: Tsara will den ersten, nahenden Schlayg Brudus” abwehren. Es handelt sich um ein
— iibliches, defensives Maniver.
w Die Schwierigkeit dev Pavade entspricht dev Fihigheit des Angreifers + der Hobe seines Evfol-
= ges (=6 + 1). Als Verteidigerin muss Tsara keine Modifikatoven auflyrund bestimm-
— ter Korper- zonen hinnehmen. Tsaras Fibigkeit Dolche betrigt 8. Damit liegt
% die Aktion im Bereich ihrer Fibigkeiten. Die Parade gelingt obne
& Probe!
- »
E HANDHABUNG
& _Die Handhabung (H) einer Waffe definiert, wie gut mit ihr (unabhingig
- von der Fihigkeit ihres Trigers) pariert werden kann. Ein langes Schwert
bietet grofleren Schutz als ein kurzer Dolch.
i Zichen Sie den Wert der Handhabung von der Schwierigkeit der
Parade ab.
“ Beispiel: Die Schwierigkeit der Parade

entspricht der Fihigkeit des Angreifers
+ der Hohe seines Evfolges (6 + 1 = 7).
Tsara ist mit esnem Dolch bewaffnet. Die
Handhabuny ihres Dolches betrigt 1.
Dieser Wert senkt die Schwierigkeit von 7
auf 6.

&/ PARADE MIT SCHILD

_Ein Charakter mit Schild erleichtert sich die
Parade, erschwert sich aber zugleich die Attacke.
Je nachdem um wieviele Punkte der Schild die
Paradeschwierigkeit senkt (beispielsweise -2),

erhoht er die Schwierigkeit eines eventuellen
Angrifts (+2).

T,
‘) Vertiigt der Charakter iiber die
; spezialisierte Nahkampftertigkeit
Schilde, wird der Attacke-Malus
um ihren Wert verringert. (Negative Werte sind nicht mog-
lich.)



VOM KAMPE

AUSWEICHEN

_Es ist immer moglich, dem Schlag eines Gegners auszuweichen, anstatt ihn mit de
Wafte zu parieren. Als Mindestwurf fiir dieses defensive Manover gilt die Fihigkeit deg
Angreifers (+ Hohe eines evtl. Erfolges). Der Verteidiger vergleicht diesen Wert mit seinet
Tugend Reaktion, modifiziert durch die Behinderung (s. S. 86).

Die Fertigkeit Athletik kann beim Ausweichen angerechnet werden.

SCHADENSKLASSEN

_Wird der Verteidiger getroffen, weil seine Parade misslang, muss er Verletzungen in Kauf

nehmen. Die Schadenshohe variiert nach Art der verwendeten Wafte (und der Gewalt de

Angreifers) innerhalb 7 Klassen von oberflichlich bis extrem todlich.

SCHADENSKLASSE TYPISCHE VERLETZUNGEN TREFFERPUNKTE

084

085

Oberflichlich (OF) blauer Fleck, kleiner Schnitt, 1/2 ‘

oberflichlicher Kratzer, Beule

Gering (GR) tiefer Kratzer, Prellung, 1
ausgeschlagener Zahn,

!
|
grofiere Schiirfwunde

Schmerzhaft (SH) Stichwunde, Verbrennung, 2
grofiflichiger Hautverlust

Ernsthaft (EH) Fleischwunde, zertrennte Sehne, 4
Knochenbruch, offene Haupt-

schlagader

Gefihrlich (GF) beschidigtes Organ (Genitalien, 8
Gedirm...), abgeschlagenes, nicht
lebenswichtiges Gliedmafl (Hand,

Fuf}, Ohr, Nase...)

Todlich (TL) Schiden an Herz, Gehirn, Riicken-  max
mark oder schwere Beschidigung
lebenswichtiger Organe (Magen,

Niere, Lunge...)

Extrem Todlich (XT) Massive Beschidigung des ge- max
samten Organismus (nur durch
besonders schwere Waften oder

Explosionen)

OF

GR

SH

EH

GF

TL

Schadensklasse XT kann als
einzige nicht durch den Ein-
satz von Riistung gemindert

werden.
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ANMERKUNG _Von der Behinderung
ausgenommen sind bewegungsfreie
Aktionen wie Lauschen oder Beob-
achten, wenn der Charakter keinen

Helm trigt.

ERMITTLUNG DES SCHADENS

_Die Schadensermittlung folgt einer einfachen Reihenfolge:

= Was ist die Schadensklasse der attackierenden Wafte?
= Wird die Schadensklasse eventuell durch Riistung des Verteidigers gesenkt?

= Welche zypischen Verletzungen nennt die Tabelle?

Grundsitzlich hat dabei die szenische Beschreibung einer Verletzung Vorrang vor der

trockenen Vergabe von Schadenspunkten.

Beispiel: Amin gelingt eine Attacke auf den Arm seines Gegners. Amins Sibel schligt ernsthafte
Wunden mit einer Trefferzahl von 4. Amins Gegner trigt am Arm keine Riistung. Die Schadens-
klasse wivd nicht modifiziert. Es resultiert eine evnsthafte Verletzuny.

Die Tnbelle nennt als Beispiele: »Fleischwunde, zertrennte Sehne, Knochenbruch, offene Haupt-
schlagader<. Der Spielleiter entscheidet spontan: Amins Gegner wurde soeben der Unterarm auf-

gerissen. Blut spritzt durch die Luft!

Zur Ermittling von Verletzungen konnen Sie die Tabelle der folgenden Seiten zu Rate ziehen.

Beachten Sie auch die erweiterten Schadensregeln weiter unten in diesem Kapitel.

RUSTUNG

_Riistungen dienen dem Zweck, die durch Waffen verursachten Schiden zu reduzieren.
Je nach Riistungswert (R) des Verteidigers, wird der potenzielle Verletzungsgrad um eine
vorgegebene Anzahl an Schadensklassen gesenkt. Die Trefter der verbleibenden Klasse

gelten als Schadenspunkte (SP) und werden dem Charakter umgehend angerechnet.

Beispiel: Shen trigt am attackierten Waffenarm eine Riistung in Hobe von 2, die die Tref-
Sferpunkte von Tradairs Waffe (einem Schwert ernsthaften Schadens) wm 2 Klassen min-

dert. Es vesultiert eine gevinge Verletzunyg.

BEHINDERUNG

_Je stirker eine Riistung ihren Triger vor feindlichen Angriffen schiitzt, desto massiver
behindert sie ihn auch bei seinen Aktionen. Diese Behinderuny (BE) wird durch einen
Wert ausgedriickt, der dem Charakter auf alle korperlichen Tugenden (d.h. Gewalt, Renk-

tion und Kiinste) als Malus auferlegt wird. 4

Beispiel: Bovdlin verfiigt iiber eine Reaktion von 4. Er trigt eine Riistung, die ihn um insge-

samt 3 Punkte behindert. 4 minus 3 ergibt 1. Bordlins effektive Reaktion betrigt demnach 1.

Der eftektive Wert ist es, der beim Vergleich zwischen Fihigkeit und Schwierigkeit einer
Aktion zugrunde gelegt wird. Kommt es zur Probe, wird ebenfalls nur auf den effektiven

Wert der Tugend gewiirfelt.



VOM KAMPF 086

087
BERECHNUNG DER BEHINDERUNG

Addieren Sie die Riistungen aller Koérperzonen zu einem Wert X. Teilen Sie X durch die

Anzahl der Korperzonen = Y. Herz, Geschlecht und Rumpf gelten bei der Ermittlung
der Behinderung als eine Zone. Sind diese Zonen unterschiedlich stark gepanzert, gilt
der hochste Riistungsschutz als Berechnungsgrundlage. Es gelten die mathematischen
Rundungsregeln. Sie erhalten den Behinderungsmodifikator!

Grundsitzlich darf die Behinderung den Wert von Gewalt oder Reaktion nicht errei-

chen.

Beispiel: Shens Riistungsmodule sind Waffenarm (2), Arm (2), linkes Bein (1), rechtes Bein

(1), Rumpf/ Herz / Geschlecht (2), Kopf (2). Ergibt zusammen einen Wert von 10. !
Als Humana besitzt er insgesamt 8 Korperzonen, wobei Herz, Geschlecht und Rumpf als

gemeinsame Zone behandelt werden — bleiben also 6 Zonen. BE 10 dividiert durch 6 = 1,6.

Gerundet betrigt Shens Behinderung 2! Dieser Wert senkt die Effektivitit all seiner korper-

lichen Tugenden um 2 Punkte.

.WER DAS

HWT ERT

NIMMT, WIRD DURCH DAS SCHWERT
UMKOMME

- Matthiius 26, 52)
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blauer Fleck, . einfache Stichwunde,
ARM/ ) ) Prellung, tiefer Kratzer,
kleiner Schnitt, Verbrennung,
= WAFFENARM i grofiere Schiirfwunde .
= oberflichlicher Kratzer grofiflichiger Hautverlust
=
= blauer Fleck, A cinfache Stichwunde,
) ) Prellung, tiefer Kratzer,
- BEIN kleiner Schnitt, Verbrennung,
. i grofiere Schiirfwunde .
) oberflichlicher Kratzer grofiflichiger Hautverlust
a
= blauer Fleck, cinfache Stichwunde,
2 . . Prellung, tiefer Kratzer,
> RUMPF kleiner Schnitt, X Verbrennung,
. groflere Schiirfwunde )
— oberflichlicher Kratzer grofiflichiger Hautverlust
blauer Fleck, Prellung, tiefer Kratzer, cinfache Stichwunde,
KOPF kleiner Schnitt, groflere Schiirfwunde, Verbrennung,
oberflichlicher Kratzer, ausgeschlagener Zahn, grofiflichiger Hautverlust,
Beule blaues Auge gebrochene Nase
blauer Fleck, cinfache Stichwunde,
. . Prellung, tiefer Kratzer,
GESCHLECHT kleiner Schnitt, . Verbrennung,
] grofiere Schiirfwunde i
oberflichlicher Kratzer grofiflichiger Hautverlust
HERZ s. Rumpf’ s. Rumpf’
(kein Herztreffer) (kein Herztreffer)
blauer Fleck, i einfache Stichwunde,
" . . Prellung, tiefer Kratzer,
FLUGEL kleiner Schnitt, Verbrennung,
. groflere Schiirfwunde i
oberflichlicher Kratzer grofiflichiger Hautverlust
blauer Fleck, . einfache Stichwunde,
] ) Prellung, tiefer Kratzer,
SCHWANZ kleiner Schnitt, Verbrennung,

oberflichlicher Kratzer

grofiere Schiirfwunde

grofiflichiger Hautverlust
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INVERTIERTE FELDER KENNZEICHNEN TODLICHE VERLETZUNGEN

GF

TL

Fleischwunde,
zertrennte Schne,
Knochenbruch,

schwere Verbrennung

Amputation von Hand
oder Arm

mit dem Arm werden

grofle Stiicke Fleisch aus

Brust und Riicken heraus- f§

gerissen

Fleischwunde,
zertrennte Sehne,
Knochenbruch,

schwere Verbrennung

Amputation von Fufl oder

Bein

mit dem Bein werden

grofie Stiicke Fleisch aus

dem Unterleib herausgeris-

sen

Fleischwunde,
Rippenbruch,

schwere Verbrennung

Organ beschidigt (Magen,

Niere, Geddrm...)

Der Charakter wird in

zwei Teile geschlagen

Wange zerfetzt, Ohr/
Nase/ Lippen abgetrennt,
offene Halsschlagader,

Verlust von Sinnesorganen,

Gesichtstleisch herausge-

Der Kopf des Charakters

wird vom Hals geschlagen

rissen
schwere Verbrennung
o zerfetzter Unterleib,
schwere Beschidigung, . Lo
Amputation Magen und Gedirme

hoher Blutverlust

treten hervor

grofiflichiges Loch im

herausgetrennte Fliigel

Amputation zerreifien den Riicken des
Fligel |
Cha
herausgetrennter Schwanz
tiefe Fleischwunde Amputation zerreifit den Rumpt des

Charakters

088

089

(- Bm’nnu:)r

oy

ANMERKUNG _Diese Tabelle erhebt
keinen Anspruch auf Vollstindig-
keit. Die in den cinzelnen Feldern
genannten Verletzungen konnen
nach Entscheid des Spiclleiters,
cinzeln oder summiert auftreten.
Bestimmte Wunden setzen ent-
sprechende  Bedingungen (z.B.
Feuer) voraus.

Die Beschreibung von Verletzun-

gen im Fernkampf erfolgt analog.

SCHADENSKLASSEXT _ist im Nahkampf
nicht zu erreichen. Sie erscheint
daher nicht in der Tabelle.

T



=yl ==l

1

EINS

IWEl

SECHS FUNF VIER

SIEBEN

'—-""u“‘faw Haacs Lol

DEFINITION _Trefferpunkte  (TDP)

kennzeichnen den  potenziellen
Schaden einer Waffe — Schadens-
punkte (SP) hingegen den effekti-
ven.

Je nach Riistung des Verteidigers
liegt die Menge der Schadens-
punkte unter der Menge der Tref-
ferpunkte.

|
AMPUTATION

_Aktionen, die ein verlorenes Korperteil zwingend voraussetzen, sind ohne Hilfsmittel
nicht mehr durchfithrbar. Aktionen, an denen ecin fehlendes Korperteil unterstiitzend

mitwirkt, sind vom Spielleiter individuell zu erschweren.

ARM/ WAFFENARM

Die allgemeine Geschicklichkeit nimmt ab. Der Charakter muss lernen, seinen verbliebe-
nen Arm bzw. seine Hand in gleicher Weise einzusetzen, wie das verlorene Gliedmafi.
Beste-hende Fertigkeitswerte und Tugenden sind im Einvernchmen zwischen Spieler und

Spielleiter zu senken.

BEIN
Der Charakter kann ohne Hilfsmittel nicht mehr laufen. Die allgemeine Geschwindig-

keit muss deutlich gesenkt werden.

FLUGEL
Ein Ikara, der seine Fliigel verliert, bust auch seine Flugfihigkeit ein, was im Luftkampf
unter Umstinden zu schweren, zusitzlichen Schiden durch Absturz fithrt. Die Fertigkeit

Fliegen geht verloren, es kommt jedoch nicht zu weiteren, korperlichen Behinderungen.

SCHWANZ
Die Tugend Reaktion muss deutlich gesenkt werden. Die Fertigkeit Priigelei: Schwanz

geht verloren.

GESCHLECHT
Keine permanenten regeltechnischen Modifikatoren auf die korperlichen Eigenschaften
des Charakters.

KOPF, HERZ, RUMPF

Der Charakter stirbt je nach Grad der Verletzung in Sekunden bis Minuten.

"“""V’E‘R‘” ETZUNGEN UNDTOD

_Verletzungen werden als Schadenspunkte (SP) 4 von der Verfassung eines Charakters
subtrahiert. Die Verfassung eines gesunden Charakters entspricht dem Wert seiner Physi-
schen Resistenz (PHR) in Punkten.

VERFASSUNG

QDIDDIDDDDIIIII HEEEE

MAX +8 +6 +4

Die Anzabl freier Felder gleicht dem Wert dev Physischen Resistenz, in diesem Beispiel 10.

Dice verbleibenden Punkte sind geschwirzt.



VOM KAMPF

Schadenspunkte werden auf dem Charakterblatt im Verhiltnis 1:1 markiert, bei 4 SP also
4 Felder ausgekreuzt. Sinkt dabei der Gesundheitszustand des Charakters auf 0, folgt
Erschopfung, Ohnmacht, schlimmstenfalls der Tod.

Uber die Konsequenz entscheidet der Spielleiter im Einzelfall unter Beriicksichtigung der

vorherrschenden Verletzungen. »

VERFASSUNG

8D3DD3DE®EIIIIIIIIII

MAX +8 +6 +4

% W . e
Wc/L 6jj€r'
/Mﬁeﬂ//f&f (2 O

Frellmg am ﬁ'o/ff@r'
Adreh, W,D,Dé/ﬁ,/éé G

Wie in diesem Beispiel ist es empfeblenswert, erlittene Verletzungen auf dem Charakterblatt

oder einem Schmierzettel zu notieren. Es gentigen Stichpunkte.

OBERFLACHLICHER SCHADEN
_Oberflichlicher Schaden wird als halbes Kreunz notiert.

] |/

Zwei oberflichliche Treffer addieren sich.

JOOX e

Kombinationen aus »halben« und »ganzen« Schadenspunkten werden fortlanfend notiert.

Rl | rasimpad | 4
KRITISCHE VERLETZUNGEN

_Verletzungen, die eine bestimmte Summe an Schadenspunkten tiberschreiten, gelten als
kritisch und werden dem Betroffenen aut den Mindestwurf all seiner Aktionen angerech-
net. Je hoher die Physische Resistenz, desto mehr verkraftet ein Charakter allerdings, bevor

es zu Aufschligen kommt.

Ein Charakter mit PHR 12 in gesundem Zustand

8D3DDIDDDDDDIIIIIIII

MAX +8 +6 +4 +2

L

080

091

ANMERKUNG _16 schwere Fausthiebe
verursachen ebenso viele Treffer-
punkte wie die Verstimmelung
eines Armes durch Axt oder
Schwert. Wihrend den Charakter
im ersten Falle Schmerz oder
Gefecht

setzen, ist es im zweiten Falle Ohn-

Benommenheit  aufler
macht.

Kurzum: Die Verfassung fungiert
als Zustandsmonitor, der die ver-
bleibende Aktionstihigkeit eines
Charakters reprisentiert. Sie ent-
scheidet aber nicht iiber Leben und
Tod! Dies ist Aufgabe des Spiellei-

ters.
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OPTIONAL _Wendet cin Kimpfer den
Brutalitits-Bonus an, so darf sein
folgendes Mandéver nicht defensiv

sein!

it kritischer Verletzung in Hobe von 1

%UJouuuUMMMIIIIIIII

MAX +8 +6 +4

Aufschlag auf die Schwierigheit aller kivperlichen Aktionen von 1.
Aufschlag auf die Schwierigkeit aller geistigen Aktionen von 1, solange die Verletzung

Schmerzen verursacht.

it kritischer Verletzung in Hohe von 4

&Djmmxmmmﬁmmllllllll

MAX +8 +6 +4

Aufschlag auf die Schwierigheit aller korperlichen Aktionen von 4.
Aufschlag auf die Schwierigkeit aller geistigen Aktionen von 4, solange die Verletzungy

Schmerzen verursacht.

.und bewusstlos!

%Rmmﬁﬁwwmmmmllllllll

MAX +8 +6 +4

Maxed! — der Betroffene ist bis auf Weiteres zu keiner Handlung mehyr fiihig.
»

[
”‘RWEITERTE SCHADENSREGELN

FNTIUM / MAXIMUM

—. _Wiirfelt der Angreifer bei der Attacke eine 1 (Minimum), sinkt der Verletzungsgrad um

cine Schadensklasse. Wiirfelt er hingegen eine 10 (Maximum) steigt der Verletzungsgrad

um 1, ungeachtet der Hohe des expliziten Erfolges! (Schadensklasse XT kann anf diesem

= Wege nicht verursacht werden.)

—

o KOPF, GESCHLECHT, HERZ
_Automatisch um eine Schadensklasse erhoht, werden Treffer auf den Kopf und in das
Geschlecht. Herztretter fiihren fast immer zum Tod, setzen aber cine entsprechend lange
und scharfe Waffe voraus. (Schadensklasse XT kann auf diesem Wege nicht verursacht

werden.)

BRUTALITAT

_Erreicht die effektive Gewalt eines Kimpfers einen zuvor definierten Schwellenwert
(beispielsweise 4, abhingig vom verwendeten Waftentyp), steigt der Schaden optional um
cine Klasse. Diese Regel bertihrt nicht die Moglichkeit des Charakters, weiterhin normal
oder schwicher zuzuschlagen. 4« (Schadensklasse XT kann mittels Brutalitit nicht evreicht

werden.)

WEHRLOS
_Ist der Verteidiger webrlos (zum Beispiel durch Ohnmacht, Fesselung oder Schlaf)
obliegt es dem Spielleiter, die Trefferpunkte einer attackierenden Waffe noch weiter zu

erhdhen.
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REGENERATION

_Vollstindige Regeneration kann je nach Verletzungsgrad wenige Tage bis hin zu ganzen
Monaten in Anspruch nehmen. Einen Richtwert bildet die Physische Resistenz des

betroffenen Charakters.

Der Spielleiter muss hierbei neben der Qualitit von Nahrung, Schlaf, medizinischer Ver-
sorgung und der allgemeinen psychischen Verfassung auch berticksichtigen, ob perma-

nente Abziige (beispielsweise durch verlorene Korperteile) entstehen.

Zur einfacheren Handhabung wird auf Tabellen zur Ermittlung von Folgeschiden durch
Verwundung (Blutverlust, Infektion, usw.) verzichtet. Grundsitzlich gilt: Charaktere,
die alsbald nach erlittenen Treffern ihre Wunden behandeln oder behandeln lassen, erlei-
den keine zusitzlichen Schiden. Andere, die die Verfassung ihres Korpers tiber lingere
Zeit ignorieren, miissen mit angemessenen Konsequenzen rechnen (»Der Zustand deines
Beines hat sich durch die Strapazen der vergangenen Stunden noch verschlechtert. Gewalt

und Reaktion sinken dauerhaft um 1 Punkt. Auflerdem macht sich seit einigen Minuten

cine ungewohnte Taubheit bemerkbar...«).

PHR REGENERATION VON 1 PUNKT JE...
24 1 Tag
22 1 Tag 3 : X 0~
20 1 Tag » . o
18 2 Tage . R 1Y
16 2 Tage
14 2 Tage
12 3 Tage
10 3 Tage
3 Tage (
6 5 Tage
7 Tage

Ein Charakter mit Physischer Resistenz von 12 regeneriert
demnach auf natiivlichem Wege etwa alle 3 Tage einen
Punkt seiner Verfassung. Boni durch Wundbehandlung sind

gleichmifSig iiber das jeweilige Intervall zu verteilen.

Ein erfahrener Spielleiter kann den Regenerationszeitraum
halbieren, wenn der Charakter nur oberflichlich verletzt
ist, den Zeitraum hingegen verdoppeln, wenn es sich um

besonders schwerwiegende Verletzungen handelt.

,TU MIR EINEN GEFALLEN UND

STTRE “
SCHNELLER!

The Crow)
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WAFFENLOSER KAMPF

_Es werden drei Arten waffenlosen Kampfes unterschieden: Prigeln, Beiffen und Atta-
cken mit dem Schwanz. Diese Kampftechniken werden spieltechnisch wie Waffen gehand-

habt und besitzen dementsprechend auch eigene Handhabungswerte.

PRUGELEI
Schadensklasse: Oberflichlich / 1/2 TP; Brutalitit [3]; Handhabung [0]

— BEISSEN

SECHS FUNF

SIEBEN

Schadensklasse: Ernsthaft / 4 TP; Brutalitit [4] (Aquides); Handhabung [-5]
Schadensklasse: Schmerzhaft / 2 TP; Brutalitit [4] (andere Rassen); H. [-5]

SCHWANZ
Schadensklasse Schmerzhaft / 2 TP; Brutalitit [3]; Handhabung [1]

MEHR SCHADEN!

Bei Verwendung von Schlagringen, Panzerhandschuhen oder aktiver Riistung

< crhoht sich die Schadensklasse im waftenlosen Kampfum 1.

AKTIVE RUSTUNG _Unter aktiver Riis-

tung verstchen wir Riistungs-

AD einem Fertigkeitswert Priigelei von
5 ist es dem Charakter zudem erlaubt,
teile, die mit Dornen oder die Schadensklasse um 1 anzuheben. Er

scharfen Klingen bestiickt beherrscht damit einen professionellen

sind. Der Charakter muss Kampfstil wie Karate oder Kung Fu.

jedoch ausdriicklich ansa-

gen, dass er mit dem

ENTWAFFNUNG

_Zur Entwaffnung eines Kimpfers

Korperteil angreift, welches
iber aktive Riistung

verfigt.

fithrt der Angreifer im Rahmen

cines offensiven Mano-
vers cine unblutige

Attacke gegen des-

) ; sen Wafte. Die
G ) .l‘“““r“! Schwierigkeit der
°° I i Aktion ist vom

Spielleiter nach
Grofie und Gewicht
einer Waffe zu impro-
visieren (beispielsweise 8
fiir die Attacke eines Schwer-
tes). Art und Weise der Entwaff-
nung obliegen der Beschreibung des Spielers.

Charaktere, die nicht tiber die Fertigkeit Entwaffnen verfugen,
konnen einen entsprechenden Versuch allein tiber ihre Tugend
Reaktion anstellen. Die Aussicht auf Erfolg ist dabei allerdings

entsprechend geringer.
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FERNKAMPF

_Im Fernkampfsind fiinf Faktoren zu beachten: Die Art der verwendeten Waffe, die Ent-

fernung und die Grofe des Ziels, dessen Bewegungszustand und die Fertigkeit des Schiit-

094

095

zen.
Wurfwaffen Schusswaffen und Feuerwaffen
(Schleuder, Messer, Speer, Bumerang...) (Armbrust, Bogen, Gewehr, Pistole...)
= SCHWIERIGKEIT = ENTFERNUNG INm : 5 = SCHWIERIGKEIT = ENTFERNUNG IN m - 10
ENTFERNUNG SCHWIERIGKEIT ENTFERNUNG SCHWIERIGKEIT
Om 0 Om 0
10m 2 10m 1 .]:}Q
20m 4 20m 2
30m 0 30m 3 ANMERKUNG _Bei Verwendung einfa-
40m 8 100m 10 cher Zielbilfen (Kimme und Korn)
50m 10 200m 20 . . L
sind die genannten Schwierigkei-
300m 30 .
ten zu halbieren.
400m 40 »

Moderne Zielhilfen (Laserpointer,

Fernrohre) vierteln die Schwierig-

Zur Entfernung addieren sich die G79fle des Zicles und sein Bewegungszustand. keit
eit.

ZIELGROSSE Entsprechende Kirperzone SCHWIERIGKEIT
schr klein Herz, Geschlecht 12

klein Kopf 9

mittel Arme, Beine 6

grofd Rumpf, Schwanz 3

schr grofy Fliigel (ausgebreitet) 0
BEWEGUNGSZUSTAND SCHWIERIGKEIT
still (stehend, liegend) 0

unruhig (gehend, schwebend) 3

hektisch (kimpfend, rennend) 6

Im Kampf gegen andere Charaktere nennt der Spielleiter dem Schiitzen die sichtbaren
Korperzonen und den Bewegungszustand. Soll auf Tiere oder Gegenstinde geschossen

werden, entspricht die Schwierigkeit einer Korperzone von vergleichbarer Grofie (so

gelten ein Fuchs oder eine Taube als klein, ein Stadttor oder der Rumpf eines Elefanten ﬁq
als sehr grof?).

HINWEIS _Auflerhalb  hektischer

Befindet sich der Schiitze selbst in Bewegung, gilt der Bewegungssmoditikator auch fiir . i
Kampfsituationen, kann der Spiel-

ihn!
leiter Fernkamptproben auch iiber-

die Tugend Kiinste anstelle von

Reaktion anordnen!
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NAHKAMPF VORBEREITUNG _Das Zichen
einer Waffe aus dem Giirtel oder
der Giirtelscheide entspricht der
Dauer eines offensiven Mandvers,
das Fallenlassen (wichtig fiir even-
tuelle Watfenwechsel) dem eines
halben. Grole Waffen, die bei
lingeren Reisen vornehmlich auf
dem Riicken transportiert werden,
konnen bestenfalls innerhalb von
2 Manovern gezogen werden. Der
Zug eines Schildes schliefilich vom
Riicken an den Arm nimmt gut 3
Manéver in Anspruch. Der Spiel-
leiter entscheidet, ob sich die Dauer
einer geplanten Aktion dadurch
verlingert, dass ein Charakter wih-

renddessen attackiert wird.

MISSLUNGE FERNKAMPFATTACKE
_Bei misslungenen Attacken auf kleine Ziele steht es dem Spielleiter frei, den Schuss oder
Waurf als Treffer auf ein benachbartes Ziel zu werten (beispielsweise Rumpf statt Herz).

Die Hohe des Misserfolges muss allerdings berticksichtigt werden.

FERNWAFFEN AUSWEICHEN

_Einigen Fernwaftfen, z.B. Wurfmessern, Speeren, Bumerangs oder Pfeilen, kann im
Rahmen eines defensiven Manivers ausgewichen werden. Die Schwierigkeit der Aktion
entspricht der Fihigkeit des Schiitzen + der Anzahl seiner Erfolge + Modifikator fiir ent-
sprechende Entfernung.

Grundsitzlich ist zum Ausweichen vor Fernwaften eine Konzentration auf den Schiitzen
erforderlich. Projektilen aus Feuerwaffen kann aufgrund ihrer hohen Geschwindigkeit

nicht ausgewichen werden.

ENTFERNUNG SCHWIERIGKEIT
Om 10

10m

20m

30m

40m

(=N S e NN e

50m

FERNWAFFEN VORBEREITEN

_Wihrend Nahkimpfer ihr Schwert, ihr Beil oder den Morgenstern zumeist in greifbarer
Nihe tragen (und diese Waffen auch nicht kampfbereit gemacht werden miissen), gestal-

tet sich der Umgang mit Fernwaften deutlich aufwindiger.

Bogenschiitzen miissen die Sehne ihres Bogens auf lingerer Reise aushaken. Das Einsetzen
ciner Sehne dauert etwa 30 Sekunden. Der Vorgang »Pfeil zichen und einlegen — span-

nen, Zielen und Loslassen« entspricht einem Zeitaufwand von 2 Mandvern.

Armbruster benotigen 2 Manover fiir »Watfe spannen, Bolzen zichen und einlegen —
Zielen und Abdriicken«.

Messer-, Beil-, Dolch- und Sternwerfer benotigen zum »Zichen, Zielen und Werfen« 1
Mandover, es sei denn, die Waften sind ungiinstig am Korper angebracht und nur schwer

zu erreichen.

Speerwerfern reicht zum »Zielen und Werfen« 1 Manéver. Tragen sie die Waffe noch nicht

in der Hand, muss fiir das Ziehen ein weiteres Manover eingerechnet werden.

Schlenderer bendtigen zum »Laden, Zielen und Schleudern« exakt 1 Manover.
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Nutzer eines Bumerangs benotigen, so sie ihre Waffe bereits in der Hand halten, zuni
Werfen (und Treffen) 1 Manover. Misslingt die Fernkampfattacke, kehrt der Bumerang
zum Zeitpunkt des nichsten Manovers des Werfers zurtick. Um die Waffe zu fangen ist

eine Probe auf Reaktion+Bumeranyg gegen die verdoppelte Hohe des Misserfolges notig.

FEUERWAFFEN

_Feuerwaffen gliedern sich in eine Vielzahl unterschiedlicher Modelle, von selbstgebas-
telten Vorderladern iiber einfache Revolver, hin zu schweren Automatikgewehren.

Thre Einbindung ins Spiel erfolgt tiber individuelle Kampfwerte:

= WAFFENTYP (X/¥1,¥2,Y3...)

Waffentyp kennzeichnet die jeweilige Wafte (z.B. »Colt Commando«). X steht fiir die
Grofle des Magazins (bei einem Trommelrevolver beispielsweise 6 Schuss, bei einer
Maschinenpistole dagegen 20-50 Schuss). Ist das Magazin geleert, muss die Waffe neu
geladen werden.

Y kennzeichnet die waffenspezifischen Schussraten je Mandiver. So verfugt die Signalpis-
tole lediglich tiber einen einzigen Y Wert (1). Automatikpistolen hingegen erlauben wiihl-
bare Raten (1 Schuss, 5 Schuss, 10 Schuss...). Die jeweilige Einstellung ist vom Spieler

anzusagen.

SALVEN

_Wird mehr als 1 Schuss pro Mandéver abgefeuert, sprechen wir von Salven. Je nach An-
zahl der Erfolge des Schiitzen, trifft eine bestimmte Menge an Projektilen das anvisierte
Ziel. »

096

097

ERFOLGE TREFFENDE PROJEKTILE —
0 1

1 1

2 2

3 3

4 4

5 5 :
usw.

LADEHEMMUNG

_100 Jahre nach Nadir fordern Rost und Alterung ihren Tribut: Wiirfelt der Anwender
ciner Feuerwaffe im Rahmen seiner Attacke eine 1, so gilt der Schuss als misslungen und
die Wafte voriibergehend aufler Gefecht gesetzt. Optional entscheidet ein weiterer Wurf,
ob die Waffe zerstort wird (1 auf W10) oder wieder funktionstiichtig gemacht werden
kann (2-10 auf W10).

Feuerwaften, die auf einer sehr einfachen Mechanik basieren (Revolver u.i.), sind nach

Entscheid des Spielleiters von dieser Regel ausgenommen.

BEISPIEL _Boris feuert eine Salve von
5 Schuss aufaufseinen Gegner. Die
Schwierigkeit der Aktion betrigt
8, Boris Fihigkeit 6, ergibt einen
Mindestwurf von 2.

Boris wirfelt eine 5. Er erzielt 3
Erfolge.

3 Projektile schlagen in Boris’
Gegner cin. 2 weitere verzicht der

Schiitze in den Wiistensand.
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MOTORISIERTER KAMPF

_Kimpfe mit Fahrzeugen, Booten oder Fluggeriten erfordern keine neuen Regeln.
Grundsitzlich wird das Getihrt mit der spezialisierten Fertigkeit des Piloten (z.B. Fluy-
zeuge: Helikopter) gelenkt. Das Rammen von Tieren, Personen oder wiederum anderen
Fahrzeugen ist gegen einen entsprechend erhohten Mindestwurf moglich. Fiir Schiisse

aus Fahrzeugen gelten die bekannten Fernkampfregeln.

Schiden sind vom Spielleiter grundsitzlich zu improvisieren. Ein Pfeil, der einen Autorei-
fen trifft, sorgt fiir einen »Platten«, ein Schwerthieb in die Windschutzscheibe dagegen

fiir zerbrochenes Glas...

Wer exaktere Regeln bevorzugt, kann fiir die sensiblen Bereiche eines Fahrzeugs indivi-
diduelle Resistenzen bestimmen, von denen eintreffender Schaden nach und nach subtra-

hiert wird. Fillt die »Verfassung« des jeweiligen Bereichs dabei auf 0 oder darunter, gilt

dieser als zerstort.

i3



VOM KAMPF

BERITTENER KAMPF

_Der Kiampfer besitzt auf dem Riicken eines Reittieres die aus dem normalen Initiative-
Wurf ermittelte Anzahl an Manovern. Ab der Sitzhohe eines Pferdes gilt ein Bonus von 2
auf die Schwierigkeit jeder Attacke, jedoch ein Malus der selben Hohe auf die Parade.
Bei Attacken auf den Berittenen steht es jedem Gegner frei, auf das Tier oder seinen
Besitzer zu schlagen. Angriffe auf das Reittier konnen nur innerhalb eines defensiven
Manovers und nur durch Ausweichen pariert werden. Misslingt die Probe, stiirzt der
Reiter, wobei eventuelle Konsequenzen aus dem Sturz zu berticksichtigen sind. Faustre-
gel: Probe auf die Fihigkeit Reaktion+Reiten gegen die verdoppelte Summe aus Fihigkeit
und Erfolgshohe des Angreifers.

Auf dem Riicken bestimmter Tiere ist es moglich, einen Gegner niederzureiten. Entschei-
dend sind hierbei die Fihigkeiten Reaktion+Reiten des Angreifers und Kampf des Reit-

tieres (siche Kapitel »Verwuchs, Kreaturen«, S. 196).

,,GRAUSAMKEIT
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ANGRIFFE AUS DER LUFT

_Einige Kreaturen, darunter die Ikarim, verfiigen iiber die besondere Fihigkeit, Atta-
cken aus der Luft gegen den Boden zu fithren. Die Nahkampf-Mindestwiirfe verindern
sich nach Entscheid des Spielleiters. Grundsitzlich werden Kopfund Schultern eines Geg-

ners leichter getroffen, Beine und Geschlecht dagegen schwerer, wenn nicht unmdoglich.

FLUGMANOVER

_An Flugmandvern unterscheiden wir Starten, Steigen, Sinken und Landen. Jede dieser
Aktionen gilt als 1 offensives Manéver. Beim Start und bei jedem Anstieg gewinnt der
Fliegende 1m an Hohe. Beim Sinken und Landen verliert er je 1 Hohenmeter. Im Gegen-
satz zum kontrollierten Sinken, kann der Betroffene sich auch in Richtung Boden fallen
lassen. Die Geschwindigkeit dabei betrigt rund 5 Meter pro Manover. Fillt der Charakter

2 Manover in Folge, legt er 15 Meter, bei 3 Mandvern sogar 45 Meter zurtick.

LUFTTREFFER

_Wird ein fliegender Charakter getroften, entscheidet eine vom Spielleiter initiierte Probe
dariiber, ob er in der Luft bleibt oder nicht.

Faustregel: Gewalt+Fliegen gegen die Anzahl der Trefferpunkte, oder, bei Schiden an
den Flugeln, gegen die verdoppelte Anzahl der Trefterpunkte. Sollte die Probe scheitern,

kommt es zum Sturz...
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099



=yl ==l

1

EINS

IWEl

SECHS FUNF VIER

SIEBEN

STURZ
_Ab dem vierten Meter, den ein Charakter auf einen der folgenden Untergriinde hinab-

stiirzt, erleidet er je zusitzlichen Meter diesen Schaden:

= Stein und Pflasterstraffen 8 TP

= Holz, Wege und harte Waldboden 4 TP
= Wiesen und weiche Waldboden 2 TP

= gepolsterte Untergriinde 1 TP

Beispiel: Torax wird im Kampfyetiimmel vom Dach eines Hauses gestofSen. Das Dach liegt
auf einer Hobe von 6 Metern. Die Diffevenz zu 4 Metern (=2) wird mit den Trefferpunkten
des jeweiligen Untergrunds multipliziert.

Torax stiivzt auf harten Waldboden (4 TP). Der Spielleiter multipliziert 2 mit 4 und evhilt
als Ergebnis 8. Dies ist die Anzabl der Trefferpunkte, die Torax fiir den Sturz angerechnet

werden.

Durch den Sturz sind in der Regel der Rumpt und beide Beine des Charakters betroffen,

auf welche die Summe aller Trefferpunkte aufgeteilt wird.

FLAMMENWERFER

_Dem Anwender eines Flammenwerfers gelingt 1 Schuss pro Manover auf eine Entfer-
nung von bis zu 20 Metern. Hierbei wird brennendes Benzin verspritzt (zur Ermittlung
von Brandschiden siche S. 103). Ein groflier Tank, der wie ein Rucksack getragen wird,

reicht fiir 5 Feuerstofle.

HANDGRANATEN

_Der Einsatz von Handgranaten definiert sich iiber den Wert der hochsten Wurfwatten-
Fertigkeit. Ein Verstindnis vom Mechanismus einer Granate (Stift ziechen, Abzihlen...)
ist dabei natiirlich erforderlich.

Kommt es zu einem Fehlwurt] entspricht die verdoppelte Hohe des Misserfolges der Ent-
fernung (m) zum Ziel. Die zufillige Position der Granate kann per Wiirfelwurf ermittelt

werden. 4

GESCHUTZE

_Die Anwendung von Geschiitzen tiber grofie Entfernungen ist eher eine Sache von Weis-
heit, als Reaktion oder Gewalt. Ein erfolgreicher Schuss setzt zumeist intensive Berech-

nung oder den Umgang mit Artefakttechnik (Computern) voraus.
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_Die Gefihrlichkeit einer Explosion richtet sich nach der Grofie ihres Wirkungsbereiches.

Es werden 3 Zonen unterschieden:

SPLITTER

Im Splitterbereich besteht die Gefahr, von umhertliegenden Triimmerteilchen getroften

zu werden (Schadensklasse EH).

KERNRAND

Im Kernrandgebiet der Explosion reicht die Wucht, um einzelne Gliedmafien von Perso-

nen abzureiflen (Schadensklasse GF).

KERN

Im Kerngebiet der Explosion gelten maximale Trefferpunkte (Schadensklasse XT).

Objekte und Person werden, sofern nicht besonders geschiitzt, regelrecht zerrissen.

Im Kernrand-und im Splitterbereich ist die Vergabe von Trefferpunkten an die Entschei-

dung des Erzihlers gekniipft. Zur zufilligen Ermittlung einer Kérperzone dient ein Wurf

mit 2 W10:

1. WURF (W10) 2. WURF (W10) KORPERZONE

01 01 Herz
02-07 Kopf
07 - 10 Geschlecht

02-06 - Rumpf

02-06 or-o4 Rumpf < IKARIM
05-10 Gediffnete Fliigel

07 -08 01 - 05 Arm
06 - 10 Wattenarm

07-08 or-04 Arm < AQUIDES
05-08 Waffenarm
09 - 10 Schwanz

09 -10 01 -05 Linkes Bein
06 - 10 Rechtes Bein

0w-10 or-o4 Linkes Bein < AQUIDES
05-08 Rechtes Bein
09 - 10 Schwanz

BEISPIEL _ Digger liefert sich ein Feu-
ergefecht in der uniibersichtlichen
Ruine eines Lagerhauses. Plotzlich
fliegt eine Handgranate — Digger
geht in Deckung - die Granate
explodiert.

Der Spielleiter ermittelt anhand des
Radius der Granate (s.u. »Waften«)
die Reichweiten der drei Scha-
denszonen. Mit einer Entfernung
von 30m zum Zentrum der Explo-
sion liegt Digger im »Splitterbe-
reich«. Der Spielleiter erweist sich
als gnidig - aufgrund Diggers
schneller Reaktion verzichtet er auf
die Vergabe von Trefferpunkten.
Digger kommt mit einem Schre-

cken davon...
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LINKS- UND BEIDHANDIGER KAMPF
g _In der Regel sind Charaktere im Endland Rechtshinder — und so fithren sie auch ihre

Watte. Im lLinkshindigen Kampfwird der bestehende Fertigkeitswert gedrittelt (Schwerter

u. Sibel=3 bedeutet Schwerter u. Sibel linkshindig=1; es wird mathematisch gerundet).

Fiihrt ein Charakter zwei Waffen im Kampf, kann er im Rahmen ecines offensiven Man6-
vers tatsichlich zwei Attacken, auch auf unterschiedliche (jedoch benachbarte) Ziele,
schlagen. Der Verteidiger benétigt fiir die Parade jeden Angriffs ein eigenes, defensives

Manover.

Zweihandwaffen wechseln im linkshindigen Gebrauch nur die Fiihrungshand. Es gilt der

linkshindige Fertigkeitswert. Waffenloser Kampf ist von dieser Regel aus-

T @ genommen.

Beispiel: Fyarn plant eine beidhindige Attacke.
Rechts fithrt er eine Axt mit einer Fertigheit
von 4, links ein Schwert. Sein rechtshindiger
Fertigkeitswert fiir Schwerter (5) ergibt gedrittelt
1,6 = 2. Im folgenden offensiven Manover kann er
beide Waffen unabbingig voneinan-

/ " der cinsetzen. Fiir geden Angriff ist

eine eigene Probe erforderlich.
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KAMPFE BEI DUNKELHEIT UND IN ENGEN RAUMEN

_Der Spielleiter sollte sich nicht scheuen, Kimpfe unter spirlicher Beleuchtung oder in

schmalen Gingen mit grofien, allgemeinen Modifikatoren zu belegen.

KAMPFE IM WASSER

_Kiampfe im Wasser werden nach den tiblichen Regeln ausgespielt. Jedoch ist die Schwie-

rigkeit aller Aktionen um 5 erhoht und um die Fihigkeit Schwimmen erleichtert.

KAMPF GEGEN TIERE

_Tiere greifen, sofern nicht speziell dressiert und je nach Grofle, Rumpfoder Beine eines
Charakters an. Sie selbst verfiigen in der Regel iiber 4 Korperzonen (Herz, Kopt, Rumpf
und Gliedmafien). Lesen Sie hierzu den entsprechenden Abschnitt im Kapitel »Verwuchs,

Kreaturen«, S. 196.

FEUER

_Fingt ein Charakter Fener, werden ihm je Kampfrunde 2 TP angerechnet. Bis zu 8 TP,
wenn ein Brandverstirker (z.B. Benzin aus Flammenwerfern) verwendet wird oder meh-
rere Korperbereiche betroffen sind. Optional entscheidet ein Wurf mit dem W10 tber

cine Senkung oder Erhohung auf die benachbarte Schadensklasse.

Beispiel: Im Getiimmel des Schlachtfelds wird Karvas von einem Brandpfeil getroffen. Seine
schwere Lederriistung bewabrt ihn vor einer Verletzung durch die Pfeilspitze. Doch binnen
Sekunden fingt sein langes Haoar Feuer...

Zu Beginn der folgenden Kampfrunde vergibt dev Spielleiter 2 Trefferpunkte an Karvas,
der sogleich sein offensives Maniver nutzt, wm sich den Pfeil aus der Riistunyg zu zichen.
Am Anfang der nichsten Kampfrunde brennt Karvas Hanr noch immer. Der Spielleiter
vergibt 2 weitere Trefferpunkte. Karvas wirft sich zu Boden und erstickt die Flammen. Das

Feuer ist aus...

Die Frage, ob ein Charakter oder Teile seiner Ausriistung brennbar sind, ist vom Spiellei-

ter im Einzelfall zu entscheiden.

MASSENSCHLACHT

_Das Endland-Kampfsystem cignet sich aufgrund seiner Detailfiille nicht fiir die Simu-
lation von Massenkimpfen. In der Praxis hat es sich als beste Losung erwiesen, die
Handlung auf die nihere Umgebung der Spielercharaktere zu beschrinken, dagegen die

cigentliche Schlacht im Hintergrund geschehen zu lassen.

oy
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KAMPFE MIT VIELEN BETEILIGTEN _Der
Kampf einer tiinfkopfigen Spieler-
gruppe gegen ein ganzes Dutzend
tibler Banditen kann fiir den Spiel-
leiter — unter Berticksichtigung
aller Regeln — schnell in heilloses
Chaos ausarten. Zwei Moglichkei-
ten, auch in hektischen Situationen

nicht den Uberblick zu verlieren:

IDENTISCHE INITIATIVE

_Alle Gegner erhalten eine identi-
sche Initiative. Dies hat den Vorteil,
dass eine komplizierte Reihenfolge
der Manover im Kampf entfillt. Es
muss nur einmal gewiirfelt werden.
Die Gegner lassen sich »in einem
Schub« abhandeln.

EINZELNE SCHAUPLATZE

_Die Kimpfe werden in einzelne
Schauplitze unterteilt, welche nicht
parallel, sondern nacheinander
durchgespielt werden. So bertick-
sichtigt der Spielleiter also zunichst
den Kampf von Spicler A gegen
Feind 1 und Feind 2, danach den
Kampf von Spicler B gegen Feind
3. Nachteil: Die gegenseitige Ein-
flussnahme der Charaktere auf den

Kampfverlauf entfillt.
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AFFEN

WAFFEN IM ENDLAND

_Die Zahl kursierender Waffen ist enorm und tbertrifft (jedenfalls was die kleineren
Modelle angeht) die Bevolkerungszahl um ein Vielfaches. Von den chromblitzenden
Pumpguns kaltblitiger Cerbora Tech, tiber mannshohe Zweihidnder humanischer Re-
negaten bis hin zu den steinernen Messern der Aquida Trad — mehr als einfaches Werk-
zeug offenbart die Waffe Status und Weltanschauung, ja, hiufig sogar Fihigkeiten ihres

Trigers.

Reiche Tauscher kaufen sich Waffen aus Gold und Edelstein. Kinder bauen sich Schwerter

aus Holz. Manch wehrhafte Frau rettete ihr Leben mit einem stumpfen Brotmesser.

Ein Abenteurer kommt nicht umhin, sein Leben cines Tages mit Gewalt zu verteidigen.

Moge die Wafte, die er in seiner Jugend erwihlt, ihn auf seinen Wegen beschiitzen...

ALTBARKEIT VON WAFFEN UND AUSRUSTUNG |

_Ausriistung, die im Verlauf eines Abenteuers intensiv beansprucht wird, muss von den
Charakteren regelmiflig gewartet werden. Waffen und Riistungen aus Metall sind anfillig
fiir Rost, Bogen und Armbriiste erfordern nach kampfreichen Abenteuern neue Sehnen
und Feuerwaften verschlingen viel Tauschmaterial fiir Ol und verschlissene Kleinteile.

Reichen die Kiinste der Abenteurer nicht fiir solche Unterfangen, ist das Handwerk
eines Bastlers gefragt. Anderenfalls diirfte es in manch brenzliger Situation unangenehme

Uberraschungen geben. Es obliegt dem Spielleiter, zu improvisieren.
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TABELLE NAHWAFFEN
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WAFFENTYP TREFFERPUNKTE ~ HANDHABUNG TAUSCHWERT BRUTALITAT
Messer (Stahl) 2 (SH) 1 50 4
Assassin (Stahl) 4 (EH) 1 100 4

Das Assassinen-Messer verursacht beim Herausziehen aus der Wunde vollen Waffenschad

(unabhingig von bestehender Riistunyg). Das Herausziehen nimmt ein volles Maniver ini

FERT GKEIT:

Ansprch. MESSER, DOLCHE
Butterfly (Stahl) 2 (SH) 1 70 4
Knochendolch 1 (GR) 1 50 3
Steindolch 2 (SH) 1 55 4
Zierdolch (Metall) 1 (GR) 1 90 4 H
Stahlschwert 4 (EH) 2 340 5
Knochenschwert 2 (SH) 2 230 5 FERT"i E|
Machete 2 (SH) 1 300 3 ERTER SABEI—
Stahlsibel 4 (EH) 2 345 5
Zweihandschwert (Stahl) 8 (GF) 3 820 5 ﬂ
Zweihandsibel (Stahl) 8 (GF) 3 840 5 . FERTIGKEIT: ..
Zweihandaxt (Stahl) 8 (GF) 3 215 5 & ZWE' HAN DER
Kettensige (Benzinbetr.) max (TL) 2 880 - .

4
Stahlbeil 4 (EH) 1 105 4 " FERTIGKEIT: ..
Steinaxt 4 (EH) 1 80 4 EI y AXTE
forgcn“:?H » ‘i ((ig 1 39405 * FERTIGKEIT.

ettensta olz

Kettenstab (Metall) 2 (SH) 1 280 KE"ENWAFFEN
Kniippel (Holz) 2 (SH) 2 3 4
Viehtreiber (elektrisch) 2 (SH) 2 400 5 FERTIGKEIT.
Benitigt Energiezellen; Der Viehtreiber verursacht bei jedem Treffer aunf stromleitende i
Kirperzonen zusitzlich einen halben Schadenspunkt (OF).
Brecheisen (Stahl) 2 (SH) 2 110 4
Holzstab 1 (GR) 4 8 4
Metallstab 2 (SH) 4 130 4 FERTIG K IT
Kriegslanze 8 (GF) 2 860 4 S RE STABE
Sense 4 (EH) 1 80 4
Mistgabel 2 (SH) 1 80 4
Peitsche 1 (GR) 18 .. FERTIGKEIT:
Mehrschwiinzige Peitsche 2 (SH) 24 - PEITSB H EN

_Ein Anderthalbhinder besitzt unter dem Fertigkeitswert Schwerter u. Sibel die Eigenschaften eines ein
fachen Schwertes, unter dem Fertigkeitswert Zweihinder die Eigenschaften eines schlechten ZWClh‘mrd'
schwertes. Sein Tauschwert betrigt 680.

Schlagringe zur Steigerung des Faustkampfschadens, gibt es zu einem Tauschwert von etwa 23. ¢
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i WAFFENTYP TREFFERPUNKTE TAUSCHWERT BRUTALITAT
@
I
‘Kurzbogen 2 (SH)* 168
FERTIGKEIT: \Langbogcn (SH)* 360
BUEG Fucgsbogcn (EH)* 720
|
ILeichte Armbrust 2 (SH)* 380
FERTIGKEIT. Schwere Armbrust (EH)* 850
ARM BRU ESTE :Miniaturarmbrust 2 (SH)* 750
: (Pistolenhybrid)
|
:Schlcudcr 1 (GR)* 2
|
|
. 'Wurfmesser 2 (SH) 96 5
WURFMESSER -
DULCHE BEIL 'Wurfbeil 2 (SH) 120 5
- - E
X
: Vurfspeer 4 (EH) 43
|
|
[ Iurfstcrn 2 (SH) 100 4
Il
|
FERTIGKEIT:
Bumerang 1 (GR) 10
|
BUMERANG .
|
I
!

* Schaden richtet sich nach der fiir den Waffentyp iiblichen Munition. Schlechte Munition

‘lmnn den Schaden mindern, hochwertige bingegen kann ihn steigern!

|
-
=




VOM KAMPF
,,,,,,, TABELLE FEUERWAFFEN
WAFFENTYP FEUERRATE MUNITION/ KAL.  TREFFERPUNKTE ~ REICHWEITE TAUSCHWERT /
JEEINHEIT MUNITION
Signalpistole 1/1 Leuchtgeschoss 2 (SH)* 30m 1400 / 45
Revolver 6/1 9 mm 4 (EH) 30m 2100 / 40
Schwerer Revolver 6/1 10 mm 8 (GF) 30m 2200 /50
Automatikpistole 10 /1,2 9 mm 4 (EH) 30m 2600 /40
MP 32 /1,35 9 mm 4 (EH) 60 m 3450 /40
Luftgewehr 50 /1 divers 1 (GR) 30m 1600 /1
Pumpgun 6/1 12 mm 8 (GF) 30m 3550 / 50
Gewehr 10 /1,2 8 mm 4 (EH) 600 m 3100 / 40
Sturmgewehr 32 /1,3,6 8 mm 4 (EH) 500 m 4800 / 40
..mit Unterkwfgranatwerfer ~—~~ 1/1  40mm  (Radius5m)  100m 2500 /300
Granatwerfer 1/1 40 mm (Radius 5m) 350 m 2100 / 300
MG 100 / 1,5,10 11 mm 8 (GF) 800 m 5400 / 55
Harpune 1/1 Harpunenpfeil 2 (SH) 50 m 1500 / 40
..mit Riickholseil ~~ 1/1  Harpunenpfil ~ 2(SH) ~ 20m 1500 /40
Flammenwerfer 6/1 Kerosin 8 (GF) 25m 6500 / 350
Panzerfaust 1/1 Rakete (Radius 10m) 1000 m 1200 / 400
Handgranate (Radius 5m) - 250
Molotow-Cocktail - 4 (EH)* - 20
Handlaser 10 /1,2 Energiezelle 8 (GF) 400 m 5500 / 300
Schwerer Laser 5/1 Energicezelle max (TL) 1000 m 8000 / 300

Alle genannten Kaliber sind gerundet (so entspricht 7,62 hier 8 mm). Munition gleichen

Kalibers ist zwischen unterschiedlichen Waften austauschbar. Die Anzahl an Trefferpunk-

ten gilt je Projektil und richtet sich grundsitzlich nach Art der verwendeten Munition

(normal, panzerbrechend, explosiv u.i.).

*Eventuell hoherer Schaden durch Brandverletzung (s. S. 103)
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) ATABELLE SCHILDE

% SCHILDTYP PARADE BONUS ~ ATTACKE MALUS ~ TAUSCHWERT
Rundschild, Leder +2 -1 40
Langschild, Leder +4 -3 65
Rundschild, Holz +2 -1 60

- Langschild, Holz +3 2 85

= Rundschild, Metall +1 -3 390

S Langschild, Metall +3 -5 600
o Altes Stralenschild, rund +2 -1 300

: TABELLE RUSTUNG

- MoDuL RUSTUNGSWERT ~ BEHINDERUNG TAUSCHWERT
&2 <
>
Helm
Leichtes Leder 1/0 1 140
Holz / Knochen 2/0 2 30 /210
Schweres Leder / Gummi 3/1 3 420 / 250
Metall 4/2 4 600
Kevlar 1/3 1 1200
Monolithium 5/5 1 20000
Rumpf
Leichtes Leder 1/0 1 400
Holz / Knochen 2/0 2 130 / 600
Schweres Leder / Gummi 3/1 3 1200 / 680
Metall 4/2 4 1900
Kevlar 1/3 1 3900
Monolithium 5/5 1 64000
X/Y _Senkung des Schadens um X
Klassen gegeniiber Nahkampfwaf- Beinschiene und Schubwerk
fen, Pfeilen und Bolzen / Senkung Leichtes Leder 1/0 1 165
des Schadens um Y Klassen gegen- Holz / Knochen 2/0 2 55 /250
tiiber Feuerwatfen. Schweres Leder / Gummi 3/1 3 500 / 320
Metall 4/2 4 660
Kevlar 1/3 1 500
Monolithium 5/5 1 8000

Armschiene und Handschutz

Leichtes Leder 1/0 1 60
Holz / Knochen 2/0 2 20 /90
Schweres Leder / Gummi 3/1 3 180 / 120
Metall 4/2 4 240
Kevlar 1/3 1 500
Monolithium 5/5 1 8000
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MATERIAL

LEICHTES LEDER
_ Lederlisst sich giinstig produzieren und ohne grofien technischen Aufwand bearbeiten.
In leichter Qualitit behindert es kaum mehr als normale Kleidung, weshalb es von breiten

Schichten der Bevolkerung getragen wird.

HOLZ

_ Holzriistungen sind besonders an der Mittelachse des Kontinents verbreitet, da hier der
Rohstoft in groflen Mengen und grofier Vielfalt zur Verfigung steht. Aufgrund seiner
Antfilligkeit gegeniiber feuchter Witterung verlangt Holz allerdings dauerhafte Pflege,

soll es nicht faulen und morsch werden.

KNOCHEN

_An der Westkiiste, wo die Kunst der Knochenbearbeitung am weitesten perfektioniert
ist, erkennt man an Grofle und Detailreichtum eines Gebeinpanzers den Rang seines
Trigers. Knochen verfiigen tiber miflige, physikalische Eigenschaften — ihre furchteinflo-

fende Erscheinung jedoch ist von anderen Werkstoffen unerreicht.

SCHWERES LEDER

_Verstirkt man Lederteile durch Nieten oder Metallplatten, sprechen Riistungsbauer von
schwerem Leder. Es gehort zu den robustesten und unter den Kimpfern des Landes am
weitesten verbreiteten Materialien. Selbst Angriffe von Feuerwaffen vermag es zu lin-

dern.

GUMMI

_Riistungen aus Kunststoff sind je nach Region recht selten, dafiir duflerst hart im Neh-
men und nahezu immun gegeniiber dem Einfluss von Regen, Sonne und Sand. Im
Vergleich zu anderen Rohstoffen schwankt die Verarbeitungsqualitit stark, da Gummi
keinem traditionellen Handwerk zugeordnet ist. Vielerorts werden Autoreifen von Laien

zu provisorischen Riistungen mit hohem Behinderungsfaktor zusammengeflickt.

METALL

_Selten, kostbar und von hoher Resistenz — die Metallvearbeitung gilt als Konigsdiszi-
plin unter den Riistungsbauern und erfordert fundierte Kenntnisse der Schmiedekunst.
Dem hohen Preis und der starken Gewichtsbelastung steht ein michtiger Riistungsschutz

gegentber.

KEVLAR
_Kevlar ist reines Menschenwerk und dient dem Schutz vor Feuerwaffen. Aufgrund seiner

Empfindlichkeit gegeniiber Klingen wird es in aller Regel unter leichtem Leder getragen. »

MONOLITHIUM

_Monolithium, gewonnen aus dem sagenhaften Stahl der Monolithen, ist gesegnet mit
ungeheuren Eigenschaften. Ein Krieger in Monolithium-Ristung gilt als unverwundbar!
Allerdings gehort Monolithium auch zu seltensten Materialien aut dem ganzen Konti-

nent.

L
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KOMBINATIONEN ~ _Unterschiedliche
Rustungsteile an der selben Korper-
zone sind nach Entscheid des Spiel-
leiters kombinierbar. Riistungswert
und Behinderung addieren sich
(Leder 1/0, 1 + Knochen 2/0, 2 =
Kombiniert 3/0, 3).
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LA

MENTALE EIGENSCHAFTEN

_Wihrend Tugenden und Fertigke|
mentale Eigenschaften seine ind
mitunter gegensitzlich wirkende

raktereigenschaften, zum anderen

gungen und Interessen. »

Es steht dem Spielleiter frei, das fi

den. Mentale Eigenschaften betrch

Charakters, also das Rollenspiel in

gen sind gering.

TYPUS

_Der Spieler wihlt zu Beginn def
Werte Temperament, Stimmung
ausgeschlossen! Je extremer die Al
spielerische Anspruch. Ein einmal

rerlebens ohne schwerwiegenden

Hen Trieben dieses Charakters, seinen spezitischen Nei-

rund nicht.

113

0CH
T BLEIBT.

ohannes)

ten die Fiahbighkeiten eines Charakters ausmachen, bilden ﬁq

riduelle Personlichkeit. Wir teilen sie in zwei grofie,

[cile. Zum einen den Typus, den vordringlichen Cha-

ANMERKUNG _Vertiefende Informa-
tion iiber dieses Thema bietet das
Werk Ludwig Klages’, dt., *1872 -
1956.

lgende System komplett oder nur in Teilen anzuwen-

en in erster Linie die rollengerechte Darstellung eines

eigentlichen Sinne. Die regeltechnischen Auswirkun-

Laufbahn seines Charakters frei die Hohe der drei
nd Wille von 1 bis 9. 0 und 10 sind dabei zunichst
Lisprigung in eine Richtung, desto grofler der rollen-

bestimmter Wert dndert sich im Laufe eines Abenteu-
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(- 12 Monkeys)

TEMPERAMENT (TEM)

TEMPO DER GEFUHLSERREGBARKEIT

WERT

UMSCHREIBUNG

1

MELANCHOLISCH

_Ein melancholischer Charakter ist nur schwer aus der Reserve zu locken.
Gleichmut bestimmt seinen Weg durch die Welt, an der ihn nichts interessiert
als die Erftllung eciner einzigen Aufgabe oder Bestimmung. Sollte der Cha-
rakter diesen letzten, tiefen Sinn verlieren, stiirzt er in eine fatale Krise an deren

Ende nichts steht aufler Depression, Wahn oder Selbstmord.

PHLEGMATISCH

45

_Ein phlegmatischer Charakter ist schwer fiir verschiedene Unternchmungen
und Abenteuer zu begeistern. Spontaneitit, Uberschwenglichkeit und Leiden-
schaft sind ihm unangenchm; Hektik verabscheut er, Stress kennt er nicht —

er macht sich keinen.

AUSGEWOGEN

6-8

SANGUINISCH

_Ein sanguinischer Charakter ist lebhaft, aktiv und unternchmungslustig.
Spontan reagiert er auf Herausforderungen und seine Stimmung schwankt
schnell zwischen Freude und Arger, zwischen Gelassenheit und Aufregung.
Im Gegensatz zum Phlegmatiker sind Stress und Hektik Teil seines Wesens.

CHOLERISCH

_Ein cholerischer Charakter ist permanent reizbar. Gefiithlsiuflerungen sind
fiir ihn gleichbedeutend mit Gefiihlsausbriichen, die sowohl in die Richtung
von Wut und Jihzorn als auch in die von Freundschaft und Liebe ausschlagen
konnen. Die kleinsten, fiir andere oft nichtigen Anlisse, vermogen den Chole-

riker zutiefst zu drgern oder zu erfreuen.
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STIMMUNG (STI)

VORHERRSCHENDE LEBENSGRUNDSTIMMUNG

_In der vorberrschenden Lebensgrundstimmung unterscheiden wir zwischen Verdruss und

Schwarzseherei auf der einen, Heiterkeit und Optimismus auf der anderen Seite.

Q2
& & &
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WILLE (WIL)

WILLENSVORGANGE

_Wille kennzeichnet Mut und Entschlossenheit beim Verfolgen bzw. Umsetzen der eige-
nen Ansichten. Wir unterscheiden zwischen 1 (praktisch kein eigener Wille) bis 9 (fast
fanatisch). Die passive Willensstirke, das Festhalten an erzielten Ansichten, wird tiber
die Psychische Resistenz des Charakters ausgedriickt. Personen mit niedriger Resistenz
aber ausgeprigtem Willen sind schnell Feuer und Flamme, mal fiir die cine, dann fiir die

andere Seite, abhingig von den rhetorischen Fihigkeiten bestimmter Parteien.

114
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TRIEBE

_Der Spieler wiirfelt fiir jeden der sieben Triebe seines Charakters den W10 oder verteilt
insgesamt 35 Punkte frei aufalle Triebe, um deren Hohe zu bestimmen. Die Werte 0 und

10 sind dabei zunichst ausgeschlossen!

Es liegt am Spieler, die Triebhaftigkeit so auszuspielen, wie er sie gewihlt hat. Triebwerte
konnen im Laufe eines Abenteurerlebens durch Einsatz von Erfahrungspunkten gesenkt,

nicht aber gesteigert werden.

NEUGIER (NEU)

_Neugier ist im gesunden Mafle kennzeichnend fir alle Formen intelligenten Lebens.
Ubersteigerte Neugier verleitet jedoch dazu, Gefahren zu iibersehen, wenn etwas Neues
oder Aufregendes lockt. Charaktere mit phlegmatischem Temperament haben in der

Regel einen geringen Neugier-Trieb.

EITELKEIT (EIT)

_Charaktere mit hoher Eitelkeit sind oftmals egoistisch veranlagt und investieren viel Zeit
und Gold in sich und ihr Erscheinungsbild. Ein niedriger Wert duflert sich unter anderem
in mangelnder Korperpflege und dem fehlenden Willen, sich allgemeinen Manieren (zum
Beispiel bei Tisch) zu unterwerfen. Den Charakter interessiert der Eindruck, den er bei

anderen hinterlisst, kein Stiick.

HABSUCHT (HAB)
_Hohe Habsucht lisst den Charakter alle Vorsicht vergessen, wenn Schitze und Reichtii-
mer winken. Freund und Feind verblassen vor der Farbe des Goldes. Ein niedriger Wert

deutet hingegen auf Groflziigigkeit in materiellen Dingen.

MACHTBEDURFNIS (MAC)

_Personen mit hohem Machtbediirfnisstreben (auch in der Abenteurergruppe) Fithrungs-
positionen an und werden sich nicht eher unterordnen, bis sie die Entscheidungsgewalt
iiber bestimmte Vorginge oder Personen erlangt haben. Ein Charakter mit sehr niedri-

gem Wert hingegen ist zufrieden, wenn er von jeglicher Verantwortung verschont bleibt.

RACHSUCHT (RAC)

_Rachsucht, kann getihrlich fiir den betroffenen Charakter und seine Umgebung werden.
Eine rachlustige Person wird selbst in kleinen Streitigkeiten nicht eher ruhen, bis sie Ver-
geltung getibt hat. Sie nimmt dabei keinerlei Riicksicht auf die Interessen der Gefihrten
oder anderer Personen. Ein Charakter mit niedrigem Wert hingegen kennt unter Umstin-

den tiberhaupt keine Rachegefiihle.
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GESCHLECHTSDRANG (GES)

_Der Geschlechtsdrang kennzeichnet das Bediirfnis nach Sexualitit. Ein hoher Wert veran-
lasst den Betroffenen zu stindigem obszonen Verhalten im Umgang mit Gefihrten und
Fremden. Ein Charakter mit niedrigem Wert hingegen hegt nur geringes sexuelles Inter-

€sse.

LIEBESBEDURFNIS (LIE)
_Liebesbediirfnis definiert die Menge an Zuwendung und Harmonie, die ein Charakter
benotigt. Eine Person mit sehr niedrigem Wert verliebt sich selten. Eine Person mit schr

hohem Wert hiufiger, unter Umstinden sogar in mehrere Personen zugleich.

Werden bestehende Triebe tiber lingere Zeit ignoriert oder unterdriickt, steigen Reizbar-
keit und Frustration des Betroffenen. Moglicherweise sucht sich der Charakter allerdings
einen Weg, seine Bediirfnisse iiber Hilfsmittel zu kompensieren. Der Phantasie sind hierbei

keine Grenzen gesetzt...

PROBEN AUF MENTALE EIGENSCHAFTEN

_Der Spielleiter kann Proben auf mentale Eigenschaften veranlassen, wenn sich zwischen
den Werten eines Charakters und seinem Verhalten eklatantane Unterschiede entwickeln.
Faustregel: Ein Charakter mit Neugier 9 wird in 9 von 10 denkbaren Situationen tatsich-
lich neugierig. » In aller Regel bleibt das Ausspielen psychischer Merkmale aber Sache

des betroffenen Spielers.

PANIK-PROBE

_Der betroffene Charakter wiirfelt mit seinem Wert Wille gegen eine vom Spielleiter fest-
gelegte Schwierigkeit. Je bedngstigender die Situation, desto hoher der Mindestwurt.
Misslingt die Probe, ergreift der Charakter schreiend die Flucht, kauert sich angstertiillt

in eine dunkle Ecke oder greift blindlings an...

TRIEBE SENKEN

_Nicht nur unter den Ikarim gilt die Enthaltsamkeit als Zeichen eines hoheren Bewusst-
seins. Sie steht fiir Weisheit, Stirke und den beachtlichen Versuch, der Gottlichkeit eine
Stufe niher zu riicken. Auch Spielercharaktere haben die Méglichkeit, ihre Triebe mittels

Erfahrungspunkten zu senken.

Senkung von Trieben
= BENOTIGTE PUNKTE = 50 - (DEM ZU ERREICHENDER TRIEBWERT x 5)

Triebe mit Werten von 10 sind allerdings grundsitzlich unverinderbar.

L

116
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PROBE _Die Probe erfolgt mit einem
W10. Ubertrifft der Wurf den
Triebwert, beherrscht sich der Cha-
rakter. Ist der Wurf kleiner oder
gleich dem Wert, erliegt der Cha-

rakter seinem Trieb.
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YCHO

ABNURME PERSONLICHKEIT

Das Land kennt keine Gnade. So wie der Verwuchs einst die Menschen totete, wie er
fioch immer Tiere und Pflanzen fernab der Monolithen schindlich entstellt, lastet ein
veiteres Erbe schwer auf den Schultern der Humanes und ihrer Verwandten. Ein Erbe,
dass kein Heiler zu begrenzen und kein Schreiber zu erkliren vermag: die Geisteskrank-
heiten! Bose Zungen werden behaupten, in jedem Abenteurer stecke ein Funken von Ver-
riicktheit, und sie mogen sogar Recht damit haben. Das endlindische Maf iibersteigt
diesen Funken jedoch bei weitem. So liegt die Wahrscheinlichkeit, in frithen Lebens-
jahren einen seelischen Schaden zu erleiden, bei 4 von 10! Da Verriickte in der Regel
aber cine kurze Lebenserwartung geniefien, liegt die tatsidchliche Krankheitsrate in der
Erwachsenenpopulation bei 20%. Dieser Wert ist auch fiir alle Spielercharaktere mafi-
geblich. Die Ursachen fiir Geisteskrankheiten sind vielfiltig und variieren von angebore-

nen Stérungen bis hin zu toxischen Eintlissen oder organischen Fehlfunktionen.

ERKRANKUNGSGEFAHR
_Zum Zeitpunkt der Charaktererschaffung wiirfelt der Spieler einmal verdeckt den W10 :
und eroffnet das Ergebnis nur dem Spielleiter, nicht den Mitspielern. Liegt das Resultat ;
bei den Extremen 1 oder 10 leidet der Charakter an einer Geisteskrankheit, die ihm bis I
auf eine dunkle Ahnung jedoch zunichst nicht einmal bewusst sein muss. Die Werte 2 bis,
9 kennzeichnen gesunde Charaktere. 8

_‘- 3
o
-sl
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KRANKHEITSBILDER

_Bei geistigen Stérungen unterscheiden wir 5 Typen: die Psychose / Neurose (1-3 auf

dem W10), die Psychopathie (4-6), die Perversion (7-9) und die Retardation (10). Die

individuellen Auswirkungen der hier vorgestellten Geisteskrankheiten schwanken zwi-

schen harmlos und bedrohlich, weshalb nur risikofreudigen Spielern zu empfehlen ist, die

Eigenheit ihres Charakters durch den W10 zu ermitteln. » Fir alle anderen sollte der

Spielleiter eine angebrachte Wahl treffen.

PSYCHOSEN / NEUROSEN

W10

TYP

SCHIZOPHRENIE |
_Der Charakter wirkt oft abwesend und gedankenverloren. Mit der Zeit ent-
wickelt er unsinnige Pline, die sowohl ihn als auch seine Gefihrten in arge

Bedringnis bringen kénnen.

SCHIZOPHRENIE 11

_Wie I, der Charakter entwickelt jedoch mit der Zeit andere, fiktive Iden-
tititen (»Ich bin der Prinz von Dirvin!«). Die Krankheit ist fiir Fremde zunichst
kaum zu erkennen (»...ich wurde als Konigssohn geraubt und ausgesetzt. Nun
suche ich meinen Weg heim. So wahr ich hier stehe. Mein Vater wird euch

reich belohnen, wenn ihr mir helft...«).

3-5

PHOBIE
_Der Charakter wird verfolgt von iibertriebener, unbegriindeter Angst vor
bestimmten Gegenstinden, Situationen oder Kreaturen. Der Spielleiter wihlt

die fragliche Phobie (Ratten, grofie Hohen, enge Riume, Feuer...).

6,7

PARANOIA

_Der Charakter neigt zu Wahnideen und Halluzinationen, die fiir ihn reale
Bedeutung haben. Der Spielleiter kann den Ausbruch einer Halluzination zu
cinem beliebigen Zeitpunkt von einer 50%-Probe (1-5 auf W10) abhingig
machen. Wahnideen (Verfolgungswahn, Groflenwahn, Vergiftungswahn) sollte

der Spieler selbst bestimmen und entsprechend ausarbeiten.

89

HEBEPHRENIE

_Umgangssprachlich soviel wie »lippisch-unberechenbares Verhalten«. So kann
es vorkommen, dass der Charakter einen am Seil hingenden Gefihrten plotz-
lich fallen ldsst, er in dem dunklen Tunnel die letzte Fackel 16scht und so fort.
Der Spieler sollte bei der Ubernahme einer hebephrenischen Rolle strikt der
eigenen Intuition folgen und auch die absurdesten, gefihrlichsten Gedanken-

blitze sofort in die Tat umsetzen.

10

MANISCH-DEPRESSIVE PSYCHOSE

_Die manisch-depressive Psychose duflert sich in gravierenden Stimmungs-
schwankungen zwischen extremer Manie (d.h. grundlose Heiterkeit, tiber-
triebene Selbsteinschitzung) auf der einen und bedrohlicher Depression (Hoft-
nungslosigkeit, Kummer) auf der anderen Seite. Die Dauer einer Phase betrigt

je nach Entscheidung des Spielleiters Tage, Wochen bis hin zu Monaten.

118

19

IMSPIEL _Eine Geisteskrankheit aus-
zuspielen ist eine Herausforderung,
und wem dies adiquat gelingt, der
darf sich mit Fug und Recht als
guter Rollenspicler bezeichnen. Aus
Erfahrung ist allerdings ausdriick-
lich davor zu warnen, die »Macken«
der Spiclercharaktere tiber lingere
Zeit ins Zentrum des Geschehens
zu riicken. In der Praxis heifit dies
fiir Spieler geisteskranker Charak-
tere, auf Penetranz beim Ausleben
ihrer Sonderlichkeit zu verzichten
und fiir Spielleiter, die psychischen
Merkmale der Charaktere zwar als
interessante Begleiter, nicht jedoch
als Aufhinger von Abenteuern zu
verwenden. Nichtspielercharaktere
sind von dieser Empfehlung ausge-
nommen. Scltene Ausnahmen be-

stitigen wie immer die Regel...

i

ANMERKUNG _Als
Form der Psychose tritt die Kata-

cine besondere

tonie (Bewegungsstarre bei vollem
Bewusstsein) nur bei Nichtspie-
lercharakteren auf. Sie ist daher
besonders fiir den Spielleiter inter-

essant.
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ANMERKUNG _Bei Tkarim duflern sich
Perversionen und Abweichungen
nur in schwacher Form. Sie sind —
nach menschlichem Mafistab — ase-

xuelle Wesen.

PSYCHOPATHIEN

w10

TYP

12

HYPERTHYM
_Hyperthyme neigen zu Streitsucht und Unstetigkeit. Das Temperament ist

extrem cholerisch und wird auf den Wert 10 erhoht.

SELBSTUNSICHER
_Selbstunsichere leiden an Zwangssymptomen wie Reinlichkeitsfimmel oder
Kontrollsucht und benehmen sich tibergewissenhaft bei der Ausiibung selbst

nebensichlicher Handlungen (Tischtuch ausbreiten, Rucksack packen...).

45

FANATISCH

_Fanatiker behandeln personliche oder weltanschauliche Gedankenkomplexe
iberwertig. Dabei kann es sich auch um unsinnige Themen handeln. Die Werte
Wille und PSR werden fiir Aktionen, die mit dem Fanatismus in Verbindung

stechen als 10 betrachtet; sonst gilt der urspriingliche Wert.

6,7

GELTUNGSSUCHTIG

_Geltungssiichtige tun alles, um das Ansehen ihrer Person bei anderen ver-
meintlich zu steigern. Dabei verwenden sie oft Liigen und Ubertreibungen, die
sie mitunter selbst fiir wahr halten, um sich zu profilieren. Der Trieb Eitelkeit

steigt auf 10.

WILLENLOS

_Willenlose verhalten sich widerstandslos und leicht verfiihrbar. Es scheint, als
wire der tief verwurzelte Selbsterhaltungstrieb das einzige, das sie vor hoch
lebensgetihrlichen Taten abhilt. Der Wert Wille sinkt auf 0, ebenso die Psychi-

sche Resistenz.

9,10

GEMUTLOS

_Gemiitlose sind in ihrem Wesen unglaublich finster, brutal und kalt. Zu posi-
tiven Gefithlen, im besonderen anderen Kreaturen gegentiber, sind sie nicht
tihig. Der Trieb Liebesbediirfnis sinkt auf 0.

PERVERSIONEN

W10 TYP
1 SADISMUS
_Den Charakter erregt es, andere zu schlagen, zu quilen oder zu erniedrigen.
2 MASOCHISMUS
_Der Charakter verspiirt sexuelle Erregung, wenn er geschlagen, gequilt oder
erniedrigt wird.
3 EXHIBITIONISMUS
_Der Charakter wird von der Entblofung seiner Geschlechtsteile in der Offent-
lichkeit sexuell erregt.
4 FETISCHISMUS

_Das sexuelle Interesse des Charakters ist auf eine bestimmte Gruppe von
Gegenstinden gelenkt. Ohne den jeweiligen Fetisch sind ihm sexuelle Hand-

lungen kaum moglich.
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5 TRANSVESTITISMUS
_Den Charakter erregt es, das jeweils andere Geschlecht in Kleidung, Gestik

und Mimik zu imitieren.

6 SODOMIE

_Die Sexualitit des Charakters ist auf Tiere fehlgerichtet.
1 PADOPHILIE

_Die Sexualitit des Charakters ist auf Kinder fehlgerichtet.
8 NEKROPHILIE

_Die Sexualitit des Charakters ist auf Tote fehlgerichtet.
9,10 TRANSSEXUALITAT

_Die Sexualitit des Charakters ist auf eine andere Rasse ausgerichtet.

RETARDATION

_Die geistige (und mitunter korperliche) Entwicklung retardierter Charaktere ist im
Vergleich zu Altersgenossen stark verlangsamt. Noch als Erwachsene zeigen sie extrem
schiichternes oder aber kindlich-distanzloses Verhalten (so zum Beispiel das Schneiden

von Grimmassen an der Tafel eines Fiirsten...).

120

121




=yl ==l

1

IWEl EINS

DREI

SECHS FUNF

SIEBEN

RUFUNG

_Entscheidend fiir Fihigkeiten und Profil eines Charakters ist seine individuelle Beru-
funy. Im Folgenden unterscheiden wir insgesamt 18 endzeitliche Berufungen, darunter
Bastler, Dieb, Elementarist, Handlanger, Heiler, Hure, Jiger, Lump, Narr, Priester,
Renegat, Schatzsucher, Schreiber, Schiitze, Seher, Seucher, Tauscher und Tierfiihrer. Die
gewihlten Begritfe dienen vornehmlich einer einheitlichen Terminierung im Regelwerk.
Wie sich die Spielercharaktere letztlich bezeichnen (und welcher individuellen Aufgabe
sie dabei nachgehen), bleibt ihnen selbst tiberlassen.

Die Berufung wird bestimmte Tugenden des gewihlten Charakters um vorgegebene
Werte erh6hen und ihn damit fiir einzelne Titigkeitsfelder (beispielsweise Kampt, Kiinste

oder Wissenschaft) pridestinieren.

Keinen Einfluss auf die Wahl der Berufung haben Rasse, Gesinnung oder mentale Eigen-

schaften, wenngleich es hierbei gliickliche und eher ungliickliche Kombinationen gibt.

Zur Bestimmung der Fertigkeiten erhilt der Spieler im Anschluss eine Summe an Punk-
ten zur freien Verteilung. Mehr dazu im letzten Abschnitt dieses Kapitels: Charakterer-
schaffung, S. 148.

STARTAUSRUSTUNG

Qualitit und Vielfalt der Ausriistung, mit der neue Charaktere das Spiel beginnen, ist
Verhandlungssache. Grundsitzlich sollte das Material geniigen, um der gewihlten Beru-
fung nachgehen zu kénnen. Ein junger Heiler schleppt durchaus ein kleines Laborato-
rium mit sich herum, ein Renegat seine Riistung und eine schmale Waftensammlung, ein
Lump nicht mehr als die Kleider an seinem Leib — und natiirlich dieses alte menschenge-
machte Ding, was ihm vor kurzem in die Hinde fiel...

Der Anteil an Artefakten wird von der Spielregion bestimmt. An der Ostkiiste sind Feu-

erwaften fiir Kimpfer fast obligatorisch — An der Westkiiste ist es dagegen das Schwert

aus Stein.
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BASTLER

»SAMMELN, ARCHIVIEREN, ERFINDEN...”

_Schweif} floss ihm in winzigen Bichlein die Schlifen hinab, verfing sich in der Draht-
spange tiber seinem Gesicht und tropfte in Perlen auf die schmalen, vernarbten Hinde,
die das fremdartige Gerit zu seinen Fiiflen bearbeiteten.

»Ich verstehe das nicht...« murmelte er.

Seine Getihrten drohten die Geduld zu verlieren. »Beeil Dich! Wir haben nicht die ganze

Nacht Zeit! Wie lange braucht man fiir so eine dreckige Biichse.«
Er lief} sich nicht beirren. »Wenn das blaue Kabel an diesem Kondensator hingt — direkt
neben der silbernen Platte — dann miisste doch... das erinnert mich an damals als...«

Er hielt inne und riss die Augen auf.

»Was damals?« zischten sie den Bastler an.

»Verfluchte Scheifie... hort auf, Euch zu bewegen — ich glaube jetzt habe ich sie

scharf gemacht...«

BERUFSFERTIGKEITEN

TUFTELEI (LIMITIERT)
_Die Fertigkeit Tiiftelei wird dem Bastler als Bonus auf jede
Aktion gewihrt, die mit Artefaktkunde, Mechanik, Elektronik
oder Ahnlichem in Zusammenhang steht.

Die Hiufigkeit, die der Charakter sich auf seine Tiiftelei berufen
kann, entspricht dem Fertigkeitswert pro Tag (bei einem Wert von 4
also 4 Handlungen).

Beispiel: Mando, ein eigenartiger Kerl, dessen Hiitte einer herunterge-
kommenen KFZ-Werkstatt gleicht, untersucht ein fremdes Artefakt...
Der Spiclleiter verlangt eine Probe auf Weisheit (3) + Artefakt-
kunde (4) = 7. Zudem verfiigt Mando iiber die Fertigkeit Tiiftelei
(3). Sie wird addiert. So resultiert eine Fibigkeit von

insgesamt 10 Punlten.

SECHSTER SINN (LIMITIERT)
_Bei der Fertigkeit Sechster Sinn handelt es sich um eine auflergewohn-
liche Gabe: Sie kann auf die Gunst (Intuition) eines Charakters ange-
rechnet werden, wenn es um die Einschitzung technischer Gefahren
geht (»Ich hab” das Gefiihl, das Ding kann jeden Moment in die

Luft gehen...«). Wie Tiifteles ist auch der Sechste Sinm in seiner

Anwendung beschrinkt auf den Fertigkeitswert pro Tag.

122
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HANDLANGER

,KRAFT, SCHWEISS, GESCHREL...

_Blut wie aus Eimern verlor der Farmerssohn, dem die Banditen im Lauf den Kopt abge-
schlagen hatten. Selbst zum Schreien fehlte die Zeit, wie er fiel, vor den Hufen der Streit-
rosser.

»Das ist kein Kampf«, briillte der Feldherr seinen Soldnern zu. »Wir gehen unter!«

»Die Bauern kénnen nicht kimpfen, Herr«, hallte es zurtick.

Pfeile zogen kreischend auf.

»Mehr Minner! Wir brauchen mehr Minner!«

Unterdessen stolperte einer der Krieger hechelnd gegen den gepanzerten Feldherrn, hielt
sich mit Miithe an dessen Ristung und schrie: »60 Mann sind zuriick in die Stadt! Die
Feiglinge flichen! Sie flichen, Herr! Kriftige Manner. Der Schmied und seine Leute.«
Soll der Tod sie holen.

»Drei zu eins«, zihlte er. »Vier zu eins. Die Schlacht ist voriiber.« Dann biumte er sich
aufund briillte »Riick-Zug!«, in den Teppich von berstendem Holz, Stahl aut Stahl, Wim-
mern und Sterben.

Doch gerade, als die Soldner ihre Beine in die Hand nehmen wollten, peitschte das
Reiflen dicker Ledertaue aus dem Innern der Stadt bis tiber das Schlachtfeld, das alles
Schlagen fiir Augenblicke aussetzte.

Im nichsten Moment stiegen Felsen hinter den Mauern empor. Felsen, wie von der Hand
cines Riesen geschleudert, die pfeifend ihre Bahn durch den Himmel zogen, sanken,
wuchsen und mit unbarmherziger Gewalt tiber den feindlichen Linien niedergingen, wo
ein jeder zehn Mann mit einem Donnerschlag begrub.

Die Feiglinge sollten die Schlacht entscheiden...

BERUFSFERTIGKEITEN

KRAFTAKT (LIMITIERT)

_Die Fertigkeit Kraftakt wird dem Handlanger als Bonus auf jede Aktion gewihrt, die
korperliche Kraft erfordert. Die Hiufigkeit, die der Charakter einen Kraftakt ansagen
kann, entspricht dem Fertigkeitswert pro Tag (bei einem Wert von 4 also 4 Handlun-
gen).

Beispiel: Porg will ein Holzgeriist mit bloffen Hinden einveifSen. Der Spielleiter verlangt
eine Probe auf Gewalt (5). Poryg setzt zusitzlich seine Fertigheit Kraftakt (4). So steigt seine
Fibigkeit fiir diese Aktion auf einen Wert von insgesamt 9 Punkten.

Die Berufsfertigkeit Kraftakt kann im Kampfauf die Tugend Gewalt angerechnet werden,
um hoheren Schaden zu erzielen (s. »Brutalitit«, S. 92). Ein Charakter mit GEW (3) und
Kraftakt (2) erreicht auf diesem Wege fiir einen Schlag eine GEW (5). Widernatiirliche

Werte werden nicht erreicht.
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GESCHICK (LIMITIERT)

_Die Fertigkeit Geschick wird dem Handlanger als Bonus auf Aktionen angerechnet, did
mit dem von ihm gewihlten Beruf in Zusammenhang stehen. Ein Schmied verwendet
sein Geschick zum Schmieden, ein Bildhauer zum Modellieren. Wie der Kraftakt ist auch

das Geschick in seiner Anwendung begrenzt aut den Fertigkeitswert pro Tag.

.

B DAS ERSTE UND DAS LETZTE WORT
’ DASAEUS EUREM DRECKIGEN MAUL

WIRD "SI, 5 IEIIlkNM ADEN DAS VERSTANDEN?" -

"SIR, JAWOHL,
STRI

(- Full Metal Jacket)
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DIEB

»ARMUT, REICHTUM, MASKERADE..."

_Im hinteren Teil der Kneipe, versammelt um die morsche Platte {iber zwei Eisenbocken,
den die Dorfler als ihren »Stammtisch« bezeichneten, saf} sie trotzig wie ein kleines Mid-
chen und hielt die Arme verschrinkt vor dem Oberkorper.

»Hort zu Leute! Das geht mir langsam auf die Nerven. Zum letzten Mal: Ich weif} nicht,
wie das Ding in den Beutel gekommen ist. Ich weif} ja nicht einmal, wie der Beutel zu mir
gekommen ist!«

»Sie sieht doch«, dringte sich der Sohn des Wirts lichelnd zwischen die gestandenen
Minner, »gar nicht aus wie eine Diebin?«

»Halt’s Maul«, fuhr sein Vater dazwischen. »Mir egal, wie sie aussiecht. Wir sollten ihr ein
Schlitzohr verpassen oder besser gleich die rechte Hand abhacken.«

»Aber warum denn? Thr wollt mir die Hand abhacken? Nehmt doch den verdammten
Beutel. Behaltet ihn. Er gehort nicht mir.«

Mit einem Brummen grift sich der alte Wirt den klimpernden Leinensack. »Weil ich einen
guten Tag habe... Mach dich davon. Auf nimmer Wiederschen!« Bei diesen Worten stand
die flinke Streunerin schon in der Tir.

»Macht es gut.«, rief sie ihnen zu. »Ihr Trottel!«, erginzte sie im Geiste. Denn bis
der Wirt merken wiirde, was er wirklich verloren hatte, wire sie schon lingst tiber alle

Berge...

BERUFSFERTIGKEITEN

HEKTIK (LIMITIERT)

_Die Fertigkeit Hektik wird dem Dieb als Bonus aufjede Aktion gewihrt, die korperliche
Schnelligkeit erfordert.

Die Hiufigkeit, die der Charakter seine Hektik mobilisieren kann, entspricht dem Fertig-
keitswert pro Tag (bei einem Wert von 4 also 4 Handlungen).

Beispiel: Bayrak hat ein Auge auf den reich verzierten Dolch seines Tischnachbarn gewor-
fen... Der Spiclleiter verlangt eine Probe auf Tricks (2)+ Kiinste (4) = 6. Zudem ver-
[fiigt Bayrak iiber die Fertigheit Hektik (2). Sie wird addiert. So vesultiert eine
Fibigkeit von insgesamt 8 Punkten.

VERTUSCHEN
_Die Fertigkeit Vertuschen wird als permanenter Bonus auf die
Dsychische Resistenz des Diebes gegen alle geistigen Manipu-

lationsversuche (Rhetorik, Telepathie und andere) gewihrt.
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HURE

,SCHONHEIT, LUST, ABSCHAUM...”

Die junge Frau lag unweit der Griber, bei den Ruinen, wie eine Puppe aus Porzellan, der
man die Arme aus dem Leib gerissen und den zarten Leib zertriimmert hatte.

Die Kinder, die sie fanden, verstanden nicht viel von dem, was sie sahen. In ihrer Auf-
regung wussten sic weder das Blut zu deuten, das in den hellen Haaren klebte, noch das

dunkle, wunde Band, das sich wie ein Ring um den Hals der Hure schloss.

Stunden spiter, als zwei Minner die Uberreste der Erwiirgten in ein Loch in der Erde
rollten, bemerkten sie nicht, welch gefasster Ausdruck durch ihr bleiches Antlitz schim-
merte. Fast so, als hiitte sie geahnt, dass aus dem Heer von Tauschern, Kriegern und Fami-
lienvitern, welche die Nichte mit ihr verbracht hatten, wenigstens einer ihren Morder

finden und qualvolle Rache tiben wiirde. Spite Rache...

BERUFSFERTIGKEITEN

SEX
_Die Hohe der Berufstertigkeit Sex kennzeichnet die erotischen Qualititen
einer Hure oder eines Freudenjungen. Thr Wert kann aut'jede soziale Aktion
angerechnet werden, die sich an Charaktere mit entsprechender sexueller
Ausrichtung wendet. In Kombination mit einer physischen Tugend gilt Sex
als Basiswert fiir die Qualitit sexueller Handlungen.

Beispiel: Dina steckt in Schwierigheiten. Ein ortlicher Tauscher hat sie beim
Stehlen entdeckt und iiberlegt nun, der jungen Frau eine angemesse Strafe
aufzudriicken... Doch Dina lisst ihren Charme spielen. Der Spielleiter
verlangt eine Probe auf die Tugend Gunst (4). Dina addiert den Wert
Sex (5) hinzu. Es eryibt sich eine Fibigkeit von 9 Punkten.

VERTUSCHEN
Die Fertigkeit Vertuschen wird als permanenter Bonus auf die
Psychische Resistenz der Hure gegen alle geistigen Manipulati-

onsversuche (Rhetorik, Telepathie und andere) gewihrt.

EREIN .
AUF DIE SCHONHEIT EINER

(- Kobelet 25,21) ax
f-‘r'-':. '
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ELEMENTARIST

»LORN, KONTROLLE, WANKELMUT...”

_»Wie konnte das geschehen? Wie?«

Der junge Vater stand verzweifelt vor der rufigeschwirzten Ruine, die das Heim seiner
kleinen Familie hiitte werden sollen. »Wir waren fast fertig. Wie konnte das nur gesche-
hen...«, wiederholte er sich, wihrend aus dem auflosenden Qualm allmihlich Nachbarn,
Helfer und Schaulustige traten.

»Verlier” nicht den Mut«, klopfte ihm sein Bruder auf die Schulter, der erst jetzt, viel zu
spit eingetroffen war. »Wir werden deinem Sohn und deiner Frau ein neues Haus bauen.
Wir fangen gleich morgen an.«

Wihrenddessen stand die junge Mutter abseits des Geschehens, war kreidebleich und fast
apathisch. Als wollte sie ihren weinenden Siugling vor den Augen der Fremden mit aller
Macht verbergen, hatte sie ihn dicht in ein graues Wolltuch eingewickelt und fest gegen
ihre Brust gepresst.

Aus den geballten Fiusten ihres kleinen Jungen schossen glithende Funken...

BERUFSFERTIGKEITEN

ELEMENTARKUNST (LIMITIERT)

_Die Fertigkeit Elementarkunst wird dem Anwender als Bonus aufjede elementare Mani-
pulation gewihrt. Sie schiitzt ihren Herren zudem davor, je durch ein gebundenes Ele-
ment zu sterben. Ein Feuerelementarist kann demnach schwerste Verbrennungen erleiden,
ohnmichtig werden oder durch bleibende Narben entstellt werden — Er wird an Flammen
allein jedoch nicht sterben. Wasserelementaristen ertrinken und erfrieren nicht, Erdele-
mentaristen sterben nicht in Beben und Luftelementaristen iiberleben Giftgas und Wir-
belstiirme. Der Einflussbereich der vier Elementare sollte dabei nicht allzu weit gefasst
werden (eine explodierende Bombe gehort nicht zum Feuerelementar, ein rasender Pfeil
nicht zu Erde oder Luft).

Die Hiufigkeit, die der Charakter seine Elementarkunst mobilisieren kann, entspricht der
Hohe der Fertigkeit pro Tag (bei einem Wert von 4 also 4 Handlungen).

Beispiel: Burn plant eine komplizierte, elementare Manipulation. Der Spiclleiter verlangt
eine Probe auf Feuer (2x 3) = 6. Burn addiert den Wert seiner Elementarkunst (2). Es resul-

tiert eine Fabigheit von 8 Punkten.

RUNEN (LIMITIERT)
_Runen dienen als Fetische in der Erzeugung elementarer Effekte. Wie Elementarkunst
ist auch die Runenkunde in ihrer Anwendung beschrinkt auf den Fertigkeitswert pro

Tag. Fiir den Gebrauch von Runen selbst ist keine Probe erforderlich.
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RUNEN

ELEMENTE ERKENNEN
Zeigt dem Anwender fiir einen Zeitraum von Fertigkeitswert in Minuten, ob Gegenstinde

oder Flichen unter elementarer Manipulation stehen und »enttarnt« Lebe-

wesen, die tber elementare Bin- dungen verfiigen. Der Elemen-

tiber Farbtone von

das Element ver- ﬁq

Elemente

tarist selbst nimmt die Phinomene
verschiedener Stirke war. Je stirker

treten ist, desto kriftiger die Farben.

in urspriinglicher Erscheinung (zum
) .L & & ( ANMERKUNG _Die Entwicklung wei-
Beispiel Gewisser oder Lagerfeuer) .
i terer Runen ist in Absprache
werden nicht kenntlich gemacht. Feuer . . o
) zwischen Spieler und Spielleiter
erscheint rot, Erde griin, Wasser

moglich.
blau und Luft weif.

EFFEKT IMPLEMENTIEREN

Diese Rune bettet einen
elementaren Effekt in ein
beliebiges, lebloses Objekt
oder eine Fliche. Das
erzeugte Konstrukt benotigt
cinen spezifischen Ausloser. So konnte
cin Hammer beim Schlag einen Feuer-
ball abgeben oder eine Felsspalte sich auf
lautes Rufen 6ftnen.

Mogliche Ausloser bei dem Element
Feuer sind Licht und Wirme, bei der
Erde Mechanik (beispielsweise Druck), ™
bei Wasser Kilte und Feuchtigkeit und
bei Luft Akustik (Gerdusche im Allgemei-
nen). Zur Implementierung eines Effektes
wiirfelt der Spielleiter verdeckt im Auf-
trag des Spielers eine entsprechende Probe.
Der Mindestwurf ergibt sich wie bei jeder
anderen elementaren Manipulation aus dem
Kapitel »Von den Elementen« (S. 163). Ob die Probe erfolgreich war
oder nicht, duflert sich erst nach der Auslosung. Die Einbettung mehrerer

Befehle in ein Objekt ist moglich, kostet aber jeweils eine eigene Rune.

ELEMENTE BANNEN

Diese Rune erschwert elementare Manipulation im Umkreis von Fertigkeits-
wert x km um den Fertigkeitswert. Stiindlich sinkt die Erschwernis um einen
Punkt.
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HEILER

»HITZE, BEHERRSCHUNG, BLUT..."

_Im blank polierten Stahl des Waschbeckens warf der Heiler das Spiegelbild eines
Dimons. Eitrige Fiden tropften ihm von den Fingerspitzen, blutige Klumpen, Fetzen
von Haut, die er routiniert von sich schiittelte.

»Ich vermute, das muss ihnen grausam vorkommen. Doch glauben sie mir — es gab keine
andere Losung. In der kurzen Zeit...«

Zitternd stand die junge Frau neben der blutbesudelten Bahre, auf der ihr Bruder mit
aufgerissenem Mund lag und betiubt rochelte.

»Zick zacke, lichelte der Heiler. »Eine einfache Naht. In Zukunft konnen sie das selber
machen.«

Bei diesen Worten begann die Frau zu schwindeln, lief die rostige Sige fallen, die der
Doktor ihr wihrend der Operation zu halten befohlen hatte und taumelte zu Boden. Thr
Kopf stieff gegen den durchnissten Holzeimer, aus dem sich — wie abgehackte Krihen-
fiile — die noch warmen Arme ihres Bruders in die Hohe reckten.

»Schaftt die Frau hier raus!«, rief der Heiler mit den cingefallenen Wangen aus seinem
Zimmer. »Und bringt den Nichsten rein!«

Sie hatten Krieg. Und dies war die Schlacht nach der Schlacht.

BERUFSFERTIGKEITEN

ALCHIMIE
_Die Fertigkeit Alchimie ermoglicht dem Heiler die Herstellung von Drogen
aus Pflanzen und anderem, zumeist natiirlichen Material. Auf der Suche nach
geeigneten Zutaten hilft eine Probe auf die Fertigkeiten Natur bzw. Jagd.
Bei der Produktion des Mittels erfolgt eine Probe iiber die Fihigkeit
(Kiinste+)Alchimie auf eine vom Spielleiter ermittelte Schwierigkeit. Zudem
gilt der Wert dieser Berufsfertigkeit als permanenter Bonus auf die Fertig-

keiten Heilung von Wunden und Heilung von Krankheiten.

FAKTOR BEI DER AMPUTATION.
EIN GESCHICKTER CHIRU.R.G SE[M WENIEEN MINUTEN EIN

AB.

“‘.

FOR DEN PATIE'NT s
DER WAHRE I]ER GPERATION

KEINERLEI SCHMERZBETAUBUNG ERHALT,
VERRINGERT NUR DIE SCHNELLIGKEIT

DES OPERATEURS
DIE DAUER SEINER

I

«

(- Medizin im 18. Jhd.)

DIEESCHWINDIGKEIT IST EIN WICHTIGER



ALCHIMIE

[X] = SCHWIERIGKEIT DER AKTION

KONSISTENZ ~ + WIRKUNGSORT ~ + HALTBARKEIT ~ + WEITERE

EIGENSCHAFTEN
[1] Paste [2] neutraler

[2] Fliissigkeit

[1] Blut/Magen
[2] Haut

[0] ein Tag
[1] eine Woche
[4] je Monat

Geschmack
[4] Pulver [1] Blut/Magen
[6] Dampf [2] Haut

[4] Atemwege
kung (!)

VORBEREITUNG

_Dulil plant im Auftrag eines zwielichtigen Tauschers die Herstellung eines
Wattengiftes. Die Substanz soll auf einem Dolch zum Einsatz kommen. Dulil
entscheidet sich daher fiir eine pastose Konsistenz (Schwierigkeit 1). Thre Wir-
kuny soll die Paste im Blut des Opfers entfalten. Die Schwierigkeit steigt um
1 auf 2.

Die Gefihrlichkeit des Giftes ermittelt sich aus der Formel Anzahl an Scha-
denspunkten x 2. Dulil entscheidet sich fiir eine Giftigkeit in Hohe von 3. Die
Schwierigkeit steigt um 6 auf 8. Die Paste ist so zuzubereiten, dass sie sich
etwa 1 Woche hilt, bevor sie zum Einsatz kommt (Schwierigkeit + 1) und im
Ernstfall sofort wirkt (Schwierigkeit + 4). Die Schwierigkeit der Herstellung
des Waftengiftes betrigt demnach 13 — keine leichte Aufgabe, die sich Dulil

von seinem Auftraggeber entsprechend bezahlen lassen wird.

ZUTATENSUCHE

_Dulil macht sich in dem nahegelegenen Waldstiick sogleich auf die Suche
nach Zutaten. Die Schwierigkeit entspricht der Schwierigkeit der Herstellung
(+ Aufschlag fiir ungiinstige Umweltbedingungen). Die Probe erfolgt tiber die
spezialisierte Fertigkeit Nazur, wenn die Substanz pflanzlich sein soll, iiber die
Fertigkeit Jagd und Tierkunde, wenn die Substanz tierische Bestandteile ent-

halten soll.

HERSTELLUNG

_War die Suche nach Zutaten erfolgreich, kann die Herstellung nach der zuvor
ermittelten Schwierigkeit (in diesem Fall 13) beginnen. Bei adiquater Ausrii-
stung nimmt die Herstellung etwa Schwierigkeit x W10 Minuten in Anspruch.
Sollen mehrere Anwendungen ciner Droge hergestellt werden, entscheidet der

Spielleiter tiber eine Erhohung der Schwierigkeit oder Herstellungszeit.

VERTRAGLICHKEIT

_Ein starkes Mittel ist vertriglicher als viele schwache. Versucht ein Spieler,
hohen Proben bei der Herstellung von Drogen auszuweichen, indem er die
gewiinschte Wirkung aut zahlreiche harmlosere Wisserchen verteilt, kann es
beim Anwender zu schweren Nebenwirkungen kommen (Erbrechen, Blind-

heit, Tobsucht, Depression, Abhingigkeit...).

+

[4] Farblosigkeit

[4] sofortige Wir-

WIRKUNG " ‘f"-Jr *>.NEBENWIRKUNG .-
. {:-;r\ <

H
[0] placebo [10] sofortige
[

S
bl

¢] Regeneration Abhingigkeit- v
?=Anzahl der zu Y
regenerierenden | '[41'Abhé_ingigkcit A
Punkte x4 .-@ach"_mi:lc.iestcns ? |

: 5 Anwendungen
[?] Vergiftung o FJ -
:=Anzahl an K (
Schadenspunkten
X2 . ' ) .

[?] Tugend(en)
verindern R

:=Wirkungsdauer
LA

in Stunden x 2 +
Senkung / Erho- ~
hung in Punkten

x 4

[?] Trieb(e) verin-
dern

:=Wirkungsdauer
in Stunden + Sen-
kung / Erh6éhung

in Punkten

[?] Elementar
?=Die Schwierig-
keit ist individuell

zu ermitteln
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,LAHIGKEIT, STARRSINN, DRECK..."

_»Gut gemacht, ihr Dummképfe«, keuchte der Lump. Auf seinem Ellenbogen auf-
gestiitzt lag er ricklings in der Jauchegrube. »Das Schwein ist zuriick! Thr hattet eine
Chance, ihr Idioten — hittet ihr mich gehen lassen, mir meinen Anteil holen. Aber das
Schwein soll nichts bekommen von seinem Anteil, ihr Idioten, was? Schone Briider seid
ihr...«

Der Mann mittleren Alters, ein hisslicher Mann, gezeichnet von entbehrungsreichen
Jahren, wischte sich das Blut mit der flachen Hand aus dem Gesicht.

»So sicht’s aus, mit meinem Blut. Ich hab” die Krankheit in mir, hat der Heiler gesagt.
Weifd nicht, wo ich sie mir eingefangen hab. Ich krieg” sie nicht, aber ich hab” sie. Und

wem ich sie verpasse, der ist dahin. Frither oder spiter, hat er gesagt.«

Der Landstreicher lachte erschopft.
»Das Schwein ist hier, seine Rechnung zu machen. Schéne Briider; schone Briider wart

ihr...«

BERUFSFERTIGKEITEN

BETTELN

_Die Fertigkeit Betteln kann auf jede soziale Aktion angerechnet werden, um Tauschma-

terial von geringem Wert zu erlangen. Die kleine Summe sollte fiir etwa eine Mahlzeit am

Tag reichen.

VERTUSCHEN
Die Fertigkeit Vertuschen wird als permanenter Bonus auf die Psychische Resistenz
des Lumpen gegen alle geistigen Manipulationsversuche (Rhetorik, Telepathie

und andere) gewihrt.

ZRHIGKEIT (OHNE WERT)

_Die Zihigkeit des Lumpen schiitzt auf zweierlei Weise. So ist die

Wirkung von extremer Temperatur, Krankheiten und Giften

(darunter aber auch Heilmitteln) stets um die Hilfte reduziert.
Auflerdem benotigt der Charakter im Vergleich zu seinen
Gefihrten stets nur die halbe Menge an Nahrung und Flis-

sigkeit.

Unter verindertem Lebenswandel kann der Lump allerdings

seine Zahigkeit verlieren!



CHARAKTER, BERUFUNG 132

133

JAGER

,NATURLICHKEIT, KARGHEIT, STILLE...“

Schiisse peitschten durch die skelettierte Landschaft der alten Industrieruine, verzerrten
sich zu dumpfem Stohnen, zu grellem Kreischen, wenn die Projektile auf rostige Stahltri-

ger trafen oder die Winde blecherner Silos zerrissen. »Tot oder lebendig«, rief der Jiger

in den Komplex. »Du kostest mich nur Munition. Komm raus und ich muss dich nicht

toten!« Schnelle Schritte waren zu horen.

»Verdammt — willst du die dreihundert Meilen nach Zyon als Leiche zuriicklegen oder auf REAKTION
deinen eigenen Fiiflen!?«
Stille. Erneut fielen Schiisse. ‘

Dann, hinter einem Stapel verrottender Holzkisten, panische Rufe: »Schon gut! Schon -
gut! Nicht schielen... Bitte authoren zu schieflen! Ich komme raus. Bitte!...« Eine zittern- u u
des Hiufchen Elend kroch hinter dem Versteck hervor, versuchte mit der Rechten das K-ll.'INS]-'.E
durchnisste Genital zu verbergen, wihrend es die Linke beschwichtigend gen Himmel

streckte.

Langsam lief der Jiger hintiber, keine 20 Schritt, bis er vor seiner Beute zum stehen kam.

Abwirts des Knochels, war der Fufl zu Klump geschossen.

»Merkst du nicht, das du blutest? Wieso schreist du nicht?«
Der Gejagte erschrak. »...Scheifle! Scheifle, Mann! Mein Fuf...«
»Du wirst die Reise nicht iiberstehen.«

»...Was? Was tust du, Mann?«

»Ich bin gleich wieder da. Rihr” dich nicht.«

Mit einem abfilligen Grinsen holte der Jiger neue Munition.

BERUFSFERTIGKEITEN

TIERSTIMME

_Die Fertigkeit Tierstimme erlaubt dem Jiger, den Ruf eines belie-
bigen, ihm bekannten Tieres nachzuahmen. Mit zunechmender
Schwierigkeit werden schliellich echte Lockrufe oder getihrliche
Drohgebirden ausgestofien. Der Jiger ist hierbei nur unwesentlich (!)

durch seine eigene Anatomie beschrinkt.

ADRENALIN (LIMITIERT)
_Die Fertigkeit Adrenalin kann auf jede Handlung
angerechnet werden, die der Charakter zum Schutz
seines, oder ihm nahestehenden Lebens titigt.
Die Hiufigkeit, die der Charakter unter Adrena-
/in handeln kann, entspricht dem Fertigkeitswert s l
pro Tag (bei einem Wert von 4 also 4 Handlun-
gen).

Beispiel: Garm dvobt von einer wankenden Briicke

S

zu stiirzen. Der Spielleiter verlangt eine Probe anf

N

Reaktion (3). Zudem verfiigt Garm iiber die Fertig-
keit Adrvenalin (2). Sie wird addiert. So vesultiert eine

Fihigkeit von insgesamt 5 Punkten.



=rvsridl ==l

e e e e

EINS

IWEl

|
NARR

WISSE NICHTS!* (- A. Crowley)

- Bonus: _»Ich mag die Stadt nicht. Ich mag ihren Fiirsten nicht«, sagte der Narr zum Kutscher.
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»Und warum nicht?«
»Als ich das letzte Mal bei ihm war, hat er mich rauswerfen lassen.«

»Weil deine Vorstellung ihm nicht gefiel?”

»Oh... ich hatte noch gar nicht begonnen mit der Vorstellung. Aber als ich ihm die Hand

GUNST zum Gruf reichte, konnte ich mir nicht verkneifen, zu sagen, sein dicker Freund — er safl
weiter hinten auf einem t{iberbreiten Thron — sihe aus wie eine Sau auf einem Sofa.”
‘ Der Kutscher lachte. »So etwas sagt man ja auch nicht. Einem Fiirsten.. .«

»Aber wenn es der Wahrheit entspricht?”
»Ja dann...”

»Nur stellte sich heraus, das Schwein war nicht sein Freund. Das Schwein war

.; > BERUFSFERTIGKEITEN

L]
1
GAUKELEI

_Die Fertigkeit Gawukelei gestattet dem
Narren durch einfache Gestik und Mimik
die Stimmung eines beliebigen Betrach-
ters schlagartig zu bessern oder zu
verschlechtern — weitaus michtiger
[\ also, als einfache Propaganda. Es
liegt an Spielern und Spielleiter
den Stimmungswandel im Rol-
lenspiel umzusetzen.
Anmerkunyg: Gaukelei gilt als
»Beherrschungsaktion<. Der er-
forderliche Mindestwurf ergibt
sich generell aus einer nomina-
len Schwierigkeit (beispielsweise
5) + der Summe zweier Tugen-

den eines Betvoffenen.

BAUCHREDEN
_Die Fertigkeit Bauchreden erlaubt
dem Narren ohne Lippenbewegung
zu sprechen.
. \ TANZEN
‘}. _Die Fertigkeit Tanzen reprisentiert die tinzerischen Qualititen eines Narren.
f

J
|
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PRIESTER

,FANATISMUS, GEHORSAM, KRAFT...

»Seid nicht so neugierig«, knurrte der Schamane die Jungen an. »Natiirlich gibt es den
Leviathan. Er lauert dort draufien in den Tiefen des Meeres. Denkt ihr, ihr seid die ersten,
die danach fragen? Als ich so alt war wie ihr, hatte ich zwei Freunde, die eines Abends
an die Klippen schlichen, um den Leviathan aus dem Meer steigen zu sechen. Aber in der
Kilte dieser Nacht verging Stunde um Stunde, ohne dass der Alte sein Gesicht zeigen
wollte. Schliefilich, als die beiden des Wartens wohl miide geworden waren, liefen sie die
Klippen hinab, um im weichen Sand des Ufers einzuschlafen.«

»Und dann? Was ist dann geschehen?«, fragten die Jungen.

»Am nichsten Tag fand man die beiden friedlich liegend am Strand. Aber ihre Kopfe, die

trieben am Horizont, drauen auf hoher See...«

BERUFSFERTIGKEITEN

GLAUBE (LIMITIERT)

_Der Spieler konstruiert zu Beginn der Laufbahn eine Glaubenswelt*, an die der

Charakter gebunden ist. Er legt in Zusammenarbeit mit dem Spielleiter Grundsitze,
Zeremonien (Opferungen, Gebote), Zahl, Namen und Aussehen der Gotter, gottliche

Symbole und heilige Wesen, Pflanzen oder Mineralien fest. (R

Abschlieflend wird der Ursprung der Religion und die Popula- ."E

tion der Gliubigen ermittelt. _g 3 L
Der Glaunbe kennzeichnet die Nihe des Charakters zu seiner  § ?‘ :
Religion. Der Fertigkeitswert erlaubt dem Spieler, eine Anzahl ¢

getallener Wiirfel nach seinem Wunsch zu drehen (Glaube ver-
setzt Berge!). Die Hiufigkeit, die der Charakter seinen Glauben
cinsetzen kann, entspricht dem Fertigkeitswert pro Tag (bei einem
Wert von 4 also 4 Wiirfeln).

Anmerkung: Die Option, einen gefollenen Wiirfel nachtriglich zu
drvehen, gilt nur dann, wenn der Charakter damit gottgefiilliy handelt.
Allerdings lassen sich sowohl eigene Wiirfe (Proben, Verwuchs,...) als auch die der Mit-
spieler und des Spielleiters vevindern. Letzter muss sich dabei aber nicht unbedingt in
die Karten gucken lassen. Ein Hinweis in der Form: »Oh, das sieht schlecht fiir ench

aus. Willst du etwas davan dndern?...<, sollte geniigen.

WUNDER ERWIRKEN (OHNE WERT)

_Was den Priester zu einem der michtigsten Charaktere im Endland
erhebt, ist seine Fihigkeit, Wunder zu erwirken. Das Wunder muss mit
seinen religiosen Geboten im Einklang stehen. Im Gegenzug opfert der
Charakter einen Punkt einer hohen Tugend. Die Hiufigkeit, in der
ein Priester Wunder erwirken kann, richtet sich nach dem Grad von
Frommigkeit und Erfahrung (nach Entscheid des Spielleiters) — selten

jedoch mehr als einmal pro Kampagne.

*Richtlinien zur Evschaffunyg einer Glanbenswelt des Priesters finden Sie auf'S. 253.
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RENEGAT

,GEWALT, ROHHEIT, KRIEG..."

_Kranker Wind keuchte tiber das Schlachtfeld und vertrieb die Nebel der letzten Nacht.
Ein mannshoher Felsen, auf dem satte Raben safien, entpuppte sich im Schein der Mor-
gensonne als aufgerichteter Krieger, gestiitzt auf einen zerrissenen Eisenschild.

Neben ihm, wo die Aasfresser ein Fest feierten, riittelten Streitwagen tiber Leichenteile.
Thnen folgten Bauern, welche die letzten, wimmernden Soldner abstachen und ihnen
Riistung, Schmuck und Waffen stahlen.

Der Krieger aber riihrte sich nicht.

Eingeschntirt zwischen Leder, Stahl und verkrustetem Blut spiirte er weder Schmerz
noch Wut. Es war wie immer. Er konnte sich an nichts erinnern.

Als von Westen der Schall dumpfer Horner erklang, setzte der Koloss sich wie von Geis-
terhand gestoflen in Bewegung. Sie riefen das Tier, das sie freigelassen hatten, zuriick in

seinen Kifig...

BERUFSFERTIGKEITEN

KAMPFKUNST (LIMITIERT)

_Die Fertigkeit Kampfkunst kann auf jede Handlung im Rahmen gewalttitiger, korperli-
cher Auseinandersetzung (abgesechen von Fernwaften) angerechnet werden. Die Hiufig-
keit, die der Charakter unter Kampfkunst handeln kann, entspricht dem Fertigkeitswert
pro Tag (bei einem Wert von 4 also 4 Handlungen).

Beispiel: Duras plant einen Hinterhalt. Der erste Schlag muss gelingen. Der Spielleiter ver-
langt eine Probe auf Reaktion (4) + Schwerter und Sibel (5), Duras” bevorzugten Waffen-
typ. Zur Summe addiert der Kampfer seine Berufsfertigkeit Kampfkunst (3). Es vesultiert
eine Fihigheit von 12 Punkten. Schlechte Aussichten fiir den Verteidiger...

BLUTRAUSCH

_Unter Aufwendung eines offensiven Manovers kann der Renegat sich selbst in einen
Zustand brutaler Raserei versetzen, wenn er zuvor schwer beleidigt oder titlich angegrif-
fen wurde. Innerhalb des Blutranschs sinkt die Schwierigkeit jeder ausgefiihrten Attacke
um die Hohe des Fertigkeitswertes (Blutrausch 3 = Bonus 3, ohne Beriicksichtigung einer
Tugend) — alle defensiven Manover sind verboten! Der Rausch endet, wenn die Blutlust
des Kimpfers gestillt ist. Hieriiber entscheidet ein Wurf mit dem W10 gegen die Hohe
der Fertigkeit Blutrausch. Misslingt die Probe, bleibt die Raserei bis zum nichsten, gro-
Beren Blutvergieflen bestehen und richtet sich unter Umstinden sogar gegen die eigenen
Gefihrten. In diesem Fall muss der tobende Renegat ohnmichtig geschlagen, schlimms-
tenfalls getdtet werden. Nach mehreren kritischen Treffern besteht die Gefahr eines unge-
wollt einsetzenden Blutrausches. Der Spieler wiirfelt eine Probe auf den Fertigkeitswert —

misslingt sie, setzt der Rausch ein.



CHARAKTER, BERUFUNG

TAUSCHEN

_Die Fertigkeit Tiauschen ermoglicht dem Renegaten, das Ergebnis seiner Division (mehr

hierzu im Kapitel »Vom Kampf«, S. 81) geheim zu halten. Praktisch darf'der Spieler dann
spontan tiber die offensive oder defensive Verwendung eines Manovers entscheiden.

Anmerkung: Tiuschen gilt als »Beherrschungsaktion<. Der evforderliche Mindestwurf eryibt
sich generell aus einer nominalen Schwierigkeit (beispielsweise 5) + der Summe zweier Tu-

genden eines Betroffenen. Bei mebreren Beteiligten gilt die hochste Summe als Grundlage
der Probe.

e o -

,KAMPFE

MIT DENEN, DIE KAMPFEN,
UND LASS DIE FRIEDLICHEN

(- aus Indien)

IN FRIEDEN.
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EINS

SCHREIBER

ATIEFSINN, WAHNSINN, ARROGANZ...

IWEl

_»Burger!«, hallte ein Name unablissig iiber das Triimmerfeld. »Verdammt, pennst du

schon wieder:?«

DREI

Der junge Schreiber mit dem herrischen Unterton lief} kein gutes Haar an seinem altern-

den Kollegen. »Wenn du pennst, Burger, dann war’s das. Du fliegst endgiiltig raus! Ich

hab’s satt mit dir!«

WEISHEIT Gute Schreiber waren rar und wichtig. Als Einzige konnten sie lesen, rechnen und weiter
denken, als bis zum Abendessen. Mit Hilfe bewaffneter Sklaventreiber fiihrten die beiden
cine Kolonne von Arbeitern durch gefihrliches Land. Grobschlichtige Bauern, welche
die Triitmmer westlich von Nuark durchpfliigten, um Artefakte zu ernten.

— Neben zwei von ihnen stand Burger, der alte Schreiber mit dem seltsamen Namen, dem

die der Strahlung ausgesetzten Jahre am Gesicht abzulesen waren und ignorierte das

Rufen.

— Ein letztes Mal strich er mit der flachen Hand iiber die staubige Tafel, bevor die Arbeiter

sie verladen wiirden. »Wenn wir zuriickkehren, wird sich einiges indern, Grinschnabel.

Meine Ahnen waren Fiirsten...«

BURGER KING stand dort geschrieben, rot auf schwarz.

Was »Konig« bedeutete...

BERUFSFERTIGKEITEN

WISSEN (LIMITIERT)

_Die Fertigkeit Wissen kann auf jede Handlung in Verbindung mit der Tupgnd  #

4.

Weisheit angerechnet werden. Die Hiutigkeit, mit der der Charakter sein
Wissen anwenden kann, entspricht dem Fertigkeitswert pro Tag (bei
cinem Wert von 4 also 4 Handlungen).

Beispiel: Avmunds Gefibrte hat Schwierigkeiten mit dem Entschliisseln
einer alten Botschaft. Der Schreiber iibernimmt die Angelegenheit... Der
Spielleiter verlangt eine Probe auf Weisheit (4) + Lesen und Schreiben (5).

Zur Summe addiert Armund seine Berufsfertigheit Wissen (3). Es resultiert

eine Fibigkeit von 12 Punkten.

LERNEN (LIMITIERT)

_Die Berufsfertigkeit Lernen ermoglicht es dem Schreiber, sich komplexe Karten,
Codes, Reihenfolgen oder Dokumente — ohne Probe — im Wortlaut zu
merken. Wie auch Wissen ist das Lernen allerdings in seiner Anwendung
beschrinkt auf den Fertigkeitswert pro Tag. Einmal gelerntes Wissen

geht nicht verloren.

SPIELE
Die Beherrschung traditioneller Brettspiele wie Schach oder Go ebnet den
Weg des Schreibers zu Lehrmeistern und Schulen. Die Berufsfertigkeit Spiele

kennzeichnet die Fihigkeiten des Charakters auf diesem Gebiet.
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SCHATZSUCHER

,LEICHTSINN, GIER, LEIDENSCHAFT...

Sie hatten vergessen, woher sie kamen.

Sie wussten nicht, wo sie gingen und schliefen, nach 8 Monaten in diesen Tiefen, fern
jeden Sonnenlichts, fern von Tag und Nacht, irgendwo, Meilen abwirts.

Doch die kleine Gruppe mutiger Schatzsucher kannte ihr Ziel: Gotham — die gefressene

Stadt. 100 Jahre zuvor hatte Nadir die Erde geoffnet und alles in ihr versenkt, was nicht

flichen konnte. Die Familien der zehn jungen Maden, es waren nur noch sechs, hatten die
Hoftnung aufihre Riickkehr wohl lingst aufgegeben.

Sie haben sie fiir verriickt erklirt, sic haben gedroht, sie zu enterben, sie haben sie ange-
fleht, nicht zu gehen — da hatten sie sie lingst verloren. An die Sehnsucht nach Reichtum
und Abenteuer, die eine alte Karte in einer schmutzigen Rohre geweckt hatte.

Nach all den kriftezehrenden Wochen, Tagen, in denen niemand wusste, wann er das
nichste Mal Wasser oder Essbares finden wiirde, fiihlten sich die Sechs ihrem Ziel so nah
wie noch nie. Und gleich, ob hinter der nichsten Biegung die Tore in die alte Stadt zu

finden waren oder nicht — sie wiirden suchen, bis ans Ende ihrer

Tage, nach Gotham und seinen Fiirsten: dem Pinguin, Joker und

Batman...

BERUFSFERTIGKEITEN

GLUCK (OHNE WERT)

_Das Gliick (cher eine Gabe als eine Fertigkeit) zicht
sich wie ein roter Faden durch das Leben eines Schatz-
suchers. Das Ergebnis eines beliebigen, eigenen Wiir-
felwurfs kann zweimal tiglich um je 2 Punkte oder

cinmal tiglich um 4 Punkte erhoht werden. .

DEMUTATION

_Die Demutationist cine Form des Meditierens, welche
von vielen weitgereisten Abenteurern beherrscht
und geschitzt wird. Mit ihrer Hilfe schiitzt der
Charakter seinen Korper vor Mutation. Der Wert
der Demutation wird im Verhiltnis 1:2 auf die Ver-
wuchsresistenz angerechnet (ein Fertigkeitswert von 3
bringt einen Bonus von 6 auf die VR). _ _

Mehr iiber Verwuchs im Kapitel »Verwuchs, Kreaturen«,

S. 181.
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SCHUTZE

,ELEGANZ, GESCHWINDIGKEIT, PRAZISION...“

_Der alte Kirchturm bot eine gute Aussicht auf den Markt der jungen Stadt. Zwischen
losen Ziegelsteinen und den Nestern aufgescheuchter Raben lag der Schiitze unbeweg-
lich, als gehorte er lange zum verfallenen Inventar. Sechs Stunden, seit dem Morgen-
grauen, befand er sich dort und wartete. Dann war es soweit.

»Die erste Kugel ist fiir meine Mutter, du Bastard.«

Vom alten Kirchturm hinab stob das Projektil kreischend durch die Luft, an einer Traube
von Hindlern vorbei, in den aufgeblihten Wanst eines goldbehangenen Tauschers. Er
schrie aut' wie ein Schwein am SpiefS.

Panisch dringten die Leute weg von dem Getroffenen. Einige verschwanden hinter
Marktstinden. Andere deuteten wie versteinert in Richtung der Kirchenruine.

»Die zweite Kugel ist fiir meinen Vater.«

Sie durchbohrte den Klumpfufl des Tauschers und schlug dumpf in den sandigen Boden
cin. Schreiend fiel der dicke Mann.

»Die dritte Kugel ist fiir meinen Bruder.«

Hilfe suchend schleppte der Tauscher sich an einen holzernen Marktstand, versuchte sich
an einem Holzvorsprung emporzuzichen, als eine dritte Kugel seinen Ellenbogen traf,
das Gelenk mit fiirchterlichem Knirschen zerriss und ihm blutigen Staub ins Gesicht
sprithte. »SO HELFT MIR DOCH!« Doch sie kauerten geduckt hinter den Stinden,
rithrten sich nicht oder fliichteten Hals tiber Kopf von der Strafle.

»Die vierte Kugel ist fiir meine Frau.«

Mit fettigem Reiflen schlug sie in das Gesif8 des dicken Mannes, der auftheulte, sich aut-
biumte und seine Hand schmerzerfiillt in den Boden krallte.

»Die finfte Kugel ist fiir meinen Sohn.«

Aus dem Blitz des Miindungsfeuers schoss ein tiinftes Projektil und streifte den Nacken
des Tauschers wie eine Rasierklinge. In diesem Moment riss er die Augen auf. Er spiirte

nichts mehr. Keinen Schmerz mehr in Armen und Beinen.

»Und die letzte Kugelx, fliisterte der Schiitze, als er die schweren Stiefel der Stadtwache

iber die eingefallene Treppe kommen horte, »ist fiir mich.«

BERUFSFERTIGKEITEN

SCHIESSKUNST (LIMITIERT)

_Die Fertigkeit SchiefSkunst kann auf jede Handlung im Fernkampf angerechnet werden.
Die Hiufigkeit, die der Charakter mit SchiefSkunst handeln kann, entspricht dem Fertig-
keitswert pro Tag (bei einem Wert von 4 also 4 Handlungen).

Beispiel: Siber hat die Initiative — er zieht seine Armbrust und schiefSt. Der Spielleiter ver-
langt eine Probe auf Reaktion (4) + Armbrust (3). Zur Summe addiert der Schiitze seine
Berufsfertigkeit SchiefSkunst (1). Es resultiert eine Fibigkeit von 8 Punkten.
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SCHNELLSCHIESSEN (OHNE WERT)

_Die Fertigkeit Schnellschieflen reduziert die Zeit zur Austithrung eigier Fernkampfattacke

4

generell um die Hilfte. Feuer- und Energiewaftfen sind von dieser Regel ausgenommen.
3

g .MORDER? )
WEN NENNST DU EINEN MORDER?

ICH BIN .
FKUNSTLER,

EIN FREUND, ;
IN EINEM BLUTIGFN GESCHAFT...”

- ein Schiitze aus dem Osten)
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ANMERKUNG _Ubergeordnete Erfolge
schlieflen untergeordnete mit ein.
Fehlgeschlagene Proben fithren zu

falschen Informationen.

\D\]m»—'io
L
|

p
SEHER

k,FURCHT, WEISHEIT, PROVOKATION...

| »Das darf nicht sein? Das kann nicht sein? Wenn ich gewusst hitte, dass du jammerst wie
i:in kleines Kind, hitte ich dir von einem Mirchen erzihlt anstelle deiner Zukunft.«

>Du irrst dich!«, widersprach ihm der blutende Abenteurer. »Du bist ein Spinner! Sei
froh, dass ich dich nicht tiber den Haufen schiele wie die anderen!«

ortlos wendete der Prophet sich ab, in seinem Riicken die Ruine, in welcher der Schatz-

sucher bis an die Zihne bewaffnet auf den alten Kisten saff und auf seine Gefihrten war-
tete.

bDu wirst es noch merken.«, rief er dem hinkenden Seher wiitend hinterher, »Meine
“reunde sind gleich hier!«

% »Ich weifl...«, erwiderte dieser aus der Dunkelheit. Minuten spiter fingen sich das Knur-

?ren und das grelle Miindungsfeuer automatischer Waffen in dem verfallenen Strafenzug,

ostlich jener Ruine. Die Freunde waren eingetroffen.

BERUFSFERTIGKEITEN

PROPHETIE (LIMITIERT)
i Der Spieler wihlt zu Beginn der Laufbahn seines Charakters einen Weg der Prophetie
I(Vogelﬂug, Tierknochen werfen u. 4.). Jede Probe wird vom Spielleiter verdeckt ausge-

fiihrt. Je nach Hohe des Wurfes erhilt der Spieler bestimmte Einblicke in die Vergan-
|

“genheit oder die unabdnderliche Zukunft. Die Schwierigkeit ermittelt der Spielleiter je

mnach Umstand, personlichem Verhiltnis zwischen Seher und Objekt und zeitlicher Ent-
ffernung. Als Basis-Schwierigkeit (Objekt oder Person ist dem Scher bekannt und die
‘Frage bezicht sich auf die Gegenwart) gilt 10. Sind fremde Dinge Gegenstand der Frage,
égilt ein Aufschlag von 5; bezieht sich die Frage auf Situationen in der Zukunft oder Ver-
l gangenheit, gilt zudem ein Aufschlag von 5 bis 10. Die Hiufigkeit, die der Charakter
prophezeien kann, entspricht der Hohe der Fertigkeit pro Tag (bei einem Wert von 4 also
4 Handlungen).

Beispiel: Der Spiellester wiirfelt fiir den Spieler eine verdeckte Prophezeien-Probe gegen eine
Schwierigkeit von 10. Die Fibigheit des Charakters betrigt 6 (= Mindestwurf 4). Das Wiir-
felresultat: 9. Die Probe ist mit +5 gelungen! Der Charakter erhilt klare Bilder und Emoti-

onen als Antwort auf seine Frage.

ERFOLG  VISION 4

_Emotionen
Xt?gcnblickc
Klare Bilder

Tone

Trauma
Wiihrend eines Trawmas scheint sich der Seher fiir kurze Zeit tatsichlich am Ort
des Geschehens zu befinden. Alles Evlebte wirkt veal, ohne dass es moglich ist einzun-

greifen. Im Extremfull kommt es zu psychosomatischen Schiden.



CHARAKTER, BERUFUNG

TELEPATHIE

_Die Telepathie ermoglicht dem Seher Einblicke in die Gefiithlswelt einer anwesenden
Person. Bei gelungener Probe erfihrt der Charakter Zustinde wie Furcht, Hass, Gliick,
Neid und dhnliche. Gegen einen Aufschlag von 3 auf die Schwierigkeit kann der Seher
im Rahmen eines offensiven Manovers beliebige Gefiihle suggerieren. Gegen einen Auf-
schlag von 6 ist sogar die Ubermittlung einfacher Befehle moglich (»Springe, »Schief«,

»Lauf weg«...).

Anmerkung: Telepathie gilt als »Beherrschungsaktion<. Der erforderli- A

che Mindestwurfergibt sich generell aus einer nominalen Schwierigheits

(beispielsweise 5) + der Summe zweier Tugenden eines Betroffenen.

~EURE SOHNE UND EURE TOCHTER .
WERDEN PROPHETEN SEIN, .l
EURE JUNGEN MANNER WERDEN

VISIONEN HABEN..."

(- Joel 3, 1-5)
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- TAUSCHER

,REICHTUM, TRUSCHUNG, GLANZ...“

EINS

IWEl

_»Einer fiir 90! Nicht? Zwei fiir 170? Zwei fiir 160!«

»Einer fiir 50.«

DREI

»Nein, nein, nein...«

»60, wenn die Zihne in gutem Zustand sind. Das muss ich mir ansehen.«
»60 — fiir 60 haben sie gefressen. Wozu mach” ich mir die Miihe?«

»Dein Frafd ist zu teuer. Was gibst du ihnen?«

»Schweinefutter; hat seinen Preis. Aber hilt sie lebendig.«

»Ich weifd nicht...«

FUNF

»Wenn du nicht willst, kauft ein Anderer. Heut” Abend sind sie weg.«

»70 fiir jeden Bullen. 65 fiir die Weiber. Mein letztes Angebot.«

»70 fiir jeden? Meine Kinder werden hungern. Meine Frau wird mich verfluchen.«

SECHS

»Und den Futterpreis leg” ich dazu. Abgemacht?«

»Abgemacht! Schlag ein!«

SIEBEN

Die Rufe der Tauscher drangen aus dem Zelt hinaus bis aufs Dach des Viehtransporters,

wo ein gelangweilter Tagelohner saff und wartete. »Bléde Ochsen und dumme

Kiithe«, murmelte er. »Geht mir auf den Geist, der Sklavenhandel...«

BERUFSFERTIGKEITEN

ROPAGANDA (LIMITIERT)

_Die Fertigkeit Propagandakann autjede soziale Aktion
angerechnet werden, in der geschickte Mimik, Gestik
und Redegewandtheit gefragt sind. Die Hiufigkeit,

die der Tauscher sich auf seine Propaganda beruten
kann, entspricht der Hohe der Fertigkeit pro Tag (bei
cinem Wert von 4 also 4 Handlungen).
Beispiel: Borter fiihrt ein wichtiges Verkaufsgesprich.
Der Spielleiter verlangt eine Probe auf die Tugend
Gunst (5). Der Tauscher addiert
den Wert seiner Propaganda (3)
hinzu. Es ergibt sich eine Fihig-
keit von 8 Punkten.
Verfiigt der Tauscher zudem tber die Fertigkeit Rbetorik,

kann auch deren Wert addiert werden.

VERTUSCHEN

_Die Fertigkeit Vertuschen wird als permanenter Bonus

auf die Psychische Resistenz des Tauschers gegen alle
geistigen Manipulationsversuche (Rhetorik, Telepathie

und andere) gewihrt.
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" ten Felsen, umgeben von Gras und einer neugierigen Eidechse. Abseits lag jene Eisen-

briicke, iiber die sein Henker ihn vor vierzehn Jahren getrieben hatte, wail

74 um sie zu beherrschen und das eigene Gewissen zu tiber-

{3
i

g

‘BERUFSFERTIGKEITEN

SEUCHEN (LIMITIERT)

145

SEUCHER

,MACHT, ZUFALL, ANGST..."

Alten Trinen nahe, als hitten sie die Zeit zurtickgelegt, safl Vivel auf dem grotesk geform-

er es nicht fertig brachte, den schluchzenden Jungen eigenhindig in die

Tiefe zu werten — gleich welches Unheil dieser schluchzende Junge
bl

anzurichten drohte.

Vivel, der Name war das spirliche Erbe seiner Eltern, zahlte
die Hilfte seines Lebens, um die dunkle Macht, die in ihm
schlummerte, zu begreifen. Die andere Hilfte zahlte er,
winden. Der Tod seiner Schwestern, das Siechtum seiner
Briider waren am Ende doch nur Unfille auf dem Weg, ein
Mann zu werden. .
Der Abenteurer stand auf, schulterte seinen Rucksack und holte )
tief Luft. »IThr glaubt gar nicht, was ich euch zu berichten habe. Ihr

glaubt gar nicht, was ich euch zeigen muss...«

kampf soeben verloren.

_Seucher wird man nicht im Laufe seines Lebens — Seucher werden =
geboren! Von Kindesbeinen an verfiigen sie tiber eine mysteriose 3 ‘(
Fihigkeit, die es ihnen ermdglicht, Verwuchs und Mutation in =
ihrem Umfeld zu beschleunigen, was in jungen Jahren hiufig ver-
sehentlich und unkontrolliert geschieht.

b
Unter Einsatz der Berufsfertigkeit Senchen vergibt der Seucher bei kurzer
Beriihrung von anderen Lebewesen Verwuchspunkte in Hohe von WI0 x
Wert der Berufsfertigheit.
In Konsequenz verwichst das Opfer zum Zeitpunkt der nichsten
Mutation an der Korperzone, die vom Seucher beriihrt worden
ist. Es gelten die tiblichen Regeln fiir Verwuchs. Ein Zufalls-
wurf auf die Korperzone entfillt. Der Zufallswurf aut-die
individuelle Mutation bleibt jedoch bestehen. -
Die Anwendung von Seuchen ist beschrinkt auf den
Fertigkeitswert pro Tag (bei einem Wert von 4 also™4

Handlungen).

Mehr iiber Verwuchs im Kapitel »Verwuchs, Kreaturen«, S. 181.
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TIERFUHRER

,AUTORITAT, SCHLICHTHEIT, TREUE..."

_»Immer wieder denke ich zuriick an den Tag, an dem der Konig der Wolfe durch das Tor
von Medina kam, des einst prachtvollen, schonen Medina, um etwas vom Reichtum zu
teilen und in einem Gisschen — das Gisschen gibt es noch, ich kann es euch zeigen — sein
Lager aufzuschlagen.

Die Biirger von Medina waren geduldig, und ich glaube einen Monat, fast zweli, liefen sie

den Mann gewihren, in dessen Kreis sich stets ein Dutzend Wolfe tummelte.

Bis zu jener ungliickseligen Nacht, in der die verfluchten Siufer der Wache sich verabre-
deten, den ungebetenen Mann aus der Stadt zu jagen, was sie sodann taten, mit Fackeln
und Lanzen, bis die Tiere sich in ihnen verbissen, und schlieflich ein Kampf entbrannte,
an dessen Ende der Herr der Wolfe totgeschlagen zu Boden ging. Ja, totgeschlagen war

er, und mit ihm jeder seiner Graupelze.

Die Biirger von Medina weinten dem armen Mann keine Trine nach. Er interessierte sie
nicht, und fast hiitten sie ihn vergessen, wenn nicht in der folgenden Nacht zwei Tauscher,
die im Begriff waren, ihren Stand fiir den Markt herzurichten, von einer Bestie angefallen

und zerfleischt worden wiren. Einer Wolfsbestie!

Danach kehrte das Ungetiim zurtick, Morgengrauen fiir Morgengrauen, bis der letzte

Biirger in Angst die Stadt verlassen hatte oder verschlungen worden war.

Das ist die Geschichte von Medina und der Grund, warum aufler mir niemand noch
durch ihre Strafen geht.

Thr glaubt mir nicht?«

Der Alte lachte und prisentierte sein briunliches Gebiss.

»Dann lasst euch nieder. Und schlaft gut...«

BERUFSFERTIGKEITEN

TIERFOHRUNG

_Bei der Tierfiihrunyg ist mehr von einer Gabe als von einer Fertigkeit zu sprechen. Von
Geburt an baut der angehende Tierfiihrer eine intuitive, zumeist liebevolle Bindung zu
ciner beliebigen Spezies auf. Es gelingt ihm als Kind mit Mitgliedern dieser Art zu kom-
munizieren und sie in Vollendung seiner Gabe schlief8lich zu kontrollieren.

Der Tierfiihrer muss fiir den Einsatz von Tierbefehlen grundsitzlich keine Probe ablegen
(besonders widrige Umstinde ausgenommen). Die natiirlichen Fihigkeiten des kontrol-

lierten Tieres markieren die Grenze ausfithrbarer Aktionen.

TIER FAHIGKEITEN ANZAHLBAR FUHRBARER EXEMPLARE

Wolf Gegenstinde apportieren,  entspricht dem Fertigkeitswert

Spuren lesen, Angreifen,

Drohen, Heulen...
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Krihe Fliegen, kleine Gegenstinde  Fertigkeitswert x 5 K
transportieren, Angreifen... 5.?--
Schlange Beiflen, Wiirgen, Verfolgen — Fertigkeitswert x 5 i
Skorpion Stechen, Verstecken Fertigkeitswert x 5 W:‘
Ratte Nagen und beschidigen, Fertigkeitswert x 10 '5:
Beiflen, Verfolgen X
Heuschrecke Schwirmen, Fressen Fertigkeitswert x 100.000

Weitere Tieve in Absprache mit dem Spielleiter.

Grundsitzlich kann der Tierfithrer allen Mitgliedern
ciner gewihlten Art Befehle erteilen. Es ist unerheb-
lich, ob es sich dabei um seine Haustiere (z.B. zwei
Kampthunde) oder wilde Exemplare (ein Rudel

Straflenkoter) handelt.

Ubersteigt die Anzahl vorhandener Tiere den
Fertigkeitswert des Charakters kann nur ein
entsprechender Teil der Gruppe gefiihrt

werden.

Andere Charaktere konnen Tierfiihrung nur
im Sinne von »Abrichten« erlernen. Ein-
zelne Befehle sind mit Proben zu kop-
peln und es konnen nur bereits dressierte
Tiere gefiihrt werden. Nicht lernfihige
Tiere wie Insekten entzichen sich der Fer-

tigkeit zudem ganz.

MACHEN
DAS IS
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PIELERCHARAKTERE

_Mit der Kenntnis von Rasse und Berufung auf der einen, Tugenden und Fertigkeiten auf
der anderen Seite, verfiigen Sie bereits iiber das Grundwissen, das zur Erschaffung eines

_digenen Spielercharakters erforderlich ist.
1

iec regeltechnischen Aspekte der Charaktererschaffung beschrinken sich auf wenige

chritte:

% 1. RASSE
lWﬁhlcn Sie die Rasse des Charakters und bestimmen Sie Geschlecht, Alter und Statur. In
Absprache mit dem Spielleiter konnen Sie diese Eigenschaften entweder frei wihlen oder
auswiirfeln.
Sie erhalten die Basiswerte der fiinf Tugenden (Gewalt, Reaktion, Kiinste, Weisheit,
Gunst). Zusitzlich schenkt die Rasse ihrem Charakter eine individuelle Sprachfertigkeit
(z.B. Humania) und ggf. eine weitere, rassetypische Fertigkeit wie Fliegen oder Schwim-

men.

Beispiel: Spieler Frank entscheidet sich fiir einen Humana als Spielevcharakter. Die Grund-
werte der Tugenden betragen Gewalt 2, Reaktion 2, Kiinste 2, Weisheit 2 und Gunst 3. Der
Charakter ist von »schlanker«< Statur — damit steigt Reaktion wm 1 auf 3.

Als Humana erhilt Franks Charakter die Sprachfertigkeit »Humanio«< mit einem Wert von
5 als Gabe mit anf den Weg.

Die GrifSe des Charakters bestimmt Frank mit Hilfe der angegebenen Formel und einem
WI10. In Absprache mit dem Spielleiter wivd festgelegt, dass der Charakter bei Spielstart von
Jugendlichem Alter sein soll.

2. BERUFUNG

_Wihlen Sie im zweiten Schritt die Berufung des Charakters. Rechnen Sie den spezifi-
schen Bonus der Berufung (z.B. Gunst +1) auf seine Tugenden an.

Berufe wie Tauscher oder Schatzsucher beinhalten freie Boni, die auf beliebige Tugenden
angerechnet werden kénnen. Die Verteilung sollte in Absprache mit dem Spielleiter erfol-

gen.
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Beispiel: Franks Charakter wirvd ein Schatzsucher. In Absprache mit dem Spielleiter werden

die Tugenden Reaktion und Weisheit je um 1 erhobt.

3. MENTALE EIGENSCHAFTEN

_Ermitteln Sie Gesinnung (Tech / Trad), Temperament, Stimmunyg, Wille und Triebe des
Charakters.

Kliren Sie mit dem Spielleiter, ob die Triebe ausgewiirfelt oder iiber cine feste Anzahl an

Punkten bestimmt werden.

4. FERTIGKEITEN
_Belegen Sie Fertigkeiten und Berufsfertigkeiten des Charakters. Je nach Alter steht eine

unterschiedliche Menge an Punkten zur Verfiigung.

Alt
1 Fertigkeit auf 4

Jugendlich
2 Fertigkeiten auf 3

Jung
2 Fertigkeiten auf 2
4 Fertigkeiten auf'1

4 Fertigkeiten auf 2 3 Fertigkeiten auf 3

6 Fertigkeiten auf 1 5 Fertigkeiten auf 2

5 Fertigkeiten auf 1
Mehr iiber Alter weiter unten.

Beispiel: Franks Charakter verfiigt als Humana iiber die Starvtfertigheit Humanin.
Die Berufsfertigkeit Gliick des Schatzssuchers besitzt keinen Zablenwert. Frank kann sie
daber ohne Punktkosten iibernehmen. Die zweite Bevufsfertigkeit, Demutation, muss wie

alle iibrigen Fertigheiten gekauft werden. »

5. NATURTALENTE
_In der Regel gelten die drei bei Spielbeginn hochsten Fertigkeiten als Naturtalente des

Charakters (die rassenspezifische Sprachfertigkeit ausgenommen).

Beispiel: Frank wihlt Schwerter und Sibel (3), Avtefaktkunde (3) und Projektilwaffen, kurz
(2) zu den Naturtalenten seines Charakters. Diese Naturtalente wivd ev im Laufe seiner

Karriere nicht nuy schneller, sondern auch iiber einen Wert von 5 hinaus steigern konnen.

6. THEMA

_Fassen Sie das Thema des Charakters in Worte und notieren Sie eine kurze Biographie.
Berticksichtigen Sie dabei Themen wie Familienverhiltnis, Hobbies, grofie Erfolge, drgste
Niederlagen und Geheimnisse.

Stellen Sie eine Liste typischer Redewendungen des Charakters zusammen (»Beim Barte

des Propheten«) und geben Sie Threm Abenteurer schliefllich einen Namen.

»ER HAT KEINEN

NAMEN,
T DAMIT DER

IHN NICHT FINDEN KANN.”

(- Waterworld)
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BEISPIEL FERTIGKEITEN
_Schwerter und Sibel
Artefaktkunde
Projektilwaften, kurz
Mechanik und Reparatur
Demutation

Legenden

Reittiere

— = NN N W W W

Fahrzeuge, Motorrad
... (Liste gekiirzt)

KURZBIOGRAPHIE _Glimmer, ungelieb-
tes Findelkind einer humanischen
Tauscherfamilie, wuchs heran zu
einem griesgrimigen Tagedieb.
Freunde gewann er auf den Reisen
durch das Land nur wenige, und
seinen Pflegeeltern, die ihn hielten
wie einen niitzlichen Diener, fiel er
immer schwerer zur Last, Jahr um
Jahr dass er missmutig ihre Markt-
stinde hiitete.

Die Streitereien hiuften sich, bis
es nach einem zornigen Tage kam
wie es kommen musste — mit einer
handvoll Artefakte und zwei Kanis-
tern Benzin machte sich Glimmer
des Nachts mit dem Baik seiner
Eltern davon, um eine eigene Kar-
riere im Land seiner Ahnen zu
beginnen. Das Abenteuer nimmt

seinen Lauf...
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Wenngleich Abenteuergruppen im Endland hiufiger das Produkt von Zweckbiindnissen
als gewachsenen Freundschaften sind, sollten Spicler und Spielleiter dennoch bereits bei
der Charaktererschaffung auf ein stimmiges Gruppenbild achten. Anderenfalls diirften es
Spieler mit gegenliufiger Gesinnung (z.B. der pazifistische Priester neben dem blutriin-

stigen Renegaten) kaum lange miteinander aushalten.

ALTER

JUNG

_Ein junger Charakter gilt als Kind. Bis zum Erreichen der Jugendlichkeit gilt der
Geschlechtstrieb als Spieltrieb. Das Kind beherrscht keinen Beruf und weniger Fertig-
keiten als jugendliche oder alte Charaktere. Dafiir sind ihm alle Steigerungen um 20%
erleichtert. Es wird stets zum Vorteil des Charakters gerundet, wobei fiir jede Steigerung
mindestens 1 Punkt investiert werden muss.

Zu einem kindlichen Abenteurer gehort allerdings auch eine auflergewohnlichere Hinter-

grundgeschichte als zu anderen Charakteren.

Freie Verteilunyg
2 Fertigkeiten aut 2

4 Fertigkeiten auf 1

Modifikatoren

- Alle Tugenden -1 (mind. 1)

- keine Berufsfertigkeit
Ausnahme: Der Wert angeborener Berufsfertigkeiten wie Telepathie oder
Tierfiihrung auf 1.

- weniger Fertigkeiten

- Bonusfertigkeiten bei Spielstart je -1

+ Steigerung erleichtert um 20%

+ Zusitzliche Naturtalente (wahlweise 2 Fertigkeiten oder 1 Tugend)

+ Spieltrieb

= Die bei der Charaktererschaffung ermittelte Korpergrofie verliert vorliaufig ihre

Giiltigkeit.

JUGENDLICH (STANDARD)
_Jugendliche Charaktere bilden den Grofiteil neuer Abenteurer. Sie verfiigen iiber Kennt-
nisse in einem frei wihlbaren Beruf. Die Hohe ihrer Fertigkeiten und Tugenden wird

nach den bekannten Regeln ermittelt.

Freie Verteilung
2 Fertigkeiten auf 3
4 Fertigkeiten auf 2
6 Fertigkeiten auf'1
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ALT

_Alte Charaktere haben sich erst sehr spit zum Abenteurerdasein durchgerungen. Sie ver-

fiigen tiber einen Beruf, relativ hohe Tugenden und zahlreiche Fertigkeiten. Dafiir sind

alle Steigerungen um 20% erschwert. Es wird stets zum Nachteil des Charakters gerun-

det!

Freie Verteiluny
1 Fertigkeit auf 4
3 Fertigkeiten auf 3
5 Fertigkeiten auf 2

5 Fertigkeiten auf 1

Modifikatoren

+ Alle Tugenden +1 (zu Spielbeginn jedoch maximal auf 4)
+ Mehr Fertigkeiten

Steigerung erschwert um 20%
Naturtalente beschrinkt auf 1 Fertigkeit
kiirzere Lebenszeit

eventuell bestehende Mutation

»--:DIE LASTER
DES FRIEDENS

ASTER ..

NATURLICHE ALTERUNG

_Im Laufe des Spiels gealterte Abenteurer verlieren durch Entscheidung des Erzihlerrs

Punkte bei den korperlichen Tugenden Reaktion, Gewalt und Kiinste und gewinnen

dagegen an Weisheit oder Gunst. Der Alterungsprozess verliuft naturgemifd schleichend

und wird auch vom Lebenswandel bzw. der Lebenslust des Charakters beeinflusst.

Grundsitzlich gilt eine erschwerte Steigerung von Tugenden und Fertigkeiten fiir alle
Humanes ab 48, Maden ab 60, Ikarim ab 32, Aquides ab 48 und Cerbores ab 60 Jahren.
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BASTARDE

_Geschlechtliche Verbindungen zwischen den grofien Rassen sind selten, aber nicht
unbekannt. Ob das Produkt von Liebe, Vollrausch oder Vergewaltigung — das Endland
tauft solche Kinder schlicht Bastarde. Sie kombinieren mentale und physische Eigenschat-
ten zweier Rassen in unterschiedlichem Verhiltnis. Von keinem Falle ist bekannt, dass
cin Bastard in der Lage war, wiederum ecigene Kinder zu zeugen. Sie scheinen generell
unfruchtbar zu sein.

Bastarde verfiigen stets tiber alle Boni und Beschrinkungen beider Eltern (2 Dialekte,

gegebenfalls 2 Bonusfertigkeiten und so fort...).

HUGE (HUMANES + CERBORES)

GROSSE
(W10) 4W10 + 160cm

STATUR
(W10) 1-5 = s. Humanes 6-10 = s. Cerbores

LEBENSERWARTUNG
80 Jahre

ALTER BEI SPIELBEGINN
jung (9 Jahre), jugendlich (18 Jahre)*, alt (54 Jahre)
*Standard

TUGENDEN «

ANMERKUNG _Die Ermittlung der
Tugenden erfolgt je durch einen
WI10. Resultiert ein Wurf von 1-5,
fillt die Entscheidung auf den nied-
rigeren Wert. Ist er hoherals 5, fillt
die Entscheidung auf den héheren
Wert.

v

GEWALT REAKTION KUNSTE WEISHEIT GUNST

>

o
P
P
%

&
P
%
&
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CEMA (CERBORES + MADEN)

GROSSE

(W10) 5WI10 + 125cm

STATUR

(W10) 1-5 = s. Cerbores

LEBENSERWARTUNG

6-10 = s. Maden

90 Jahre

ALTER BEI SPIELBEGINN

jung (10 Jahre), jugendlich (20 Jahre)*, alt (60 Jahre)

TUGENDEN

>y

GEWALT REAKTION

> >

MAHU (MADEN + HUMANES)

GROSSE

<
%

KUNSTE WEISHEIT

>\ 4

GUNST

(W10) 4WI10 + 120cm

STATUR

(W10) 1-5 = s. Maden

LEBENSERWARTUNG

6-10 = s. Humanes

70 Jahre

ALTER BEI SPIELBEGINN

jung (8 Jahre), jugendlich (16 Jahre)*, alt (45 Jahre)

TUGENDEN
> > > > >
v vy o v
GEWALT REAKTION KUNSTE WEISHEIT GUNST

‘% [

v

<

>\ 4
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BASTARDE IN DER GESELLSCHAFT

_Die Kulturen des Landes, die aufgrund von Verwuchs und Variation ohnehin eine grofie
Vielfalt des Lebens gewohnt sind, betrachten die Bastarde zwar als ungewohnliche, aber
dennoch vollwertige Mitglieder der Gesellschaft.

Ganz im Gegenteil hegen vor allem die Betroffenen oft Grimm gegen sich und ihresglei-
.chen. Viele Mischlinge fiihlen sich Zeit ihre Lebens nirgends recht zu Haus. Wahrschein-
léich finden sich deshalb unter den Abenteurern des Landes so viele ihnen — verbitterte

: £i112611<ﬁmpfcr...

R MUTANTEN

s . - *q - _Unter del‘n Begr'iff Mutanten werden im El?dland Kre-
S ; ) aturen gefasst, die zwar dem Stammbaum einer grofien
Rasse entspringen, als Mitglieder dieser jedoch kaum
noch zu identifizieren sind. Moglicherweise wurden sie
bereits im Mutterleib oder in frither Kindheit verseucht
oder sind das Produkt stark mutierter Vorfahren.
Kalkweifle, blauddrige Klumpen fetten Fleisches, untihig
sich mit verkiimmerten Gliedmaflen zu bewegen, gestiitzt
jedoch durch die Kraft gewaltiger Weisheit in einem kiirbis-
grofien Schidel. Breitschultrige Giganten, dumm wie Hunde,

stark wie Biren... .

Ein Mutant reprisentiert oft ein Extrem. Er verfiigt

iber auferordentliche Fihigkeiten auf der

A N einen, jimmerliches Potenzial auf der
s anderen Seite. Hiufig

W

organisieren sich die
Gezeichneten in Grup-
pen, in denen der eine,
die Schwichen des ande-

ren auszugleichen sucht.

Der Entwurf eines Mutanten muss in individueller Absprache

zwischen Spielleiter und Spieler(n) erfolgen.

ANIMALE

_Eine verbreitete Form geborener Mutanten stellt die Gruppe
der Animale dar. Charaktere dieser Ordnung unterstehen zwar
ciner der grofien Rassen, verfiigen jedoch tiber ein zusitzli-
ooy ches, funktionsfihiges Organ, welches tiblicherweise

—— i '-l‘\_-‘\ nur im Tierreich anzutreffen ist. (Bespiele fiir ani-

male Merkmale tragen Ikarim und Aquides.)
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Ein tierisches Merkmal bringt dem Charakter unter Umstinden einen physischen Vorteil,

birgt aber die Gefahr zusitzlicher sozialer Konflikte.

Spieltechnisch erfolgt die Einbindung neuer Korperfunktionen tiber neue Fertigkeiten
(so verfiigen Ikarim iiber die spezielle Fertigkeit Fliegen, Aquides iiber die Fertigkeit
Schwanz). Wird also der Entwurf eines Charakters mit Horn auf der Stirn angestrebt,
fihrt dies zur Entwicklung einer neuen Nahkampftertigkeit Horn.

Achtung: Das Hinzufiigen tierischer Merkmale ist kein Weg zum Entwurf von Super-
helden. Der Spielleiter ist angehalten, durch Abziige auf anderem Gebiet (Gunst) oder
Zuschlige (Triebe) fir Ausgeglichenheit zu sorgen. Vielleicht miissen animale Vorteile
mit animalen Nachteilen bezahlt werden — und man kann sich vorstellen, wie licherlich

cin Renegat mit Schweinenase wirkt...

ANIMALE MERKMALE

SINNESORGANE
_Tierische Ohren, Augen, Nasen, Miinder, Schnibel oder Tasthaare erweitern die Sin-
nesfunktionen des Charakters. (Die Kombination einer Probe konnte lauten »Reaktion +

Sinnesschirfe + Obren.)

PANZERUNG
_Tierische Haut, tierisches Fell oder Chitin. (Der Charakter verfiigt tiber natiirliche Riis-

tung, die ihn nicht behindert.)

EXTREMITATEN
_Tierische Krallen, Stachel oder Horner, die im Kampf eine eigene Funktion erfiillen.
(Die Kombination einer Probe konnte lauten »Reaktion + Krallen<.) Die Schadenswir-

kung entspricht dabei in der Regel Messern oder Dolchen.

SONDERBARES
_Unter Angst verspriiht der Charakter einen stechenden Gestank; in der Wildnis scheint

sich der Charakter farblich seiner Umgebung anzupassen...

KRU

_Hin und wieder kommt es vor, dass Geriichte die Runde machen, ein fremdes Volk
sei in die Region eingefallen, eine unbekannte Rasse wire aufgetaucht um Gewalt und
schreckliche Krankheit iber die Siedlung zu bringen. Sofern hier nicht einem gutbehii-
teten Humana zum ersten Mal eine Gruppe streunender Aquides begegnet ist, handelt
es sich bei Sichtungen dieser Art zumeist um Sippen von Mutanten, Krus genannt; gro-
fere Familien, mit oft mehr als einem Dutzend Mitgliedern unterschiedlichen Alters, die
durch Inzucht oder identische Umweltbedingungen die gleichen verinderten Merkmale
tragen. Das konnen sowohl »Wolfshumanes«, »Riesen« als auch »Feuerhiuter« sein. Eine
ungefihre Vorstellung von der Anzahl umherziechender Sippen gibt es nicht. Die Speku-
lation, hinter einigen von ihnen verberge sich eine geheimnisvolle sechste Rasse, ist wohl

cher dem Reich der Legenden zuzuordnen...
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ANMERKUNG _Die NSC-Tabellen
cignen sich nicht zur Erschaffung
handlungstragender Personen. In
solch einem Fall lesen Sie bitte den
Abschnitt »Charaktere«im 7. Kapi-
tel, S. 234.

“NSC TABELLEN

_Die Tabellen aut den folgenden Seiten dienen dem Erzidhler bei der Erschaffung von

Nichtspielercharakteren, die sich sowohl als Gegner aber auch als Verbitindete der Spieler
cignen. Anhand einfacher Kriterien werden zunichst Charakterklasse und Rang, dann

Tugenden und Fertigkeiten ermittelt.

Spezielle NSC-Decks, auf denen die wichtigsten Eigenschaften und Werte in Kurzform

notiert werden konnen, finden sich als Kopiervorlage am Ende des Buches.

Und so arbeiten Sie mit den Tabellen...

1. CHARAKTERKLASSE

_Wir unterteilen die Gruppe der Nichtspielercharaktere zunichst in drei grofie Klassen:
Kimpfer, Gliicksritter und Gelehrte. Die Klasse Kampfer umfasst Personen wie Renega-
ten, Jiger oder Schiitzen. Zu den Gliicksrittern zihlen Charaktere wie Bastler, Diebe,
Heiler, Huren und Tauscher. Gelehrte bezeichnet NSCs, deren Stirke in den geistigen
Disziplinen liegt: Schreiber und Wissenschaftler aller Richtungen.

Wihlen Sie eine Klasse, die der Figur am nichsten kommt, die Sie erschaffen wollen.

2. RANG
_Drei Ringe — unerfabren, erfabren und meisterlich — kennzeichnen den Rang eines
Nichtspielercharakters innerhalb seiner Klasse. Die Begriffe sind selbsterklirend. Uner-

fahrene NSC entsprechen etwa neu geschatfenen Spielercharakteren.

3. RASSE
_Als Spielleiter ordnen Sie Thren NSC einer der fiinf grofien Rassen zu. Mischformen
wie Bastarde oder aber Modifikatoren durch das Geschlecht finden keine ausdriickliche

Erwihnung. Sie lassen sich jedoch bei Bedarf improvisieren.

—_— e e
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4. TUGENDEN
_Sind Charakterklasse, Rang und Rasse bestimmt, konnen Sie die Werte der Tugenden

(Gewalt, Reaktion, Kiinste, Weisheit, Gunst) einfach ablesen und tibertragen.

5. BERUFSFERTIGKEITEN

_Wiihlen Sie nach Vorgabe der Tabelle eine oder mehrere Berufsfertigkeiten tiir den Cha-
rakter und ordnen Sie ihnen entsprechende Werte zu.

Eine Ubersicht aller existierenden Berufsfertigkeiten finden Sie auf'S. 74. Bei der Auswahl
sind Sie nicht an die selben, strikten Regeln wie bei der Erschatfung von Spielercharakte-
ren gebunden. So sind durchaus Kdmpfer denkbar, welche die Fertigkeiten Kampflunst
(Renegat) und SchiefSkunst (Schiitze) vereinen. Bedenken Sie aber, dass aut diese Weise

schnell zu michtige Charaktere entstchen kénnen!

6. SONSTIGE FERTIGKEITEN

_Sonstige Fertigkeiten werden einfach zusammengefasst. »Kiinste: 2« ordnet beispielsweise
allen Fertigkeiten, die vornechmlich mit dieser Tugend kombiniert werden, einen Wert von
2 zu. Gleiches gilt fiir geistige und soziale Fertigkeiten, sowie Kampfdisziplinen. Verfligt
der NSC zusitzlich tiber Elementarfihigkeiten, konnen Sie deren Anzahl frei bestimmen.

Die Werte sollten sich am Fertigkeitsdurchschnitt des Charakters orientieren.

1. MUTATIONEN

_Optional haben Sie die Moglichkeit, den NSC mit Mutationen auszustatten. Wiirfeln Sie
fur unerfahrene Charaktere ein mal, fiir erfabrene Charaktere 2 bis 3 mal und fiir meister-
liche Charaktere bis zu 6 mal auf den entsprechenden Tabellen ab S. 184. Der Einsatz von

Mutationen steht in Abhingigkeit von Spielregion und Biographie des Charakters.

8. FEINSCHLIFF
_Uberpriifen Sie die Werte des NSC ein letztes Mal und gleichen Sie eventuelle Unstim-

migkeiten aus. Der NSC ist nun spielbereit.
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_ ' : GEW REA KiN WEI GUN Total
= \ Humanes 2 2 2 1 3 10
I Maden 2 1 2 1 3 9
: Tkarim 1 2 3 1 2 9
| jAquides 2 2 2 1 2 9
::,..i ‘FCerbores 1 2 2 2 2 9
(s
: BERUFSFERTIGKEITEN SONSTIGE FERTIGKEITEN
: 1 BF aus dem Bereich Gunst/ Kiinste auf 2 Sozial/ Kinste: 2 auf 2, tibrige 1
: 2 BF aus dem Bereich Gunst/ Kiinste auf 1 Kampf: 1
[ Geistig: 1
[
[

B, ., L

GEW REA KN WEI GUN Total
Humanes 2 2 4 3 4 15
Maden 3 2 3 3 3 14
Ikarim 2 3 4 2 3 14
Aquides 3 3 3 2 3 14
Cerbores 2 2 3 3 4 14
BERUFSFERTIGKEITEN SONSTIGE FERTIGKEITEN
1 BF aus dem Bereich Gunst/ Kiinste auf 4 Sozial/ Kunste: 1 auf'4, 1 auf 3, tibrige 2
2 BF aus dem Bereich Gunst/ Kiinste auf 2 Kampf: 2
Geistig: 2

GEW REA KiN WEI GUN Total
Humanes 2 2 4 4 5 17
Maden 3 2 4 3 4 16
Tkarim 2 3 5 2 4 16
Aquides 3 3 4 2 4 16
Cerbores 2 2 4 4 4 16
BERUFSFERTIGKEITEN SONSTIGE FERTIGKEITEN
1 BF aus dem Bereich Gunst/ Kiinste auf 5 Sozial/ Kinste: 1 auf'5, 2 auf 4, tibrige 3
2 BF aus dem Bereich Gunst/ Kiinste auf 4 Kampf: 3

1 BF aus beliebigem Bereich auf 1

Geistig: 3
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UNERFAHREN
GEW REA KiN WEI GUN Total

Humanes 3 3 1 1 2 10
Maden 3 2 1 1 2 9
Tkarim 1 3 2 1 2 9
Aquides 3 3 1 1 1 9
Cerbores 2 2 1 2 2 9
BERUFSFERTIGKEITEN SONSTIGE FERTIGKEITEN

1 BF aus dem Bereich Kampt auf 2
2 BF aus dem Bereich Kampf auf'1

Sozial/ Kiinste: 1
Kampf: 2 auf 2, tibrige 1

Geistig: 1

ERFAHREN

GEW REA KN WEI GUN Total
Humanes 4 4 2 2 3 15
Maden 4 3 3 2 2 14
Ikarim 2 4 4 2 2 14
Aquides 4 4 2 2 2 14
Cerbores 3 3 2 3 3 14 :
BERUFSFERTIGKEITEN SONSTIGE FERTIGKEITEN

1 BF aus dem Bereich Kampf auf 4
2 BF aus dem Bereich Kampf auf 2

Sozial/ Kiinste: 2
Kampf: 1 aut'4, 1 auf 3, tibrige 2
Geistig: 2

GEW REA KN WEI GUN Total
Humanes 4 5 2 2 4 17
Maden 5 3 3 2 3 16
Tkarim 3 5 4 2 2 16
Aquides 5 5 2 2 2 16
Cerbores 3 4 2 3 4 16
BERUFSFERTIGKEITEN SONSTIGE FERTIGKEITEN

1 BF aus dem Bereich Kampf auf'5
2 BF aus dem Bereich Kampf auf 4
1 BF aus beliebigem Bereich auf 3

Sozial/ Kiinste: 3
Kampf: 1 aut'5, 2 auf 4, tibrige 3
Geistig: 3
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= UNERFAHREN
[
' : GEW REA KiN WEI GUN Total
:. Humanes 1 2 2 3 2 10
| Maden 2 1 2 2 2 9
I Tkarim 1 2 2 2 2 9
: -§Aquides 2 2 1 2 2 9
: ‘1 Cerbores 1 2 1 3 2 9
:. !
I: BERUFSFERTIGKEITEN SONSTIGE FERTIGKEITEN
- : 1 BF aus dem Bereich Weisheit auf 2 Sozial/ Kiinste: 1
) : 2 BF aus dem Bereich Weisheit auf 1 Kampf: 1
é : Geistig: 2 auf 2, tibrige 1
- [
= —im_
& |
— : GEW REA KN WEI GUN Total
' Humanes 2 3 3 4 3 15
: Maden 3 2 3 3 3 14
| Ikarim 2 3 3 3 3 14
: Aquides 3 3 2 3 3 14
I Cerbores 2 3 2 4 3 14
l
: BERUFSFERTIGKEITEN SONSTIGE FERTIGKEITEN
: 1 BF aus dem Bereich Weisheit auf 4 Sozial/ Kiunste: 2
b 2 BF aus dem Bereich Weisheit auf 2 Kampf: 2
:: Geistig: 1 auf 4, 2 auf 3, iibrige 1
|

GEW REA KiN WEI GUN Total
Humanes 2 3 3 5 4 17
Maden 3 2 3 4 4 16
Tkarim 2 3 4 4 3 16
Aquides 3 4 3 3 3 16
Cerbores 2 3 3 5 3 16
BERUFSFERTIGKEITEN SONSTIGE FERTIGKEITEN
1 BF aus dem Bereich Weisheit auf 5 Sozial/ Kiinste: 3
2 BF aus dem Bereich Weisheit auf 4 Kampf: 3

1 BF aus beliebigem Bereich auf 3
1 BF aus beliebigem Bereich auf 2

Geistig: 1 auf' 5, 2 auf 4, iibrige 3
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ELEMENTE "
ND GRUNDLAGEN ALLER KORPERLICHEN DINGE,

FIEUER, SFiRDE WASSER UND [LUFT.

D ALLE
SER WELT ZUSAMMENGESETZT*
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DIE ELEMENTE

_100 Jahre sind vergangen, seit die Elemente zuriick kehrten auf die Welt, erwacht aug
einem tausendjihrigen Schlat und neue Rassen, neue Linder schufen und die Vergangen-
heit in Triimmer legten.
100 Jahre lang durchwoben sie alles, was war und wurden zu allem. So wie der Stein an
die Erde und der Fisch an das Wasser gebunden ist, leben auch die Erben im Bund mif
dem einen, in Zwietracht mit dem anderen Element.
Individuelle, geistige Bindungen von unterschiedlicher Intensitit ermoglichen dem Cha
rakter die Manipulation von Feuer, Erde, Luft und Wasser. Doch es ist ein getfihrliche

Spiel...

Beispiel: Nort verfiigt iiber die angeborenen Bindungen Fener (2), Luft (0), Evde (4) un
Wasser (0). Der Charakter, seines Zeichens Humana, besitzt eine tiefe Bindung an das Evde
lement. Gleich danach folgt eine intuitive Beziehunyg zum Glanz und zur Wirme des Feuers]

Die Bindungen zu den jeweils entgegengesetzten Elementen sind verkiimmert.
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DEFINITION _Bindung beschreibt die
grundsitzliche Fihigkeit eines Cha-
rakters, ein bestimmtes Element
zu kontrollieren. Die Intensitit der
Bindung steht fiir die individuelle

Hohe dieser Fihigkeit.

|
ELEMENTARFAHIGKEIT

_Anders als die Formel fiir tibrige Fihigkeiten (=Tugend+Fertigkeit) ergibt sich eine Ele-
mentarfihigkeit allein aus der Intensitit der jeweiligen Bindung.

= ELEMENTARFAHIGKEIT = INTENSITAT DER BINDUNG x 2

Ein Charakter mit einer Bindunyg Feuer 3 hitte demnach eine Fibigkeit Feuer von 6.

WAHL DER BINDUNGEN

_Zum Zeitpunkt der Charaktererschaffung wihlt jeder Spieler Art, Anzahl und Intensi-
tit der angeborenen, elementaren Bindungen. Die Wahl entspricht dem Kauf von Fertig-

keiten, wobei einige Besonderheiten zu beachten sind:

Bindungen, die bei Spielstart nicht gewihlt werden, erhalten eine Intensitit von 0 und

gelten als tot. Sie lassen sich im Laufe der Karriere nicht mehr erlernen.

Bindungen, die bei Spielstart gewihlt wurden, lassen sich fortan steigern mit der Formel:
= BENOTIGTE ERFAHRUNGSPUNKTE = ZU ERREICHENDE INTENSITAT x 5

oder als Naturtalent:

= BENOTIGTE ERFAHRUNGSPUNKTE = ZU ERREICHENDE INTENSITAT x 4

Zu einem der Rasse des Charakters entgegengesetzten Element ist prinzipiell keine Verbin-

Adung moglich!

NEBENWIRKUNGEN

_Elementare Begabung ist nicht immer ein Segen fiir die Betroffenen, denn jede einzelne
Bindung (unabhingig von ihrer Intensitit) erhoht die Triebe eines Charakters um 5 frei
zu verteilende Punkte. Werden gegensitzliche Elemente innerhalb eines Charakters ver-
eint (z.B. Wasser und Feuer), entscheidet der Spielleiter zusitzlich tiber mogliche psy-
chische Defekte. Bindungen zu dem Hauselement einer Rasse (z.B. Feuer bei Cerbores)

verursachen grundsitzlich keine Triebsteigerung. <
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NIEDERER ELEMENTARISMUS

_Niederer Elementarismus gilt in der endlindischen Gesellschaft als tiblich und wird bei
geringer Intensitit (um 2 Punkte) nicht sonderlich beachtet. Zu grof ist die Zahl derer,
denen die Natur die eine oder andere Bindung auf den Weg gegeben hat, die in Verges-

senheit geriet, zwischen der Arbeit auf dem Acker und dem Dunstkreis der Taverne.

MITTLERER ELEMENTARISMUS
_Mittlerer Elementarismus (Intensitit um 3 Punkte) geniefft Anerkennung wie die Kunst
getibter Zeichner und Spielleute. Hier und da kann eine geringfiigige Manipulation sogar

niitzliche Dinge hervorrufen.

HOHER ELEMENTARISMUS

_Misstrauen und Angst hingegen weckt der hobe Elementarismus (Intensitit um 5
Punkte). Ihre Anwender gelten als labil und reizbar. Oftmals, heifit es, kontrollieren nicht
sie die Elemente sondern umgekehrt. Und bekanntlich steckt in jedem Gerticht ein Kern
der Wahrheit...

FORMELN

_Auf den folgenden Seiten finden Sie ecine Vielzahl elementarer Formeln, geordnet in 31
sogenannte Manifeste und diese wiederum in die 4 Elemente. Das Elementarsystem bietet
dabei eine grofie Optionsvielfalt. Alles, was Spielern und Spielleitern bei der Manipula-
tion eines Elements machbar erscheint, ist auch machbar.

Wie bei anderen Aktionen entscheidet der Wurf gegen eine vom Spielleiter ermittelte
Schwierigkeit iiber Erfolg und Misserfolg.

Im Anschluss finden Sie zu jedem der Manifeste eine Reihe von Beispielen, die bei der

Ermittlung sowohl des Mindestwurfes, als auch der moglichen Effekte hilft.

Da clementare Effekte vornehmlich auf Beschreibungen beruhen, miissen diese mit
besonderer Sorgfalt formuliert werden. Wer dem Spielleiter zu grofien Interpretationstrei-

raum lisst, erreicht moglicherweise etwas anderes, als geplant war.

Zur Auslosung eines elementaren Effektes braucht es nicht mehr als die Konzentration
und den gezielten Wunsch des Anwenders. Gesten, Spriiche oder mysteriose Rituale sind

unter Elementaristen dennoch weit verbreitet.
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PRIORITAT DER ELEMENTE
NACH HAUFIGKEIT
_1. Erde

2. Luft

3. Wasser

4. Feuer

WAHRSCHEINLICHKEIT ELEMENTARER BINDUN-
GEN BEI TIEREN, PFLANZEN UND ZWEIBEINERN

_0 Bindungen
1 Bindung
2 Bindungen
3 Bindungen
4 Bindungen

51%
30%
15%
3%
1%
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DER  FEUERELEMENTARIST _Charaktere
mit einer Bindung an das Element
Feuer fiithlen sich angezogen von
Licht, Hitze und Begleiterschei-
nungen offenen Feuers wie Ruf,
Qualm oder Knistern. Die Farben
Gelb bis Rot werden von ihnen
als besonders angenechm empfun-
den. Je hoher die Intensitit der
clementaren Bindung, desto stir-
ker duflern sich die beschriebenen

Symptome.

E UE R

LICHT

_Manipuliert Lichtverhiltnisse an beliebigen Orten im Sichtfeld des Elementaristen.

Entfaltungsdauer: wenige Sekunden

2 = Einen Stab wie eine Fackel fiir eine Minute zum Leuchten bringen

4 = Einen Stab wie eine Fackel fiir eine Stunde zum Leuchten bringen

6 = Indirektes, bewegliches Umgebungslicht fiir eine Stunde erzeugen

8 = Bunte Lichtillusion (Ringe, Bille, Linien) erzeugen

10 = Realistische Lichtillusion (Flammenschwert) fiir einen Augenblick erzeugen

12 = Komplexe Lichtillusion (sprechendes Gesicht, heranstiirmender Krieger)

14 = Grofle Arena fiir eine Stunde in Flutlicht tauchen

18 = Realistische Illusion einer marschierenden Armee (etwa 300 Mann) erzeugen

Auf diese Weise erzeugtes Licht ist kalt.

GEGENLICHT

_Manipuliert Lichtverhiltnisse an beliebigen Orten im Sichtfeld des Elementaristen.

Entfaltungsdauer: wenige Sekunden

2 = Schluckt das Licht einer Fackel fiir eine Minute

4 = Schluckt das Licht einer Taschenlampe fiir eine Stunde

6 = Schluckt das Licht eines Lagerfeuers fiir eine Stunde

8 = Verdunkelt einen hellen Raum fiir eine Stunde

14 = Verdunkelt eine Farm fiir eine Stunde

20 = Verdunkelt die Sonne fiir einige Sekunden

Ein in Dunkelheit getanchter Bereich wivd nicht von Licht aus der Umgebuny erhellt.

TRANSPARENZ

_Erzeugt Unsichtbarkeit an beliebigen Orten im Sichtfeld des Elementaristen.

Entfaltungsdauer: wenige Sekunden

8 = Ein Schwert fiir fiinf Minuten unsichtbar machen

14 = Ein Schwert fiir eine Stunde unsichtbar machen

16 = Eine Person fiir eine Stunde unsichtbar machen

20 = Legt cinen Tarnschild fiir eine Stunde um eine Stadt
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WARME

_Erwirmt Lebewesen oder Objekte an beliebigen Orten im Sichtfeld des Elementaristery

Entfaltungsdauer: je nach Grad der Erwirmung bis zu zehn Sekunden

1 = Bringt kalte Hiinde auf angenehme Temperatur

6 = Wirmt eine Person fiir 1 Std

12 = Wirmt eine Reisegruppe fir 1 Nacht

18 = Erwirmt ein Festung fiir 1 Nacht

HITZE
_Erhitzt Objekte an beliebigen Orten im Sichtfeld des Elementaristen.

Entfaltungsdauer: je nach Grad der Erwirmung bis zu zehn Minuten

4 = Bringt Wasser in einem Topf zum Kochen

8 = Bringt trockene Kleidung zum Brennen

10 = Bringt ein eisernes Schwert zum Gliithen

14 = Bringt eine Metallriistung zum Gliithen

18 = Bringt Steinmauern von 3 x 20 Metern zum Schmelzen (erzeugt Lava)

Hitze ist nicht auf bewegliche Lebewesen anwendbay.

FLAMME

_Erzeugt reines Feuer von wihlbarer Erscheinung fiir die Dauer eines Impulses an
beliebigen Orten im Sichtfeld des Elementaristen.

Entfaltungsdauer: sofort

1 = Entziindet einen Funken

2 = Entziindet eine Kerze

8 = Erzeugt eine glithend heifle Explosion auf 5 qm (4TP fiir jeden Betroffenen)

12 = Erzeugt einen glithend heiflen, rasenden Feuerball (2-4 TP f. j. B.)

16 = Erzeugt eine 15m breite, rasende Wand aus Feuer (4 TP f. j. B.)

20 = Erzeugt glithend heiflen Feuerregen auf der Fliche einer Stadt (2 TP £. j. B.)

Erzeugtes Feuer bilt sich in der Regel nur fiiv wenige Sekunden und lost sich dann in Luf

auf, es sei denn, es trifft auf besonders brennbaren Untergrund.

FORMUNG

_Manipuliert bestehendes Feuer an beliebigen Positionen im Sichtfeld des Elementaristen

Entfaltungsdauer: sofort

1 = Loscht eine Kerze

6 = Formt die Flammen ecines Lagerfeuers in eine gewiinschte Richtung

10 = Loscht eine brennende Person

16 = Loscht einen Hausbrand

20 = Lenkt einen Waldbrand
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DER ERDELEMENTARIST _Charaktere mit
ciner Bindung an das Erdelement
besitzen eine grofie Affinitit zu
Pflanzen, Mineralien und »Natur«
im Allgemeinen. Gedeckte Farb-
tone von Griin tber Braun bis
Rot empfinden sie in der Regel
als besonders angenechm. Je hoher
die Intensitit der elementaren Bin-
dung, desto stirker dulern sich die

beschriebenen Symptome.

R D Ek

_Erzeugt Erdstofie an beliebigen Orten im Sichtfeld des Elementaristen.

Entfaltungsdauer: je nach Stirke bis zu 1 Minute

1 = Lisst einen Becher auf dem Tisch zittern

6 = Lisst einen Raum wanken

12 = Bringt eine einfache Holzhiitte zum Einsturz

16 = Bringt ein massives Haus zum Einsturz

20 = Verwiistet ein Dorf

Beben ist nur auf leblose Flichen, nicht aber auf Lebewesen anwendbay.

MAGNET
_Magnetisiert Objekte oder Lebewesen an beliebigen Orten im Sichtfeld des Elementaristen.

Entfaltungsdauer: sofort

2 = Magnetisiertes Objekt hilt leichte, metallische Gegenstinde fiir 5 Minuten

4 = Magnetisiertes Objekt hilt leichte, metallische Gegenstinde fiir 1 Stunde

6 = Magnetisiertes Objekt zieht Nigel und Schrauben an

8 = Magnetisiertes Objekt zicht Nigel und Schrauben mit hoher Geschwindigkeit an

10 = Magnetisiertes Objekt hilt Werkzeuge, Waffen u. 4. metallische Gegenstinde

12 = Magnetisiertes Objekt zieht Werkzeuge, Waffen u. i . metallische

Gegenstinde aus seiner Umgebung an

14 = Das magnetisierte Objekt ziecht Werkzeuge, Waften u. 4. metallische

Gegenstinde aus seiner Umgebung mit hoher Geschwindigkeit an

18 = Das magnetisierte Objekt reifit eine Person in Metallriistung an sich

Handelt es sich bei dem magnetisierten Objekt wm Metall, ist die Schwierigheit grundsitz-

lich niedriger anzusetzen als bei Stein, Holz oder Lebewesen.

GRAVITATION
_Manipuliert die Erdanziehungskraft innerhalb strikt abgegrenzter Radien an beliebigen
Orten im Sichtfeld des Elementaristen.

Entfaltungsdauer: 1-2 Sekunden

4 = Senkt die Gravitation in einem Raum um 50% (Behinderg. -1 fiir alle Betroftenen)

10 = Senkt die Gravitation in einem Raum um 99% (Behinderg. -2 fiir alle Betroffenen)

16 = Senkt die Gravitation auf einem Schlachtfeld um 99% (Behinderung -2 fiir alle

Betrotfenen)
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4 = Erhoht die Gravitation in einem Raum um 50%

(Behinderung +1 fiir alle Betroffenen)

10 = Erhoht die Gravitation in einem Raum um 100%

(Behinderung +2 fiir alle Betroffenen)

16 = Erhoht die Gravitation auf einem Schlachtfeld um 100%
(Behinderung +2 fiir alle Betroffenen)

ROSTEN UND VERROTTEN
_Schwicht die Struktur verschiedener Materialien an beliebigen Orten im Sichtfeld des
Elementaristen.

Entfaltungsdauer: wenige Sekunden

4 = Massive Holztiir wird morsch

6 = Lisst ein Tiirschloss rosten

8 = Bringt ein Schwert zum rosten

10 = Pulverisiert einen Kampfstab

14 = Pulverisiert Stahlwaffen

16 = Lisst die Steine eines Gebdudes briichig werden

18 = Lisst ein Haus zu Staub zerfallen

Rosten und Verrotten ist nicht aunf bewegliche Lebewesen anwendbar.

FORMUNG
_Manipuliert Erde, Holz und Erz an beliebigen Orten im Sichtfeld des Elementaristen.

Entfaltungsdauer: sofort

2 = Presst einfache Muster in den Erdboden

6 = Presst einfache Muster in eine Stahlplatte

6 = Offnet ein Erdloch von 1x1 Meter

8 = Verschmilzt die Teile eines gebrochenen Schwertes wieder

8 = Offnet ein Erdloch von 5x5 Meter

12 = Verknotet einen grofien Baum in beliebige Richtungen

14 = Erzeugt Treibsand auf der Fliche eines Raumes (nur auf sandigem Untergrund)

16 = Reifit Erdmassen von der Grofle eines Hauses (aber beliebiger Gestalt) aus

dem Boden (4 TP fiir jeden Betroffenen)

20 = Spaltet die Fliche einer Stadt in zwei Hilften

WANDELN
_Verwandelt Materialien an beliebigen Orten im Sichtfeld des Elementaristen.

Entfaltungsdauer: bis zu 1 Stunde

1 = Verwandelt einen Goldnugget in ein Stiick Holz

4 = Versteinert einen Goldnugget

8 = Versteinert ein Stahlschwert

14 = Versteinert cinen Baum

16 = Verwandelt einen Baum in unedles Metall

18 = Verwandelt ein Stiick Holz in einen Goldnugget

Wandeln ist nicht auf bewegliche Lebewesen anwendbay.
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DER WASSERELEMENTARIST _Charaktere
mit einer Bindung an das Wassere-
lement fiithlen sich angezogen von
Kilte, Feuchtigkeit und den beson-
deren Aggregatzustinden des Was-
sers wie Eis oder Schnee. Die
Farbe Blau wird von ihnen oft
als besonders angenechm empfun-
den. Je hoher die Intensitit der
clementaren Bindung, desto stir-
ker duflern sich die beschriebenen

Symptome.

ASSER

KUHLEN
_Erzeugt Kilte an beliebigen Positionen im Sichtfeld.

Entfaltungsdauer: je nach Grad der Abkiihlung bis zu 10 Sekunden

1 = Lisst Gliedmaflen unangenehm erkalten

6 = Kiihlt Lebensmittel in einem geschlossenen Behiltnis fiir 24 Stunden

18 = Kiihlt eine Festung fiir eine Nacht

VEREISEN
_Erzeugt Eiseskilte an beliebigen Positionen im Sichtfeld.

Entfaltungsdauer: je nach Grad der Abkiihlung bis zu 10 Minuten

4 = Bringt Wasser in einem Topf zum Gefrieren

10 = Bringt einen Motor zum Stillstand

18 = Verwandelt ein Schlachtfeld in eine Eiswiiste

Vereisen ist nicht auf bewegliche Lebewesen anwendbar.

SCHOCK
_Erzeugt Eis, Schnee oder Wasser von wihlbarer Erscheinung an beliebigen Positionen
im Sichtfeld.

Entfaltungsdauer: sofort

2 = Erzeugt einen Schnee-, Eis- bzw. Wasserball (bei Eis 1 TP fiir den

Betroffenen)

8 = Erzeugt eine Explosion an Wasserteilchen auf 5 qm (bei Eis 2-4 TP fiir jeden

Betroffenen)

12 = Erzeugt einen grofien, rasenden Wasserstrahl (bei Eis 4 TP fiir jeden

Betroffenen)

16 = Erzeugt eine 15m breite Sturmwelle aus Wasser (bei Eis 4 TP fiir jeden

Betroffenen)

Um mittels »Schock« Schaden zu verursachen, muss grundsitzlich der Aggregatzustand Eis
gewihlt werden. Schnee und Wasser eignen sich bestenfalls zum Erschrecken oder UmstofSen

von Personen.
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REGEN
_Erzeugt Regen an beliebigen Positionen im Sichtfeld.

Entfaltungsdauer: je nach Grad der Trockenheit bis zu 1 Stunde

1 = Erzeugt Tau auf den Blittern eines Baumes

4 = Erzeugt Nieselregen tiber der Fliche eines Feldes fiir 1 Stunde

8 = Erzeugt Regen tber der Fliche cines Feldes fiir 1 Stunde

10 = Erzeugt einen Wolkenbruch iiber der Fliche eines Feldes fiir 1 Stunde

14 = Erzeugt ein Schneegestober tiber der Fliche eines Feldes fiir 1 Stunde

16 = Erzeugt Hagel tiber der Fliche cines Feldes fiir 1 Stunde

Bestehendes Regenwetter sollte den Mindestwurf (nach Ermessen des Spielleiters) deutlich

erleichtern.

QUELLE
_Treibt Grundwasser an beliebigen Positionen im Sichtfeld an die Erdoberfliche.

Entfaltungsdauer: bis zu 10 Minuten

4 = Erschafft eine Quelle vom Durchmesser eines Topfes tiir 5 Minuten

8 = Erschafft eine Quelle vom Durchmesser eines Teiches fiir 10 Minuten

14 = Erschaftt eine Quelle vom Durchmesser eines Feldes fiir 20 Minuten

18 = Erschafft einen kiinstlichen See fiir 1 Stunde

Das Wasser durchdringt Sand und Evdreich, nicht jedoch Stein, Stabl oder Beton. Nach

Ablauf dev Wirkungsdaner sickert das Wasser zuriick ins Erdreich.

FORMUNG
_Manipuliert Eis, Schnee und Wasser an beliebigen Positionen im Sichtfeld.

Entfaltungsdauer: sofort

2 = Zeichnet einfache Muster auf die Wasseroberfliche, in Schnee oder Eis

6 = Erzeugt einfache Springbrunnen-Effekte

8 = Formt Skulpturen aus Wasser, Schnee oder Eis

12 = Formt realistische Skulpturen aus Wasser, Schnee oder Eis

18 = Erzeugt in Gewissern einen michtigen Strudel von der Fliche eines Feldes

20 = Spaltet die Wassermassen eines grofen Sees fiir 10 Minuten in zwei Hilften

Wasser fisllt nach Beendigung der Formuny in seine Ausgangslage zuriick. Schnee und Eis

bleiben bis zu ihrer natiirlichen Schmelze (oder gewaltsamen Verinderuny) geformt.

,INDEM DER MENSCH VERSUCHT, SICH GEGEN DIE

EISERNE LOGIK DER NATUR
AUFZUBAUMEN, GERAT ER IN KAMPF MIT DEN GRUNDSATZEN,

ALLEIN VERDANKT.
SO MUSS SEIN HANDELN, GEGEN DIE NATUR

DENEN AUCH ER SELBER SEIN DASEIN ALS MENSCH

ZU SEINEM UNTERGANG FUHREN.
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ENTZIEHEN
' Entzicht einem vom Elementaristen bestimmten Raum den Sauerstoff um bis zu 100%.
Andere Gase stromen nach und verhindern ein Vakuum.

Entfaltungsdauer: sofort

1 = Entzieht fiir 1 Minute 5% aus der Grofie eines Zimmers

6 = Entzieht fiir 10 Minuten 40% aus der Grofle eines Zimmers

1 2 = Entzicht fiir 10 Minuten 90% aus der Grofle eines Hauses

16 = Entzieht fiir 5 Minuten 100% aus der Grofie eines Hauses

DER LUFTELEMENTARIST _Charaktere mit
ciner Bindung an das Luftelement
begeistern sich tiir Wind, den freien
Himmel und Begleiterscheinungen
ihres Elements wie Rauschen oder
Pteifen. Die Farben Grau bis Weif3
werden von ihnen als besonders
angenchm empfunden. Je hoher
die Intensitit der elementaren Bin-
dung, desto stirker dulern sich die

beschriebenen Symptome.

P0 = Entzieht fiir 5 Minuten 100% aus der Grofle einer Festung

(Tbersteigt ein Zehntel des %-Entzuges (bei 90% beispielsweise 9) die Summe zweier kirper-
icher Tugenden eines Betroffenen, gevit dieser in Obnmacht. 100%iger Entzuy fiihrt (bei
ntsprechender Wirkungsdauer) bei allen Charakteren zur Erstickuny. Eine Probe entfillt.
U1 die Schwierigkeit nicht mit einzurechnen sind allgemeine Aufschlige des Mindestwurfes

s..).

AKUSTIK
| Erzeugt akustische Illusionen an beliebigen Positionen im Sichtfeld.

Entfaltungsdauer: sofort

1 = Erzeugt ein leises, unregelmifliges Pfeifen

2 = Erzeugt cin einfaches Gerdusch in Sprechlautstirke

4 = Erzeugt ein komplexes Geriusch in Sprechlautstirke

: 6 = Erzeugt eine monotone Stimme in Sprechlautstirke

1 8 = Erzeugt eine realistische Stimme in Sprechlautstirke

12 = Imitiert eine bekannte Stimme in Sprechlautstirke

18 = Lisst ein Orchester in schmerzhafter Lautstirke aufspielen

- 6 = Unterbindet normale Geriusche innerhalb eines Raumes

8 = Unterbindet laute Gerdusche (Schreie) innerhalb eines Raumes

14 = Unterbindet sehr laute Geridusche (Kanonenschlige) innerhalb eines Raumes

Unterbundene Schallwellen sind auch auferbalb des Wirkungsbereiches der Elementarformel

nicht horbar.

WINDSTOSS
Erzeugt Windsto8e von wihlbarer Stirke an beliebigen Positionen im Sichtfeld.

Entfaltungsdauer: sofort
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2 = Erzeugt einen kleinen Luftstrom, der bestenfalls Kerzenlicht auspustet

4 = Erzeugt cinen kriftigen Luftstrom, der Fackeln ausblasen kann

6 = Erzeugt einen Windstof}, der grofie Mengen Sand und Dreck aufwirbelt

8 = Erzeugt cinen kriftigen Windstof}, der Aste von Biumen bricht

12 = Erzeugt eine Sturmboe, die Personen von den Beinen reifit

16 = Erzeugt eine Orkanboe, die mit einem Schlag einen ganzen Straflenzug

verwiistet

Ubersteigt die Schwierigheit des WindstofSes die Summe zweier korperlicher Tugenden eines
Betroffenen (in der Regel Gewalt + Reaktion), wird dieser zu Boden geworfen. In die
Schwierigkeit nicht mit einzurechnen sind allgemeine Aufschlige des Mindestwurfes wie

etwa »feindselige Umgebung« (s..).

ATMOSPHARE
Ruft oder unterbindet atmosphirische Winde.

Entfaltungsdauer: Je nach Stirke des zu erzielenden Effektes bis zu 10 Minuten

2 = Erzeugt eine Brise (Blitter siuseln) auf der Fliche eines Raumes

8 = Erzeugt starken Wind (Biume in Bewegung) auf der Fliche eines Feldes

12 = Erzeugt stiirmischen Wind (Zweige brechen) auf der Fliche eines Feldes

16 = Erzeugt cinen Sturm (Aste brechen) auf der Fliche cines Feldes

20 = Erzeugt einen Orkan (schwerste Verwiistungen) auf der Fliche eines Feldes

Bestehender Wind reduziert den Mindestwurf. Die Unterbindung von Winden erfolyt

analog.

SCHWEBEN
Bringt Objekte oder Lebewesen innerhalb des Sichtfeldes zum Schweben.

Entfaltungsdauer: sofort

4 = Hebt einen Becher einen Zentimeter vom Tisch ab

8 = Lisst einen Hund fiir 5 Minuten 1m iiber dem Boden schweben

12 = Lisst eine Person fiir 5 Minuten 2m iiber dem Boden schweben

16 = Lisst eine Person fiir 5 Minuten 10m iiber dem Boden schweben

20 = Lisst eine Reisegruppe fiir 1 Minute 10m tiber dem Boden schweben

FORMUNG
Manipuliert Dimpfe und Gasmassen an beliebigen Positionen im Sichtfeld.

Entfaltungsdauer: sofort

4 = Zeichnet einfache Muster aus Dampf oder Rauch

8 = Formt Skulpturen aus Dampf oder Rauch

12 = Zwingt Gasmassen, ein Objekt von der Grofle eines Hauses einzudecken

12 = Formt realistische Skulpturen aus Dampf oder Rauch

14 = Formt Wolken zu gigantischen Zeichen oder Bildern

Gase lisen sich nach Beendiguny der Wirkungsdaner in Luft auf. Zur Evzeugung von Dim-
pfen ist eine Beherrschuny der Elemente »Wasser«< und »Luft< erforderlich.

ANMERKUNG _Um kleine Objekte
schnell wie Projektile zu beschleu-
nigen, orientieren Sie sich an den
Regeln  zum  Fernkampf. Die
Schwierigkeit der Elementarformel
entspricht dabei der Anwendng von
Schusswaften.

Die Anzahl an Trefferpunkten ist
nach Artder verschossenen Objekte
zu improvisieren. Ein Nagel verur-

sacht einen Schaden von 2 (SH).




=yl ==l

1

EINS

IWEl

DREI

VIER

KOMBINATIONEN

KOMBINATIONEN
_Fiir den Einsatz kombinierter Formeln muss der Elementarist iiber alle erforderlichen

Bindungen verfiigen. Als Fertigkeit gilt stets der niedrigste Wert.

STROM (LUFT + FEUER)
_Erzeugt Elektrizitit von wihlbarer Stirke an beliebigen Positionen im Sichtfeld

Entfaltungsdauer: sofort

8 = Lidt eine alte Batterie oder einen Akku

10 = Erzeugt Strom, um ein elektrisches Gerit fiir etwa 1 Stunde anzutreiben

12 = Lidt eine Autobatterie

4 = Erzeugt cinen schwachen Blitz (1 TP fiir den Betroftenen)

8 = Erzeugt einen mittleren Blitz (2 TP fiir den Betroffenen)

12 = Erzeugt einen starken Blitz (4 TP fiir den Betroffenen)

14 = Erzeugt cinen schr starken Blitz (8 TP fiir den Betroffenen)

16 = Erzeugt einen extrem starken Blitz (16 TP fiir den Betroffenen)

Ubersteigt die Schwierigkeit des Blitzes die Summe zweier kirperlicher Tugenden eines
Betroffenen (in der Regel Gewalt + Reaktion) folgt Obnmacht. In die Schwierigkeit nicht
mit einzurechnen sind allgemeine Aufschlige des Mindestwurfes wie etwa »feindselige

Umgebung« (s.u.).

KRISTALLISIEREN (FEUER + ERDE)

_Verwandelt beliebiges Material in Kristalle und Edelsteine an beliebigen Positionen im Sicht-
feld.

Entfaltungsdauer: 1 bis 2 Tage

8 = Verwandelt einen Goldnugget in einen Kristall

12 = Verwandelt ein Stiick Holz in einen Kristall

16 = Verwandelt eine Silbermiinze in einen Edelstein

20 = Verwandelt einen Kieselstein in einen Diamanten

Kristallisieren ist nicht auf bewegliche Lebewesen anwendbar.
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STARKEN (ERDE + WASSER)
Belebt verseuchte Erde oder Pflanzen an beliebigen Positionen im Sichtfeld.

Entfaltungsdauer: 1 bis 2 Wochen

1 = Stirkt eine Handvoll Erde

6 = Stirkt einen Quadratkilometer Ackerland

16 = Stirkt den Grund eines ganzen Dortfes

Stéivken ist nur anf natiirliches Material, nicht auf Artefakte anwendbar.

Die Formel ewgnet sich nicht zum Heilen von verletzten Personen oder Tieren.

DAMPF (WASSER + LUFT)
Erzeugt iibelriechende, neblige Dimpfe an beliebigen Positionen im Sichtfeld.

Entfaltungsdauer: 1 bis 2 Sek.

4 = Erzeugt cinen schwachen aber unangenchmen Geruch

6 = Erzeugt tiblen Geruch

12 = Erzeugt iiblen Gestank

14 = Erzeugt einen widerlichen Gestank, der Brechreiz und Ubelkeit auslost und tiber

weite Entfernungen wahrgenommen werden kann

Ubersteigt die Schwierigheit des Dampfes die Summe zweier korperlicher Tugenden eines
Betroffenen (in der Regel Gewalt + Reaktion) folgt Evbrechen. In die Schwierighkeit nicht mit
einzurechnen sind allgemeine Aufschlige des Mindestwurfes wie etwa »feindselige Umge-
bung« (s.u.).

Gutriechende Diampfe sind mit dieser Formel ebenfalls zu erzeugen, diirften aber keinen

Brechreiz auslisen.

ELEMENTE VEREINEN (FEUER + ERDE + LUFT + WASSER)
Verschmilzt Elementarkerne dhnlich nuklearer Explosion.

Entfaltungsdauer: sofort

20 = Elemente vereinen

Nur fiir Elementaristen, die iiber alle Bindungen verfiigen.

Als Fertighkeit gilt der niedrigste Wert.
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FEHLSCHLAG

_Im Umgang mit den Elementen verbrennen sich unvorsichtige Charaktere schnell die

,Fmger — im wahrsten Sinne des Wortes. Wie fiir andere Aktionen gilt auch bei der ele-

‘mentaren Manipulation: Je hoher die Differenz aus Schwierigkeit und Wiirfelresultat,

'rdesto massiver die Konsequenz.

;:._-'D'ic Elementarfor-
~mel gelingt im ge-

iplanten Sinne oder

blcsser."

§

.‘_

o

!
¥
‘e
by
=
5
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FEHLSCHLAG

_Die Elementarfor-
mel gelingt beinahe.
Die Probe kann
nach kurzer Kon-
zentration  gegen
ecinen geringen Auf-
schlag noch ein-
mal versucht wer-

den.

-3

GROSSER FEHLSCHLAG

_Die Manipulation
schligt  eindeutig
fehl. Moglicherweise
wird sogar ein ele-
mentarer Effekt aus-
gelost, dieser wirkt
aber entweder deut-
lich anders als ge-
plant oder findet an

einem unerwarteten

-9

DESASTER

_Die Manipulation

endet in einem De-
saster.  Heraufbe-
schworene Energie
entlidt sich unkon-
trolliert, wird fehl-
gelenkt, betriftt mit
grofer Wahrschein-
lichkeit den Elemen-

taristen selbst.

Ort statt. Die Probe kann
Die DProbe kann | innerhalb der nichs-
innerhalb der nichs- | ten 24  Stunden
ten Stunde nicht | nicht noch einmal
noch einmal ver- | versucht werden.

sucht werden.

h P
g
[ 3
_Wela das Land und die Verhiltnisse denen es unterliegt auf den ersten Blick recht cha-
otisch wirken mogen, hat doch die Natur im Bestreben nach Ordnung strikte Relationen
éléschaffcn. Die Mittelachse ist ein labiles Konstrukt, das so lange friedlich bleibt, als man
es nicht leichtfertig fordert. In einhundert Jahren nach Nadir sind physikalische und bio-

lpgische Mechanismen entstanden, die elementare Ungleichgewichte zu harmonisieren
bl

versuchen — nicht immer mit friedlichen Mitteln.

So verfiigen zahlreiche Pflanzen und Tiere tiber genetisch fixierte Bindungen an das Was-
ser- oder Erdelement. Sie beantworten bedrohliche elementare Manipulation mit auto-
1

matischer Reaktion. Der Phantasie des Spielleiters sind bei der Ermittlung individueller

Konsequenzen keine Grenzen gesetzt.

Die Elementaristen des Endlandes unterliegen den Fesseln der Natur. Nach jeder erfolg-
reichen Manipulation wiirfelt der betroffene Charakter (unter Umstinden auch der Spiel-
leiter) mit einem W10 gegen ein Zehntel der Schwierigkeit der zuvor getitigten Aktion.

Unterliegt der Charakter, beschwort seine Handlung eine sofortige Umweltreaktion

herauf.
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Die Schwierigkeiten kurzzeitig aufeinanderfolgender Manipulationen am selben Ort, auch
durch unterschiedliche Elementaristen, addieren sich! Ein Abbau elementarer Ladung

erfolgt nur zih, innerhalb mehrerer Stunden. »

Beispiel: Grumor plant eine elementave Manipulation. Der Spielleiter bestimmt eine hobe
Schwierigkeit von 16. Grumor wiirfelt und seine Aktion gelingt.

Im Anschluss fordert der Spiclleiter einen W10 Wurf gegen das Zehntel der zuvor bestim-
mten Schwierigheit, kurz: 1,6 oder gerundet 2.

Grumor wiirfelt eine 3. Gliick gehabt...

AUGE UM AUGE...

_Die Ermittlung von Umweltreaktionen ist eine Sache der Erfahrung. Auge um Auge,
Zahn um Zahn... Ein Feuerregen durch den Charakter, provoziert einen Eisregen in seiner
Umgebung. Erdbeben hingegen konnen Stiirme beschworen oder ein Blitz (Feuer+Luft)
Lawinen aus dreckigem Schlamm (Wasser+Erde). Einige Charaktere nutzen den Effekt
der Umweltreaktion bewusst zum personlichen Vorteil, beispiclsweise um in einer brenz-
ligen Situation Chaos zu stiften. Es liegt im Ermessensspielraum des Erzihlers, diesen

Schachzug mit Erfolg zu krénen oder nicht.

ALLGEMEINE AUFSCHLAGE

_Der Spielleiter kann die Schwierigkeit der elementaren Manipulation unter bestimmten

Voraussetzungen deutlich erschweren. Hierzu zihlen:

STILLE +1

Der Elementarist verzichtet auf Gesten und/ oder Spriiche.

FEINDSELIGE UMGEBUNG +2
Der Elementarist befindet sich in einer dem zu manipulierenden Element entgegenge-
setzten Umgebung (Feuerelementarist im Wasser, Luftelementarist in einem Bunker,

usw.)

SCHWERE KONZENTRATION +1

Der Elementarist befindet sich auf einem Basar oder in einer lauten Kneipe.

SEHR SCHWERE KONZENTRATION +2

Der Elementarist gerit in Angst oder ist in eine Kampfsituation verwickelt.

GROSSE ENTFERNUNG +2
Die Entfernung zwischen Elementarismus und Wirkungspunkt betrigt ca. 50 m und

mehr.

SEHR GROSSE ENTFERNUNG +4
Die Entfernung zwischen Elementarismus und Wirkungspunkt betrigt ca. 500 m und

mehr.
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ABBAU ELEMENTARER LADUNG _

Nach Zeit:
-1 je Stunde

Nach Entfernung vom Wir-
kungsort:
-1 je 100m

Zeit und Entfernung addieren

sich.
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MANIPULATION STOREN

_Jede elementare Manipulation ldsst sich durch das Wirken eines anderen Elementaristen
abschwichen oder ganz unterbinden. Als Schwierigkeit der Storung gilt stets die Schwie-
rigkeit der Manipulation. Im Idealfall wird ein mit Schwierigkeit 9 geschaffenes Feuer mit
einer gleichwertigen Aktion eines anderen Feuerbegabten wieder geloscht. Im ungiinsti-
geren Fall verfiigt der Storer iiber eine Bindung zu dem zur Manipulation entgegenge-
setzten Element. Auch hier gilt Schwierigkeit der Manipulation gleich Schwierigkeit der
Storung, jedoch entscheidet der Spielleiter zusitzlich iiber unerwiinschte Nebeneffekte.
Gegensitzliche Elemente existieren bekanntlich nie friedlich an einem Fleck...

Aufschlige auf den Mindestwurf wie etwa »feindselige Umgebung« sind aus der zu ver-

gleichenden Schwierigkeit herauszufiltern.

Im Kampf kann Elementarformeln, deren Entfaltung sich sofort vollzieht (z.B. Flamme),
nur im Rahmen eines defensiven Mandovers begegnet werden.
Manipulationen, die sich tber einen lingeren Zeitraum entfalten, miissen mittels eines

offensiven Manovers gestort werden.

UNGEWOLLTE ENTLADUNG

Wird der Elementarist in Panik oder Todesangst versetzt, foltert man ihn oder erleidet
er einen Schock, kurzum, siegen die Triebe iiber den Geist, besteht die Gefahr einer
ungewollten Entladung. Die volle Intensitit der elementaren Bindungen wird mit einem
Schlag freigesetzt. Der Spielleiter allein entscheidet tiber Zeitpunkt und Wirkung, wobei

es bei besonders hohen Elementaristen auch besonders »unbehaglich« werden sollte...

MENSCHENWERK

Artefakte (Computer, Fahrzeuge, moderene Feuerwatten, Munition, High-Tech-Ristun-
gen aus Kevlar...) und das kostbare Monolithium striuben sich beharrlich gegen jede ele-
mentare Beeinflussung!

Kunststofte senken gar bei dauerhaftem Korperkontakt die Intensitit elementarer Bin-
dungen stiindlich um einen Punkt bis auf 0.

Ein Riickgewinn der Fihigkeit erfolgt in dhnlicher Geschwindigkeit, sobald der Kontakt

gebrochen wird.

Dennoch sind auch Artefakte von den mittelbaren Effekten einer Manipulation betroffen.
Ein Computer, der in einem einstiirzenden Gebiude steht, wird durch den Einsturz Scha-
den nehmen. Der Elementarist wird jedoch nicht den Computer selbst durch Elementa-

rismus zum »Einsturz« bringen kénnen.

Zudem scheint es den Effekt zu geben, dass High-Tech-Materialen mit zunehmendem
Grad an Verrottung wieder anfillig fiir den Elementarismus werden. Sie werden »natiir-

licher«.
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Faustregel: All das, was von den Erben noch selbst produziert werden kann, zihlt nich
zur Gruppe der Artefakte (z.B. einfachere Riistungen, einfachere Nahkampt- und Schuss
waffen, Gebiude aus Stein, Holzkonstruktionen, etc.). Alles hingegen, was die Erber
nicht selbst herstellen konnen (Computer, Fahrzeuge, moderne Feuerwaftfen, Munition

High-Tech-Riistungen aus Kevlar) ist auch immun gegentiber dem Einfluss der Elemen

tare.
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VERWUCHS, KREATUREN

K AP I TETL 6

DAS LOS EINES ABENTEURERS 3,1

_»Nenn mich nicht Feigling, Junge. k

Es gab cine Zeit, da war ich iibermitiger als die Schwitzer jetzt nur vorgeben zu sein. Wir
kreuzten die Wiiste westwirts, knapp vorbei am Tod, die grinsende Sonne im Nacken.
Drei Tage war uns aufler brennenden Biischen nichts Leibhaftiges begegnet. Endlich ret-
teten uns die fliichtigen Spuren breiter Rider im Sand. Wir folgten ihrer Fihrte tiber

Stunden, bis sich am Horizont die schwarzen Tiirme einer alten Stadt erhoben.

Trotzig marschierten wir der Menschenburg entgegen. Jeder Schritt verstirkte den
Geruch von Verbranntem in unseren Nasen; verstirkte das monotone Knurren grofier
Motoren. In rechtem Winkel zu unserer Position I6sten sich Figuren aus der Silhouette.
Sandfontinen schossen hinter ihren Baiks empor und fielen wie Regen in weitem Bogen
zuriick auf das Land. Erste Steinhiitten siumten unseren Weg. Die Tiiren waren geschlos-
sen. Eine zweischwinzige Echse lag angekettet und dorrte in der Sonne. Aus ihrem Schat-
ten schlich ein alter Mann, um misstrauisch zu begutachten, wie wir uns vom Wasser aus

seinem Brunnen bedienten.

Da schien Konkrit durch einen Teppich aus Sand. Wie eingeladen beschritten wir den

Weg in das Herz der alten Stadt. Aber eingeladen waren wir nicht!

Mein Junge, wenn deinem Freund der Kopft zerplatzt und dich die Splitter seines Schidels
treffen, geht es nicht mehr darum, gut zu kimpfen, nur noch gut zu rennen. Sich, ich
tiberlebte als Einziger. Ich schwor, nie wieder einen Schritt in die alte Stadt zu tun, nie
wieder Menschenwerk in die Hand zu nehmen. Du kannst den Tod nicht bekimpfen —
aber du kannst vor ihm flichen. Dies ist der Grund, warum die Schwitzer deinen Vater

cinen Feigling nennen.

Weil sie keine Ahnung haben, vom Los eines Abenteurers...«

(- Schatzsucher der Humanes)
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ANMERKUNG _Diese Formeln sind
dynamisch. Andert sich die Phy-
sische Resistenz eines Charakters,
indert sich auch die Verwuchsresis-

tenz!

|
VOM VERWUCHS

_Das Endland ist verseucht. Energiereiche Strahlung durchdringt die Welt und bombar-
diert alles Leben, das sich ihr ausliefert. Die Quellen der Verseuchung sind vielfiltig und
oft nur aus nichster Nihe zu identifizieren — Artefakte, verlassene Stidte, unterirdische
Wilder und Seen, das herrenlose Land ohne den schiitzenden Einfluss der Monolithen,
auch die Kiisten in Ost und West, sofern man sich nicht Cerbora oder Aquida nennt.

Gliicklich sind die Angstlichen, die nicht aus dem Schatten ihrer Hiuser treten...

IM SPIEL

_In der Praxis ist die (verdeckte) Ermittlung von Mutationen Aufgabe des Spielleiters. Die
Wiirfeltabellen auf den folgenden Seiten mogen dabei behilflich sein.

Verwuchs findet wenige Tage nach intensivem Kontakt mit verseuchter Umwelt oder ver-
strahlten Artefakten statt. Je hidufiger sich die Abenteurer solchen Quellen aussetzen,

desto intensiver ihre genetische Verinderung.

VERWUCHSRESISTENZ

_Das folgende System dient der Ermittlung individueller Mutationen. Einige davon sind
niitzlich, die meisten jedoch krankhaft, entstellend, grotesk. Grundsitzlich quittiert der
Spielleiter den Aufenthalt in verstrahlten Zonen oder die Anwendung menschlicher Arte-
takte mit Verwuchspunkten (VP). Sie sind ein wesentlicher Bestandteil des Endland-Spiel-
systems. Thre Vergabe erfolgt nach dhnlichen Kriterien wie die von Erfahrungspunkten
(ED).

Ubersteigt die Menge gesammelter VP die Verwuchsresistenz (VR) eines Charakters,
ist eine der Mutationen auf den folgenden Seiten auszuwiirfeln. Uberschiissige Punkte

werden beibehalten und bilden die Grundlage der nichsten Mutation.

Verwuchsresistenz von Humanes und Kindern aller Rassen: <

= VR = PHR

Verwuchsresistenz anderer Rassen:

= VR =PHR + 10

Der Organismus der Erben versteht es, dauerhafte Bestrahlung zu kompensieren: Die

Verwuchsresistenz steigt mit jeder Mutation um 2 (Humanes und Kinder um 1) Punkte.

VERGABE VON VERWUCHSPUNKTEN

UBER LAND

_(0) 10km im Umbkreis eines aktiven Monolithen

(1 pro 3 Jahre) Gebiete entlang der Mittelachse

(1 pro Monat) Ubliche Wildnis

(1 pro Woche) Wildnis in Nihe zur West-/ Ostkiiste
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(1 pro Woche) Menschliche Stralen
(1 pro Tag) In Ruinen menschlicher Siedlungen
(1 pro Stunde) verseuchte Fabriken, Miillhalden, Atomsilos

SONSTIGES

_(1) Sonnenbrand

(3) Sonnenbrand an der Ostkiiste

(1) Schwimmen im Ewigen Meer

(1 bei EH, 3 bei GF) Verletzungen durch Artefaktwatfen
(1) Verseuchte Mahlzeit

(1 pro Monat) Regelmifiiges Tragen menschlicher Kleidung
(2 pro Monat) Menschliche Riistung

(1 pro Monat) Tragen einer menschlichen Waffe

(1 pro Monat) Mehrere »zivile« Artefakte

(

1 pro Woche) Benutzung eines menschl. Fahrzeugs »

Fiir Cerbores gilt an der Ostkiiste ein Strablungsnivean von 0.

Fiir Aquides gilt an der Westkiiste ein Strablungsniveaun von 0.
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ANMERKUNG _Verwuchs ist prinzipiell
unberechenbar und kann stirker
oder schwicher auftreten. Dunkle
Gertichte erzihlen von »Folaut«
oder »Haad Reyng, schrecklichen
Stiirmen, die selbst Stidte der Mit-
telachse heimsuchen und auf Jahre

verseuchen kénnen.




=yl ==l

1

VIER DREI IWEl EINS

FUNF

SIEBEN

1-5: Verschlechterung des
Horvermogens. Der Charak-
ter muss laut angesprochen
werden, damit er Informa-
tionen einwandfrei versteht.
Tugend Reaktion in Bezug
auf Horen -1.

6-10: Permanentes Pfeifen in
den Ohren macht dem Charak-
ter zu schaften. Tugend Reak-

tion in Bezug aut Horen -1.

8-9 UNTERFUNKTION

OHREN,

SYSTEME

|

5-7 (BERFUNKTION

1: Absolutes Gehor — Der
Charakter kann gesungene
oder gespielte Tone eindeu-
tigals C, D, E... identifizieren
ohne ein Bezugssystem zur
Hilfe zu nehmen. Bonus auf
die Fertigkeit Musik von 2.
2-7: Verbesserung des Hor-
Tone

vermogens.  Laute

belasten den  Charakter!
Tugend Reaktion in Bezug
auf Horen +1.

8: Der Charakter verfiigt
iber einen hervorragenden
Ohne

Hilfsmittel kann er die Him-

Orientierungssinn.

melsrichtungen bestimmen.
9-10: Der Charakter kann
die Entfernung beliebiger
Geriuschquellen sofort und
mit grofler Prizision bestim-

men.

1

Die Ohren des Charakters
die

beliebiger, tierischer Ohren

tibernechmen Gestalt
(bleiben jedoch unbehaart,
bis eine andere Mutation
Gegenteiliges  bestimmit).
Der Spielleiter bestimmt das
fragliche Tier — in der Regel

solch eines, das typisch fiir

die jeweilige Region ist.

Die Augen des Charakters
die

beliebiger, tierischer Augen

ibernehmen Gestalt
(Katze, Insekt, Frosch...).
Die Funktion der Augen ist
hierdurch nicht betroften.
Der Spielleiter bestimmt das
fragliche Tier — in der Regel
solch eines, das typisch fiir
die jeweilige Region ist.

10 ANIMAL

1-4  DEFORMATION

1-3: Ohrmuscheln verkiim-

mern
4-7: 20% Groflenabnahme
8-10: 20% Groflenzunahme

1-4  DEFORMATION

1-3:10% Groflenzunahme
4-5:10% Groflenabnahme
6: Anordnung 10% hoher
7: Anordnung 10% tiefer
8: Abstand 10% weiter

9: Abstand 10% enger

10: Entstchung eines drit-

ten, nicht funktionsfihigen
Auges auf der Stirn des Cha-

rakters.

OPTISCHE “""
SYSTEME

1-2: rot

3-4: griin
5-6: gelb
7-8: weifd

9-10: schwarz

9 FARBVERANDERUNG*

1-5: Deutliche Abnahme

der Schstirke. Tugend Reak-
tion in Bezug auf Sehen -1.
6-10:
Tugend Reaktion in Bezug
auf Sehen -1.

1-8  UNTERFUNKTION

Triefendes  Auge.

34

AUGEN,

0.3

5-6 (BERFUNKTION

1-4: Starke Verbesserung von
Fern- und Nachtsicht. Der
Charakter leidet jedoch unter
besonderer Empfindlichkeit
gegentiber grellen Lichts.
Tugend Reaktion in Bezug
auf Sehen +1.

5-7: Der Charakter kann die
Ausmafie von Objekten und
Entfernungen allein durch
Augenmaf} mit grofier Prizi-
sion bestimmen.

8-10: Der Charakter nimmt
iber seine Augen das Strah-
lungsniveau seiner Umge-
bung wahr. Strahlungsfreies

Gebiet erscheint klar, zuneh-

mend verstrahltes Areal rot.
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*Alle

sind extrem und betveffen dos

Farbverinderungen

komplette Auge! Fillt nach
der Farbermittlung in einem
zusitzlichen Wurf die 10,
erhalten die Augen zudem

selbstlenchtenden Charakter.

1-4: 20% Grofienabnahme
5-8: 20% Groflenzunahme
9-10: Nasenloch und Atem-
wege wuchern zu. Tugend
Gewalt -1.

8-9 DEFORMATION

Die Nasenpartie des Charak-
ters iibernimmt die Gestalt
ciner beliebigen, tierischen
Nase (bleibt jedoch hautfar-
ben und unbehaart, bis eine
andere Mutation Gegenteili-
ges bestimmt). Der Spiellei-
ter wihlt das fragliche Tier
- In der Regel solch ecines,
das typisch fiir die jeweilige

Region ist.

/—m_

NASE

5-7 (UBERFUNKTION
Steigerung  der

Geruchs-

wahrnehmung um 50%. Der
Charakter hat jedoch Pro-
bleme mit Gestank jeder Art.
Tugend Reaktion in Bezug

auf Riechen +1.

9-10
Y‘Y\ SCHADEL, GEHIRN

l ’ GESCHMACKSSINN
1-4  UNTERFUNKTION

Senkung der Geruchswahr-
nehmung um 50%. Der Cha-
rakter kann nur noch grofien
Gestank riechen. Tugend
Reaktion in Bezug auf Rie-

chen -1.

Der Charakter spricht in ver-

inderter Stimmlage:

1-5: Schr tief (Gunst +1)
6-10: Sehr hoch (Gunst -1)
10 STIMMSTORUNG

-50% maximale Lautstirke.
Der Charakter kann nicht

mehr schreien.

8-9 UNTERFUNKTION

SPRACHORGANE

1-4  DEFORMATION

1-3: 20% Grofienzunahme
4-6: 20% Groflenzunahme
7-8: Riickbildung von Ober-
und Unterlippe. Der Mund
des Charakters bleibt perma-
nent einen Spalt geoffnet.
9-10: Die

wichst. Der Charakter spricht

Zunge ver-

undeutlich  und  spuckt.

Tugend Gunst-1.

1-4  DEFORMATION 5-7 UBERFUNKTION

1-2: 10% Volumenabnahme

3-5:10% Volumenzunahme

6: 10% breiter

7: 10% linger

8: 10% schmaler

9: 10% kiirzer

10: Auf dem Schidel des
Charakters bilden sich W10
unschone, hautbedeckte Beu-

len

1-4:Tugend Weisheit +1
5-7: Tugend Gunst +1

8-10: Der Charakter ge-
winnt eine neue elementare
Bindung nach Entscheid des
Spielleiters oder erhilt einen
Bonuspunkt auf eine beste-
hende Bindung. (Eine neue
Bindung bringt 5 frei zu ver-
teilende Punkte auf die Trie-
be des Charakters; Hausele-

mente ausgenommen.)

8-9 UNTERFUNKTION

1-4:Tugend Weisheit -1
5-6: Den Charakter befillt
cine leichte Geisteskrank-
heit.

7-8: Der Charakter verliert
cinen Punkt einer beliebi-
gen, clementaren Bindung.
Sinkt die Bindung auf 0, ist
sie permanent verloren und
kann nicht wieder gesteigert
werden.

9-10: Der Charakter beginnt

zu stottern.

5-7 (UBERFUNKTION

+50% maximale Lautstirke.
Der Charakter kann schmerz-

haft laut schreien.

Schidelknochen und Gesicht
des Charakters iibernehmen
die Ziige eines beliebigen,
tierischen Schidels (bleiben
jedoch hautfarben und unbe-
haart, bis eine andere
Mutation Gegenteiliges be-
stimmt). Sinnesorgane sind
nicht betroffen. Der Spiellei-
ter wihlt das fragliche Tier
- In der Regel solch ecines,
das typisch fiir die jeweilige

Region ist.
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2 UBERFUNKTION 6 LANGSAME HEILUNG R

2

=

N
Unterfunktion des Herzens.
Tugend Gewalt -1.

= 1 UNTERFUNKTION

(=]
Uberfunktion des Herzens.

] Tugend Gewalt +1.

=

=

2
Der Charakter wird tber-
durchschnittlich wenig kor-
perliche Merkmale an seine
Nachfahren vererben (gene-

= tisch rezessiv).

[

@

4 »STARKES BLUT«

Der Charakter wird tiber-
durchschnittlich viele kor-
perliche Merkmale an seine

Nachfahren vererben (gene-

tisch dominant).

Die Intervalle zur Regene-
ration eines Punktes Verfas-

sung halbieren sich.

5  SCHNELLE HEILUNG

Die Intervalle zur Regene-
ration eines Punktes Verfas-

sung verdoppeln sich.

3 »SCHWACHES BLUT« 1 HERZFEHLER

Der Charakter verliert W10

Jahre  seiner  Lebenser-

(der

Wert ist auf das gegenwir-

wartung gewiirfelte

tige Alter des Charakters

anzurechnen).

8  UNPROPORTIONALES
WACHSTUM

Unproportionales Wachstum
der Blutgefifie. Adern treten
hervor und der Puls wird an

vielen Korperbereichen sicht-
bar.

9 ANIMAL (VORTEIL)
Das Herz des
arbeitet auf dem Niveau eines
(Bir,
Lowe...). Der Spielleiter wihlt

Charakters

kriftigen  Tieres
das fragliche Tier — in der
Regel solch eines, das typisch
fiir die jeweilige Region ist.

Tugend Gewalt +1.

2. HERZ,
BLUTGEFAS

Der Rumpf gewinnt aus-
serordentlich an Flexibilitit.
Der Charakter kann sich aus
dem Stand um knapp 360°
drehen und riickwirts ebenso

handeln wie vorwirts.

2-4 UBERFUNKTION

Der Charakter gewinnt an

Kraft und Ausdauer. Tugend

b, Gewalr +1.

Der Charakter verliert an
Kraft und Ausdauer. Tugend
Gewalt -1.

7-9  DEFORMATION

1-3:10% Grolenzunahme
4-6:10% Groflenabnahme
7: 10cm linger
8: 10cm breiter
9: 10cm kiirzer

10: 10cm schmaler

3. RUMPF

10 ANIMAL (NACGHTEIL)
Das

arbeitet auf dem Niveau eines

Herz des Charakters

kleinen Tieres (Ratte, Krihe).
Der Spielleiter wihlt das frag-
liche Tier — in der Regel
solch eines, das typisch fiir die
jeweilige Region ist. Tugend
Gewalt -1.

5-6_UNTERFUNKTION M_

Der Oberkorper des Cha-
rakters tibernimmt die Ziige
cines beliebigen, tierischen
Rumpfes (bleibt jedoch haut-
farben und unbehaart, bis
eine andere Mutation Gegen-
teiliges bestimmit).

Hierdurch wirkt er beson-
ders bullig, schmichtig usw.
Der Spielleiter wihlt das frag-
liche Tier - In der Regel
solch eines, das typisch fiir

die jeweilige Region ist.
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ANIMAL (NACHTEIL)
Ein Arm oder eine Hand
des Charakters iibernimmt
die Ziige von tierischen
Krallen und
bleibt jedoch

hautfarben und unbehaart,

Greifarmen,

Ahnlichem,

bis eine andere Mutation
Gegenteiliges bestimmt. Die
Korperfunktionen erweitern
sich nicht!

Der Spielleiter wihlt das frag-
liche Tier - In der Regel solch
eines, das typisch fiir die je-
weilige Region ist. Tugend
Kiinste -1.

1-2: Arm 10% linger

3-4: Arm 10% kiirzer

5-6: Ein Finger des Cha-
rakters schrumpft, verwichst
oder verkiimmert. Tugend
Kiinste -1

7-8:Dem Charakter wichst
ein  zusitzlicher  Finger.
Tugend Kiinste -1

9: Zwei Finger des Charak-
ters verwachsen zu einem.
Tugend Kiinste -2.

10: Die

Charakters

Fingernigel des

beenden  ihr
Wachstum und fallen (an
beiden Hinden) aus. Die
allgemeine Empfindlichkeit

nimmt zu.

9. GESCHLECHT

5-7 (UBERFUNKTION

Tugend Gewalt +1

8-10 UNTERFUNKTION

Tugend Gewalt -1

Das Geschlecht des Cha-
rakters  tbernimmt  die
Gestalt eines beliebigen, tie-
rischen Geschlechts (bleibt
jedoch hautfarben bis eine
andere Mutation Gegenteili-
ges bestimmt).

Der Spielleiter wihlt das frag-
liche Tier - In der Regel
solch eines, das typisch fiir
die jeweilige Region ist.
Handelt es sich dabei um
kein Sidugetier, verliert der
Charakter die Moglichkeit,

sich fortzupflanzen.

1-3

6-10

WAFFENARM, WAFFENHAND

1-4: 10% linger
5-8: 10% kiirzer
9: Verkrimmung

10: Verhirtung

2-3 DEFORMATION

Geschlechstrieb +1

4-5 (UBERFUNKTION

Geschlechstrieb -1

6-7 UNTERFUNKTION

Der
fruchtbar.

8-10 UNFRUCHTBARKEIT

Charakter wird un-
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VIER DREI IWEl EINS

FUNF

SIEBEN

,. WEGEN DES KALTEN BRANDES, WELCHER DAS FLEISCH TIEF VERDIRBET.
2. WEGEN EINER GANTZLICHEN ZERQUETSCHUNG, WELCHE FLEISCH UND
BEIN GANTZLICH ZERMATSCHET.
3. BEY UNHEILSAMER CARIES

( NUCHENF S DER SPINA VENTOSA.
DEREN CARIOSEN UND

TEN GLIEDERN

- Griinde fiir die Amputation »qrofSer Glieder<, Lovenz Heister, I8]1Wl) Ein Bein oder ein Fuf des

1-3

LINKES BEIN, LINKER FUSS

6-10

RECHTES BEIN, RECHTER FUSS

Tugend Reaktion -1

71-8  UNTERFUNKTION

Tugend Reaktion +1

6 666

1-5: Wiirfeln Sie noch zwei
mal auf der Verwuchstabelle.
Beide Mutationen gelten.

6: Dic korperliche Entwick-
lung des Charakters kehrt
sich um! Die langsame Ver-
wandlung in ein Kind, Jahr
um Jahr, beginnt.

7-10: In der folgenden Nacht
erleidet der Charakter W10
Schadenspunkte unter hefti-
gen Schmerzen, Fieber und
Todesangst. Sinkt die Ver-
fassung dabei auf 0, stirbt

Cr.

P

| 6. BEINE, FUSSE

Charakters iibernimmt die
Ziige von tierischen Hinter-
liufen, Hufen, Pfoten und
Ahnlichem (bleibt jedoch
hautfarben und unbehaart,
bis eine andere Mutation
Gegenteiliges bestimmt). Die
Korperfunktionen erweitern
sich nicht!

Der Spielleiter wihlt das frag-
liche Tier - In derRegel solch
cines, das typisch fir die

jeweilige Region ist.

A4

1-2: Bein 10% linger

3-4: Bein 10% kiirzer

5-6: Ein Zch des Charakters
schrumpft, verwichst oder
verkiimmert.

7-8: Dem Charakter wichst
ein zusitzlicher Zeh.

9: Zwei Zehen des Charak-
ters verwachsen zu einem.
10: Die Zchennigel des Cha-
rakters beenden ihr Wachs-
tum und fallen (an beiden
Fiiflen) aus. Die allgemeine

Empfindlichkeit nimmt zu.
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1-2: Haartyp wechselt (von
glatt zu kraus oder umge-
kehrt)

3-4: +20% ubermiflige Be-
haarung

5-6: kompletter Haarausfall
7-10: Farbinderung nach

Entscheid des Spielleiters

1-2:
3-4:

+20% schwarz
+20% gelb

5-6: +20% rot

7-8: +20% weify

9-10: +20% transparent

2 HAUTFARBE

3 GEWEBESCHWACHE

Eskommtzuintensiver Falten-

bildung am ganzen Korper

des Charakters.

Dem Charakter wichst Fell
wie einem Siugetier (Bir,
Wolf, Ochse...), jedoch deut-
lich spirlicher und lLicken-
hatft.

Die komplette Hautoberfli-

che ist betroffen.

1-6 FELL

Dem Charakter wachsen
Hautschuppen wie einem
Reptil (Eidechse, Schlange)

jedoch deutlich spirlicher

und liickenhaft.

ANIMAL

Unregelmiflige Pigmentie-
rung verursacht »fleckige«

Haut am ganzen Korper.

4 PIGMENTIERUNG

Am Korper des Charakters
bilden sich wissrige Beulen
in der Grofle von Hiihnerei-
ern. Die Beulen selbst sind

nicht schmerzhaft.

5  BEULEN

Am Korper des Charakters
bilden sich unzihlige Warzen

in verschiedenen Grofien.

Dem  Charakter  wichst
Flaum wie einem Vogel
(Geier, Falke, Taube...),

jedoch deutlich spirlicher
und liickenhaft.
Die komplette Hautoberfli-

che ist betroffen.

Intensive Absonderung schlei-
miger Fliissigkeit durch alle
Hautoffnungen.

Ein glinzender Film ist per-
manent sichtbar. Der Cha-
rakter verbreitet zusitzlich
unangenchmen Geruch.

Tugend Gunst -1.

1 ABSONDERUNG

Es kommt zur Ausbildung
kleiner, harter Dornen auf
der Hautoberfliche. Priigelei
verursacht 1 Schadensklasse

mehr als normal!

8  DORNEN

1-5

OBERFLACHE

P,

&y

Die Hautoberfliche ist tro-
cken und gerotet. Grofie Par-
tikel der oberen Hautschicht

16sen sich regelmifig.

9  SCHUPPENBILDUNG

Der Charakter reagiert all-
ergisch gegen...

1-2: Plastik

3-4: Alkohol

5-6:
Nahrung

tierisches Eiweifl in
7-8:ptlanzliches Eiweifl in
Nahrung

9-10: Felle und Leder

Bei niherem Kontakt mit
entsprechendem  Material
kommt es zu Pickeln und
Juckreiz. Wird die allergische
Reaktion ignoriert, verstir-
ken sich die Krankheitssymp-
tome.

10  ALLERGIE

Die Haut wird diinner. Der
Charakter ist empfindlich
gegeniiber Hitze und Kilte.
Eventuell bestehender natiir-
licher Riistungsschutz wird

abgebaut.

5-9 AUFLOSUNG

1-10

KONSISTENZ

L)
eaEr— Y C)

Die Hautstruktur verdichtet
sich. Der Charakter erhilt
einen natiirlichen, nicht
behindernden Riistungsbo-
nus, der (dhnlich leichter
Lederriistung) eingehende
Treffer um eine Schadens-
klasse senkt. Tugend Reak-

tion in Bezug auf Tasten -1.

10  ANDAUERNDE SCHADEN

Schwere, andauernde Haut-
schiden! Der Charakter erlei-
det einmal pro Woche 2
Schadenspunkte (als sicht-
bare Geschwiire) auf eciner

zufilligen Kérperzone.
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1-2: Stirkung des Skeletts.
Der Charakter erhilt eine
massivere  Statur. Tugend
Gewalt +1.
3-4: Schwichung des Ske-
letts. Der Charakter erhilt
cine  zierlichere  Statur.
Tugend Gewalt -1.
5-6: Plotzlicher Muskelauf-
bau. Tugend Gewalt +1.
7-8: Plotzlicher Muskelab-
bau. Tugend Gewalt -1.
9: Unproportionaler Ver-
wuchs einer Kérperzone. Der
Charakter wird  definitiv
hisslich.

1-2: Kopf

3-4: Rumpf

5-6: Waffenarm

7-8: Arm

9-10: Beine
10: Dem Charakter wichst ein

Buckel. Tugend Reaktion -1.

1-2  DEFORMATION

Ein abgeschlagenes Korper-
teil wichst neu bzw. wird
neu nachwachsen.
1-5: das Richtige
6-10: das Falsche (z.B. Bein

statt Arm)

3 WACHSTUM

Schliefmuskelschwiche. Der

Charaker wird inkontinent.

4  SCHLIESSMUSKEL

1-5: Der Knochenbau wird
Schiden durch

stumpfe Waffen werden um

clastischer.

1 Schadensklasse gemindert.
Sturzschiden halbieren sich.
6-10: Der Knochenbau wird
Schiden  durch

stumpfe Waften werden um

pordser.

1 Schadensklasse erhoht.
Sturzschiden  verdoppeln
sich.

5  KNOCHENBAU

Es kommt zu einer partiellen
Verhirtung des Muskelgewe-
bes. Tugend Reaktion -1.

1-5:  Uberfunktion  der
Lunge. Tugend Gewalt +1.

6-10:
Lunge (Bluthusten, Verschlei-

Unterfunktion der

mung). Tugend Gewalt-1.

8. SKELETT, MUSKU[ATUIR

=

1-5: Zahnausfall. Der Cha-
rakter verliert seine Zihne.

6-10: Zahnwuchs. Der Cha-
rakter erhilt 2W10 zusitzli-
che Zihne, die wild aus dem

Kiefer wachsen.

Bei der Ermittlung der Ini-
tiative erhilt der Charakter

permanent 1W10 Bonus.

9  BLITZREFLEXE

Fehler im Immunsystem. Die
korpereigene Abwehr atta-
ckiert Skelett und Muskula-
tur des Charakters. Er erhilt
cinmal pro Woche 2 Scha-
denspunkte, die sich an
folgender Korperzone in
Form dunkler, schmerzhaf-
ter Blutergiisse manifestie-
ren.

1-2: Kopf

3-4: Rumpf

5-6: Waftenarm

7-8: Arm

9-10: Beine
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1-3:10% linger. Die Fer-
tigkeiten Schwimmen und
Schwanz steigen um je 1.
4-6: 10% kiirzer. Die Fer-
tigkeiten Schwimmen und
Schwanz sinken um je 1.
7-8:10% dicker. Attacken mit
dem Schwanz verursachen
1 Schadensklasse mehr als
normal.

9-10: 10% diinner. Attacken
mit dem Schwanz verursa-

chen 1 Schadensklasse weni-

ger als normal.
1-4  DEFORMATION

0.3

SCHWANZ
L

1-5: Muskelstarre - Die Fer-
tigkeiten Schwimmen und
Schwanz sinken um je 2.

6-10: Muskelstarre wird auf-
gelost. (Ist der Schwanz des
Charakters nicht starr, kann
diese Mutation zum Zeit-
punkt einer spiteren Erstar-

rung ecingelost werden.)

6-7 UBERFUNKTION

Tugend Reaktion +1

8-10 UNTERFUNKTION

Tugend Reaktion -1

10. OPTIONAL \A(r

Y Weitere Mutationen nach Entscheidung des Spielleiters.

0.3

FLUGEL
-

10: Verhirtung. Fliegen -1.
9: Starke Verkriimmung.
Fliegen-1.
5-8: 10% kleinere Fliche.
Fliegen -1.
1-4: 10% grolere Fliche.
Fliegen +1.

1-4 DEFORMATION

Fertigkeit Fliegen +1.

5-7 (BERFUNKTION

Fertigkeit Fliegen -1.

8-10 UNTERFUNKTION
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CODE _Ein Kodierungssystem er-
moglicht es, einzelne Mutationen
anhand von Zahlenreihen zu iden-
tifizieren. So bedeutet die Reihe
8-2-9-3 »Skelett, Muskulatur
Deformation - Unproportionaler
Verwuchs - Rumpf«, die Reihe
1-3-7 »Kopf - Augen - Unterfunk-
tion«. Die Werte ergeben sich aus
der Aneinanderreihung von W10-
Wiirfen.

|
FRAGEN ZUR TABELLE

TUGENDEN UBER 67

_Bestimmt eine Mutation den Anstieg ciner Tugend tiber 6, ist die fragliche Position auf
dem Charakterblatt (beispielsweise Gunst) mit einem hochgestellten »+« zu versechen. Der
Spielleiter kann die extrem hohe Tugend optional berticksichtigen — es gilt jedoch nie die

7 als Wiirfelgrundlage.

TUGENDEN UNTER 1?7

_Bestimmt eine Mutation die Senkung einer Tugend unter 1, ergeben sich drastische
Konsequenzen. Es sind im Einzelnen:

Gewalt: Der Charakter ist zu keiner korperlichen Anstrengung mehr fihig. Vermutlich
wird er nicht auf seinen eigenen Beinen stehen konnen.

Reaktion: Der Charakter ist fast vollig gelihmt. Seine Sinne arbeiten auf niedrigstem
Niveau.

Kiinste: Der Charakter ist zu keiner feinmotorischen Aktion mehr fihig. Er wird keine
Suppe alleine essen konnen, ohne die Hilfte auf dem Tisch zu verlieren.

Weisheit: Der Charakter ist geistig degeneriert. Er wird keinen vollstindigen Satz mehr
formulieren konnen.

Gunst: Der Charakter verhilt sich strikt asozial. Gefangen in einem Teufelskreis aus stin-
diger Provokation und Ablehnung wird er sein Gefiihl fir das richtige Mafl im Umgang
mit Gefihrten, Fremden, ja selbst Tieren verlieren.

Auf Tugenden in Hohe von 0 kann grundsitzlich keine Probe mehr erfolgen.

IDENTISCHER WURF?
_Unterliegt ein Charakter mehrfach der selben Mutation, ist der bestechende Effekt nach

Ermessen des Spielleiters zu verdoppeln.

FLUGEL SCHWANZ UND AMPUTIERTE KORPERTEILE?

_Fillt die Mutation auf eine Korperzone, tiber die der Charakter nicht verfiigt, kommt es
zu keinem Effekt. Gliick gehabt...

Einige Spielgruppen intepretieren Wiirfe aut Fliigel oder Schwanz (bei Charakteren die
nicht iiber jene Korperzonen verfiigen) als biologischen »Wunsch« nach der Ausprigung
cines tierischen Merkmals. Lesen Sie mehr hierzu im Kapitel »Charakter, Berufungx, S.
154.

DAUER EINER MUTATION?

_Verwandlungen passieren schleichend — keinesfalls von heute auf morgen. Es empfichlt
sich eine Entwicklungszeit von mindestens einer bis maximal vier Wochen. Hiufig geht
der Verwuchs einher mit leichten bis mittleren Schmerzen und kiindigt sich erfahrenen

Abenteurern so schon im Vorfeld an.
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KRANKHEIT

_Im Anschluss an den Verwuchs widmet sich dieser Abschnitt der Ermittlung typischer

Infektionskrankheiten.
Wann ein Spielleiter seine Runde mit Krankheiten konfrontiert und welche Erreger er
dazu erfindet, bleibt ihm tiberlassen. »Eigenschaften« und »Symptome« sind frei wihlbar.

Die »Stufe der Krankheit« und ihre »Verbreitung« ergeben sich aus ihnen.

EIGENSCHAFTEN

= Art der Infektion: Viren, Bakterien, Pilze... AGGRESSIVITAT _Diic Aggressivitit ciner

Gruppe von Erregern beschreibt
die Wahrscheinlichkeit des Krank-
heitsausbruchs. Sie gilt als Fihigkeit

= Art der Ubertragung: Luft, Nahrung, Blut...
= Aggressivitit: 5 (minimal) »

10 (gering)

15 (iiblich)

20 (hoch)

25 (extrem)

in ciner Probe gegen die Verfas-
sung infizierter Charaktere.

Mehr diber die Verfassung eines Cha-
rakters erfubren Sie im Kapitel

= Inkubationszeit: 1 W10 Tage
»Vom Kampf<, . 90.

= Name der Krankheit: beliebig

SYMPTOME
= Ubelkeit(1) oder Erbrechen(2)
= Durchfall(1)

= Blisse und Appetitlosigkeit(1) oder schwere Miidigkeit(2) SYMPTOME _Die Symptome dieser
= Fieber(1) oder Delirium(5) Darstellung sind vertikal frei kom-
= Husten / Heiserkeit(1) oder Husten mit schleimigem Auswurf (2) binierbar (Ubelkeit mit Durchfall
= Juckreiz(1) oder Schmerz(2) oder schwerer Schmerz(3) oder Todesangst(5) mit Fieber und so fort...).

= Schwellung(1) oder Taubheit(2) oder Lihmung(5) Horizontale Verbindungen stehen
= Atemnot(2) fur gleichartige Symptome von
= Ausschlag(1) oder Beulen(5) unterschiedlicher Intensitit (aus
= Zittern(1) oder Krimpfe(3) Zittern wird ein Krampf). Sie sind

» Zersetzung eines Organs(10) nicht innerhalb einer Krankheit zu

kombinieren.

KRANKHEITSBEKAMFPUNG

Der Bekimpfung von Krankheiten liegt die entsprechende Fertigkeit Heilen (s S. 68)
zugrunde. Stufe und Verbreitung bestimmen maflgeblich die Schwierigkeit der Aktion.
Die Stufe der Krankheit errechnet sich aus der Summe ihrer Symptome. Es gelten die

Ziffern in Klammern. Die Verbreitung der Krankheit wird abgeleitet aus ihrer Stufe.

STUFE DER KRANKHEIT (NACH SUMME IHRER SYMPTOME)
2 3 4 5 6 7 8 9 10 18 12 & 14 & 1o N« 18 1® 20
1 2 3 4 5 6 7 8 9 1( 11 & 13 )& 12 9 8 7

VERBREITUNG DER KRANKHEIT (NACH IHRER STUFE)
Merke: Ein niedriger Wert dentet auf hohe Bekanntheit!
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SCHADEN DURCH KRANKHEIT

_Gesundheitlicher Schaden entspricht der Stufe der Krankheit in Schadenspunkten pro
Woche. Werden Symptome nicht rechtzeitig behandelt, ist eine Verschlechterung des

Krankheitsbildes zu erwarten.

BEISPIELKRANKHEITEN

EINFACHER SCHNUPFEN

_Art der Infektion: Viren

Art der Ubertragung: Luft

Aggressivitit: 15

Symptome: Blisse (1), Husten/Heiserkeit mit schleimigen Auswurf (2)
Stufe der Krankheit: 3 (=Schadenspunkte pro Woche)

Verbreitung: 2

SCHWERE ERKALTUNG

_Art der Infektion: Viren

Art der Ubertragung: Luft

Aggressivitit: 15

Symptome: Schwere Miidigkeit (2), Husten/Heiserkeit mit schleimigen Auswurf (2),
Fieber (1)

Stufe der Krankheit: 5 (=Schadenspunkte pro Woche)

Verbreitung: 4

KALTER WAHN

_Art der Infektion: Bakterien

Art der Ubertragung: Luft

Aggressivitit: 10

Symptome: Atemnot (2), Lihmung (5)

Stufe der Krankheit: 7 (=Schadenspunkte pro Woche)
Verbreitung: 6

KINDERSCHRECK

_Art der Infektion: Bakterien

Art der Ubertragung: Korperflissigkeiten

Aggressivitit: 5

Symptome: schwerer Schmerz (3), Schwellung (1), Beulen (5)

Stufe der Krankheit: 9 (=Schadenspunkte pro Woche)

Verbreitung: 8

Nach Ende der Krankheit bleibt der Betroftene durch tiefe Narben entstellt.
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SCHUTTELFIEBER

_Art der Infektion: Bakterien

Art der Ubertragung: Biss eines Tieres, das die Erreger trigt.
Aggressivitit: 20

Symptome: Taubheit (2), Krimpfe (3), Delirium (5)

Stufe der Krankheit: 10 (=Schadenspunkte pro Woche)
Verbreitung: 9

HIRNWURM

_Art der Infektion: Parasit

Art der Ubertragung: Einnahme von Fleisch, das den Erreger trigt.
Aggressivitit: 25

Symptome: Zittern (1), Zersetzung eines Organs (10)

Stufe der Krankheit: 13 (=Schadenspunkte pro Woche)
Verbreitung: 12

SUMPFPEST
_Art der Infektion: Bakterien
Art der Ubertragung: Einnahme von Nahrung, die die Erreger trigt.

Aggressivitit: 5

Symptome: Erbrechen (2), Durchfall (1), Fieber (1), Todesangst (5), Zersetzung eines
Organs (10)

Stufe der Krankheit: 19 (=Schadenspunkte pro Woche)

Verbreitung: 8
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Der folgende Baukasten soll dem Spielleiter helfen, eigene, an die Kampagne angepasste

esen ins Leben zu rufen. Die Referenzkreaturen der folgenden Seiten (es handelt sich

abei ausschliefilich um bekannte, irdische Geschopfe) dienen der Orientierung.

EBENSRAUM
elche Gegenden bewohnt das Tier? Ist es ein Wesen der Luft, des Wassers oder aus-
schliellich an Land zu treffen? Stammt es von der Ostkiiste, der Westkiiste oder der Mit-

telachse? Bevorzugt es reiche Dschungel oder eher 6de Steppen?

GROSSE
Welche Grofie hat das Tier?

Gigantismus ist im Endland ein hiufiges Phinomen.

SINNE

Uber welche Sinne verfiigt das Tier? Kann es schen, horen, riechen, schmecken oder
tasten? Verfiigt es moglicherweise tiber telephatische Wahrnehmung oder andere unge-
wohnliche Sinne? Benutzt es den menschlichen Wahrnehmungsraum oder sind seine

Sinne auf'andere Frequenzen spezialisiert?

ANATOMIE (KORPERZONEN)

Welche Korperzonen besitzt die Kreatur? Welche Gliedmafien (Fligel, Flossen, Schwiinze,
Tentakel) sind vorzufinden? Hat sie einen sichtbaren Kopf, Horner oder seltsame Aus-
wiichse?

Welche Oberfliche bietet die Haut? Fell oder natiirliche Panzerung? Welche Farbe, Hirte

und chemische Eigenschaften hat die Oberfliche?

ANGRIFFS- UND ABWEHRMECHANISMEN

Welche Korperteile nutzt das Tier zum Stoflen, Beifien oder Kratzen und welchen Scha-
den verursachen sie? Wie hoch ist die natiirliche Panzerung?

Im Gegensatz zu den differenzierten Kampffertigkeiten der Spielercharaktere, reicht bei
Kreaturen ein einziger Wert »Kampf«. Er umfasst simtliche Angritfs- und Abwehrhand-
lungen (Handhabung=0). Die Auswirkungen kritischer Treffer miissen im Einzelfall
ermittelt werden. Alle Angaben gelten als Richtwerte. Die tierische Initiative wird mittels

der Hohe der Fihigkeit »Kampf« + 2W10 ermittelt.

PHYSISCHE RESISTENZ
Wie resistent ist das Tier gegen Verletzungen? (Die Berechnung der Physischen Resistenz

kann bei Kreaturen nicht nach der Formel fiir aufrecht gehende Zweibeiner erfolgen.)



VERWUCHS, KREATUREN 196

197

AUSSERGEWGHNLICHE FAHIGKEITEN

Besitzt das Tier weitere besondere Fihigkeiten? Ist es elementaristisch begabt, tiber-

durchschnittlich intelligent oder kennt gar eine primitive Sprache?

NAHRUNG

Wovon ernihrt sich die Kreatur? Von Fleisch, Pflanzen oder Mineralien?

VERHALTEN
Welches Sozialverhalten zeigt das Tier? Lebt es in kleinen Rudeln, grofien Herden oder

ist es nur einzeln anzutreffen?

Wehrlose Beutetiere

fliichten immer, kimpfen nicht

Webrhafte Beutetiere

kimpfen nur zur Verteidigung, nutzen jede Gelegenheit zur Flucht

Vorsichtige Jager

greifen nur hungrig an, fliichten wenn sie unterlegen sind

Agygressive Jager

greifen unvermittelt an, kimpfen bis zum Tod

REFERENZKREATUREN UND KAMPFREGELN

_Im Kampf gegen Tiere gelten vereinfachte Regeln. Jede Kreatur verfiigt tiber vier Kor-

ANMERKUNG _Dic hier genannten

Nahkampf-Schwierigkeiten — sind

perzonen (Kopf, Herz, Rumpf und Glieder). Diese Koérperzonen sind, abhingig von der nur als Empfehlungen zu betrach-

Groflenordnung des Tieres, unterschiedlich schwer zu treffen. Resistenz und Riistung der ten. Bei Tieren mit ungewdhnli-

Zonen konnen vom Spielleiter einfach »iiber den Daumen« bestimmt und fiir die Dauer cher Anatomie verindern sich die

des Kampfes auf einem Notizzettel vermerkt werden. Mindestwiirfe (siche unten).

KLEINE TIERE

_Referenz

Maus: Kampf (0), TP (0), PHR (<1), natiirliche Riistung (0)
Ratte: Kampf (4), TP (1), PHR (1), natiirliche Riistung (0)
Krihe: Kampt (4), TP (1), PHR (<1), natiirliche Riistung (0) -

Skorpion: Kampf (1), TP (8 Gift), PHR (<1), natiirliche Ristung (0)

[S] Nahkampf gegen kleine Tiere
[10] Rumptf;, [10-15] Glieder, [20] Kopf, [25] Herz

Kopf, Herz und Glieder sind bei Kreaturen dieser Groflenordnuny nicht velevant. Aus
Griinden der Vollstindighkeit sind sie dennoch aunfyefiihrt.
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MITTELGROSSE TIERE

_Referenz
Hund: Kampf (6), TP (2), PHR (6), nattirliche Riistung (0)
Wolf: Kampft (8), TP (2), PHR (8), natiirliche Riistung (1)

2),
Wildschwein: Kampf (8), TP (4), PHR (12), natiirliche Ristung (1)

[S] Nahkampf gegen mittelgrofie Tiere
[5] Rumpf, [5-10] Glieder, [15] Kopf, [20] Herz

GROSSE TIERE

_Referenz

Bir: Kampt (15), TP (8), PHR (20), natiirliche Riistung (1)

Bulle: Kampt (9), TP (8), PHR (20), nattirliche Riistung (1)

Wildesel: Kampf (2), TP (1), PHR (16), natiirliche Riistung (1)

Pferd: Kampt (2 als Streitross bis 10), TP (2), PHR (20), natiirliche Riistung (1)
Kamel: Kampf (3), TP (2), PHR (24), natiirliche Riistung (1)

[S] Nahkampf gegen grofie Tiere
[0] Rumpf, [0-5] Glieder, [10] Kopf, [15] Herz




VERWUCHS, KREATUREN 198

199

GEWALTIGE TIERE

_Referenz
Nashorn: Kampf (9), TP (16), PHR (35), natiirliche Ristung (3)
Elefunt: Kampf (5 als Kriegselefant bis 10), TP (16), PHR (40), natiirliche Riistung (3)

[S] Nahkampf gegen grofie Tiere
[0] Rumpf, [0] Glieder, [5] Kopf, [10] Herz

,SEIN UNTERKIEFER
STREIFT DIE ERDE

UND DER
OBERKIEFER
REICHT IN DEN
HIMMEL (...)"

(- Germanische Gottersgaen, der Fenviswolf)

BESONDERE ANATOMIE

_Ermittlung von Kérperzonen und Schwierigkeiten bei Kreaturen

mit besonderer Anatomie.

Raubvogel
4 Korperzonen, Grofienordnung: klein
Fligel und Krallen erhalten den Status von »Gliedern«. Aufgrund des Groflen-

unterschiedes werden ihnen aber jeweils andere Schwierigkeiten zugewiesen.

HERZ

KRALLEN

13
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Schlange
3 Korperzonen, Grofienordung: klein
Schlangen verfiigen nicht tber Gliedmafien. Die Anzahl der Korperzonen wird auf 3

gesenkt.

KOPF

20

HERZ

25

bDie Stral&trug vier Spuren.

Links und rechts der Bahn warfen die Uberreste alter Hiuser ihre Schatten. Hingesetzt

wie hohle Schidel. Und so rochen sie auch.

Brocken und Mauersteine, mit zerbrochenen Knochen durch zerbrochene Knochen.
Und ein jeder fliisterte dem Wind eine eigene Geschichte. Eine Geschichte vom Sterben

und vom Tod.

Hinter den Splittern einer glisernen Wand schlief ein Hund am Fufle einer bleichen,

menschlichen Figur.

An einer Strafienkreuzung schoss eine Gruppe von Dromedaren hiniiber. In ihrem Wind-

schatten erkannte ich eine Gestalt. Miannlich. Schone Stiefel. Viel Gepick.
Ich verlor sie am Horizont.
Pach all den Wochen hitte ich nichts gegen ein paar Neuigkeiten gehabt. Aber es laufen

zu viele Mérder herum. Zu viele Killer. Verriickte Zeit...«

(- Tagebuch eines Reisenden, von einem Basar an der Osthiiste)
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Octopus
4 Korperzonen, Groflenordnung: gewaltig

Der ungewohnliche Korperbau des Octopus verindert die Nahkampf-Mindestwiirfe der

Ordnung »Gewaltige Tiere«.

TENTAKEL

KOPF

HERZ

RUMPF

200
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ACHTUNG!

_Dieses Kapitel enthilt Hintergrundinformationen, die allein fiir den Spielleiter bestimmt

sind!

K AP I TEL 1T

,DENN MIT FEUER HALT ER GERICHT.
MIT SEINEM

Lo S C HWE RT VOLLZIEHT ER ES AN ALLEM

VOM

FRZAHLER

LEITTAFEL

0 | NADIR

Unsigliches Leiden, Sterben, Schlachten,
Chaos. Alte Gotzen fallen wie Kartenhiu-
ser — die Elemente treten die Herrschaft
an und verbannen sicher geglaubte Natur-
gesetze. Zeitgleich erwachen die Monoli-

then.

5 | EXODUS
Die Zivilisation ist entthront. Reste der
Menschheit ziehen durch wiistenhaftes

Land, ohne Heimat, ohne Ziel.

10 | HOLOCAUST
Das Ende der Menschheit scheint besie-
gelt. Gesunde Nachfahren kommen nicht

zur Welt.

(- Jesnjn)

15 | MUTATION
Die letzten Menschen siechen dahin. Thre
missgebildeten Kinder wachsen heran zu

den Stammesvitern neuer Rassen.

50 | NEUES LEBEN

Finf Rassen dominieren im Kampf ums
Uberleben — grimmige Mutter Natur legt
vier von ihnen an die Ketten der Elemente.
Eine jedoch gedeiht im Schofle der Mono-

lithen.

75 | NEUE ORDNUNG
Eine neue Ordnung festigt sich. Doch die

Zukunft liegt in triiben Schleiern.

100 | DIE GEBURT...
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UND' ORGANISATIONEN

VORWORT

_Das Endland ist geprigt von Anarchie. Die Organisationen der folgenden Seiten be-
treffen selten mehr als ein Zehntel der Population. Thre Gebote dndern sich und ver-
wissern mit jeder Stadt, die sie passieren. Nichtsdestotrotz handelt es sich bei ihnen um
das Grofite, mit dem die Reste der Zivilisation aufwarten kénnen — und so gereichen die

Sagen und Legenden viel weiter hinaus, als selbst die Arme der Michtigsten...

DIE GILDE

Dem wohl grofiten Biindnis der neuen Welt unterstehen zahlreiche Strafien, Siedlungen
und fruchtbare Lindereien entlang der Mittelachse.

Wie niemand sonst verfolgt die Gilde das Ideal einer geordneten, einer zivilisierten Welt.
Ein Heer aus Tauschern, Schreibern und Kartographen kniipft Verbindungen zwischen
den Stidten und bekimpft die blutige Anarchie. Die Grundlagen hierfir bilden der Gil-
denbrief und sein erster Paragraph, »Die Bewahrung«.

Zu den jiingsten Erfolgen des Bundes zihlen die Gildentafeln, die Reisende tiber regio-
nalen Besitz und Bedarf informieren, bewachte Biiros an Handelsstraflen (in denen aller-
dings auch Zoll kassiert wird) und Treffpunkte in den groferen, humanischen Stidten.
Den Kern der Gilde, die einst von drei Handelshiusern im Norden gegriindet worden
sein soll, bildet nach wie vor ein hoher Rat von Hindlern und Philosophen. Gildenritter

bahnen ihr Wort durch das Chaos der Anarchen.

Symbol: Ein Wagenrad auf Stralen nach Nord, Siid, Ost und West. Sofern nicht zur T4u-

schung genutzt, deutet das Gildenkreuz stets auf einen Ort der Zuflucht und Sicherheit.
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KLEIMS

_Kleims definieren Besitz und Einflussbereich madischer Griben. Wer einen Kleim be-
tritt, akzeptiert dessen Ordnung — tut er es nicht, wird sein Eindringen als Angrift ge-
wertet.

In einer materialistischen Welt wird so Besitzstreitigkeiten vorgebeugt und gesellschaftli-
cher Frieden geschaffen. Der Einfluss eines Kleims erstreckt sich auf alle Mitglieder eines

Grabens. Thm unterstehen Kind wie Greis, Tochter wie Mutter.

Symbol: Ein jeder Kleim markiert sein Gebiet durch Zeichnung und Schrift; am hiu-
figsten jedoch durch eine Summe dreier Ziftern. Sie gilt im Handel mit der Mittelachse

zugleich als Warenzeichen.

Die Numerologie ist das Feld der Mada und Madi. Auch in die Kennzeichnung von

Kleims hielten ihre Gesetze Einzug...

Uppigkeit, Wohlstand
Weisheit

Glick

Soziales Geschick
Handwerkliches Geschick
Zihigkeit

Kéampferische Stirke

Kreativitit, Kiinste

Elementare Stirke

O 0 NN N Yl WO

Fruchtbarkeit

So reprisentiert die Folge 970 also Fruchtbarkeit, Kreativitit und Wohlstand. Die Folge
652 hingegen »kimpferische Stirke, Zihigkeit und Gliick«. Je nach Region misst man der
Stellung einer Ziffer zusitzliche Bedeutung bei (die 1. Position reprisentiert den Grofiva-

ter, die 2. den Vater, die 3. den iltesten Sohn...).

Fir die zufillige Ermittlung eines Kleims gentigt bei Bedarf ein Wurf mit 3 W10.

DER STURM

_Die Ikarim sind bekannt dafiir, jede Form grofierer Organisation abzulehnen. Und doch
entwickelte sich in den kargen Weiten des Nordens cine beinahe mystische Instanz, der
Sturm, welcher im Falle drohender Gefahr Nachrichten wie Lauffeuer verbreitet und Tau-
sende mobilisiert. Aufzeichnungen entfesselter Stiirme reichen zuriick bis in die ersten
Jahre nach Nadir. Umgeben von den Gefahren aus Ost und West behauptet er unmiss-
verstindlich den Lebensraum des Windvolkes. Zudem hilt sich das Gerticht einer einge-
schworenen Kriegerkaste mit Namen Dorn, die den ideologischen Riickhalt des Sturmes

bildet. Aufihre Existenz gibt es jedoch keine gesicherten Hinweise.
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t Symbol: Der Ursprung des Symbols, welches im Ernstfall hundertfach, meterhoch auf
— Fels gemalt wird, ist ungeklirt. Einige Schreiber interpretieren Pfeilspitzen nach Norden.
= Andere halten es fiir ein religioses Symbol auf der Basis dreier Pfihle.
S
— Anmerkung: Die Kunde eines bevorstehenden Sturmes sollte selbst friedfertige Spielercha-
= raktere dev Ikavim in Aufrubr versetzen. Ev bietet in jedem Falle die Grundlage einer kom-
= pletten Kampagne.
&
=
=
=
2
(=)
&

DAS BLUT

_An der Westkiiste predigen machtbesessene Schamanen eine Religion von Gewalt, Blut
und Tod. Personenopfer und Kannibalismus bilden die Grundlage zahlreicher, dunkler

Rituale.

Hilt der Priester seine Anhinger durch Orgien von Frafl, Gewalt und Geschlechtlichkeit
bei Laune, sichert er sich zugleich unantastbaren Status und Autoritit in der unbarmher-
zigen Welt der Aquides.

Die Aquida und Aquidi ganzer Stimme unterstchen der Herrschaft solcher Medi-

zinminner. Sich zu entziehen, ist dem Einzelnen praktisch unmaoglich.

Zunehmend gelingt es den Blutpriestern, das unbindige Potential des Seevolkes zu ego-
istischen Zwecken zu biindeln, Krieger zum Rauben, Stiirmen und Téten anzustacheln.

Mancherorts sollen Blutkulte sogar in befestigte Stidte der Mittelachse eingefallen sein!

Symbol: Das Zeichen mit Namen Daas reprisentiert den entwurzelten Reifizahn eines
Aquida. Abenteurer und einfache Reisende tun gut daran, sich bei seinem Anblick schleu-

nigst davon zu machen...
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i DIE ZITADELLE

m . . . .

= _Der Legende nach griindet die Zitadelle auf der letzten menschlichen Stadt; von Nadir
verschont und gestirkt durch die Kraft tausender Feuer. Die Gruppe ihrer Anhinger kon-
zentriert sich in der ostlichen Wiiste. Einzelne jedoch treibt es bis zur Mittelachse und

= .

= weiter...
Thr Ziel ist Herrschaft und Expansion. Die Zitadelle befindet sich auf der steten Suche

- nach hochwertigen Artefakten und menschlichem Wissen.

L

=

- Beschrinkte sie sich zu ihrer Griindung noch auf Raubziige in Richtung der Mittelachse,
w verwaltet sie inzwischen das michtigste Archiv an Artefakten im ganzen Land. Thr dunk-
=
= ler Einfluss ist gefiirchtet bis in die entlegensten Regionen.

- Zum inneren Kreis des 6stlichen Biindnisses gehort ein grofer Stab aus Tauschern, Ele-
o) mentaristen, Ubersetzern, S6ldnern und Agenten. Viele sind gezeichnet durch einen
(-]

& titowierten Halbmond zwischen Zeigefinger und Daumen auf dem Handriicken.

Der Austritt erfolgt nur mit dem Tod.

Symbol: Zwei Lichtlinien auf der Sichel des jungen Mondes

Das Himmelszelt: Nach der Mythologie der Zitadelle sind
Mond und Sterne Menschenwerk — michtige Artefakte,
deren Beberrschung zugleich die Behervschunyg der Welt
bedeutet. Die unnatiivlich grellen Lichtlinien am Firma-

ment stiitzen diese Behauptung...

E
GESEHEN!

lingst fiir verriickt evklirt)

N
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ERDKULT

_Der Kult der Erde griindet auf den Uberzeugungen eines alten

Mada, dem die Legende den Namen »Druida« gab. Selbstlos durch-

reiste er das Land, von den tiefsten Niederungen des Siidens bis in die
entfernten Horte der Tkarim, auf der fieberhaften Suche nach Menschenwerk,
um es zu zerstoren. Die Tech waren ihm verhasste Leichenfledderer; blind vor
dem Fluch der Alten Welt.

In welch verdorbene Stadt sein Weg ihn auch fiihrte, stets berichtete er von der
drohenden Gefahr aus der Tiefe. Erdelementaristen sammelte er um sich und erklirte
ihnen, man misse den Grund befreien von der Last, die in seiner Mitte begraben ist,

damit aus der Steppe endlich wieder Grasland werden kénne.

Es gelang Schreibern nicht, seine Reisen komplett zu verfolgen. Wo Druida lebt, ja, ob
er noch lebt, ist ungewiss. Seine Spur verliert sich im Nordosten, aber seinen Fufistapfen
folgte der Kult der Erde. Einige Hundert Maden, Humanes und Aquides als Elemen-
taristen, Jdger oder Tierfiihrer in stidwestlicher Richtung, geeint unter dem Wappen
cines michtigen Ochsenschidels. Die Anhinger Druidas trachten voll Wut nach der Zer-
storung jeder menschlichen Technologie; oft sogar ihrer Opfer: Mutanten! Tatkriftig
unterstiitzen sic Farmer und Viehziichter bei der Rekultivierung der Acker und Griben,
weshalb der Kult von den Schultern des gemeinen Volkes getragen wird.

Man mag sich vorstellen, was in einer Ortschaft regiert von Druiden geschieht, so eine
Gruppe junger Abenteurer stolz mit kostbarem Tauschmaterial aus vergangenen Tagen

aufkreuzt...

208
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FEUERKULT

_Im Siidosten, wo einige Kleims der Mada im Biindnis mit Cerbores leben und die weni-
gen Oasen der Wiiste besetzen, gewann das Feuerelementar, ob seiner starken Prisenz,

eine grofie Schar von Anhingern.

Versuchten seine Mitglieder einst (darunter auch verwegene Humanes) in religioser
Einkehr den Gefahren des Feuers Herr zu werden, sind Zerstorung und Schmerz nun-
mehr gebilligtes Beiwerk eigenartiger Forschungen. Die Anhingerschaft des Feuerkultes
besteht aus eigenbrodlerischen Alchimisten, brandentstellten Renegaten und fanatischen
Priestern, die bereit sind, ihr Leben jederzeit Sonnengott Neon zu Fiiflen zu legen und
als Missionare bis tief in den Westen zu reisen, um Feuerelementaristen aller Linder zur
gewaltigsten Streitmacht zu vereinen.

Wie zu erwarten, kollidieren Aktivititen hier und dort mit den Interessen der allmichti-

gen Zitadelle, und wenn es bislang noch zu keiner offenen Schlacht geriet, so sind doch

bereits die Spiher beider Parteien unterwegs.

T

!Zentrum aller Aktivitit bildet der Neontempel. Ein riesiger Bau, Menschenwerk, in dem

tausende bunter »Sonnenzepter« den ersten Siedlern als Geschenk des Himmels galten.

Ein Dutzend Ableger, kleinere Tempel, wurden von Anhidngern Neons im Stidwesten und
ntlang der Mittelachse errichtet. Da die ansissigen Missionare in aller Regel zugleich
ohe Elementaristen sind, stellt sich ihren Worten niemand entgegen. Eine Aufgabe fiir

ebensmiide — oder Abenteurer — oder beide...

|
|
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WINDKULT

t So sicher, wie die Geburt eines jungen Ikara den Tod seines Elter bedeutet, ist alles
I cben im Endland Teil eines michtigen Kreises aus Entstehung und Zerstérung — So
edenfalls die Uberzeugung Radairs, geistiger Vater des Kult des Windes; vermutlich seit

Jahrzehnten tot.

i)ié Ordnung aller Existenz folgt ihm nach einer neunstufigen Hierarchie:
D. Stein und Erz
F%. Pilze, Striucher, Biume

’7. Kifer, Spinnen, Fliegen

0. grofiere Tiere an Land
, _‘i Maden und Aquides

. 4. Humanes und Cerbores

b3, Vogel

' 2, Ikarim
!1‘.' Energie
I
iNur wem es gelingt, den Geist von den niederen Bediirfnissen des Korpers zu trennen,
lentspringt dem Zirkel. Seine Seele enfalte sich in purem Licht, jenseits des Horizonts, an
feinem Ort mit Namen »Himmelreich«, wo die Ahnen versammelt sind.
fDic Geburt als Ikarim muss als Gabe verstanden werden. Wer sie nicht zu nutzen vermag,
werbleibt fiir Ewigkeiten im Kreislauf, beginnt wiederum als Stein, lebt als Pflanze, dann

Lals Tier, dann als Mitglied einer untergeordneten Rasse.
1
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CARNIVAL _Geriichte kursieren iiber
eine radikale Sekte des Windkultes,
die im duflersten Norden, vielleicht
an der Konjunktion selbst, in klos-
terlicher Isolation lebt. Ihre Anhin-
ger, ausschliellich alte Ikarim,
sollen Wege gefunden haben, den
Verwuchs durch Willenskraft zu
iiberwinden. Andere Berichte spre-
chen von »Fleischmagie«, die dem
Carnival ermoglicht, lebende Sub-
stanz nach seinem Wunsch zu
formen. Diistere Uberlieferungen,
die hoffentlich nicht mehr sind, als

Schauermairchen...
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e Die Gesetze des Kultes sind schlicht: Verletze nicht, kein Tier und keinen Zweibeiner.

— Mache deinen Geist stark genug, deinen Korper zu beherrschen und nicht umgekehrt.

= Lehre andere Ikarim den Kult des Windes.

=

~ Viele Luftelementaristen des Nordens haben hier ihre geistige Heimat getunden. Gebil-

— dete Humanes studieren seither Radairs Weg und suchen nach Beweisen oder Gegen-

e} beweisen fiir manche Theorie. Einige sollen gar zum Kult konvertiert sein und fristen

o=

(=] . . a1y . . . . . .
ihr Leben nun als freiwillige Diener, hin und wieder Kindermidchen, umherzichender
Tkarim.

(-

w

= . . . . . . . .
Den Dorn (wenn sie iiberhaupt existieren) diirfte der Kult des Windes, im Besonderen die
Ablehnung von Gewalt, tibel aufstoflen. Geriichte besagen, sie hitten Radair seinerzeit

"g" gefangen und die Fliigel abgeschlagen. Wer weif3...
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OSEN TIEFE AUF
NSTER DES HIMMELS AUF

AHMEN UBERHAND
SO SEHR AUF ERDEN,
GANZEN HIMMEL BEDECKT WURDEN.

OGELN, AN WILDEM GETIER UND ALLEM,
NSCHEN.®
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WASSERKULT

_Blubbernde Wasserpfeifen, feuchter Dampf und wiirziger Rauch — dies ist die berau-
schende Welt des Wasserkultes. Sein Symbol ist der siebenblittrige Ficher des Traum-
krauts, welches im nasskalten Nordwesten so dicht wichst wie kein anderer Strauch. Sich
seiner Wirkung zu bedienen gehort in jener Region zum faulen Alltag. Seine Anhinger,
so heifit es, verharren oft tagelang, kichernd, schnarchend, aufstehend nur zum Spucken
oder Nachfiillen der Pfeife. Als wiren es Echsen im Winterschlaf, liegen michtige Aqui-
des wie nasse Sicke auf blanken Klippen. Gerade so als konnte man sie an allen Vieren

packen und davontragen.

Doch schlimm sind die Gertichte aus jener Zeit, als die Ernte schlechter ausfiel und maro-
dierende Horden Wahnsinniger durch das Westland zogen, sich gegenseitig und Fremden

an die Gurgel sprangen, wahllos mordeten.

Wer kann sagen, wie viele junge Abenteurer auf ihren
Reisen dem Traumkraut begegneten und seiner unheil-
vollen Magie zum Opfer fielen. Die siichtigen
Elementaristen, wenn sie auch zu licheln schei-
nen, sind oft nur verdammt zur grinsenden

Gleichgiiltigkeit.

sche Pflanzen dbnlicher Kategorie. In
der Regel wirkt es stavk halluzino-
gen, manchesmal einschldfernd. Zu
10% jedoch bestebt die Gefuhr, augen-

blicklich in blutriinstigen Wahn
Ly : ‘\
v
|

zu verfallen. Panikattacken, in
denen der Betroffene entweder
schreiend flieht oder brutal um

sich schligt. 5
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HANDBUCH

FUR DEN SPIELLEITER

EINLEITUNG

_Der Tod hat viele Gesichter. Unzihlbar sind die gangbaren Wege in diese dunkle Zeit,
in dieses dunkle Land, das wir das Endland nennen. Gab es einen atomaren Krieg? War
es eine unabwendbare Naturkatastrophe? Gerieten die Volker in Streit um wertvolle Res-
sourcen oder Macht? Gab es tiberhaupt noch Volker zu jener Zeit? Fragen, die jeder

Endland-Spielleiter vorerst allein fir seine Runde beantworten soll.

Dieses Buch enthilt viele Anregungen fiir eine lebendige, atmosphirisch dichte Spielwelt.
Fiir welche Details, welchen Kontinent, welche Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft
sich der Erzihler jedoch entscheidet, obliegt allein seiner Phantasie...

(Dieses Buch liefert absichtlich keine Antwort auf die Frage, wann die menschliche Rasse
zugrunde ging. Als groben Ausgangspunkt der Geschichte lassen sich jedoch die Jahre um
2000 n. Chr. datieren.)

DER ERZAHLER

_Rollenspiel beginnt mit dem Evzibler — und mit ihm endet es auch.

Wihrend die Leser eines Fantasy-Romans oder das Publikum eines Science-Fiction-Films
fremde Welten eher konsumieren, als an ihnen teilzuhaben, besitzen Sie als Erzihler
im Endland-Rollenspiel die wunderbare Gelegenheit, das Gesicht der Welt in all seinen

Facetten mafigeblich zu prigen.

Sie entwerfen die Abenteuer, durch die sich die Spieler schlagen werden, bestimmen
Bevolkerung, Freunde und Feinde, Kreaturen, die Umweltbedingungen und politischen
Gefiige — all jenes, was auch in einer echten Welt zu finden wire.

Zweifelsohne sollten Sie sich dabei zunichst aut'den Entwurfvon Gegebenheiten konzen-
trieren, die fiir Ihre Spieler in absehbarer Zeit von Bedeutung sein werden. Alles andere
ldsst sich improvisieren. Nichts muss dabei realistisch sein (immerhin wird hier ein Spiel

gespielt) — aber in der Logik der Spielwelt doch plausibel.

Parallel zur Ausgestaltung der Welt fungiert der Spielleiter als Schiedsrichter zwischen
den handelnden Charakteren. Er entscheidet, wann welche Regeln zur Anwendung
kommen, ob gewiirfelt wird und was das Ergebnis fiir Konsequenzen nach sich zieht. Im
Zweifelsfalle ist sein Wort oberstes Gebot und stets mafgeblich — gleich, was an anderer

Stelle gesagt oder geschrieben wird.
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Das Handbuch fiir den Spielleiter wird sich vom Entwurf einer Spielwelt tiber das Schrei-

ben von Kampagnen und Abenteuern bis hin zur Behebung typischer Anlaufprobleme

allen Aufgaben widmen, denen sich ein Erzihler im Endland-Rollenspiel gegeniiber-

sicht.

GRUNDBEGRIFFE

EPOS
_Synonym fiir den
Weltenhintergrund
— das Epos erstreckt
sich vom Anbeginn
der Zeit bis zu ihrem
Ende, umfasst alles.
Die Anzahl

spielender Charak-

mit-

tere ist theoretisch

unbegrenzt.

KAMPAGNE

_Geschlossene  Er-
zihlung innerhalb
cines niher bestimm-
ten Gebietes vor
dem Weltenhinter-
grund. Die Kampa-
gne ist begrenzt auf
den Raum von dem
Beginn eines gro-
feren Konfliktes bis
zu dessen Losung.

Die Anzahl
spielender Charak-

mit-

tere ist nur logisch

begrenzt.

ABENTEUER

_Einzelne Episode,
begrenzt auf den
Beginn verschiede-
Kon-

flikte bis zu deren

ner, kleiner
Losung im Rahmen
der Kampagne. Die
Anzahl mitspielen-
der Charaktere ist

deutlich begrenzt.

SZENE

_Kleinste
dende
Rollenspiel.

sinnbil-
Einheit im
Eine
Szeme  beschrinkt
sich — ganz dhnlich
wie innerhalb eines
Kinofilms - auf
Abschnitte,

wie etwa den Ein-

kurze

marsch in eine Stadt,
cin Kampf oder den
Traum von einem

alten Freund.

_Eine Kampagne ist Teil eines Epos. Ein Abenteuer ist Teil einer Kampagne. Eine Szene

ist Teil eines Abenteuers.

»IN DEM BEWUSST

S
ALLES V[]RBEI SEIN KANN,

USSEN

ALS OB DAS SPI
NDLOS

(- Bmftolmn)

W
EL
WE

EIN SCHICKSALSREICHER WURF

_Ein neues Endland-Epos beginnt mit einem entscheidenden Wurf, den wir als Fatum

EIN, DASS JEDERZEIT
IR SO LEBEN,

ITERGEHT.”

bezeichnen. Mit einem W100 bestimmt der Spielleiter im Verborgenen die verbleibenden

Jahre bis zum Untergang der Welt! Diese geheime Zahl sollte ihm niemand abringen

kénnen, bevor es die Zeit von selbst erledigt...

Anmerkung: Der WI00 ist nicht etwa ein hundertseitiger Wiirfel sondern wird aus zwei

verschiedenfarbigen W10 gebildet. Beim Wurf bildet einer die Zehnerstelle, der andere die

Einer. Ein Wurfvon 5 und 7 bringt demnach das Ergebnis 57. Zwei Nullen gelten als 100.
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BEISPIEL

Einheiten ldsst sich am Beispiel

_Die Hierarchie der vier

der Mad Max Trilogie veranschau-

lichen.

Alle 3 Filme spiclen vor dem
apokalyptischen Hintergrund einer
verfallenen (und zuschends weiter
Erde. Recht

aufgehort  zu

verfallenden) und

Ordnung haben
existieren — die Endzeit beginnt.
Dieser Hintergrund, inklusive all
seiner hier ungenannten Details,

bildet den Eposim Rollenspiel.

Vor dem apokalyptischen Hinter-
grund spielen die Mad Max Filme.
Sie beschreiben Max” Leben und
seinen Weg vom idealistischen,
jungen Cop zum hartgesottenen
Abenteurer.

Die Gesamtheit der drei Filme ist
vergleichbar mit einer Kampagne

im Rollenspiel.

Jeder Film wiederum bildet eine
in sich geschlossene Episode — ein
einzelnes Abentener, das wiederum

in viele kleinere Szenen teilbar ist.
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VARIABLEN _Die Bibliotheken unserer
Welt sind voll von alten Legenden,
Mythen und Mirchen, Phantasien
und Erklirungsversuchen, die in
einer Zeit entstanden, in der die
Menschen genau jene Variablen
mit Antworten zu fiillen versuch-
ten.

Viele dieser guten Ideen hat dic
Realitit eingeholt — zum Glick

aber spielen Sie ein Rollenspiel...

P O S

DER KOSMOS UND DIE WELT

_Der Anfang von allem ist a//es.

Die Welt im Rollenspiel — das Epos im Endland — umfasst die Gesamtheit alles existie-
renden, aller Kontinente, aller Meere und all ihrer Bewohner.

Betrachten wir die vielen Informationen zu Land und Leuten in den vorangegangen
Kapiteln etwas genauer, konnen wir sie grob in zwei Kategorien unterteilen. Es finden
sich Konstanten, die grundlegende, typisch endlindische Charakteristika beschreiben:
Die Monolithen, die fiinf Erbenrassen (und ihre Relation), die Elemente und der Ele
mentarismus, die Aufteilung der Welt in fiinf Regionen, von der Achse, tiber den Ozean
im Westen, das Feuer im Osten, das Hochland des Nordens, die Tiler des Siidens und

schlieflich die drei Technologie-Level.

Sie sind die Eckpfeiler der Schopfung — sie sind die Uberschriften jener Abenteuer, die

Thre Runde einmal schreiben soll.

Zwischen ihnen liegt eine ganze Reihe von Variablen. Angefangen von globalen Fragen
zur Vergangenheit der Welt und ihrer Zukunft bis hin zu scheinbar trivialen Dingen: Wie
weit muss ich reisen, um von der letzten westlichen Stadt der Humanes das Ewige Meer
zu erreichen? Welche Pflanzen wachsen in den Steppengebieten 6stlich der Mittelachse
und wie schmecken sie? Was ist das beliebteste Reittier der madischen Bunkerbewohner?
Und tiberhaupt: Was fiir Bunker...?

Sie sehen, das Endland-Rollenspiel tiberlidsst die Ausgestaltung der Welt zu einem grofien
Teil den Spielrunden, die sie bereisen. Fiir den Spielleiter bedeutet dies Freiheit einerseits,
denn er kann Ideen und Phantasien ohne Riicksicht auf oftizielle Vorgaben verwirklichen,
Verantwortung andererseits, denn eine Welt, die langweilig, unlogisch oder im weitesten
Sinne nicht plausibel ist, entzicht einer Endland-Runde womoglich die Grundlage ihrer

Existenz: Freude am Spiel.

WIE HEISS
»ES HEISST: GIBT ES EINE
? «

m— +,‘ °

ams mely)

DENN
rIl\S SPIEL?"
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ERSTE SCHRITTE

_Wenn Coleman Charlton und Peter Fenlon in einem der Standardwerke des Rollenspiels,
Rolemaster, schreiben, »Die Entwicklung eines Hintergrundes besteht im schichtweisen
Auflegen immer speziellerer Ideen auf allgemeine Vorentscheidungen.«, erkliren sie
genau jenen Prozess, der den Einstieg in ein neues Endland-Epos erméglicht. Schirfen

Sie Thren Blick fiir das Wesentliche!

WO MOCHTEN SIE SPIELEN?
_Bestimmen Sie zunichst die grobe Himmelsrichtung, in der Ihre Kampagne stattfinden

soll.

Sven war schon immer fasziniert vom Osten des Endlandes, von den michtigen Cerbores, den
verbrannten Einoden und der bedrvohlichen Ewigheit. Als Spielleiter seiner Endland-Runde
entschliefSt er sich daber, sein Augenmerk auf die Regionen des Ostens zu lenken. Alles, was
er im Grundregelwerk bislany iiber die Cerborves und ihren Lebensranm gelesen hat, dient

ihm als Ausgangspunkt seiner Vorbereitungen.

WELCHES TECH-LEVEL IST VORHERRSCHEND?

_Das Endland-Rollenspiel kennt drei groflie Technologie-Level und ordnet sie
unterschiedlichen Regionen des Kontinents zu: Den steinzeitlichen Westen, die
mittelalterliche Achse und den technisierten Osten.

Wihlen Sie Thr bevorzugtes Tech-Level und erginzen Sie es nach Ihrer Vorstellung.

Sven entschliefSt sich fiir den Osten des Kontinents. Damit hat er sich fiiv einen Spielflair
entschieden, der sich am klassischen Endzeit-Genre (an Filmen wie Mad Max, den Juggern
oder Computerspielen wie Fallout) ovientiert. Fahrzeuwge und Feuerwaffen gehoren zum
Alltayg, sind jedoch kostbar, heifS begehrt und heifS wmkimpft.

Als Besonderheit seines Epos beschliefst Sven, Fluggeriten eine hobe Verbreitunyg zu geben:
Fesselballons, Zeppeline, Segelflieger bis hin zu Helikoptern und Jets.

WELCHE RASSEN UND KULTE DOMINIEREN DIE REGION?
_Bestimmen Sie, wem die politische Macht obliegt. Kliren Sie, welche Form von

Ordnung existiert.

Sven entscheidet, dass die Cerboves in seiner Spielvegion die Mehrheit der Bevilkeruny
stellen. Reisende Humanes ziblen zur zweitgrofsten Gruppe, Maden sind selten. Ikarim
oder gar Aquides sollen vorerst nicht aunftauchen. Sven legt fest, dass von beiden Rassen in
seiner Region nur Evzidblungen oder »Souwvenivs< (Waffen, Kultgegenstinde, getrocknete
Korperteile) existieren.

In seiner Vision eines Epos nimmt die Zitadelle als politische Organisation eine entscheidende
Rolle ein. Sie wivd von fanatischen Anhinger unterstiitzt und kontrolliert weite Teile der
fruchtbaven Wiiste. Der Neon-Kult evscheint Sven unintevessant. Ev wivd in seiner Spielwelt
nur am Rande in Erscheinunyg treten — voverst jedoch nicht einmal das. Stattdessen schwebt
ihm schon seit lingerer Zeit ein Geheimbund alter Cerboves vor, der unter der Fithrunyg eines
dinbolischen Sehers schreckliche Ziele verfolgt. Nur Sven kennt diese Ziele und er fiibrt sie
schriftlich aus...
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WISSEN, KREATIVITAT, FLEXIBILITAT _Die
wichtigsten Eigenschaften guter
Spielleiter lassen sich in drei Schlag-

worten zusammenfassen:

Wissen, da der Spielleiter die
Endland-Regeln in weiten Teilen
kennen muss, um bei Bedarf'schnell
und richtig tiber die Anwendung
von Wiirfen entscheiden zu kénnen.
Wer zumindest weiff, wo er nach-
schlagen muss, hat den wichtigsten

Schritt bereits getan.

Kreativitat, da Rollenspiel-Aben-
teuer, nicht anders als die Drehbii-
cher guter Filme, neue Ideen und

tesselnde Handlung erfordern.

Flexibilitit, da der Verlauf eines
Rollenspiclabenteuers stets dyna-
misch und nur bedingt vorherseh-
bar ist. Wer damit rechnet, dass
die Spieler wohl stets einen Weg
finden, die Sache anders anzuge-

hen als geplant, rechnet richtig.
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= WELCHER RASSE GEHOREN DIE SPIELERCHARAKTERE AN?
_Was fiir Einschrinkungen gibt es bei der Wahl der Charaktere?
R Sven diberlisst die Wahl und Erschaffunyg der Spiclevcharaktere fast gianzlich seiner Runde.
Die Story verbietet allerdings die Wahl von Aquides oder Tkarim.
] »Gut wire es<, teilt Sven seinen Spielern mit, »wenn ihr Cerboves nehmt. Der Beruf ist Eure
= Sache.«
Weitere Einschriankungen will Sven nicht machen. Er behilt es sich jedoch vor, am Ende der
& Charaktererschaffung noch einmal einen Blick auf die Evgebnisse zu werfen und bestimmete
= Details in Absprache mit dem betroffenen Spieler zu dndern.
= FATUM - W100 JAHRE BIS ZUM UNTERGANG DER WELT
_Sven wiirfelt einen W100 und evhilt ein Ergebnis von
24. Bis zum Ende der Welt werden — nach Regel -
s also noch 24 Jahre ins Land gehen.
&

Sven behilt die Zahl im Kopf. Maglicherweise

wird sie eines Tages noch wichtig...

Der Entwurf eines neuen Endland-Epos

beschrinkt sich zunichst tatsichlich auf
) die fiinf genannten Punkte. Je sorgfiltiger
/ Sie die Grundlagen der Welt anfinglich
= ausarbeiten und aufeinander abstimmen,
desto fruchtbarer ist auch das Fundament,

auf dem sich Thre Geschichten entwickeln

i

A

L

konnen! Sien, um zu ernten...
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KAMPAGNE

DIE KAMPAGNE

_Getreu dem Grundsatz Vom Allgemeinen zum Besonderen folgt auf den rohen Entwurf
der Spielwelt die Entwicklung einer eigenstindigen Kampagne. Sie ist vergleichbar mit
einer Roman- oder TV-Serie und basiert auf einer Gruppe einzelner Episoden, den

Abenteuern.

Drei Aspekte sind es, die dem Design einer Endland-Kampagne zugrunde liegen. Wir

bezeichnen Sie als Thema, Ort und Charaktere.

DAS THEMA

_Was geschiceht in Threr Kampagne, was ist ihr zentrales Motiv? Schicken Sie die Spieler
auf Erkundung der Welt und ihrer Vergangenheit? Suchen Sie womoglich Action in
spannungsgeladenen Kimpfen? Geht es um die Verwirklichung gro8er Ideale? Suchen Sie
Helden oder Henker fiir Thre Geschichte?

Das Thema einer Kampagne ist ihr wesentliches, ihr wiederkehrendes Element. Fassen Sie
es in Worte und formulieren Sie einen eigenen Titel, auf den Sie sich kiinftig stets berufen

konnen.

Sven plant eine Kampagne, in der die Abentenrer zwischen die Fronten zweier méchtiger
Parteien geraten: Der Zitadelle auf der einen, seinem Gebeimbund auf der anderen Seite.
Es gebt wm Politik, um Intrigen, um Liigen und Propaganda. Das Handeln der Spieler-
chavaktere soll einen entscheidenden Einfluss auf den Ausganyg der Geschichte haben. Werden
die Abenteurver als Spione fiir eine der beiden Seiten arbeiten? Wevden sie den Konflikt
schlichten oder maglicherweise selbst die offene Schlacht provozieven? Werden Sie sich anf die
Seite dev Bevikeruny schlagen, die von beiden Michten nichts Gutes zu erwarten hat?

Nomen est omen — Sven wihlt »Die newen Konige« zum Titel seiner Kampagne.

Das Urelement jeder Geschichte ist Kampf! Kampf um Besitz, Kampf um Anerkennung,
Kampf um Ehre, Kampf um Recht und Gerechtigkeit — nicht zwangsliufig eine blutige
Angelegenheit. Erfahrene Autoren sprechen von einem notwendigen Willensgegensatz,
der die Basis jeder Geschichte bildet. Tatsichlich trifft diese Regel auf den Grofiteil
aller guten Romane, Filme oder Rollenspiel-Abenteuer zu. Priifen Sie, ob es auch in
ihrer Kampagne einen zentralen Konflikt zwischen den Helden und ihren Gegenspielern

auszutragen gilt.

218
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TIPP _Ein Tipp von Drehbuchautoren:
Ob Thre Geschichte tragtihig ist,
erkennen Sie um so deutlicher, je

kiirzer Sie sie erzihlen!




=yl ==l

1

FUNF VIER DREI IWEl EINS

SECHS

Bei der Suche nach dem Kern ihrer Kampagne konnen Sie Filme, Biicher, andere
Rollenspiele, ja selbst Zeitungsartikel zur Inspiration heranziehen. Nahezu jeder Stoff
lisst sich unter Anpassung der Rahmenbedingungen (Stand der Technik, Gestalt der
Umwelt...) in die postapokalyptische Welt des Endlands tibertragen!

DER ORT

_Vor dem Hintergrund Ihres Endland-Epos gilt es, eine bestimmte Region, das Setting,
genauer auszuarbeiten. Als Spielleiter bestimmen Sie, wo sich Thre Kampagne abspielen
soll, legen fest, welche Stidte und Siedlungen zu erreichen sind, welche lokalen
Machtverhiltnisse existieren, welche Wahrheiten, welche Liigen und Geheimnisse auf die

Charaktere warten.

Sven konzentriert sich bei der geographischen Ausarbeitunyg seiner Kampagne zunichst
auf ein grobes Geriist. Auf einem Blatt Papier steckt er den wichtigsten Bereich ab. Dieser
Bereich entspricht einer Fliche, welche die Spielevcharaktere in etwa zwei Wochen FufSmarsch
durchqueren kinnten.

Intuitiv setzt Sven drvei Punkte in die Landschaft. Jeder dieser Punkte veprisentiert eine
grifsere Stadt. Sven erfindet Namen fiir diese Stidte und skizziert anf weiteren Blittern
Ideen fiiv ihre Gestalt, ihven Status, die politischen Verhiltnisse und die verfolgten Ziele.
Ein ausgetrocknetes Flussbett fithrt durch die Region. Unterbalb der westlichsten Stadt
existiert eine alte, menschliche Ruine, welche die Bewohner als »verwunschen< bezeichnen.
Sven entscheidet, dass in den Katakomben unterball dieser zerstorten Siedlung das

Hauptquartier seines Geheimbundes zu finden sei... und so fort.

DIE CHARAKTERE

_Keine Saga ohne Helden — die Wahl der richtigen Charaktere kann zu einem
entscheidenden Faktor fiir Erfolg oder Misserfolg der gemeinsamen Geschichte werden.
Art und Weise, wie Sie an die Charakterschaffung herantreten, hat grofien Einfluss
auf die folgenden Aspekte der Vorbereitung. Tatsichlich kénnen wir an diesem Punkt
erstmals zwei groflie Kampagnentypen voneinander unterscheiden: Die frese und die

geschlossene Kampagne.

DIE FREIE KAMPAGNE

_Ein bewihrter Weg, sich seiner Kampagne zu nihern, besteht darin, erst einmal den
Spielern bei der Entwicklung ihrer Charaktere tiber die Schulter zu sehen.

Als Spielleiter konnen Sie sich im Vorfeld darauf beschrinken, von den wenigen

Eckpfeilern Ihres Epos zu berichten.

»Meine Kampagne wivd an der Osthiiste spielen, im Reich der Cerborves. Aquides und
Tkarim sind nicht evlaubt. Bei der Wahl der Berufungen habt ibr freic Hand. Ich wiirde
aber eine gesunde Mischunyg der Gruppe empfeblen...«
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Je mehr Freiheit Sie den Spielern bei der Erschaffung ihrer Charaktere und der
Entwicklung eigener Hintergrundgeschichten lassen, desto mehr Moglichkeiten haben
Sie spiter, allein aus diesen Biographien eine interessante Handlung fiir Thre Kampagne

zu improvisieren.

Beginnen Sie die Erzihlung mit einem packenden Aufhinger, einem guten Start.
Beobachten Sie, wie Thre Spieler reagieren — dann wiederum reagieren Sie, von Abenteuer
zu Abenteuer.

Diese Form der Kampagnenplanung ist hochst interaktiv und ermdglicht ein zeitlich

unbegrenztes Spiel.

STRUKTUR FREIER KAMPAGNEN

0. VORBEREITUNG

_Vorbereitung der Kamapgne; ggf. gemeinsame Charaktererschaffung

1. ERSTE SPIELSITZUNG / »PROLOG«
_Aufeinandertreffen der Spielercharaktere in der Spielwelt, arrangiert durch den Erzihler.

Erster Authinger der Kampagne; kleines Abenteuer, in das die SC geraten

2. ZWEITE SPIELSITZUNG
_Der Fortlauf der Geschichte richtet sich nach dem Verhalten der Spieler und des

Spielleiters und ist theoretisch unbegrenzt.

DIE GESCHLOSSENE KAMPAGNE

_Nun gibt es wiederum Spielleiter —und vielleicht gehoren Sie dazu — die eine Rollenspiel-
kampagne betrachten, wie einen grofien Fantasy-Roman oder einen Kinofilm, mit klarem
Anfang und eben solchem Finale.

In diesem Fall entwickeln Sie die Story, vom ersten bis zum letzten Akt, und bestimmen
selbst, welche Charaktere als Spielercharaktere zum Einsatz kommen. Ausgearbeitete
Spielwerte und eigene Hintergrundgeschichten gehoéren dazu!

Der Vorteil konstruierter Charaktere liegt oftmals in der Ausgeglichenheit der Abenteuer-
gruppen. Stirken und Schwichen der einzelnen Gefihrten sind gleichmiflig verteilt.
Schnittpunkte in den Biographien der Personlichkeiten schaffen einen gemeinsamen
Nenner, einen Fixpunkt, der die Gruppenmitglieder zusammenschweifit; vom klassischen
Fall des gemeinsamen Feindes, tiber Liebe, Prophezeiung, Jugendfreundschaft, Fami-
lienbande, Religion, bis hin zum Fanatismus und weiter.

Seien Sie sich jedoch dariiber bewusst, dass die geschlossene Story disziplinierte Spieler
erfordert, die iiber lange Zeit bei der Stange bleiben und nicht zu weit vom vordefinierten

Kurs abkommen.
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0. VORBEREITUNG
_Anfang, Ende und wesentliche Zwischenschritte der Kampagne wurden vom Erzihler
bereits entwickelt. Eine Auswahl an Charakteren wird den Spielern zur Verfiigung

gestellt.

1. ERSTE SPIELSITZUNG / »PROLOG«
_Das 1. Kapitel der Kampagne beginnt

2. IWEITE UND WEITERE SPIELSITZUNGEN

_Die Kampagne wird gespielt

3. LETZTE SPIELSITZUNG / »FINALE«

_Die Spiceler erreichen das Finale der Kampagne (z.B. den Tod des michtigen Erzfeindes,

die Befreiung des Propheten, der Fund des sagenumwobenen Artefaktes...).
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PROLOG, ENTWICKLUNG UND FINALE

_Wird der zeitliche Ablauf einer Kampagne auf seine wesentlichen Segmente reduziert,
erhilt man ein Modell dreier Phasen: der Prolog als Einleitung, die Entwickliung als
Fortlautund das Finale als Abschluss der Geschichte. Sie werden im Folgenden eingehend

charakterisiert:

DER PROLOG

_So wie die Ouvertiire eines klassischen Stiickes die Atmosphire der gesamten Symphonie
widerspiegelt, dient der Prolog im Rollenspiel dazu, die Spieler auf die bevorstehende
Kampagne ecinzustimmen. Vergleichen Sie ihn mit der ersten Viertelstunde eines
Kinofilms.

Folgendes Beispiel dokumentiert den Beginn einer Kampagne an der Mittelachse:

Behibiy legt sich dev Schleier der Nacht diber das Tal ewrer Kindhbeit. Eine bedvobliche
Wand dichten, nassen Nebels rollt von den Bergen heran an das stille Stadtchen, das ihr
eure Heimat nennt: AR-CO. Wirt ihr nur Bécker, Schuster, Kerzenmacher geworden, so
wie enre Eltern es sich gewiinscht hatten. Stattdessen wurdet ihr Tangenichtse, Tagediebe,
Abenteurer...

Und so kommt es auch, dass ihr zu dieser Stunde nicht in euven Betten seid, sondern drei
Flaschen vormals kalten Weins zu euren FiifSen liegen. Der Blick von acht Augen streift iiber
eine Landschaft, die sich wobl seit zwei Jahrzehnten nicht verindert hat. Links von euch
die Berge, rechts von euch eine ewige, kable Steppe und ein Pfad ins nichts. Hinter euch,
das Fundament des stablgranen Monolithen, an dem die erzene Tafel lehnt, die diesem Nest
thren Namen gab: AR-CO. Die Legende besayt, die vier Buchstaben hitten bei der Ankunft
der ersten Siedler zur BegriifSung gelenchtet. Wer weifs? Ihr jedenfalls habt sie nie leuchten

gesehen...

Aus der Mitte einer Herde gewaltiger Tiere entspringt der flinke Schatten eines Pferdes. Es
kommt néiher, noch niher und stoppt schnanbend vor den Toren. Sein Fell und sein Schweif
sind blutgetrinkt. Ein Sattel hingt in Fetzen dicht iiber dem Sand und eine grofSe, holzerne
Kiste macht ihm das Stehen schwer. Noch ehe ihr nachsehen kinnt, was es mit ihm anf sich
hat, bricht es iiber die eigenen, zitternden Vorderbeine, stiirzt auf die Flanke. Hektisch bliht

sich der gewaltige Rumpf die letzten Male auf und es wivd still...

In diesem speziellen Falle waren sich die Spielercharaktere untereinander gut bekannt. Sie
stammten alle aus dem selben Dorf.

Beginnt IThre Kampagne mit Charakteren, die einander erst noch kennen lernen sollen,
kann die Einleitung auf einer Vielzahl individueller Prologe basieren. Erst im Anschluss
kreuzen sich die Wege der Beteiligten.

Achten Sie darauf, solche Kampagnenstarts zu entwickeln, die allen Charakteren eine
angemessene Perspektive bieten, an der Geschichte teilzuhaben. Eine Gruppe religioser
Pazifisten wird sich nicht fiir ein Attentat engagieren lassen. Eine Herde von Renegaten

stobert nicht in Texten von vor Nadir nach dem Ursprung der Zivilisation.
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PROLOG FUR SPIELLEITER Wenn Sic als
Autor in die Lage kommen, End-
land-Abenteuer fiir andere Spiel-
leiter zu schreiben, bieten sich
weitere stilistische Moglichkeiten.
Sie werden nicht versuchen, Spie-
ler in die Geschichte zu involvieren
sondern Erzihler.

Thr Prolog konnte dabei aus der
[Sicht ecines Statisten geschricben
sein und bestimmtes Hintergrund-
wissen tiiber das bevorstehende
Abenteuer beinhalten. Oder Sie
entwickeln eine atmosphirische

i[(urzgeschichte zur Einleitung.
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KENNENLERN-PHASE _Es ist geradezu
klassisch, Abenteurer in Kneipen
und Tavernen zum ersten Male
zusammenzufithren. Das funktio-
niert in der Regel zwar gut, wird
auf Dauer aber natiirlich eintonig.
Zwei Beispiele aus der Praxis, die
Sie entweder so verwenden oder als
Inspiration fur eigene Kennenlern-

Phasen verwenden konnen:

Mord

Auf einem verwinkelten Bergpfad
stofit ein allein reisender Spie-
lercharakter auf einen Leichnam.
Wihrend er den Toten untersucht,
treffen andere Spiclercharaktere
hinzu. Die Szene gleicht einem

Mord. Wie werden sie reagieren?

Gefangenschaft

Die Spielercharaktere geraten unab-
hingig voneinander in Gefangen-
schaft. Dies kann entweder auf
Befehl eines Fiirsten geschehen
oder auch in Folge einer Natur-
katastrophe (verschiittet in einem
Tunnel).

Die Charaktere sind aufeinander
angewiesen, wenn sie entkommen

wollen.

Marcus Johanus vom LIQUID Rollenspiel schrieb in diesem Zusammenhang treffend:
»Je stirker die Gefiihle eines Lesers oder Zuschauers (in unserem Fall also der Spieler)
angesprochen werden, umso grofier ist die Wirkung der Geschichte und (beim Rollenspiel-

Abenteuer) die Motivation der Spielercharaktere, bzw. der Spieler.«

Kiirzere Formen des Prologs dienen zur Einstimmung auf jede neue Spielsitzung, im
Besonderen nach lingeren Pausen. Spielleiter oder Spieler fassen zusammen, was zuletzt

geschah und in welchem Moment die Charaktere wieder in die Handlung einsteigen.

DIE ENTWICKLUNG

_Die weitaus lingste Phase einer Rollenspielkampagne bildet die Entwickliung der Story.
Sie kann sich tiber zweli, fiinf, zehn, ja bis zu hunderten von Spielsitzungen erstrecken und
steht in direktem Zusammenhang zum gewihlten Kampagnentyp.

Wihrend freie Kampagnen sich grofitenteils schrittweise, im Idealfall »von allein«
entwickeln, benétigen geschlossene Kampagnen cinen recht rigiden Fiithrungsstil, bei
dem alles Handeln sich notwendigerweise auf ein Endziel hin ausrichtet. In Vollendung
lsst sich die geschlossene Kampagne in eine Reihe einzelner Etappen, vergleichbar mit
den Kapiteln eines Buches aufteilen, die die Runde nach und nach zu absolvieren hat,
um schliellich das Ende zu erreichen. Ein grofier Unterschied besteht hier also in der

Planbarkeit von Ereignissen.

Grundsitzlich gilt: Rollenspielkampagnen basieren auf Interaktion und verlaufen
dynamisch. Moglicherweise schlagen die Spieler im Lauf der Geschichte tiberraschend eine
andere Richtung ein, als Sie vorgesehen haben. Entwickeln Sie alle Details (im Besonderen
der Geographie und der Siedlungen) daher schrittweise, mit jeder Spielsitzung etwas
weiter. Planen Sie die Rahmenhandlung ihres Abenteuers und improvisieren Sie alles, was

dazwischen liegt.

Die folgenden Abschnitte Charaktere, Spieler, Setting, Prisentation und Atmosphire

werden sich eingehend mit der Entwickluny einer Kampagne beschiftigen.

DAS FINALE

_Das Ende ciner Rollenspielkampagne ist wie der letzte Akt im Theater: Das Publikum
will Sieger und Besiegte sehen!

Geschlossene Kampagnen erreichen mit dem Finale ihren vorbestimmten Abschluss. Die
Spielercharaktere waren entweder erfolgreich oder nicht. Thre Namen und ihre Taten
gehen in die Geschichte ein, werden weitergegeben von Vitern an ihre Sohne oder
geraten fiir immer in Vergessenheit. Als Erzihler haben Sie die Wahl, die Spieler mit
ihren lieb gewonnenen Charakteren durch weitere Abenteuer zu senden, ja sogar eine
ganz neue Kampagne in dem gewihlten Epos zu beginnen. Oder Sie integrieren die alten
Helden auf andere Weise in folgende Kampagnen (ihre Namen tauchen in Legenden auf,

sie erscheinen als Nichtspielercharaktere, usw.).

Offene Kampagnen bergen die Gefahr, nach einer gewissen Zeit einzuschlafen, sei es, weil
dem Spielleiter Ideen fiir die Fortfithrung der Geschichte fehlen, sei es, weil die Spieler
cinfach Lust auf etwas Neues haben. In solchen Fillen gilt ein einfacher Grundsatz:

Aufhoren, wenn es am Schonsten ist!
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Fithren Sie die offenen Handlungstiden zusammen und erzwingen Sie eine Losung.
Lassen Sie die Charaktere zu Helden werden (oder gewihren Sie ihnen zumindest einen
Heldentod...). Ubertreiben Sie es ruhig in der Schlussphase. Thr letztes Abenteuer muss

sein wie ein rauschendes Fest — bis irgendwann, irgendjemand das Licht ausmacht...

Wenn Sie den erhohten Aufwand nicht scheuen, entwerfen Sie kurze Epzloge fir die

tiberlebenden Charaktere:

»Davox, der Schmied, machte sich nach dem Tod seiner Gefishrten auf nach Elhala, der Smﬁ}f
seiner Kindheit, die biev niemand kannte und zu der es keine Karten gab.

Darox wusste nicht, ob er ein Jahr zu wandern héitte oder zehn. Davox wusste anch nich
was fiir Gefahren ihm anf den Weg dorthin begegnen wiirden.

Aber das Andenken an seine tapferen Freunde machte ihn stark.

Die Farmer in dieser Gegend erzihlten sich noch lange von den fiinf Abenteurern. S
erzdhlten sich von jungen Minnern, die als Helden starben.

Und einem Fiinften, der ging, um ihr Werk unsterblich zu machen...«

Je nach Grundstimmung Threr Kampagne kann solch ein Epilog pathetisch oder ironisch

ernsthaft oder humorvoll ausfallen.

Das Finale selbst sollte stets aus dem Handeln der Spielercharaktere resultieren. Ein Endd
welches durch hohere Macht (zum Beispiel die Armee des Fiirsten) oder schlicht Willkd
(Tod beim Einsturz eines Gebiudes) hervorgerufen wird, ist in aller Regel enttiuschend
Die Ausnahme hierzu bildet das Finale laut Fatum: Der Untergang der Welt! Es bleib)
Threr Phantasie tberlassen, wie und wie schnell (oder ob iiberhaupt) die letzte grof}
Apokalypse geschieht. Es gibt sogar Erzihler, die verlegen ihre komplette Kampagne ig
die diistere Zeit der letzten Wochen...

HAST: was 1sT
GESCHEHEN WIRD."

224

225




syfe st

—"3‘ h"' ,r.' P e

FUNF VIER DREI IWEl EINS

SECHS

MOTIV

_Schlechte Abenteuer gleichen
ciner Aneinanderreihung isolierter
Szenen, deren Bezug zum Kontext
oft nicht erkennbar ist. Sorgen Sie
dafiir, dass die Dinge nicht ohne
Grund geschehen. Was wire das
Motiv des alten Elementaristen, die
Bauern zu quilen? Woher stammt
das furchtbare Artefakt?

ABENTEUER

_Was die Kampagne im Groflen ist das Abenteuer im Kleinen. Es erstreckt sich, vom
=Beginn bis hin zur Losung, selten iiber mehr als 2 Spiclabende und folgt dabei seiner
cigenen Dramaturgie.

i

1

Je nachdem, ob das Abenteuer als Kapitel einer geschlossenen Kampagne oder freier One-

Shot gespielt wird, richtet sich der Vorbereitungsaufwand des Spielleiters.

THEMA

| Keine Geschichte funktioniert ohne einen Kern; ohne zentralen Konflikt. Ein alter Ele-

mentarist quilt wehrlose Bauern? Ein Artefakt verbreitet Angst und Schrecken? Entwi-
'{kcln Sie stets zuerst den zentralen Konflikt des Abenteuers. 4
Im Idealfall liefert die tibergeordnete Kampagne einen passenden Authinger fiir den

Spicleabend. Zusitzliche Abenteuer-Ideen finden Sie weiter unten.
|

ERATER UND SOLDNER
benteurer verfiigen in der Regel tiber Fihigkeiten, die der gemeinen Bevolkerung ver-

chlossen sind. Hiufig treten sie daher in den (bezahlten) Dienst eines Fiirsten.

GEGEN DEN TYRANNEN
Auf Seiten der Bevolkerung wiederum, ergibt sich die heroische Aufgabe, einen fiirch-
terlichen, artefaktbewehrten Tyrannen oder hohen Elementaristen in die Flucht zu schla-

gen.

SIEDLUNG UND ERKUNDUNG
Das Endland ist in weiten Teilen unentdeckte Wiiste. IThre Autklirung ruft geradezu nach
den Spielercharakteren. Der Anschluss an einen hoffnungsvollen Treck von Siedlern ist

wahrscheinlich.

BOTENGANG
Eine wichtige Nachricht muss eine entfernte Siedlung erreichen? Es geht um Leben und

Tod? Der klassische Auftrag cines Abenteurers!

KREATUREN
Wenn einfache Bauern ihr Land verlassen, weil »wiitende Dimonen« sie bedrohen, han-
delt es sich oftmals um verwachsene Kreaturen aus Fleisch und Blut. Die Legende des

Drachentoters in der Endzeit...
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OBJEKTE UND PERSONEN
Wertvolle Artefakte und michtige Personen erwecken den Neid ganzer Landstriche. Thre

Beschaftung, Vernichtung oder Rettung kann Aufgabe mutiger Abenteurer sein.

BELAGERUNG

Gesunde Stidte in meilenweiter Eindde sind beliebte Ziele von Soldnern, Clans oder
anderen schlagkriftigen Gruppierungen. Um die Siedlung bei der Einnahme nicht zu
zerstoren, warten erfolgreiche Feldherren zumeist darauf, dass die Einwohner sich nach

ziher Belagerung von selbst ergeben. Auf wessen Seite stehen die Spielercharaktere?

TURNIERE
Hin und wieder veranstaltet eine regionale Personlichkeit ein oftentliches Turnier. Wett-

kidmpfe, in denen sich besonders Abenteurer messen konnen.

DUELLE
Die personliche Variante des Wettkampfes — hiufig emotionaler und gefihrlicher (so

beim Streit um die Gunst einer gesunden, jungen Frau).

UBERLEBEN
Wildnis, Rassismus, Kannibalen... Im Endland wird das blanke Uberleben manchmal

selbst zum Abenteuer.

HANDLUNGSORT

_Wo spielt das Abenteuer? Mitten in der Wiiste? In dichter Zivilisation?
Der Handlungsort kennzeichnet den geographischen Bereich, den die Spieler im Rahmen
des Abenteuers betreten. Dieser kann sich {iber eine ganze Region, aber auch nur einen

cinzigen, verfallenen Bunker erstrecken.

Um die Aktionen der Charaktere vor Ort leiten zu kénnen, sollten Sie tiber eine Skizze
des Handlungsortes und wesentlicher Gebiude verfiigen. Ist das Abenteuer Teil einer
Kampagne, bietet sich nun Gelegenheit, das bereits vorhandene Setting weiter zu detail-

lieren.

DIE FEUERSTELLE

_Als kleinste Einheit zivilisierten Lebens kann die Feuerstelle gelten. Sie umfasst nicht
mehr als ein oder zwei Familien, die irgendwo in der Wildnis ein Dach iiber dem Kopf
gefunden haben. Das Leben hier gestaltet sich naturgemifl abgeschieden und ereignis-

arm.

DAS DORF

_Eine Gruppe von Unterkiinften, dies konnen Hiuser aus Stein, Zelte oder auch nur
ausgeschlachtete Wohncontainer sein, bildet bereits ein Dorf. In solch iiberschaubaren
Gemeinschaften kennt meist jeder jeden und den Gefahren des Alltags wird gemeinsam
begegnet. Einige Dorfer verfiigen zudem tiber etablierte Strukturen, welche die Hierar-

chie der Einwohner regeln (z.B. das Stimmrecht des Dorfiltesten).
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;INMERKUNG _Im Endland sprechen
Fiic Bewohner von gewonnenem und
berlorenem Land.

50 unterscheiden sie gesunde
sicdlungen, kultiviertes Ackerland
und unversecuchte Wildnis auf der
einen, Geisterstidte, Ruinen und
Schlachtfelder auf der anderen
Seite.

Jahr fur Jahr steigt der Anteil an
verlorenem Land, wenngleich die
globale Entwicklung der Bevol-
kerung nicht bewusst ist. Zwi-
schen beiden Varianten kommt es
zu regelmifligen Verschiebungen.
Gesunde Stidte werden verlassen,

Ruinen neu bevolkert.
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ALTE STRASSE

SCHUTZTURM
UND ZOLLSTELLE

SLUMS
& = HUTTE
4 = BEFESTIGTES HAUS
EKLIPS
(MONOLITHENSCHATTEN)

BEFESTIGUNGSWALL RESIDENZ DES

DIE STADT
_Grofler als das Dorf, zugleich anonymer, sind die Stidte des Landes, deren grofite Exem-
plare Einwohnerzahlen von bis zu 4000 erreichen. Grundsitzlich werden drei Typen

unterschieden.

Junge Stidte bezeichnen Siedlungen, die von den Erben selbst errichtet wurden. Oft be-
finden sie sich in der Nihe eines Monolithen, natiirlicher oder menschlicher Ressourcen

(Erz, Flora, Fauna, Fabriken...).

Alte Stidte sind chemalige, menschliche Metropolen; reich an Artefakten, aufgrund in-
tensiver Verstrahlung jedoch spirlich bevolkert. Sie sind Tummelplatz fiir Ausgestofiene,

Fliichtlinge und Schatzsucher.

Zwillingsstidte sind auf oder aus Ruinen neu erbaute Siedlungen. Sie sind reich an Arte-
fakten und Sehenswiirdigkeiten, jedoch hoch verstrahlt. Seltener ist der Gliicksfall einer

Zwillingsstadt in der Nihe eines Monolithen.

BEISPIELSTADT
_Im Osten die Berge, im Westen die Anbindung an eine menschliche Strale und inmitten

des Ganzen ein Monolith — beste Voraussetzungen fiir eine gesunde, wachsende Stadt.

Ein Befestigungswall schiitzt vor Wildnis und Uberfillen. Ein Stadtoberhaupt und Gar-
disten halten ihre schiitzenden Hiinde tiber die Geschicke der Biirger. Damit kann diese

Siedlung als duflerst zivilisiert gelten.

STADTOBERHAUPTES

MONOLITH |

.'I .'II _
// KLEINE FELDER
4

Die Areale um den Monolithen und entlang der alten Strafle sind heifl begehrt. Abgele-

genere Bereiche unterliegen einem Wildwuchs an den Hiitten von Armen, Gescheiterten,
aber auch jungen Siedlern.
Der Stadtwall wurde seinerzeit so grofiziigig gefiihrt, dass die Ortschaft geschiitzt expan-

dieren kann. Und was lige mehr im Sinne eines Fursten?
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Wiihrend kleinere Brunnen an verschiedenen Orten innerhalb der Stadt zu finden sind,

kommen groflere Mengen frischen Wassers, Friichte, Fleisch und Getreide von Farmen

aus der niheren Umgebung. Am Fufl des Berges wurden Felder bepflanzt. Sie dienen der

Notversorgung.
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IHRE STADT _Der flexible Hinter-

STADTISCHE RESSOURCEN

Spielleiter bietet, erlaubt die Umset-

_Im Zusammenhang der geographischen Position einer Siedlung, gleich welcher Rasse, zung vieler kreativer Ideen. Nichts

steht eine spezifische Zahl an Ressourcen, die nicht zuletzt tiber die Menge an Einwoh- | spricht dagegen, dass Sic am Stadt-

nern entscheidet. ! plan Ihrer Heimatstadt die Ruinen

Die Art der vorhandenen Ressourcen bestimmt der Spielleiter. Die Bevt’)lkcrungszahl1 einer alten Metropole entwickeln.

kann im Anschluss durch den Wiirfel ermittelt werden. Erfahren die Spieler im Laufe der
Kampagne, dass ihre Charaktere
BASIS RESSOURCEN EINWOHNER durch die Trimmer ihres eigenen
Ackerbau (Friichte, Brot, Bier, besondere Pflanzen) +1W100 Viertels zichen, diirfte das fiir Gin-
Viehzucht (Fleisch, Felle, Milch, Transport) + 1W100 schaut sorgen. Vielleicht bedienen
Fischfang (Fleisch, Wasserreserven) + 1W100 Sie sich auch an den Karten anderer
Forst (Wild, Holzkohle, Energie, Holzvorrat) + 1IW100 Rollenspielwelten, die ihre Gruppe
bis dato bereist hat, oder nechmen
BESONDERE RESSOURCEN EINWOHNER sich die Stidte der Fantasy-Litera-
Erz (Schmiedekunst) +2W100 tur zum Vorbild.
Steinkohle (Energie) +1W100
Silber & Gold (Schmuck, Tauschmittel) + 3W100 HERRSCHAFTSFORM
Edelsteine & Kristalle (Schmuck, Tauschmittel) +3W100
Wissenschaft (Mathematik, Sprachen, Alchimie, +4W100 _Diktatorisch: Uber die Stadt
Tierkunde, Elementarismus) oder Region herrscht ein selbstge-
Kunst (Malerei, Musik, Zirkus, Literatur) + 1W100 rechter Fiirst, Konig oder schlicht
Infrastruktur (Strafen und Bekanntheit) +5W100 Herrscher.
Artefakte (Klassen 0 bis 4) +6W100
Demokratisch: Die Stadt oder
NEGATIVE RESSOURCEN EINWOHNER Region wird von der Bevolkerung
Uberbevolkerung & Armut (Seuchen, Kriminalitit) +50% durch gewihlte Reprisentanten
Rassismus oder Fremdenhass -20% oder Alteste kontrolliert. Mogli-
Kannibalismus -30% cherweise sind jedoch bestimmte
Bose Religion - 10% Gruppen (Frauen, Kinder...) vom
Hoher Verwuchs oder Blinder Monolith -50% Stimmrecht ausgeschlossen.

(wirkungsschwach oder wirkungslos)

Fanatisch: Auf der Siedlung liegt
das Gesetz religioser Fanatiker —
vielleicht sogar mit wohlwollender

Unterstiitzung der Bevolkerung.

Anarchistisch: Ohne politische
Struktur. Bei Konflikten gilt das
Recht des Stirkeren.
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TYPISCHE ORTE

_Neben den Siedlungen existiert eine Reihe weiterer, fiir endzeitliches Rollenspiel typi-

scher Orte. Wir wollen Sie im Folgenden kurz vorstellen:

DIE FARM

_Das verpestete Land gibt seinen Bewohnern nicht viel. Mehr als eine Familie von Bauern
mit Knechten und Tieren im niheren Kreis fithrt (von einigen fruchtbaren Landstrichen
entlang der Mittelachse abgesehen) oft zu blutigem Streit. Von grofierer Macht sind die
Farmer, die gliickliche Oasen in meilenweiter Einode besetzen und diese mit der Gewalt
zahlreicher Waffen verteidigen. Wasser und Nahrung sind hier, obgleich an der Quelle,

teurer als in manch grofler Stadt.

LAGER UND FABRIKEN

_Es waren die schlichten Bauten, deren Grundfeste Nadir {iberdauerten. Die einsamen
Hallen der Menschen, oft lingst gepliindert, bieten Schutz vor Wind und Wetter. Die-
jenigen, die aus Steppe und Wiiste wie bombastische Pilze ragen, ziehen Abenteurer glei-

chermaflen an, wie neugieriges Getier.

BUNKER

_...haben der groflien Katastrophe standgehalten und sind zur dunklen Heimat ganzer
Sippen geworden. Uneinnehmbare Festungen aus meterdicken Mauern; hiufig versteckt
unter einem Mantel aus Gras und Sand. Es hilt sich das Gerticht, in einigen kénnte man

sogar auf alte Menschen treffen...

FLUGHAFEN UND PLATTFORMEN

_Ehemalige militirische Basen, abseits der »Alten Stidte«, sind in ihrem urspriinglichen
Sinne meist nicht mehr nutzbar. Aufgrund der weiten Ebenen und der oftmals guten
Anbindung an menschliche Strafien entwickelten sich jedoch viele von ihnen zu bekann-

ten Marktflecken.

DER SCHROTTPLATZ

_Miillhalden und Schrottplitze sind reich an verwertbaren Rohstoffen. In einigen Regi-
onen werden sie von ihren Bewohnern so erbittert verteidigt wie Konigreiche. Geschick-
ten Bastlern gelingt hier mitunter sogar die Konstruktion ganzer Fahrzeuge, die gegen

hohen Gegenwert getauscht werden.

DAS VERSTECK

_Die grofien Wanderungen nach Nadir fithrten zur Bildung tausender, kleiner Verstecke
und Unterkiinfte. In manchen verbarg man Waffen, hortete Lebensmittel oder suchte nur
Schutz vor Kreaturen und Pliinderern. Viele der entkrifteten Fliichtlinge starben jedoch
mit Hab und Gut in den Lochern, die sie sich selbst gegraben hatten. 100 Jahre spiter
stofien Abenteurer und Schatzsucher noch immer fast zufillig auf solche Ortlichkeiten —

oftmals ein gefundes Fressen!
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GEWOASSER

_Siiflwasser aus stechenden Gewissern ist selten und kostbar. Vormals kristallklare Seen
sind lingst verkommen zu rostbraunen Timpeln aus denen Miill und Kadaver quellen.
Fliisse sind in besserem Zustand, obschon einige unsichtbares Gift aus alten Fabrikrui-
nen mit sich schleppen. Wenn also die alte Weisheit, Wasser sei Leben, auch keine volle
Giiltigkeit mehr besitzt, suchen viele Siedler dennoch ihr Gliick an den Ufern der alten

»Riwwer« schon allein aufgrund des guten Transpor,

AUF ALTEN WEGEN

»KONKRIT«

_Straflen aus Beton oder Asphalt, seltener Pflastersteinen durchkreuzen das Land, schein-
bar ohne rechten Ursprung und ohne Ziel. Lassen sich ihre Bahnen streckenweise iiber
Kilometer verfolgen, verlieren sie sich irgendwann zwischen Sand, Erde oder wildem
Gewichs. Vielfach locken ihre Ufer neue Siedler an, denn eine gut erhaltene Strafie garan-
tiert Anbindung an den Rest der Zivilisation. Im Osten, so besagen Geriichte, verkiindet
die Zitadelle schon aus Tagesmirschen Entfernung durch ein dichtes Netz vielbefahrener

»Haiweis« ihre Position.

SCHIENEN

_Schienen sind seltener und in der Regel auch schlechter erhalten als Straflen aus Konkrit.
Im Siiden sollen einige Kleims der Mada gepanzerte »Treins« verwenden um Waren von
grofiem Gewicht Richtung Mittelachse zu transportieren. Andere Berichte sprechen von
iberwiltigenden, unterirdischen Schienennetzen in manch alter Stadt — vermutlich ist

ihre Benutzung den 6rtlichen Gréfien vorbehalten.

BRUCKEN

_Von den schlichten Holz- oder Hingebriicken der Erben abgesehen, gibt es im Endland
nicht mehr viele von ihnen. Die Ruinen vormals gigantischer Bauten fithren auf direktem
Wege ins Meer, in Tiler oder zwischen gebrochene Felsen. Im Norden, wo die Steine sich
zu grofien Gebirgen auftiirmen, sollen noch einige stehen wie aus der Zeit vor Nadir,
doch werden sie bewacht von misstrauischen Ikarim, die von eben jenen hohen Zoll ver-

langen, die nicht stattdessen einfach fliegen kénnen.

»PAIPLAINS «

_Die urspriingliche Bedeutung oberirdischer Rohre oder anderer Leitungen ist selbst von
gebildeten Erben nicht ohne weiteres zu rekonstruieren. Wenngleich die Uberreste von
niemandem noch gepflegt werden, nutzen sie doch der Orientierung in wiistenhaftem
Gebiet.

SIGNALFLAGGEN

_Optische Signale dienen der Kommunikation tber weite Strecken. Ein gemeinschaft-
liches Symbolinventar entstand an der Mittelachse und hat sich in Teilen tiber den gesam-

ten Kontinent verbreitet. »

L
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SIGNALFLAGGEN

_Freier Zutritt, Reisende willkom-

men (gelb)

_Brauchen Nahrung / Wasser
(griin / weif)

_Seuche in der Stadt, Verwuchs

(weifS auf schwarz)

4

_Brauchen Hilfe!
(rot auf weifd)

X

_Kein Zutritt
(schwarz aunf weifs)

_Markt, viel Tauschmaterial

(schwarz auf gelb)

]

_Soldner gesucht!
(weifS anf schwarz)

_Anarchie!

(weifS auf schwarz)
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BEISPIEL _Eine Gruppe bestechend
aus drei Personen mit effektiven
Geschwindigkeiten von 3,4 und 5
will bei Tag einen lingeren Marsch
absolvieren. Bei dem zu durchkreu-
zenden Terrain handelt es sich um
Flachland. Die Formel hierfiir: 2X
+2 (=6 +2). Die Gruppe legt folg-
lich unter Hochstgeschwindigkeit

8 Kilometer pro Stunde zuriick.

MOTIVATION

_Beantworten Sie, welchen Grund die Charaktere haben, den Handlungsort zu betreten?
Sind sie schlicht auf der Suche nach »Action«? Wittern sie Beute? Gibt es gar ein person-
liches Interesse?

Wie auch beim Entwurfvon Kampagnen gilt hier: Achten Sie darauf, solche Abenteuer zu
entwickeln, die allen Charakteren eine angemessene Perspektive bieten, an der Geschichte

teilzuhaben.

FREUND UND FEIND

_Welche Personen koénnten den Spielern im Verlauf des Abenteuers in die Quere kommen?

Werden sie die Charaktere unterstiitzen oder sabotieren?

LOSUNG

_Was ist der »Konigswege, das bestehende Problem zu 16sen? Gibt es Alternativen? Uber-

legen Sie sich auch, was droht, wenn die Charaktere scheitern?

MARSCHGESCHWINDIGKEIT

!
_Zur Ermittlung der pro Stunde und Geldndetyp zuriickgelegten Kilometer kann die

tolgende Tabelle verwendet werden: <

GELﬁNDETYP FORMEL
Strafle 2X + 3 KM
Fiacllland/ Steppe 2X +2 KM
Vi;?ald/ Sandwiiste 2X

dichter Wald X

-e{tochland/ Dschungel X:2

i
In einer geschlossenen Gruppe richtet sich die Reisegeschwindigkeit nach der effektiven
Reaktion des langsamsten Gruppenmitgliedes bzw. Reittieres (= X). Bei Nacht halbiert
"

sich die Reisegeschwindigkeit prinzipiell.

e
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Der Spielleiter kann die Marschgeschwindigkeit bei schwerem Gepick oder besonders
widrigen Wegverhiltnissen reduzieren. Einen Richtwert zur tiglichen Marschdauer bildet

der Wert der Tugend Gewalt x 2 in Stunden.

PAUSEN UND LAGERPLATZE

_Unter giinstigen Bedingungen kann eine Reisegruppe tiglich bis zu 12 Stunden mar-
schieren; der Rest der Zeit wird mit Rast und Schlaf verbracht. Uberschreitet die Gruppe
dieses Pensum, muss sie damit rechnen, am Ende des Tages erschopft auf einem schlech-

ten Lagerplatz in moglicherweise gefihrlicher Umgebung zu landen.

GELD UND VERPFLEGUNG

_Wihrend mancherorts Projektile, Miinzen oder Plastikperlen die Funktion einer regio-
nalen Wihrung tibernommen haben, existiert Ge/d im urspriinglichen Sinne nicht mehr.
Zu wenig Macht wohnt den Organisationen des Endlands inne und zu grof sind die Ent-

fernungen zwischen den Siedlungen.

Gold und Silber, seltene Edelsteine, genieflen in allen Regionen einen recht stabilen
Tauschwert. Mit verarbeiteten Rohstoffen, Waften, Pelzen oder Glas ist der Handel auf-
grund des unvorhersehbaren Verhiltnisses von Angebot und Nachfrage ungleich ris-
kanter. Immer wertvoll auf den kargen Landstrichen zwischen zwei Siedlungen sind
Lebensmittel. Wer sich in Stidten oder bei Farmern nicht ausreichend versorgt, hat spiter
nur die Wahl zwischen Leben und Tod — und so verwundert es nicht, dass in den Wiisten
jenseits der Achse wohl mehr Leute fiir eine Flasche Wasser als fiir einen Beutel voller

Gold getotet wurden. »

Ahnliche Gier erwecken Artefakte und Charaktere von aufergewohnlichen Fihigkeiten.
Einem guten Heiler wird ein krankes Dorf seine Reichtiimer zu Fiiflen legen — aus einer
gesunden Stadt aber wird die ortliche Gilde den Storenfried verjagen, wagt er es, seine

Dienste anzubieten.

Es obliegt dem Spielleiter und seiner Gruppe, eine Welt zu schaffen, in der sich die

Geschiftemacherei auf individuell angenechmem Niveau abspielt.

ZEITRECHNUNG

_Die gemeine Bevolkerung zihlt lingst keine Daten mehr. Friihling und Herbst kiindi-
gen sich den Farmern von alleine an und Verabredungen trifft man am einfachsten zu
Sonnenaufgang, Sonnenuntergang oder zur Mittagsstunde (wenn die Sonne am hochsten
steht). Langfristige Absprachen reichen bis zum nichsten Voll- oder Neumond.

Anders in Ortschaften mit offentlichen Uhren an Kirchtiirmen oder Rathiusern. Aller-

dings variiert die offizielle Zeit von Stadt zu Stadt um bis zu mehrere Stunden.
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KNAPPHEIT _Ein Mangel an Wasser
kann binnen weniger Tage zum
Tode fiihren! Unter grofitmog-
licher Einschrinkung der kor-
perlichen Anstrengung stirbt ein
Charakter ohne Zugang zu Wasser
an der Westkiiste (um 10°C) in
ctwa 9 Tagen, an der Mittelachse
(um 30°C) innerhalb von 5 Tagen
und an der Ostkiiste (um 50°C)
innerhalb von 2 Tagen.
Wassermangel duflert sich in
anfinglichen Stadien mit Ubelkeit,
Schwindel und Kopfschmerzen.
Spiter schwillt die Zunge, Schlu-
cken wird unmoglich, die Haut
wird taub, Sinne versagen. Erreicht
der Fliissigkeitsverlust schliellich
30% und mehr, fillt der Charakter
ins Delirium.

Nahrungsmangel hingegen tiber-
lebt ein Abenteurer bis zu 3
Wochen!

Schiden durch mangelnde Ver-
pflegung sind vom Spielleiter im
Einzelfall zu improvisieren. Grund-
sitzlich erweisen sich Cerbores
gegeniiber Wasserknappheit resis-
tenter als Aquides.

Die spezialisierte Fertigkeit Naztur:
Wiiste hilft einem Abenteurer, seine
Wasserreserven optimal einzutei-

len.
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ARAKTERE

DIE CHARAKTERE

_Ein Charakter, ob auf Seiten eines Spielers oder des Spielleiters, verlangt einen
unverwechselbaren Hintergrund, um im Laufe des Rollenspiels »lebendig« zu werden.
Neben der Frage nach den angemessenen Tugenden und Fertigkeiten sind es also
vor allem Aspekte der Personlichkeit und der Lebensgeschichte, die aus einem Blatt
Papier einen Helden, einen Abenteurer machen. Wenn Sie als Spielleiter in die Situation
kommen, wichtige Charaktere fiir Ihre Kampagne zu entwerfen, kann IThnen die folgende
Ubersicht behilflich sein.

DIE ROLLE

_Welche Rolle iibernimmt der Charakter in Threr Kampagne? Ist er der beste Freund
cines Spielercharakters? Ist er eine Person mit tragender Bedeutung oder sogar cin
Hauptcharakter?

Je nach Relevanz der Rolle konnen Sie den Detailgrad der folgenden Punkte skalieren.

Markus, Spiclleiter esner ambitionierten Endland-Runde, beveitet die kommende Spielsitzungy
vor. Im Verlauf des Abenteners sollen die Charaktere eine Siedluny erveichen, deven Vorsteher
sie fiir einen Auftrag zu engagieven versucht. Marvkus plant, diesen Mann als wichtigen
Charakter iiber einen lingeren Zeitvaum auftreten zu lassen. Aus diesem Grunde widmet

er thm nun grofSere Aufmerksambkeit.

DIE FAHIGKEITEN

_Was gehort zu den besonderen Fihigkeiten des Charakters? Was versetzt ihn in die Lage,
das zu sein, was er ist? Hierbei geht es weniger um Spielwerte als um Ideen. »Er ist gewitzt
und schr charismatisch — so hat er den ganzen Hofstaat unter seine Kontrolle gebracht.«
Hat der Charakter michtige Freunde? Besitzt der Charakter ein bestimmtes Artefakt, das

ihm besondere Dinge ermoglicht? Auch dies gehort in den Bereich Fihigkeiten.

»Bosak<, so tauft Mavkus den Vorsteher, ist ein kluger Mada im besten Alter, der die
Siedlung mit sicherer Hand fiihrt, fiir ihre Verteidigung und ihr Wachstum sorgt.
Er ist dev geborene Tauscher mit einem hervorragenden Sinn fiir Diplomatie. »Es gibt keine

Verbandlungs, so sagen die Einwobner, »die Bosak als Verlierer verlisst.«
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Bosak selbst verfiigt iiber beste Kontakte zu den wichtigen Minnern und Fraunen des Ortes
und unterhilt gute Verbindungen zu den benachbarten Stidten. Mavkus beschliefst, Bosak
zu einem Touscher zu machen. Bosak erbilt die Berufsfertigheiten Propaganda (6) sowie
Vertuschen (5). Die Tugend Gunst liegt bei 6 Punkten. Zudem soll Bosak unter andevem
tiber die Fertigheit Rhetorik in Hohe von 4 verfiigen.

DIE ZIELE

_Welche Ziele verfolgt der Charakter? Ist er den Spielercharakteren wohl oder iibel
gesonnen? Besteht cin Interessenkonflikt zwischen ihm und der Abenteuergruppe?
Wird er die Charaktere moglicherweise fiir einen bestimmten Auftrag zu gewinnen

versuchen?

Mit dem Wachstum der Ortschaft (ein Werk, das sich Bosak selbstbewusst auf die Fahnen
schreibt), wuchs auch das Interesse von Banditen und Pliinderern.
Geriichte kursieren, eine Karawane dev Cerbores sei unterwegs, Bosaks Heim zu iiberfallen.

Die Spielevcharaktere kommen gerade vecht, um in der Angelegenbeit zu vecherchieven...

DAS AUSSERE

_Wie sieht der Charakter aus? Wirkt er imposant oder cher mickrig? Erscheint er
freundlich oder abweisend? Verfiigt er neben den offensichtlichen auch noch tber
versteckte, korperliche Merkmale (zum Beispiel einen fehlenden Finger, einen Schlitz im
Ohr oder eine Titowierung im Nacken)? Kleidung erfiillt nicht selten den Zweck, die
Zugehorigkeit zu einer bestimmten Gruppe, Kaste oder Sippe anzuzeigen. Tritft dies

auch auf diesen Charakter zu?

Markus beschlieft, Bosak eine autoritive Erscheinung zu geben. Der Mada ist kriftig
gebaut und verbiltnismifSig hoch gewachsen. Seine himmelblanen Augen sind wach und
registrieren mehr, als den meisten Verbandlungspartnern lieb ist. Bosak trigt einen dunklen
Umbang aus kostbarem Artefaktstoff; polierte, goldene Schulterteile und einen massiven
Patvonengurt um seinen Bawuch. Auf seinem linken Unterarm prangt eine rostbraune

Titowierunyg: 631 — Der Name seines Kleims.

GESTIK UND MIMIK

_Auf den ersten Eindruck folgt — sofern die Story es nicht anders will — ein zweiter:
Stimme und Bewegung des Charakters. Spricht er einen Akzent? Spricht er hoch oder
tief? Spricht er langsam und gewihlt oder hektisch und undeutlich? Stottert er vielleicht
sogar? Gonnen Sie Threm Charakter ein unverwechselbares Merkmal!

Die kleine Biithne des Spieltisches lebt vor allem von Stimme und Gesichtsausdruck der
Darsteller, da Kostiime, Bauten oder aufwendige Spezialeffekte fehlen. Ein guter, will
heiflen geiibter Spicelleiter, verfiigt tiber ein ganzes Repertoire abrufbarer Charaktere. Auf
dem Weg dorthin mag es hilfreich sein, Schauspielern auf der Leinwand aufmerksam zu
tfolgen. Was tun sie, um selbstsicher zu wirken? Wann erscheinen sie dngstlich, verwirrt,

frohlich oder traurig? Uben Sie Charaktere und spielen Sie vor dem Spiegel.

Als Gedankenstiitze geniigt es in manchen Fillen, auch einfach einen Stichpunkt, etwa
»Han Solo« zu notieren, um sich (vorausgesetzt Sie kennen den Krieg der Sterne) in
Sekunden ein lebendiges Bild von jenem Typ ins Gedichtnis zu rufen, den Sie darstellen

wollen.
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DIE ENDZEIT _Verwuchs und Gewalt
sind allgegenwirtig. Ein Grof3teil
der erwachsenen Bevolkerung trigt
sichtbare Spuren der Mutation, ist
gezeichnet von entbehrungsreichen
Zeiten und blutigen Kimpfen!

100 Jahre nach Nadir sind Helden
wohl nicht mehr als Legenden. Die
ruhmreichen Renegaten, von denen
die Lieder der Narren berichten,
sind armselige Kriippel, Bettler auf

schmutzigen Straffen, Verlorene.

DIE ENDZEIT _Statten Sie Thre Cha-
raktere mit Ticks und Macken aus.
Lassen Sie sie zucken, sabbern,
unentwegt mit den Augen blin-
zeln. Wer weif}, welch schreckliche
Momente des Horrors sie in der
postapokalyptischen Wiiste bereits

durchlebt haben?




=yl ==l

1

FUNF VIER DREI IWEl EINS

SECHS

Bosak wird, so Markus” Planung, mit tiefer Stimme sprechen. Bosak lisst sich durch nichts
so einfach aus der Rube bringen und lacht gerne lauthals, herzhaft, sofern es die Situation
erygibt.

Sein  Gesichtsausdruck ist generell frewndlich, viterlich. Mitunter scheint die linke
Gesichtshilfte jedoch langsamer zu reagieren als die vechte. Sie ist seit einem Insektenstich

taub....

Gleichermaflen gilt ein universeller Grundsatz: Keine Stereotypen! Klischeecharaktere
(»der bucklige Bosewicht mit der Augenklappe und dem fiesen Lachen...«) eignen sich
fur Einsteigerrunden, in denen es mehr auf das Erlernen der Spielmechanismen und
der Regeln als auf interessantes Rollenspiel ankommt. Spiter werden sie zu plakativ,
berechenbar, schlimmstenfalls langweilig. Nutzen Sie die Erwartungshaltung der Spieler
zu ihrem Vorteil: Was, wenn der Bosewicht sich als Freund entpuppt? Oder der Freund

als Bosewicht...?

SCHNITTPUNKTE

_Legen Sie schliellich fest, wann, wo und warum die Spielrunde mit dem Charakter in
Kontakt kommt. Handelt es sich um eine Schliisselszene, machen Sie sich gedanklich
noch einmal Klar, was passieren und was keinesfulls passieren sollte, um den Fortlauf der

Kampagne zu gewihrleisten.

Bosak wivd mit den Charakteren nach deven Ankunft in der Ortschaft Kontakt aufnehmen.
Der Besitzer einer Taverne informiert den Vorsteher, dass sich »gecignete Personen< einge-
funden haben. Bosak wivd den Charakterven einen entsprechenden Lohn fiir die Arbeit
anbicten. Im Idealfall willigen die Spieler ein und das Abentener beginnt. Keinesfalls sollten

die Spieler mit Bosak in Streit geraten.

Diese Ubersicht kann in einer leicht modifizierten Form auch Spielern helfen, ein deutli-
cheres Bild von ihrem Charakter zu zeichnen. Erweitern Sie die Checkliste in diesem Fall
um die Themen Vergangenheit (warum, woher und aus welchen Verhiltnissen kommt der

Charakter), den grofsten Wunsch, die grofste Angst und Marotten (»der Charakter trinkt

keinen Alkohol, wenn es Vollmond ist...«).
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ARCHETYPEN

_Um die Spieler nicht mit einer Vielzahl von Namen und Persénlichkeiten zu belasten,
sollten Sie sich in Ihrer Kampage auf wenige, handlungstragende Nichtspielercharaktere
konzentrieren.

Jede Figur in Threr Kampagne erfiillt eine Fumktion. Sie kann dazu dienen, den
Spielercharakteren das Leben schwer zu machen, sie kann den Spielern helfen, sie kann
auch einfach nur Statist sein, um einer Szene »Realitit« einzuhauchen. Im folgenden

Modell unterscheiden wir sieben Archetypen von Nichtspielercharakteren:

HAUPTFIGUREN

_Bei den Hauptfiguren einer Kampagne handelt es sich in der Regel um die Gegenspieler
der Helden, der Spiclercharaktere. Sie sind an dem zentralen Konflikt der Geschichte
beteiligt und von seinem Ausgang unmittelbar betroften.

Klassischerweise verfiigen solche Hauptfiguren tiber mehr Einfluss und mehr Macht
als die Spielercharaktere. Schliefllich wire ein ungefihrlicher Feind so gut wie gar kein
Feind...

GEGNER

_Zu den freiwilligen und unfreiwilligen Helfern eines groflen Feindes zihlen all die
kleinen Gegner der Spielercharaktere. Sie handeln entweder in seinem Auftrag (Soldner,
bestochene Gardisten, parteiische Richter) oder verfolgen unabhingige, cigene Ziele
(Banditen, Piraten). Ihre Aufgabe ist so einfach wie undankbar: den Charakteren
Probleme zu bereiten!

Als Spielleiter obliegt Thnen die Gratwanderung zwischen »viel zu leicht« und »viel zu
schwer«.

Fehlt Thnen die nétige Erfahrung, beginnen Sie Thre Abenteuer zunichst mit schwicheren
Kontrahenten. Sie werden schen, ob und wie die Spicler die Situation meistern und

konnen den Schwierigkeitsgrad in Zukunft anheben, falls notig.

INFORMANTEN

_Informanten haben die Aufgabe, die Spieler tiber die Voraussetzungen eines Konflikts
zu informieren und im Fortlauf der Geschichte iiber bestimmte Wendungen auf dem
Laufenden zu halten. In der Regel handelt es sich dabei um vertraute Personen, Freunde
oder Kameraden. Hin- und wieder werden Figuren unfreiwillig zu Informanten, indem

sie zu Aussagen gezwungen oder beim Gesprich belauscht werden. »

FREUNDE, FAMILIE UND VERBUNDETE

_Verbiindete dienen als Helfer und sicherer Hafen der Spielercharaktere. Von ihnen kann
Rat in scheinbar ausweglosen Situationen eingeholt werden. Michtige Freunde kénnen
Spielern schlimmstenfalls das Leben retten — gleichzeitig konnen Freunde in Not (zum
Beispiel durch Entfithrung oder Bedrohung) wiederum Zeit und Aufmerksamkeit der
Spieler beanspruchen. Der eigentliche Sinn von Freunden und Verbiindeten besteht
jedoch darin, die Spielercharaktere emotional in die Spielwelt zu integrieren. Sie konnen

den Helden Hoffnung geben und Sinn. Sie kénnen sie motivieren und anspornen.
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BEISPIEL _Die Abenteurer erreichen
ihre Heimatstadt Nuark, wo sie von
einem aufgeregten Freund sogleich
begriiflt werden. »Kommt mit! Es
sind schreckliche Dinge gescheben.
Schreckliche Dinge! Es ist keine Zeit

zu verlieven...«
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AUFTRAGGEBER

_Auftraggeber involvieren die Charaktere in den zentralen Konflikt, sofern dies nicht
innerhalb der Geschichte von alleine geschicht.

Sie verschaffen den Abenteurern Belohnung bei erfolgreichem Ausgang des Auftrags,
konnen jedoch zu ernsthaften Feinden, ja Gegenspielern werden, wenn die Spieler versagen
oder sie von ihnen betrogen werden. Spannend kann es sein, mehrere Auftraggeber,

womoglich mit entgegengesetzten Zielen, an die Spielercharaktere herantreten zu lassen.

STATISTEN

_Statisten »bevolkern« das Land und geben den Szenen Ihres Abenteuers die notwendige
Kulisse. Es handelt sich um Randfiguren, die ein gemeinsames Schicksal, eine gemeinsame
Stimmung vereint. In einem tyrannisierten Fiirstentum sind sie die geplagte Bevolkerung,
mit schmutzigen Gesichtern, ausgemergelten Korpern, zerrissenen Kleidern. Auf einem
ausgelassenen Fest sind sie die tanzenden, lachenden Giiste.

Statisten konnen von einer passiven Position auch in eine aktive gelangen: Zum Beispiel

dann, wenn sie als wiitender Mob aut die Abenteurer losgehen...

FREAKS

_Aus der Masse der Statisten stechen gelegentlich Figuren, die aut ihre Weise besonders
witzig, skurill, seltsam, im weitesten Sinne auffilliy sind: Mutanten, Psychopathen und
Sonderlinge jeder Couleur.

Der Autftritt solcher Freaks ist zumeist auf eine starke Szene begrenzt. Sie dient dazu,
den linearen Verlauf eines Abenteuers etwas zu verwischen oder von der Haupthandlung
abzulenken. Moglicherweise liefert sie sogar genug Stoft fiir eine cigene, kleine

Nebenhandlung. Lassen Sie IThrer Phantasie freien Lauf!

SCHEISSE MANN
GEBORENE !gIL!?go '“

atur Killers)
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SPIELER

DIE SPIELER

_Endland steht und fillt - immcrhin handelt es sich um ein Gesellschaftsspiel — mit den

B T T oY

Menschen, die es spielen. Beste Voirbcreitung, tolle Ideen und grofle Ambition niitzen
nicht, wenn man sich einer Runde miider Spicler gegeniiber sicht, die allesamt doch
lieber ins Kino gegangen wiren, anstatt sich am Freitagabend um einen runden Tisch zu
versammeln...

Ebenso wichtig wie die Vorbereitung ciner aufregenden Kampagne ist also die
Zusammensetzung der Spiel(-er)runde!

Seit seinem Bestehen hat das Rollenspiel verschiedene Entwicklungsphasen durchlebt,
die, vergleichbar mit Epochen in Mode und Literatur, bestimmte Szile hervorbrachten
und konsequent forderten. War dies zu Beginn das bertichtigte Hack & Slay, das sich
auf das Toten von Monstern und das Zusammenraffen von Schitzen konzentrierte,
fand die Evolution im wiirfel- und nahezu regelfreien Erzihlspiel, dem Storytelling des
amerikanischen Verlages White Wolf einen Gegenpol und vorliufigen Hohepunkt. Alles
Weitere wire im wahrsten Sinne des Wortes Theater...

Rollenspiclsysteme kamen und gingen, doch die unterschiedlichen Moglichkeiten es zu

erleben blieben. Eine Reihe von Spielstilen soll hier vorgestellt werden:

HACK & SLAY
_Fans des Hack & Slay bewegen ihre Charaktere wie Spielfiguren tiber das Schlachtfeld

einer Tabletop-Landschaft. Ihre »Helden« sind in der Regel profillos und austauschbar.

Ziele:
+ Kimpfen, Toten, Anhiufen von Schitzen

- Rollenspiel und soziale Interaktion der Charaktere

POWERGAMING

_Powergamer (oder auch Munchkins) kennen die Regeln und Regelliicken des Spiels
auswendig und nutzen diese zu ihrem Vorteil. Stundenlanges Berechnen der besten
Waften- und Fertigkeitenkombinationen bereitet ihnen scheinbar mehr Vergniigen, als
das Spiclen selbst. Einige fiihren mit Vorliebe Strichlisten tiber die Anzahl getoteter

Gegner.

Zicle:

+ Anhiufen von Fihigkeiten und Besitztimern, um den Charakter regeltechnisch
iiberlegen zu machen

+ Kimpfe sind willkommen, da hier die exakte Anwendung von Regeln iiblich
ist

- Rollenspiel und soziale Interaktion der Charaktere
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ANMERKUNG _Auf ganz besondere
Exoten, etwa das wiirfellose Rol-
lenspiel oder die Variante unter
freiem Himmel, das Live-Rollen-
spiel (LARP), wollen wir hier aus
Platzgriinden verzichten. Nihere
Informationen zu dem Thema
bieten Rollenspielshops oder ent-

sprechende Seiten im Internet.

MODERN
_Der moderne Stil, wie ithn ApocaSys propagiert, beschreitet einen Mittelweg aus

Regeltreue und freier Erzihlung.

Ziele:
+ Kimpfe, Charakterentwicklung und Interaktion der Charaktere bewegen sich
auf parititischem Maf}

+ Klassische Elemente eines Spiels, Gliick und Zufall, sind vorhanden

STORYTELLING
_Anhinger des Storytelling verzichten oftmals ginzlich auf die Anwendung von Regeln

und Wiirfeln. Die Spielrunde erscheint Aufienstehenden wie ein kleines Laientheater.

Ziele:

+ ausgeprigtes Rollenspiel, soziale Interaktion der Charaktere

+ ausgiebige Beschiftigung mit der Hintergrundgeschichte von Welt und Charakteren

- Kimpfe sollen nicht plausibel simuliert werden, sie dienen als Elemente der
Erzihlung

- Regeln und Werte sind im Allgemeinen unbequem, wenig Wettkampt, kaum

Competition

Diese Darstellung ist sicher nicht vollstindig und bietet auch kein Schema, nach dem
sich alle Spieler kategorisieren lassen. Es hilft dem Spielleiter jedoch, die Wiinsche seiner
potentiellen »Kundschaft« genauer einzuschitzen.

Es mag moglich sein, Spieler von ihren festen Spielgewohnheiten abzubringen und sie zu
anderen, nicht zwangsliufig besseren, zu erzichen. Idealerweise aber finden im Rahmen
der Spielrunde ohnehin solche Menschen zueinander, die eine dhnliche Erwartung von

der Kampagne verbindet.

VON DEN MENSCHEN....

_Wabhrlich kein Patentrezept ldsst sich fiir Aspekte des Rollenspiels aufstellen, die unter
den Sammelbegrift »Zwischenmenschlich« fallen. Unabhingig von den individuellen
Vorlieben fiir einen bestimmten Spielstil gibt es Spieler, die lauter und prisenter sind,
solche, die man aufgrund ihrer Stille Gefahr liuft zu vergessen und auch eine Hand voll
unberechenbarer Typen, die mal in die eine, mal in die andere Richtung ausschlagen.

Als Spielleiter ist es nicht Thre Aufgabe, fiir Gleichheit unter den Spielern zu sorgen
(und womoglich sind es ja gerade die charakterlichen Unterschiede, die uns zu Freunden
werden lassen). Folgender Grundsatz kann aber helfen, jeden Teilnehmer am Ende der
Sitzung mit dem guten Getiihl gehen zu lassen, auch etwas beigetragen, etwas geschatft

zu haben: Mindestens eine Szene pro Abend!

Machen Sie Eigenschaften oder bestimmte Fihigkeiten eines Spiclercharaketers wichtig
fir den Fortlauf der Geschichte. Goénnen Sie dem Spieler je nach Vorliebe einen

gelungenen Kampt oder einen wichtigen Dialog, eine spannende Szene!
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Thre Maxime als Erzihler muss es sein, eine Rahmenhandlung zu definieren, innerhalb
der die Abenteurer nicht nur sich sondern auch etwas bewegen konnen.

Spielercharaktere sind die Helden eines Abenteuers, nicht die Komparsen. IThr Handeln
sollte stets merklichen Einfluss auf die Story haben. Dies beinhaltet keinesfalls die
Garantie auf den erfolgreichen Ausgang eines Abenteuers. Auch eine Geschichte, in der

die Helden scheitern, kann eine Geschichte sein, die in Erinnerung bleibt...

Aristoteles stellte einst tiber das antike Theater eine entscheidende Regel auf: Das Stiick
miisse einen Wechsel von Gliick und Ungliick, von Erfolg und Niederlage beinhalten.
Mehr noch sollte sich dieser Wechsel auf die Hauptfiguren beziehen.

Aristoteles hatte wohl keine Ahnung vom Rollenspiel. Seine Regel aber gilt auch hier!

MIT DEM STROM SCHWIMMEN

_Naturgemifl werden sich die Spieler im Laufe einer spannenden Kampagne immer
aktiver und intensiver mit der Spielwelt auseinandersetzen.

Aus diesem Grunde ist es wichtig, Gespiir fiir ihre Wiinsche und Ziele zu entwickeln.
Berticksichtigen Sie gute Ideen, indem Sie sie als Aspekte der Geschichte iibernehmen.
Uberlassen Sie Teile der Erzihlung durchaus der Initiative der Spieler und schwimmen Sie

mit dem Strom.

Spielleiter: Ihr betretet das grofSe, zerfallene Haus. Es scheint wrspriinglich als Lager gedient
zu haben. Jedenfulls stapeln sich bis an die hobe Decke Kisten und Geriimpel. Stanb liegt in
der Luft und...

Spieler 1: Haan - Tschi!
Spieler 2: Sei rubig! Vielleicht sind wir nicht die Einzigen!
Spieler 3: Hey! Dort hinten bewegt sich doch etwas...

Spielleiter (der in dem Lagerhaus eigentlich keine Begegnung vorgesehen hatte): Just in

diesemm Moment stiirzt eine Palette von Kisten um. Es knallt!

Spieler 2: Deckuny! (...)

AUTORITAT

_Als Spielleiter fiibren Sie die Runde und sind grundsitzlich letzte Instanz, was Regeln,
Story, selbst Belange der Spielercharaktere angeht. Auf eine einfache Formel reduziert
heifft das: Am Tisch sind Sie der Boss! Wenn Sie regelmifig mit Argernissen wie
mangelnder Disziplin oder der Anzweiflung ihrer Entscheidungen zu kimpfen haben,
konnen Sie davon ausgehen, dass Thre Spieler das noch nicht begriffen haben...

Autoritit ist eine Frage des Respekts. Im Falle des Rollenspiels konnen Sie sich den
Respekt Threr Spielrunde auf zwei grundlegenden Arten verdienen: inhaltlich und

zwischenmenschlich.
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REGELN _Die sichere Anwendung von
Regeln setzt voraus, dass Sie mit
den entsprechenden Abschnitten
im Grundregelwerk vertraut sind.
Dabei ist kein stures Pauken erfor-
derlich — Sie sollten aber zumin-
dest wissen, an welcher Stelle sich
bestimmte Sachverhalte nachschla-
gen lassen.

Bei spezifischen Regeln (zum Bei-
spiel fiir Alchimie) kann die Ermitt-
lung von Mindestwiirfen auch im
Teamwork mit dem betroffenen

Spieler erfolgen.

INHALTLICHE AUTORITAT

_Das Endland selbst ist unfair genug — bleiben Sée fair! Behandeln Sie die Spieler und ihre
Charaktere gleichwertig und nehmen Sie deren Kritik und Anregungen ernst.

Sie konnen Regeln hart oder lasch anwenden — wichtig ist, dass Sie Ihre Linie mit
Konsequenz beibehalten. Bleiben Sie in Thren Entscheidungen zudem immer plausibel.
Wenn Sie in der Anwendung bestimmter Regeln unsicher sind, nehmen Sie sich
Bedenkzeit oder zichen Sie die Spicler zu Rate. Notfalls treffen Sie eine Entscheidung
unter Vorbehalt. Die Fihigkeit, die eigene Meinung zu revidieren, zeugt von mehr
Weitblick und Grofie, als der Versuch, sie gegen alle Vernunft durchzusetzen.

Was die Erzihlung selbst betrifft, achten Sie stets darauf, wesentliche Ereignisse durch
vorhergegangene Momente zu begriinden. Ohne erkennbaren Zusammenhang einzelner
Episoden konnte sich bei Thren Spielern der Eindruck erhirten, Sie hitten eigentlich

»keinen Plan« von dem, was Sie da erzihlen...

ZWISCHENMENSCHLICHE AUTORITAT

_Zwischenmenschliche Autoritit gewinnen Sie in erster Linie durch den richtigen, um
nicht zu schreiben vorbildhaften Auftritt. Halten Sie Termine ein und denken Sie an Thre
Unterlagen.

Ein Erzihler, der sich auf'sein Abenteuer sichtlich vorbereitet hat, wird bei seinen Spielern
ganz natiirlich grofieres Interesse und Kooperationsbereitschaft vorfinden, als jemand,

der »mal eben« eine Runde leiten will.

EINE NEUE RUNDE

_Haben Sie Ihre Ideen, Ihre Ziele und Ihre Spieler schlie8lich zusammengebracht, steht
dem Start einer Endland-Kampagne nichts mehr im Wege. Was gilt es, bei der oftmals

unterschiedlichen Vorbildung der Teilnehmer zu berticksichtigen?

ENDLAND SPIELER

_Der Ubergang von einer bestehenden Endland-Runde in eine neue gestaltet sich
unkompliziert. Je dichter sich Thre Kampagne an den zu Beginn des Buches definierten
Konstanten bewegt, desto hoher ist die Wahrscheinlichkeit, dass die neuen Spieler sich
miteinander und in der Welt schnell zurechtfinden. Erfahrungsgemif} gibt es die grofiten
Difterenzen bei der Verfiigbarkeit und dem Wert von Artefakten, der eigentlichen Gestalt
des Kontinents und der Umsetzung der Spielregeln. Wichtig ist also, dass Sie die Spieler
im Vorfeld iiber bestimmte Hausregeln oder ungewohnliche Details Ihres Epos in

Kenntnis setzen.

ANDERE ROLLENSPIELER

_Etwas mehr Erklirungsarbeit erfordert der Start einer Kampagne mit Spielern, die zwar
Erfahrung mit anderen Systemen gemacht haben, Endland jedoch nur vom Hérensagen
kennen.

Es ist empfehlenswert, Thren Mitspielern noch vor dem ersten Treffen den Abschnitt
Atomic Punk zur Verfiigung zu stellen. Auf wenigen Seiten gibt er eine kompakte

Vorschau auf das, was die Charaktere erwartet.
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Altgediente Fantasy-Rollenspieler tendieren dazu, jeden Charakter im Plural anzureden

(»Ihr versteht was ich meine, mein Herr?«), Cyberpunk-Rollenspieler 16sen Probleme
lieber mit der Wafte als mit dem Verstand, um sich hinterher zu wundern, dass weit und
breit kein »Straffendoc« aufzutreiben ist, der ihre Wunden versorgt. Auch die so leicht
von der Zunge gehende Bezeichung »Menschen«, wenn eigentlich »Erben« gemeint sind,
gehort zu den Angewohnheiten, die Umsteigern anhaften.

Es ist Aufgabe des Spielleiters, auf solche Dinge hinzuweisen, sofern sie ihn in seiner

Endland-Runde storen.

EINSTEIGER

_Ganz neue Spicler, die mit dem Rollenspiel noch keine Erfahrung gemacht haben,
miissen /angsam an Spielmechanismen, Welt und Regeln herangetiihrt werden.
Erschaffen Sie gemeinsam mit den neuen Teilnehmern die Spielercharaktere. Geben Sie
ihnen Zeit, sich mit dem Grundregelwerk und den enthaltenen, atmosphirischen Texten
und Bildern zu beschiftigen. Nicht jeder fingt an zu schwimmen, wenn man ihn ins

kalte Wasser wirft. Gestalten Sie das erste gemeinsame Abenteuer also sachte.

Motivieren Sie die neuen Spieler, sich in ihre Rolle hineinzuversetzen.
Fragen Sie nach der Lieblingstarbe ihrer Charaktere. Fragen Sie danach,
ob ihre Charaktere besondere Talismane bei sich tragen und was
es mit ihnen auf sich hat. Involvieren Sie die Spieler tber ihre
Charaktere in die Welt!

Regeln lernen die neuen Spieler mit der Zeit von ganz allein.

Wichtig ist, dass es Thnen gelingt, sie fiir das Rollenspiel zu

gewinnen.

Halten Sie die neuen Spicler in der Anfangsphase immey/y
wieder an, in wortlicher Rede zu sprechen, wenn
ihre Charaktere mit Personen in der Spielwelt
interagieren. Fragen Sie regelmifig danach: Wie J§
fihlt sich dein Charakter jetzt? Was denkt dein
Charakter in diesem Moment? Erinnern Sie
die Spieler an die psychischen Werte auf
dem Charakterblatt — und dndern Sie sie

gegebenenfalls.

Eine Warnung zum Schluss: Wer
mit dem Rollenspiel keine Erfahrung
hat, fiir den kann es geradezu
erschreckend sein, eine altgediente
Endland-Runde in Aktion zu sehen. )
Packen Sie in solchen Fillen also ‘
bitte nicht gleich die ganz blutigen |

Mutanten-Kettensigen-Horrorge-

schichten auf den Tisch...
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TROUBLESHOOTING

_Wenn Frust den Spielspaf} tiberwiegt, treten Spielrunden oftmals an einen Scheideweg:
Weitermachen oder das Handtuch werfen?
Eine Reihe klassischer Probleme, Ideen zur Losung und Vorbeugung finden Sie im

Folgenden.

STREIT ZWISCHEN CHARAKTEREN

_Streit zwischen Spielercharakteren ist wohl der hiufigste und unproblematischste Fall.
Bewegt sich die Auseinandersetzung im Bereich von Animosititen ist sie rollenspielerisch
sogar wiinschenswert. Schlimmstenfalls beginnen die Streithihne den Rest der Runde zu
nerven, was in der Regel mit einem entsprechenden Hinweis zu unterbinden ist.
Kritischer sind Auseinandersetzungen, welche die Spielercharaktere unter Anwendung
von Gewalt fithren. Ein Dieb schneidet seinem Gefihrten des Nachts die Kehle durch, ein

Priester erschligt im Affekt den Ungldubigen...

Mitunter existieren in Spielrunden schwelende Konflikte zwischen Charakteren, die ein
gewaltsames Ende unausweichlich machen. Der allgemeinen Stimmung zutriglich ist ein
solches jedoch nie. Nicht selten tbertrigt sich der #7-time Kontlikt dann sogar in die ouz-
time. Es ist unbedingt empfehlenswert, bereits im Zuge der Charaktererschaffung darauf
zu achten, dass keine Abenteurer mit unvereinbaren Interessen ins Rennen gehen. Ist es
dafiir zu spit, haben Sie noch im Spiel die Moglichkeit, den Beteiligten aufzuzeigen, dass
ihre Uberlebenschancen in der Gruppe stets grofer sind als allein. Unterbrechen Sie den
Streit mit einem Angriff von Banditen oder wilden Bestien. Zwingen Sie die verfeindeten

Charaktere in Situationen, aus der es nur ein gemeinsames Entrinnen gibt.

Denn: Uberleben im Endland bedeutet nicht die Wahl zwischen angenehm und weniger

angenchm. Es bedeutet die Wahl zwischen #&el und weniger iibel...

STREIT ZWISCHEN SPIELERN

_Streit zwischen Spielern (der nicht einmal etwas mit der laufenden Kampagne zu tun
haben muss) 1osen die Beteiligten am besten allein und #ach dem Spiel.

Lassen Sie nicht zu, dass die Auseinandersatzung die Runde sprengt. Schlimmstenfalls
beenden Sie den Spielabend und gehen mit dem Rest der Mannschaft ein Bier trinken —
so zynisch das auch klingen mag.

Rollenspiel ist nicht Alltag und der Alltag ist nicht Rollenspiel. Trennen Sie beides strikt.
Laden Sie die Betroftenen zu keiner weiteren Spielsitzung ein, so lange der Konflikt nicht

beigelegt ist.

STREIT MIT DEM SPIELLEITER

_Arger mit dem Spielleiter kennt zahllose Ursachen. Moglicherweise war eine seiner
Entscheidungen ungerecht, moglicherweise war sein Abenteuer »unlosbar«, mog-
licherweise hat er einen der Spielercharaktere »auf dem Gewissenc...

Wann immer echte Konflikte auftreten, die tiber notwendige Meinungsverschiedenheiten
hinausgehen, sollten Sie versuchen, sie auf die Zeit nach dem Spiel zu vertagen. Ist das
nicht moglich, sollten Sie die Runde an diesem Punkt unterbrechen und versuchen,

kurzfristig eine Losung zu finden.
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Je linger Sie dann allerdings diskutieren, desto weiter wichst der Abstand zum laufenden

Abenteuer. Bedenken Sie, dass Ihre Spieler nach hitzigen Gesprichen vermutlich nicht so|
einfach zuriick in das Spiel finden werden. Unter Umstinden ist es auch hier das Beste,)

den Abend ginzlich zu beenden.

Mit etwas zeitlichem Abstand und gekiihlten Gemiitern sollte eine Beilegung des
Konflikts gelingen. Wenn Sie als Erzdhler hiufiger in Streit mit Spielern geraten, fragen:
Sie sich auch, was Thr Anteil daran sein kann. Es gibt Spielleiter, die wiren wirklich

geborene Spiceler — wechseln Sie also einfach einmal die Perspektive...

NACH DEM SPIEL

_Die Zeit nach dem Spiel, der Moment, an dem alle die Ereignisse des Abends Revue
passieren lassen (und nicht selten die Feilscherei um Abenteuerpunkte beginnt), konnen|
Sie nutzen, um Feedback fiir das gelaufene Abenteuer zu gewinnen. Fragen Sie die
Spieler, was ihnen gefallen hat und was besser werden konnte. Beschrinken Sie sich nichy
auf ein einfaches »Hat es euch gefallen?« Sie werden in aller Regel »Ja« zur Antwort
bekommen. Nehmen Sie die Aussagen der Spieler ernst und berticksichtigen Sie gute
Ideen, indem Sie sie als Elemente zukiinftiger Abenteuer tibernehmen (s. »Mit dem Strom
schwimmenc).

Mitunter erweist sich harsche Kritik als schwer verdaulich. Argern Sie sich jedoch nicht
dariiber — betrachten Sie das als Lehrgeld auf dem Weg, ein meisterlicher Erzihler zu

werden.

WECHSELNDE SPIELLEITER

_In jingeren Spielrunden ist das Bedirfnis nach dem Aufbau eigener Spielercharaktere
hiufig besonders stark ausgeprigt. Dies fiihrt dazu, dass niemand die vermeintlich:
undankbare Position des Erzihlers einnchmen will. Es kommt zum Kompromiss und.
geleitet wird reihum. Wenn es in Threr Spielrunde zu solch einer Konstellation kommt,

kliren Sie zumindest die folgenden Fragen:

= Was geschieht mit dem Charakter des Spielers, der den Erzihler iibernimmt? Wird
er stillschweigend mitgeschleppt? Verschwindet er vielleicht, um bei der nichsten

Sitzung zur Gruppe zuriickzustofien? Wenn ja, wie?

= Wie werden Geheimnisse in Bezug auf bestimmte Nichtspielercharaktere oder

Artefakte gewahrt?
= Wie viele Erfahrungspunkte erhilt der Charakter des Spielleiters? Eine Pauschale?

Grundsitzlich ist allerdings von wechselnden Spielleitern abzuraten. Lang angelegte
Kampagnen konnen nicht entstehen. Schlimmstenfalls richen sich die Beteiligten
aneinander, jeweils aus der Position des Spielleiters fiir angeblich vorausgegangenes

Unrecht.
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ANMERKUNG _Fragen Sie die Spieler,
welche Schritte sie im kommenden
Abenteuer unternchmen wollen.
»Weiter Richtung Barstown oder
den Fluss hinab?«

Die Information hilft Thnen, sich
auf die nichste Spielsitzung
vorzubereiten. Organisieren Sie bei
der Gelegenheit auch gleich das
nichste Treffen. Wann sonst sind
schon alle Beteiligten versammelt,
um ecinen gemeinsamen Termin

auszuhandeln?

ZWEl  SPIELLEITER _In

grofien Spielrunden von acht, neun

besonders

oder mehr Teilnehmern kann es
durchaus sinnvoll sein, sich die
Aufgaben der Spielleitung zu
teilen.

Beide Erzihler konnen unterschied-
liche Nichtspielercharaktere im
Dialog darstellen. Vor wichtigen
Regelentscheidungen konnen sie
sich  beraten oder mogliche
Entscheidungskompetenzen  fiir
Spezialgebiete (Kampf, Elementa-

rismus, Alchimie) abgeben.
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DAS ECHTE SETTING

i _Einen beachtlichen Einfluss auf die Stimmung Threr Abenteuer hat das echte Setting,
der Tisch an dem Sie sich versammeln, der Ort, an dem Sie spielen. Im Folgenden wollen
I-i wir Ihnen eine Reihe von Aspekten vorstellen, die im Rahmen der Physik des Spiels von

Bedeutung sind...

DER ORT SELBST
_Der erste Aspekt ist der wichtigste: Withlen Sie einen Ort, an dem sich die Spieler (und
natiirlich Sie selbst) wohl fithlen. Niemand mag kalte Fiifle, stickige Luft, grohlende

Nachbarn oder lirmende Haustiere. Berticksichtigen Sie angenchme Sitzgelegenheiten

und einen ausreichend groflen Spieltisch dazu. Mit der Wahl des passenden Ortes haben

Sie bereits »die halbe Miete«!

DIE UHRZEIT

_Die Mehrzahl der Rollenspielrunden verlegt Thre Treffen wohl in den frithen Abend,
um bis in die Nacht oder sogar den kommenden Morgen hinein zu spielen. Dies
hat einleuchtende Griinde: Die Nacht bildet den stirksten Kontrast zu den Sorgen
und Verpflichtungen des Allzags. In der Nacht ist die Ablenkung durch Ereignisse
»von drauflen« am geringsten. Thre Spielrunde kann sich vollends auf das Abenteuer

konzentrieren.

DIE SITZORDNUNG
_Wie sich die Spieler um den Spieltisch versammeln, obliegt letztlich ihrer personlichen
Entscheidung. Bedenken Sie nur, dass ein ausreichender Abstand zu IThren Aufzeichnungen

vorhanden sein muss. Sie mochten ja keine Geheimnisse preisgeben!

DAS LICHT
_Es empfichlt sich, die Raumbeleuchtung der Spielsituation anzupassen. Die Charaktere
marschieren durch einen dunklen Bunker? Dimmen Sie das Licht oder reduzieren Sie es

auf den Schein einer Taschenlampe!
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Die Charaktere rasen mit einem gestohlenen Jeep durch die 6stliche Wiiste? Drehen Sie
das Licht auf!

Idealerweise beschrinkt sich der »Spot« aber auf den Spieltisch und die Spieler. Die
Ausleuchtung des gesamten Raumes sollten Sie vermeiden. Im Kino liegt das Licht
schliefllich auch auf der Leinwand und nicht auf den Sitzen. Im besten Falle erschaften
Sie allein durch den geschickten Einsatz von Licht eine Atmosphire, welche die Spieler
glauben macht, sie wiren an einem vollig anderen Ort. Verhingen Sie notfalls Bilder,

Poster oder Schrankwiinde, die einen zu vertrauten Eindruck erwecken.

DER SOUNDTRACK

_Musik ist ein hervorragendes Hilfsmittel, um Szenen im Rollenspiel die nétige
Grundstimmung zu verschaften. Ist der Track traurig? Ist der Track frohlich? Stachelt der
Track die Spieler an oder beruhigt er sie?

Es lohnt sich, im Vorfeld eines Abenteuers eine Liste von Soundtracks anzulegen, auf die
spiter schnell zugegriffen werden kann. Wenn Sie auf Musik verzichten, verschenken Sie
geradezu eine Fiille von Optionen (stellen Sie sich nur Thren Lieblingsfilm ohne Musik

VOr...).

HANDOUTS

_In den Bereich der Vorbereitung einer Spielsitzung fillt auch die Herstellung von
Handouts. Hierunter verstehen wir all jene Gimmicks, die Sie wihrend des Spiels den

Teilnehmern tatsichlich in die Hand geben kénnen. Wir unterscheiden...

KARTEN

_Karten bestimmter Regionen oder Bodenpline von Gebiuden verschaffen den
Charakteren Zugang zu wertvollem Wissen. Gleichzeitig bietet sich dem Spielleiter die
Moglichkeit, mittels falscher oder unvollstindiger Information die Spieler auf eine falsche
Fihrte oder gar in einen Hinterhalt zu locken. Der Fund einer Karte kann den Aufhinger
cines ganzen Abenteuers bilden.

Wie Sie Dokumente »endzeitlich« gestalten ist ganz Ihrer Phantasie iiberlassen. Ein
Kaffeebad, abgebrannte Ecken oder »Blut« aus rotem Wein schaffen das nétige Flair. Wer

die Arbeit scheut, findet im Schreibwarenhandel entsprechend vorbedruckte Papiere.

AUFZEICHNUNGEN UND BRIEFE

_Weitaus personlicher als Karten sind Hinterlassenschaften in der Form von Testamenten,
Warnungen, abgerissenen Rezepten, Anleitungen oder Briefen. Ein unerschoptlicher
Quell an Handouts kann aus diesem Bereich generiert werden, selbst wenn sie nur dazu

dienen, Unruhe oder Verwirrung zu stiften.

BILDER

_Man muss kein getibter Zeichner sein, um seiner Spielrunde Bilder anzubieten: Das
Internet, Comics und Rollenspielbticher bieten eine grofie Zahl verwendbarer Vorlagen,
seien es Landschaften, Portraits, Waffen, Gebiude oder Kreaturen.

Sofern fiir den eigenen Gebrauch bestimmt, kann sich der Spielleiter uneingeschrinkt aus

den verschiedensten Quellen bedienen.
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ARTEFAKTE

_Gegenstinde des Alltags, von Batterien tiber Getrinkedosen bis hin zu CDs, kénnen
nach entsprechender Bearbeitung wie hundertjihrige Artefakte ausschen.

Hier sind Kreativitit und geschickte Hinde gefragt, um die Spielrunde ins Staunen zu
versetzen! Dachboden, Keller und Flohmirkte sind ideale Orte, um nach »Artefakten«
Ausschau zu halten. (Das ist ein Spiel — Gefahr fiir Leib und Leben beim Bau oder der

Darbietung selbstgebastelter »Artefakte« sollten Sie ausschlieflen...)

FIGUREN

_Tabletop-Miniaturen, wie siec von Firmen wie Games Workshop produziert werden,
gehoren seit Anbeginn des Rollenspiels zur Ausstattung vieler Spielrunden. Mit ihrer
Hilfe lassen sich Kimpfe und dhnliche Situationen recht anschaulich nachstellen. Leider

laden sie im wahrsten Sinne des Wortes zum (Herum-)Spielen ein, weswegen sie den

Einsatz solcher Figuren in Threr Runde erst einmal testen sollten.
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GRUNDLAGEN DER PRASENTATION

_Der Spielleiter im Endland-Rollenspiel ist mehr als der Binker bei Monopoly, mehr als

1
der Schiedsrichter bei einem Fufiball-Match: Er ist vor allem der Erzihler. Wenn Sie so
wollen, ein Mirchen-Onkel, ein begnadeter Schreiber oder wahnsinniger Prophet.
Im Folgenden werden wir uns zunichst mit dem theoretischen Teil der Erzihlkunst

auseinandersetzen, um dann in einen grofien, praktischen Abschnitt iberzuwechseln.

DIE KLASSISCHE ERZAHLUNG

_Traditionell werden Geschichten aus der Position eines Beobachters, in der dritten
Person Singular erzihlt. Alle Volksmirchen basieren aut diesem Prinzip. Sie berichten von
»der Prinzessin«, von »dem Frosch«, »dem Prinzen« oder »der bosen Konigin«.
Demgegentiber steht die Erzihlung in der ersten Person, die Biographie. Sie taucht im
Alltag sehr hiufig auf, im Mirchen so gut wie gar nicht. Beide Formen der klassischen
Erzihlung sind fiir das Rollenspiel — erstaunlicherweise — von geringerer Bedeutung. Sie

erscheinen nur in der wortlichen Rede (s. u.).

DER IMPERATIV

_Den grofiten Teil der Erzihlungen im Rollenspiel bildet die Stilform des Diktatsoder auch
des Imperativs. Der Erzihler in seiner Funktion als »Sensor« der Charaktere beschreibt,
was die Abenteurer wahrnehmen, konstruiert Gebiude, Landschaft, Lebewesen vor
ihrem geistigen Auge, beschreibt Gertiche und Getiihle. Die Erzihlung im Imperativ, in
der zweiten Person Singular bzw. Plural (»du sichst» / »ihr seht«) stellt in der Literatur
eine grofle Ausnahme dar. Bestenfalls tritt sie in Verbindung mit der entsprechenden
Zeit in Erscheinung (»ihr werdet schon sehen«). Man konnte fast vermuten, sie wurde

geradezu fur das Rollenspiel erfunden...

DIE WORTLICHE REDE

_Wortliche Rede und Dialoge tragen in erheblichem Mafie zur lebendigen Atmosphire des
Rollenspiels bei. Wihrend die Spieler eines Brettspiels sich im Eifer des Gefechts durchaus
mit ihren Spielsteinen »verwechseln« (»Ich stand auf diesem Feld und nicht dort!«),
kidmen sie doch nie auf die Idee, ihnen das Sprechen beizubringen. Rollenspielcharaktere
hingegen sprechen schon!

In den verschiedenen Spielrunden herrscht unterschiedliche Auffasung dariiber, wie viel
wortliche Rede der Atmosphire zutriglich ist. In der Praxis sollten Sie den besten
Weg gemeinsam mit Thren Spielern ausloten. Als Faustregel gilt: Wichtiges ausspielen,
Unwichtiges abkiirzen.

Viele Szenen, die einer jungen Rollenspielrunde noch etlichen Spaf§ bereiten, werden mit

zunehmender Erfahrung langweilig. »Wichtig« ist also stets relativ.

ANMERKUNG _Aus Sicht der Spieler
existiert der Imperativ {brigens
auch in der ersten Person Singular
(»Ich gehe jetzt«) oder Plural (»Wir

gehen jetzt. Bastal«).
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FORTGESCHRITTENE TECHNIKEN

_Wer das Handwerkszeug des Spielleiters beherrscht, dem bieten sich eine ganze Reihe
Sortgeschrittener Techniken, welche die Erzdhlung um einiges raffinieren konnen. Eine

Auswahl dieser Tricks finden Sie hier:

DURCH DAS AUGE DER KAMERA

_Die Kunst des Erzihlens ist ecine Kunst des Erweckens: Erwecken von Phantasie,
Erwecken von Getiihl und starken Bildern. Was also spricht dagegen, sich bestimmter
Methoden bei der Beschreibung von Szenen zu bedienen, die einem aus Hollywood

wohlbekannt sind?

DER UNBETEILIGTE BEOBACHTER

_Dramaturgisch sinnvoll ist es, den Spielern hin- und wieder die Beschreibung der Hand-
lung ihrer Charaktere abzunehmen und zusammenzufassen.

»Du, Max, veifst dein Schwert hoch, Farum holt aus und versucht die Pistole in die Finger zu
bekommen, Deven offnet den Mund und will briillen...«

Dies eignet sich besonders dann, wenn es am Tisch zu chaotischen Situationen kommt,
in denen jeder schnell etwas loszuwerden versucht. Der unbeteiligte Beobachter ist wie
die Kamera am Action-Set. Hautnah zeigt sie die Szene, ohne von den Handelnden selbst

geschen zu werden.

Bei dieser Technik treffen Sie als Spielleiter allerdings keine Entscheidung dariiber, wie
sich die Charaktere verhalten! Sie fassen lediglich die Ansagen der Spieler zusammen und

erginzen sie erzihlerisch.

CUTS UND CLIFFHANGER

_Cuts, zu deutsch »Schnitte«, dienen dazu, im Rahmen der Erzihlung rasch zwischen
verschiedenen Handlungsschauplitzen hin und her zu blenden. Im Rollenspiel bietet sich
dies vor allem an, wenn die Abenteurer getrennt voneinander unterwegs sind.

Wann Sie als Spielleiter Szenenwechsel bestimmen, ist abhingig vom Fortlauf der
Geschichte. In der Regel »cutten« Sie dann, wenn eine Szene (eine im weitesten Sinne
zusammenhingende Handlungseinheit) abgeschlossen ist. Hierunter fallen Situationen
wie die Vorstellung bei einem Auftraggeber, der Besuch eines Tauschers, ein Kampf und
Ahnliches.

Aufregend wird es, wenn Sie Szenen im Moment hochster Spannung »schneiden«.

Drehbuchautoren bezeichnen solche Momente als »Clitffhanger«.

In nervenzerreifender Verfolgungsjagd hetzen die Abenteurer iiber den schmalen Bergpfod.
Linksvon ilmen geht es hunderte von Metern steil hinab. Plotzlich list sich ein Gesteinsbrocken,
unsere Helden tawmeln, zwei bleiben zuriick, einer stiirzt, erkemnt im Fallen einen

Felsvorsprung, greift instinktiv hinein und — bleibt hangen. Cut!

Achten Sie bei Abenteuern mit gespaltener Runde moglichst darauf, den Beteiligten
einen gleichen Anteil an der Spielzeit zu gewihren. Anderenfalls konnten ihre Cuts und

Clifthanger zu echten Stimmungskillern werden...
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SLOW MOTION

Soldaten, denen das Blut aus ihren Wunden platzt, Actionhelden, die gewappnet mit
ternostlicher Kampfkunst vom Kronleuchter springen — das Kino nutzt die Technik
der Slow Motion gekonnt. Auch der Erzihler im Rollenspiel kann Situationen von Ein-
maligkeit in Zeitlupe beschreiben. Hierunter fillt der Tod eines Helden im Kampf, eine
besondere akrobatische Aktion, ein plotzlich eintretendes Naturereignis oder schlicht der
Verlust eines wichtigen Gegenstandes, den Dorfbrunnen hinab.

Wichtig ist, dass Sie den Zeitraffer nicht inflationir verwenden. Zu hiufig angewandt

verliert er bald seine hervorhebende Wirkung.

EINSCHUBE
_Wie Sie mit Hilfe von Cuts zwischen verschiedenen Szenen wechseln, haben Sie nun
erfahren. Die Technik eignet sich jedoch nicht nur, um zwischen den Aktionen einer

getrennten Abenteurerrunde hin und her zu blenden...

TRAUME, VISIONEN UND FLASHBACKS

_Triume, Visionen oder Flashbacks treffen einen Charakter im Schlaf oder am Tag,
in Phasen der Ruhe oder mitten im Kampf, auf der Flucht. Sie geben ihm versteckte
Hinweise, verborgen im Bildhaften, sie geben ihm Erinnerung an lang zurtickliegende
Ereignisse oder deuten einen Weg in die Zukunft.

Als Spielleiter sind Sie bei der Gestaltung solcher Einschiibe allein durch ihre Phantasie
beschrinkt. Was wollen Sie erreichen? Wollen Sie die Spieler auf eine bestimmte Idee
bringen? Wollen Sie den Spielern Angst machen oder sie verunsichern?

Allein mit Hilfe bruchstiickhafter Erinnerung lassen sich ganze Abenteuer konstruieren.
Was wire, wenn fiinf Charaktere in einem eingestiirzten Gebidude erwachen, ohne
Erinnerung an ihren Namen oder ihre Vergangenheit? Was, wenn sie einander helfen, sich
aus den Triimmern zu befreien, gemeinsam die Spuren ihrer Geschichte verfolgen, um

am Ende festzustellen, dass sie Jiger und Gejagte waren?

MIT ALLEN SINNEN

_Spieler kénnen Sehen, Horen, Schmecken, Riechen, Fiithlen — fiinf Sinne, mit denen sie
die Welt erfahren, dienen Ihnen als Kanile Threr Erzihlung.

Appellieren Sie bei der Beschreibung von Szenen und Momenten stets an alle Sinne.
Teilen Sie den Spielern mit, was ihre Charakter erleben. Noch bevor man einen Leichnam
sicht wird man ihn riechen. Noch bevor man seinen Feinden gegeniibersteht mag man sie
horen. Noch bevor man die zerkochte Echse in dem Eintopf findet, wird man ihre Krallen
auf der Zunge spiiren...

Oft ist der visuelle nicht der erste Sinneseindruck. Im Umkehrschluss haben Sie als
Spielleiter natiirlich die Moglichkeit, Sinne der Spielercharaktere gezielt zu beschneiden
(Taubheit, Blindheit, usw.)!
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ANDERENORTS _Schr cinematisch (aber
leider wenig plausibel)  sind
Sequenzen, die der Spielrunde
von Situationen berichten, die
auflerhalb der Wahrnehmbarkeit
durch die Spielercharaktere liegen.
Beispiele:

= Ein vertrauter der Charaktere
spielt doppeltes Spiel und trifft eine
Abmachung mit einem Erzfeind.

= Feine Rauchschwaden steigen
aus Felsrissen eines hoch gelegenen
Gebirges. Sie deuten auf einen
bevorstehenden Vulkanausbruch.

= FEin Kopfgeldjiger nimmt
schweigend die Spur der Charaktere

auf.

Wichtig ist, dass die Spieler beim
Einsatz dieser Technik unbedingt
zwischen ihrem eigenen Wissen
und dem der Charaktere zu

unterscheiden vermogen.
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B4 TIPPS FR ENDZEITLICHES ROLLENSPIEL

. § Eigenes Geprige, Ausstrahlung, Stimmung — das Lexikon umschreibt den Begriff der

;mosph&ire mit vier einfachen Worten. Um Atmosphire zu schaffen, bedarf es hingegen
- giives Vielfachen.

Die folgenden Punkte liefern konkrete Ideen und Anregungen fiir endzeitliches

_ Rollenspiel. Welche Sie hiervon in Thre Runde tibernechmen, obliegt wie immer IThrer

bersonlichen Entscheidung.

1. DIE GEMEINSCHAFT UND IHR ENDE

»Das Leben in der Frithzeit war gefiahbrlich, entbehrungsveich und nur der Schutz der
Gemeinschaft konnte den Einzelnen vor dem Unwill der Natur bewahren. Der Tod war
Alltay (...)«

(- Lars Richter)

_Nur die Gruppe gewihrt Schutz vor den Gefahren der Auienwelt: Krankheiten, wilde
Tiere, andere Stimme, Abenteurer oder Ausgestofiene.

Bestehende Gemeinschaften reagieren oft argwohnisch auf alles, was »von drauflen«
kommt. Wer aus der Gemeinschaft seines Dorfes, seiner Familie oder zumindest seiner
Gefihrten ausgestofien wird, muss spiiren, dass seine Uberlebenschance beinahe tiglich
sinkt. Machen Sie Thren Spielern klar: Auch wenn ihre Charaktere sich nicht gerade licben

—der eine ist die Lebensversicherung des anderen.

2. SCHOCK-EFFEKTE

»Ok, they are in front of the doors.

S5 meters... 4... 2.7

That can’t be! That's inside the room!«
(-Alien 1I)

_Das Endland ist bése und unberechenbar. Morder und Mutanten durchsetzen die

letzten Bastionen der Zivilisation wie zihes Unkraut.
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Zeigen Sie rohe, scheinbar umotivierte Gewalt und Hirte. Geben Sie Waften in die
Hinde von Kindern. Prisentieren Sie harmlose, fast bemitleidenswerte Geschopfe, die
sich von einem Moment zum anderen in brutale Killer verwandeln.

Entwerfen Sie paradiesische Landschaften, in denen geifernde Bestien lauern. Kodern Sie
die Spieler mit Freundschaft, Frieden, Wohlstand — und schlagen Sie erbarmungslos zu.
Bedienen Sie sich der klassischen Methoden des Horror-Genres, um Ihren Spielern das
blanke Entsetzen in die Gesichter zu treiben. Isolieren Sie einzelne von der Gruppe und
liefern sie in die Hinde sadistischer Elementaristen oder selbsternannter Wissenschaftler.
Hetzen Sie die Abenteurer buchstiblich in Sackgassen. Wenn die Helden die Tiir
verrammeln, kommen Sie durch das Fenster! Wenn sie das Fenster verbarrikadieren,
kommen Sie durch den Schornstein. Und wenn selbst der verriegelt ist, dann brechen Sie

einfach durch die Wand...

3. PSYCHO
»>Mir gefiillt Thre Ausdrucksweise: kurz, biindig und degeneriert.«
(- Manhattan)

_Wahnsinn, Irrsinn, Perversion — wenn man im Endland sonst nicht auf vieles zihlen
kann, so doch darauf: Frither oder spiter begegnet man immer Einem, dem das Schicksal
iibel mitgespielt hat...

Kinder die hysterisch schreiend tiber ein totes Tier herfallen. Glucksende Laute aus der
Kehle eines Irren, wihrend er wirre Zeichnungen in den Sand malt. Diese Welt ist eine
kranke und so sind es ihre Bewohner. Fithren Sie das Thren Spielern vor Augen!

Stellen Sie sich vor, die Charaktere werden am Eingang einer Handelsstadt von einem
tobenden Alten als Morder seiner Familie bezeichnet. Was, wenn ein Charakter auf
die Idee kommt, er sei der Gesandte eines michtigen Gottes? Was, wenn sich ein alter
Cerbora fiir einen lebenden Menschen hilt? Oder man den lebenden Menschen fiir einen
alten Cerbora...?

Weitaus beingstigender als die Vision eines Verriickten in einer Gruppe geistig gesunder
ist das Szenario eines Gesunden in einer Gruppe Verriickter. Denken Sie mal dartiber

nach. Aber denken Sie nicht zu lange...

4. SEKTEN, RELIGIONEN, FANATIKER, KULTE...
»Es ist nicht maglich, dass ein Glanbe stirbt; es sei denn, dass ein nener geboren wiivde.«

(- Jose Ortega y Gasset)

_Endzeit-Propheten und selbsternannte Messiase verkiinden die Gebote neuer Religionen
mit Feuer und Schwert! Dort, wo die Hoffnungslosen sind, mehren sich die Jiinger
verheiflungsvoller Sekten wie die Opfer ansteckender Krankheiten. Die Religionen des
Endlands sind hiufig abstruse Interpretationen alten Glaubens und nicht selten werden
iberlieferte Gesetze den Zwecken ihrer neuen Meister angepasst. Erbitterte Kimpfe

zwischen verfeindeten Orden sind die Folge.

(Richtlinien zur Erschaffung einer Glanbenswelt » )
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Definition
Grundlegendes Prinzip der Religion,
Idee

Gottheiten
Beschreibung des Gottes/ der Gotter

und heiliger Wesen

Priester
Typische Merkmale des Priesters,

Hierarchien innerhalb der Religion

Rituale
Religose Pflichten (z.B. Gebet), iibli-
che Feste und Zeremonien (z.B.

Fastenzeit)

Verbreitung
Bekanntheitsgrad der Religion und
Zahl ihrer Anhinger

Toleranz
Stellung zu anderen Religionen und

Ungliubigen

Tod
Ansichten tiber den Tod (Existenz

ciner Seele, Leben nach dem Tod...)

Kampf
Verhiltnis zu Kampf und Gewalt

Bedingungen

Vorbedingungen zur Ubernahme
des Glaubens (Geschlecht, Rasse,
Herkuntft...)

Partnerschaft
Ansichten zu Liebe und Fortpflan-

zung

Historie
Geschichte der Religion, Stellung
zur  menschlichen Vergangenheit

und Artefakten
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ABENTEUERIDEE (5) _Machen Sie die
Spieler recht frith mit einem NSC
bekannt, welcher geradezu unglaub-
lich hilfsbereit und

handelt. Er wird den jungen

selbstlos

Abenteurern aus so mancher Ver-
legenheit helfen und ihnen den
Start in ihre Karriere erleichtern.
Der Mentor versorgt die Spie-
lergruppe zunichst mit Auftrigen,
gutem Lohn und sorgt fiir ihre
Reputation, indem er von ihren
Taten  berichtet. Hinter der
freundlichen Fassade plant er
jedoch einen grofien Raubiiberfall
fiir den er Siindenbocke braucht:
Die Charaktere!

Geschickt arrangiert er Beweise,
sorgt dafiir, dass die Abenteurer am
Tatort gesehen werden, lisst Waffen
und Tatwerkzeug in ihrer Habe
verstecken und Dbeschuldigt sie
schliefllich offentlich des Raubes!

Wie retten die Spieler ihre Haut...?

ABENTEUERIDEE (6) _Lassen Sie die
Spieler im Dienste der Gilde, der
Zitadelle oder anderer Organisa-
tionen eine Expedition begleiten,

wiithrend der sie bisher unbekannte

Nutztiere katalogisieren, fangen .

und zihmen sollen. Tiere, die
sich fiir die Kriegsfithrung eignen
sind natiirlich ebenso gefragt, aber
ungleich schwieriger unter Kon-

trolle zu bringen.

Sl

- L U

5. UNGERECHTIGKEIT
»Diese Stadt macht aus guten Mannern schlechte. Oder Tote!«

(- Radioactive Dreams)

_Die Macht liegt in den Hinden von Spinnern und Ausbeutern. Wer fair spielt ist selbst
Schuld! Zeigen Sie Ungerechtigkeit und lassen Sie die Spieler Ungerechtigkeit am eigenen
Leibe spiiren. Ein Auftraggeber betriigt sic um ihren Lohn. Ein fetter Tauscher feilscht
um ausgehungerte Sklaven. Ein betrunkener Lump erschligt sein Kind auf offener Strafle.
Uber die Grenzen der Landstriche hinweg existiert kein grofes Gesetz. Ordnung ist
Unordnung und die Laune der Herrschenden unberechenbar.

Wiegen Sie die Spieler nie im Glauben, sie konnten sich auf Recht oder Gerechtigkeit

verlassen. Es sei denn, es ist eine Falle... <

6. FLORA UND FAUNA

_Die Welt der »Wastes« bildet einen furchtbaren, surrealen Zoo, erobert von fleisch-
fressenden Pflanzen, gigantischen Monstern und giftigen Insekten. Die strahlenden
Eindden jenseits der Monolithen bergen den Verwuchs, sind selbst von seiner jahrelangen
wirkenden Kraft gezeichnet. Lassen Sie die Charaktere spiiren, dass in dieser Welt kein
Platz fiir ein Picknick ist — sie arbeitet gegen Sie.

Bei ihren Wanderungen werden die Abenteurer Giber Kulturen stolpern, deren Uberleben
vollstindig von der Nutzung neuer Tierarten abhingt. Die Einheimischen gehen mitsamt
cinem Riesenkraken auf die Jagd, lassen ihre Karren von Echsen zichen oder melken

zweikopfige Kiihe, um aus deren Milch eigenartige Drogen zu gewinnen. 4

1. ZEITDRUCK

»Komm* nie auf die unendlich dumme Idee wegzuloufen, denn ich hab 6 kleine Freunde, die
alle schneller laufen kinnen als Du.«

(- From Dusk till Dawn)

_Bleiben Sie den Spielern stets im Nacken! Jagen Sie sie durch das Land. Dringen Sie

die Spieler dazu, in hektischen Situationen hektisch Entscheidungen zu treffen. Verbieten

Sie lange Bedenkzeit und entscheiden Sie gegebenentalls selbst fiir den Charakter (»Was

willst du tun? Drei, zweli, eins...«) »
Kurzschlussreaktionen kénnen einen Abenteurer in ernste Schwierigkeiten bringen —

manchmal aber retten Sie ihm das Leben.

8. DIE ELEMENTE
»Ihy seid wie Kinder mit Ziindholzern! Nein, ihr seid schlimmer...
Denn mit dem Fener spielt thy nicht. Das Feuer spielt mit ench!«

(- Ein Humana aus dem Norden)

_Die Elemente sind alles und alles sind die Elemente: Die alten Michte haben die Welt
lingst unter sich aufgeteilt. Ihr Kampfist entfacht und wann immer Ikara auf Mada, Aquida
auf Cerbora trifft, ist es, als ob die Kinder verfeindeter Familien aufeinandertreffen.

Zeigen Sie Elementarismus als alltidglichen Teil des Lebens. Zeigen Sie ihn als bedrohliche,
tief im Wesen der Existenz verwurzelte Kraft einerseits, als viterlichen Hiiter andererseits,

als allgegenwirtige Instanz einer letzten, grofien Ordnung.
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9. KINDER
»Unterschitze nicht die Kinder. Eines kannst du evschlagen. Auch zwei.
Aber nicht zwei Dutzend.«

(- Renegat aus dem Siiden)

_Grof ist die Zahl der Kinder, deren Eltern friith von Krankheit, Verwuchs oder Banditen
getotet wurden. Dort wo die Stidte sind, da sammelt sich das Elend. Wihrend die jiingsten
wie Strafenkoter fernab der breiten Wege nach Essbarem stobern, arbeiten die Alteren als
flinke Diebe oder geschickte Trickbetriiger. In einigen Regionen haben sich verwaiste oder
geflohene Jungen und Midchen zu aggressiven Kinderbanden zusammengerottet.

Gemeinsamist den wild zusammengewiirfelten Haufen zumindestihre Unberechenbarkeit:
Wann schlagen sie zu? Wonach wihlen sie ihre Opfer? Und wer hat das Kommando?
Straflenkinder kennen ihre Viertel (und die Verstecke darin) besser als jeder andere.
So schnell wie sie zuschlagen, entkommen sie auch. Ostlich der Mittelachse verfiigen
Kinderbanden auch tiber Schusswatfen — und sie machen skrupellos Gebrauch davon. In
cinigen Abenteurerkneipen kursieren zudem immer wieder Geschichten von gefihrlichen

Kindertierfithrern oder Kinderelementaristen... »

10. TECH VS TRAD

»Deine Augen sind voller Hass. Das ist gut. Hass hilt einen Mann am Leben.
Er gibt ihm Kraft.«

(- Ben Hur)

_Die seit Anbeginn der neuen Zeit schwilende Auseinandersetzung zwischen Techs und
Trads spaltet das Lager der Humanes in zwei grofle, in einigen Regionen fanatische
Parteien. Maden und Ikarim gelten in dieser Frage als gemifigt, Cerbores und Aquides
sind — schon aufgrund ihrer unterschiedlich entwickelten Technologic — geborene
Vertreter der Extreme.

Die Kombination eines mittelalterlichen Ambientes (Lederriistungen, Kettenhemden,
rostige Stahlschwerter) mit Anleihen aus moderner Technik (Fahrzeuge, Schusswatfen,
Kleidung, Schrott) ist eines der wesentlichen atmosphirischen Mittel des Atomic Punk!
Dieses Spannungsverhiltnis bietet Thnen als Spielleiter das notige »Grundrauschen« all
ihrer Erzihlungen. Der Kampf der Kulturen und Uberzeugungen ist Stoff fiir ganze
Abenteuer. Eine Gruppe von Trads zwingt eine Mission bis an die Ostkiiste. Eine Gruppe
von Techs treibt die Suche nach einem alten Artefakt tief in den Westen. Druiden
verbrennen auf ihren Kreuzziigen alte Bibliotheken. Ein Fiirst verbicetet der Bevolkerung
das Tragen von Feuerwaffen, aber privilegiert damit das eigene Heer. Ein Kult im Westen

betet die Bombe an... ¥

11. TECH LEVEL

_Je deutlicher Sie als Spielleiter die drei Tech-Level in ihrer technologischen Ausprigung
voneinander unterscheiden (und eben als verschieden vermitteln), desto vielfilftiger und
faszinierender die Welt, auf der sich IThre Spielrunde bewegt.

Natiirlich verlaufen die Grenzen von Ost nach West flieflend — irgendwann jedoch
konnten IThre Spieler die einzigen Minner mit Schusswatfen sein, in einem Dorf voller
Schmiede und Schwertkimpfer. Umgekehrt diirfte der Marsch unbedarfter Abenteurer
aus dem Westen in den »sagenumwobenen« Osten zu einer echten Entdeckungsreise

werden.
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ABENTEUERIDEE (7) _Spiclen Sie ecin
Abenteuer, das als »Roadmovie«
angelegtist: Geben Sie den SC eine
wichtige Fracht, die sie von einer
Stadt in eine andere transportieren
sollen. Verfolger sind ihnen stets
dicht aut den Fersen, Reifen plat-
zen, Benzin geht aus, Hinterhalte
werden gelegt und immer kénnen
siec nur knapp und ohne grofies
Taktieren entkommen.

Sind die Spieler am Zielort ange-
kommen, merken sie, dass dort
eine Falle lauert und sie verdammt
schnell weiter miissen, um ihre

Haut zu retten...

ABENTEUERIDEE (9) _Die Charaktere
erreichen eine Geisterstadt fernab
jeder Rund drei
Dutzend Kinder im Alter von 8-12

Jahren bevolkern die Ortschaft. Die

Zivilisation.

SC sind die ersten Fremden (und
Erwachsenen), mit denen sie nach
Jahren der Isolation in Kontakt
kommen. Wie werden die Kinder
reagieren? Was hat sie an diesen
Ort im Nirgendwo verschlagen?
Und wem gehort das Tagebuch,
dass der Alteste stets bei sich
trigt, wenngleich von den Kindern
niemand daraus lesen kann?

In einer Stadt, etwa 10 Tagesmirsche
entfernt, fliichtete seinerzeit ein
Mann mit 50 Kindern vor einer
grassierenden Seuche in die Wiiste.
Doch der Mann starb auf seinem
Weg in eine neue Heimat und die
Kinder entkamen in jene Geister-

stadt.
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ABENTEUERIDEE (10) _Irgendwo an der
fruchtbaren Achse gedeiht eine
Siedlung der Humanes. Technik
und Artefakte sind den Einwoh-
nern fremd, wozu auch, gibt doch
die Natur den Siedlern alles, was
sic zum Leben benétigen. Man
verfiigt tiber sauberes Wasser, baut
Nutzpflanzen an, ziichtet Tiere
und ist zufrieden mit dem Leben
als Selbstversorger. Gibe es da
nicht ein Problem: Seit einiger Zeit
treibt sich eine Biker-Gang in der
Gegend herum. Die Banditen aus
dem Osten sind nicht sehr viele,
aber sie verfligen tiber Motorri-
der, Feuerwaffen und viele andere
furchteinfléflende Artefakte. Hier
kommen die Charaktere ins Spiel.
Allerdings konnen sie den Gegner
nicht alleine bezwingen. Wie brin-
gen sie die harmlosen, technik-
remden  Siedler dazu, sich zu
rerteidigen? Und wie nehmen sie
ihnen die Angst vor all den Feuer
speienden, lirmenden, schreckli-

chen Artefakten der Biker?

12. MEDIZINISCHE VERSORGUNG
»...sagen wiv doch einfuch, es sei ein Unfall gewesen!«

(-Ghail)

_In einer Zeit, in der man die alten Lehren suchen muss wie vergrabenes Gold, stagniert
die medizinische Versorgung der breiten Bevolkerung auf niedrigem Niveau. Scharlatane
und Wunderheiler finden sich in jedem zweiten Dorf.

Thre Patienten tragen die Spuren von falscher oder zumindest wenig behutsamer
»Therapie« oft ein Leben lang: Blindheit, Taubheit, amputierte Korperteile, tiefe Narben
und grofitlichige Veritzungen. Prisentieren Sie Thren Spielern Gesundheit als hohes Gut

—und zeigen Sie auch, wie schnell man es im Endland verlieren kann.

Wo Moral ein Fremdwort ist, dort kennt man keine ethischen Gebote. Der ungeheure
Wissensdrang cerborischer Tiiftler schligt sich nieder in abscheulichen Experimenten an
Sklaven und Gefangenen. Endzeitliche Frankensteins lauern in so manchem Keller und

wehe, wenn sie losgelassen... <

»Die Wissenschaft hat keine movalische Dimension. Sie ist wie ein Messer. Wenn man es
einem Chirurgen und einem Movder gibt, gebraucht es jeder auf seine Weise.«

(- von Braun)

13. SUCHT UND DROGEN
»>Wir waren kurz hinter Barstow, inmitten der Wiiste, als die Drogen anfingen

zu wirken...« (-Rage)

_Wer die Welt nicht ertriigt, der versucht sie zu vergessen. In den groflen Stidten jenseits
der Achse grassiert der Verfall. Betrunkene Kinder siumen die Gassen, Junkies sterben
vor den Ruinen alter Schaufenster, reiche Tauscher feiern Orgien unter dem Einfluss wild

gepanschter Chemikalien... »

ABENTEUERIDEE (12) _Die

werden von einem Zirkel Wissen-

Spieler

schaftler angeheuert, Artefakte zu
suchen, technische Informationen
zusammenzutragen und verschie-
dene Raubtiere zu fangen. Der
Zirkel versucht sich darin, tierisches
Leben mit Technik zu verbinden.
Kampthunde mit verstirkten Fing-
en, Primaten mit kiinstlichen,
Gliedmafien,

Reittiere mit Waffenhalterungen —

waffenstarrenden

Lassen Sie Ihrer Phantasie freien
Lauf! Irgendwann brauchen die
Wissenschaftler aber auch jeman-
den, um ihre neuesten Kreationen

auszuprobieren...

14 BRUCKEN ZERSTOREN.... .. —

_ _ - AR o
»Es ist ungewiss, wo uns der Tod erwaitet: Erwarten wir ihn iiberalll«

(- Montaigne)

_Fatum, Zerstérung und Verwuchs — machen Sie Thren Spielern klar, dass ihre Existenz,
ihre Welt selbst nur ein Ziel kennt: das Ende. Die letzten Tage des Lebens sind
angebrochen und irgendwann wird die Sonne untergehen, ohne sich am nichsten Tag aus
dem Osten zu erheben...

Senden Sie die Spicler in Geisterstidte, die bis vor ein paar Jahren noch florierende
Handelsposten waren. Nehmen Sie den Charakteren ihren Riickhalt — entreiflen Sie
ihnen den Boden unter den Fuflen! Zerstoren Sie ihre Heimat. Lassen Sie ihre Dérfer

niederbrennen. Toten Sie Freunde und Verbiindete, wenn niemand damit rechnet.

- A o —
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15. KONTRASTE

_Setzen Sie Vertrautes in einen neuen Kontext: Eine Pizza-Hut-Filiale, die als Haus einer
Humanes-Familie dient. Ein Highway, auf dem eine Karawane mit Kamelen an rostigen
Autowracks vorbeizicht. Ein Ozeantanker, gestrandet in der Wiiste oder Hochhiuser,
deren Skyline aus dem Meer ragt.

Spielen Sie mit Institutionen und Symbolen unserer Gesellschaft. Lassen Sie die Charaktere
gelegentlich tiber allerlei edle Kunst aus der Vergangenheit stolpern: ein altes Olgemilde
dient nun als Regenschutz in einem Nomadencamp oder eine Marmorstatue als Zielobjekt
bei der Ausbildung von Schiitzen. Auch Kontraste in der Ausriistung (Schwert neben MG,

Sibel neben Pistole) helfen dem Erzidhler, ein typisch endlindisches Flair zu vermitteln.

16. WAFFEN

_Walffen sind allgegenwirtig und es ist iiblich, bereits Kindern den Umgang mit ihnen
beizubringen.

Wihrend in den grofiten Stidten des Kontinents strikte Gesetze gelten, welche die Einfuhr
und das Tragen von Waffen beschrinken, herrscht in der Wildnis und vielen kleineren
Ortschaften allein das Recht des Stirkeren.

So manchem Schiitzen steht sein Gewehr niher als sein bester Freund. Der Renegat aus
dem Westen traut cher seiner Klinge als seinem Verstand. Und so machen Leichensammler
und Totengriber tiberall dort ein gutes Geschitt, wo schnelles Gold Abenteurer aus allen

Richtungen des Himmels lockt.

17. EINODEN
»Was reizt Sie eigentlich personlich an der Wiiste?« — »Sie ist sauber.«

(- Lawrence von Arabien)

_Das Leben ist selten und kostbar. Die Reise durch das Endland muss geprigt sein von
Phasen, in denen den Charakteren tagelang nur das Blau des Himmels und die Weite der
Steppe begegnen. Nahrung und Trinkwasser werden kostbarer als ilteste Artefakte.

Testen Sie, wie lange Thre Spieler einen Marsch durchs nirgendwo verkraften. Auf welche
Ideen kommen sie, wenn einfach nichts geschicht? Und was, wenn umgeben von Sand und
Sonne eines Tages die Vorrite zur Neige gehen? Heifit es doch: Erst kommt das Fressen -—

und dann die Moral... »

18. SEX
»Ruhig Baby, das ist besser als Sex.«
(- Hellraiser)

_In Regionen, die starkem Verwuchs anheim gefallen sind, verkommt die Suche nach
Lebenspartnern allein zur Suche nach gesunden jungen Minnern und Frauen. Viele
traditionelle Humanes sehen in der Fortpflanzung eine notwendige Pflicht, den Erhalt
ihrer Sippe, wenn nicht gar der Zivilisation selbst zu sichern. Christliche Vorstellungen von

Treue und Enthaltsamkeit hingegen, geraten zuschends in Vergessenheit. »
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ABENTEUERIDEE (13) _Eine Abenteuer-
gruppe (vorzugsweise mit einem
Heiler in der Runde)

cine Siedlung. Die Bevolkerung

erreicht

leidet an einer seltenen Seuche.
Der ansissige »Doktor« verfiigt
tber ein Mittel, das Milderung
verspricht. Und er fordert es zu
einem stolzen Preis.

Ist er am Ausbruch der Seuche
moglicherweise beteiligt? Und sind
die Symptome der Seuche vielleicht

cher die Symptome von Entzug...

ABENTEUERIDEE (17) _Belagerung! In
einer Stadt, in der auch die SC
cingeschlossen  sind, beginnen
Hungersnot und Siechtum um sich
zu greifen.

Die Belagerer toten jeden, der aus
der Stadt zu entkommen versucht.
Aufgabe der SC soll es sein, die
Stadt unbeobachtet zu verlassen
und in einem befreundeten Ort
Hilfe zu holen.

ABENTEUERIDEE (18) _Die Charaktere
werden zu einem ungewohnlichen
Auftrag gebeten. Eine ortliche -
Herrscherin sucht einen kriftigen
und gesunden Partner zur Zeu-
gung cines Nachfahren. Die alte
Dame zahlt sehr gut!

Der Leihvater muss eine Reihe
(zum Teil gefihrlicher) Proben
bestehen, um sich als wiirdig zu
erweisen — nur erfihrt dieser davon

erst, wenn er sie bestanden hat...
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ABENTEUERIDEE (19) _Die Charaktere
werden von Pionieren der Gilde
angeheuert, sie bei der Besiedlung
eines neuen Monolithen zu unter-
stiitzen. Es gibt viel zu tun, wo
Leute sich neu niederlassen: Brii-
cken bauen, Dimme anlegen,
Felder bewissern, wilde Tiere oder
Krus vertreiben, neue Krankheiten
bekimpfen und unbekannte Flora
und Fauna erforschen.

Nach all der Arbeit winkt den Spie-
lern ein »sicherer Hafen«, in den sie
in Zeiten der Gefahr stets zurtick-

kehren koénnen.

ABENTEUERIDEE (20) _Ein ortlicher
Despot hat eine neue Stadt ein-
genommen, die Hilfte der Behau-
sungen und Felder sind zerstort
und verbrannt. Ein riesiger Fliicht-
lingstreck macht sich auf den Weg.
Doch einige unter den Fliichten-
den haben noch etwas, das der
Despot will: die geheimen Lage-
pline der umfangreichen Wasser-
vorrite der Stadt. Die Charaktere
werden angeheuert, um die Infor-
mationen zu beschaffen und die
Gesuchten zuriickzubringen. Was
sie erleben sind Tod und Elend
unter den Fliichtlingen, aber auch
gute Leute, die teilen und auf-
cinander Acht geben. Wollen sie
die Fliechenden wirklich um ihr
letztes Gut bringen oder mit den
gesuchten »Verschworern« gegen

den Tyrannen kimpfen?

19. PIONIERGEIST
»Alle Hoffnungen sind naiv, aber wir leben von ihnen.«
(- Primo Leri)

_Erfindergeist und Improvisationstalent kennzeichnen die eifrigen Pioniere der Humanes.
Sie besiedeln unbekanntes Gebiet, machen Wiisten urbar und schneiden Handelsstralen,
wo vorher dichte Wilder waren.

»Aus der Not eine Tugend« gilt als Leitmotiv jeder endzeitlichen Zivilisation. Siedler und

Pioniere symbolisieren Optimismus und Hoffnung im Endland-Rollenspiel. <

20. KRIEG UND VOLKERWANDERUNG
»Nichts vernichtet alles!«
(- Physiker der Cerbores)

_Die Welt befindet sich im Umbruch. Neue Fiirsten, aufstrebende Religionen, Banditen,
Krus und nicht zuletzt die grofien Rassen kimpfen um Vorherrschaft tiber fruchtbares
Land. Der Krieg hat reiche Gebiete in kahle Schlachtfelder verwandelt, die schon
bald die Farbe der Wiiste annahmen. Auf der Suche nach neuer Ordnung hinterlassen
marodierende Armeen nichts als Tod und verbrannte Erde.

Bastler der Cerbores erfinden immer michtigere, immer »menschlichere« Waften, die
ganze Stidte mit einem Donnerschlag zerreifien.

Demgegentiber stehen die kinderreichen Aquides, die auf der Suche nach Nahrung und
Lebensraum Blut fiir Boden opfern. Und ihr Dringen und ihre Entschlossenheit wachsen,

Tag um Tag... <

21. DRECK UND DUNKELHEIT
»Du wirst doch noch ScheifSe schaufeln kinnen!«
(- Mad Max 111)

_Tosende Unwetter und rabenschwarzer Fallout — es gibt nicht viele lichte Momente im
Endland. Diese Welt ist diister und ihre Schrecken kriechen am liebsten nachts aus ihren
Ecken hervor.

Uber den artefaktreichen Hochburgen der Tech hingen undurchdringliche Wolken von
Schwefel, Chlor und Verbrennungsqualm, Siure regnet vom Himmel, jede Vegetation ist
erstickt.

Die schlagartige Verknappung von Benzin und Strom fiithrte zu neuartigen Wegen
der Energicerzeugung. Methan, cine erdgasihnliche Verbindung von Kohlen- und
Wasserstoff, wird mancherorts in Tierfarmen erzeugt, um Stidte mit kiinstlichem Licht
zu versorgen. Woanders greift man auf die Hilfe von Elementaristen zurtick oder ziichtet
in unterirdischen Anlagen phosphoreszierende Pilze.

(Mehr zu Elementarismus siehe S. 174.)

22. WISSEN STIRBT

Immer mehr wissen immer weniger. 100 Jahre nach Nadir kann das einfache Volk
weder lesen noch schreiben. In dem Mafie, in dem Straflen und Gebiude der Menschen
verfallen, verfillt auch ihr geistiges Erbe. Und so beschrinkt sich die Kenntnis von der
Vergangenheit oft nur auf Ahnungen und Legenden.

Die Grenze zwischen Geschichte und Fiktion verwischt. Naturwissenschaft fillt

mancherorts auf den Stand des menschlichen Mittelalters zurtick.
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23. TAUSCHHANDEL
»Bringt eure Leichen vaus — ich nelme sie in Zahlung.«

(- Monty Python)

_Statt mit Geld handeln die Erben mit Ware; der Tauschhandel bliiht! Marktflecken

schieflen entlang vielbefahrener Strafien wie Pilze aus dem Boden. Reiche Kontore im: |

Nirgendwo leben allein von ihrer Bekanntheit — und von den Dingen, die andere auf die
Basare tragen.

Arme verpfinden in Zeiten der Not durchaus ein Auge, die rechte Hand oder das
erstgeborene Kind und Sklavenhandel ist in Gebieten ostlich der Achse alltigliches
Geschiift.

Prisentieren Sie Thren Spielern den Handel im Endland als bestindigen Puls des Lebens,
als Indikator fiir Wohlstand und Vielfalt einer Region. Und immer auch als Tummelplatz

entschlossener Abenteurer...

24. DIE EWIGEN ZWEITEN
».micht dass es mir stinkt, fett und hisslich zu sein, nur die Bezabluny ist scheifSe!«

(- Spawn)

_Im Schatten der grofien Rassen zehren Krus und Mutanten oft nur von dem, was
iibrigbleibt: Sie sind die Aasfresser der Zivilisation. Doch ihre wachsende Zahl
konnte schon bald eine neue Ara einleiten.

Was, wenn es jemandem gelingt, ihre Heerscharen zu vereinen? Wire das die

geheimnisvolle sechste Rasse, von der die Propheten berichten? »
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ABENTEUERIDEE (24) _In der Region,
die von den SC bespielt wird,
nechmen Krus und Mutanten stark
Horden

immer wieder iiber Felder und

zu. Hungernde fallen
Viehherden her. Die Bevolkerung
ist extrem veringstigt, auch wenn
noch keine Ubergriffe auf Erben
sind. Viele

wollen das Problem beseitigt und

bekannt geworden
die Mutanten tot sehen, andere
interessieren sich zumindest dafir,
was hinter all dem steckt, wieder
andere erkennen immer ofter
bekannte Gesichter und Totge-
glaubte unter den Krus. Verwandte
und Freunde verschwinden und

die Zahl der Mutierten nimmt

stetig zu. Was steckt hinter den

Geschehnissen? Wird der Verwuchs
durch jemanden bewusst beschleu-

nigt? Versagt die schiitzende

Wirkung der Monolithen? Um
;Antworten zu finden, miissen sich
'die Charaktere selbst unter die Kru

I mischen...
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ANMERKUNG _Es steht dem Spiellei-
ter frei, jeden anderen Hintergrund
fiir seine Kampagne heranzuzie-
hen oder neu zu entwickeln.
Futuristische bis hin zu mittel-
alterlichen Szenarios sind denkbar
(ein katastrophaler Untergang der
menschlichen Rasse um das Jahr
1000), dann jedoch auf Kosten
hochklassiger Artefakte.

Dieses Grundregelwerk wird sich
im Folgenden jedoch stets auf die
»offizielle« Geschichte beziehen,
die ihren Ursprung in den Jahren
um 2000 A.D. nimmt.

i

DAS IST, .
“WOFOR ICH LEBE!“

N (- Tech aus dem Nordosten)

EFAKTE

nerlisslich fiir die Entwicklung eines neuen Endland-Epos ist die Auswahl verfiigbarer
rtefakte durch den Spielleiter. Dabei geht es weniger um Einzelexemplare als um ganze
Gruppen von Gegenstinden wie Fahrzeuge, Feuerwatfen oder Computer.

Ideen fiir mogliche Uberbleibsel bietet die folgende Liste, die das technische Niveau der

menschlichen Rasse zum Zeitpunkt vor Nadir grob zusammenfasst.

ENERGIEQUELLEN
Verbrennungsmotor, Erdgas und -6l, Kohle- und Nuklearkraftwerke, in Konsequenz:

das Stromnetz, Batterien

WERKSTOFFE

Holz, Metall, modernes Metall, Kunststoft, Beton, Naturstein

TEXTILIEN

Leder, Baumwolle, Synthetik

WAFFEN UND MILITARISCHE AUSRUSTUNG
Atomare, biologische und chemische Systeme; Feuerwaffen auf der Basis von Projekti-
len; Sprengstofte; geheime Militirprojekte im Experimentalstatus (z.B. Laserwaffen),

Radare, Nachtsichtgerite, Funkgerite, Panzerwesten

FAHRZEUGE
Fahrrider; Kraftrider, Kraftfahrzeuge, Flugzeuge, Hubschrauber und Schiffe in Abhin-

gigkeit von fossilem Treibstoff

MEDIZIN

Pharmazeutische Produkte aller Art, medizinisches Werkzeug, Verbandsmaterial

AUFZEICHNUNGEN

Auf Papier und in elektronischer Form

ARCHITEKTUR UND SIEDLUNG

Metropolen neben Dorfern; Straflen und Schienen

ALLTAGLICHES
Schreibgerit, Handwerksbedarf, elektrisches Werkzeug, motorbetriebenes Werkzeug,

Computer, Unterhaltungselektronik...
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ARTEFAKTKLASSEN

_Die Masse des menschlichen Erbes wird in 8 Kategorien geteilt.

KLASSE 4 - UNNUTZE UND DEFEKTE GEGENSTANDE, ROHMATERIAL

Die Artefakte dieser Gruppe finden bestenfalls Verwendung als Schmuck oder werden
von findigen Handwerkern weiterverarbeitet. Oftmals ist der urspriingliche Verwen-
dungszweck gar nicht zu rekonstruieren. Die Verbreitung solchen Schrotts ist sehr hoch.

4

KLASSE 3 - HARMLOSE GEGENSTANDE |

Die Artefakte dieser Gruppe konnen zu verschiedenen, ungefihrlichen Zwecken ein-
gesetzt werden. Hierzu zidhlen beispielsweise Feuerzeuge, Digitaluhren, Taschenlam-
pen, Ferngliser, CD-Player oder Kugelschreiber. Thre Verbreitung an der Mittelachse ist
durchschnittlich. Die Preise fiir Artefakte der Klasse 3 liegen in etwa bei denen von guter

Ausriistung.

KLASSE 2 - EINFLUSSREICHE GEGENSTANDE

Artefakte dieser Gruppe konnen je nach Anwendung grofien Nutzen oder Schaden brin-
gen. Hierzu zihlen beispielsweise autonome, medizinische Gerite oder tragbare Waften.
Artefakte der Klasse 2 sind selten und kostbar. Auf den Mirkten der Mittelachse werden

sic wie Luxusgiiter getauscht.

KLASSE 1 - GEFAHRLICHE GEGENSTANDE

Die Artefakte dieser Gruppe konnen das politische und soziale Gleichgewicht einer
Region ins Wanken bringen. Hierzu zihlen Fahrzeuge, Flugzeuge und installierte
Waffen. Thre Verbreitung ist sehr gering. Die Preise rangieren in schwindelerregenden

Hohen — nicht selten kosten Artefakte der Klasse 1 sogar den Kopf...

KLASSE 0 - LEGENDARE GEGENSTANDE

Auf Artefakte dieser Gruppe dirften die Spiclercharaktere selten zweimal treffen: Sie
beinhaltet alle Formen von Massenvernichtungswaffen. Glicklicherweise ist die Verbrei-
tung solcher Artefakte extrem gering. Sie genieflen in etwa den Status alter Drachen in

Heldensagen.

KLASSEN C, BUND A

Artefakte der Gruppen C, B und A enthalten schlicht Informationen. Der Grad der
Anwendbarkeit liuft der alphabetischen Position des Buchstabens entgegen. So entspre-
chen Informationen der Klasse C »Kauderwelsch« (und eignen sich bestenfalls mytholo-
gisch) wogegen A-Daten, leicht verstindlich, brisante Themen bertihren (beispielsweise
cine Anleitung zur Herstellung von Bomben).

Belletristik oder Kochrezepte sind typische Vertreter der Klasse B (wobei nicht auszu-
schlieflen ist, dass der eine oder andere Gelehrte einen Roman fiir eine wertvolle Legende
hilt...).
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ANMERKUNG _Angaben zur Verbrei-
tung verstechen sich in Bezug auf

die Mittelachse.
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SECHS

|
VOKABELN

_Es gibt verschiedene Moglichkeiten, Artefakte durch die Charaktere bezeichnen
zu lassen. Neben umgangssprachlichen Kombinationen (zum Beispiel »menschliches
Breitschwert« fiir »Kettensige«) ist folgende Variante zu empfehlen: Finden Sie eine
fremdsprachliche Vokabel fiir den gesuchten Gegenstand, lesen Sie sie gemif ihrer Hei-
matsprache und schreiben Sie das Wort anschlieffend auf. Im Referenzfalle gilt als Fremd-

sprache englisch und als Heimatsprache deutsch.

Eine kleine Vokabelliste...

Deutsch Englisch Adaption

Benzin <gas> Giss / Gess / Giis ...
Motorrad <bike> Baik / Beik...

Auto <car> Karr

LKW <truck> Track

MASSE UND GEWICHTE

_So wie die menschliche Sprache als kontinentales Bindeglied der Erben erhalten blieb,

iiberlebten die populiren Maf}- und Gewichtseinheiten.

neu: alt:

Kilometer etwa 1 Kilometer
Meter etwa 1 Meter
Finger ctwa 1 Centimeter
Kilogramm etwa 1 Kilogramm
Liter etwa 1 Liter

Mitunter schwankt der Wert einer Einheit um bis zu 200% abhingig von Region und

Situation.
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TAUSCHWERIE

_Alle Preise dieser Tabelle gelten fiir Waren von durchschnittlicher Qualitit entlang der

Mittelachse. Artefakte sind im Westen kostbarer, im Osten deutlich giinstiger. Fiir saube-

res Wasser und Friichte gilt ein umgekehrtes Verhiltnis.

UBERLEBEN ™w
Bier (Krug) 1
Brot (Leib) 2
Energy Drink (Dose) 34
Fleisch (Portion) 5
Gemiise (Portion) 2
Gewtiirz (Dose)

hiufig 2

mittel 6

selten 12
Koder/Wiirmer 1
Kuchen 4
Schnaps (Flasche) 12

Tagesration (komplett) 9
Wasser (11, abgekocht) 1

Wein (Flasche) 5
UNTERKUNFT ™w
(Preise pro Nacht)

mies (Scheune) 2
normal (Schlafsaal) 15
gut (Einzelzimmer) 40
luxurios (Suite) 80
+Freudenmidchen 20
+Sexpuppe 90
DROGEN ™w

(jeweils eine Anwenduny)

Heroin 240
Kokain 300
LSD 187
Schnaps (Flasche) 12
Traumkraut 1
Zigarillo 4
Zigarette 2
UNIVERSALIEN ™w
(in Reinform)

Kupfer (100g) 10
Silber (100g) 100
Aluminium (100g) 100
Gold (100g) 300

Monolithium (100g) 2000

Edelstein (100g) 20000
DIENSTE ™
(pro Tay)

Arbeiter 20
Handwerker 32
Hilfsarbeiter 8
Profi 70

KLEIDUNG ™
Giirtel 12
Hemd 49
Hose 49
Jacke 100
Kampfanzug (Militir) 756
Kapuze 30
Kleid 167
Lederschuhe 145
Lederstiefel 216
Mantel 120
Motorradstiefel 523
Miitze 11
Schal / Halstuch 7
cinf. Kleidung (kompl.) 270
REISEBEDARF ™w
Hingematte 19
Moskitonetz 215
Rucksack 36
Wanderstab 5
Wasserschlauch (41) 10
Wolldecke 48
Zelt

2 Pers. 140

4 Pers. 255
BELEUCHTUNG ™w
Fackel 2
Gliihbirne

schwach 28

stark 33
Halogenbirne

schwach 36

stark 45
Kerze 4
Lampenol (0,51) 9
Leuchtstoffrohre 60
Ollampe 6
Taschenlampe 540
Zunder (komplett) 33
FAHRZEUGE ™
Jeep 96000
Karren 1520
Kutsche 24000
Ruderboot 2150
Truck 142000
Benzin (11) 200
WAFFEN ™

siehe S. 104

SCHRIFT W
Schreibzeug 24
Kugelschreiber 108
Pergament
Bogen 23
Rolle 48
ZEITMESSER ™w
Armbanduhr (batteriebetr.)
Analog 455
Digital 540
Stundenglas 31
Zeitkerze 4
INSTRUMENTE ™w
Blockflote 43
Fiedel 590
Flote 480
E-Gitarre 1500
Gitarre 550
Horn 240
Tambourin 23
SCHMUCK ™w
(aus einfachem Metall)
Amulett 185
Armreif 185
Brosche 185
Halskette 200
Ohrring 108
Piercing 120
Ring 70
Stirnreif 190
Titowierung 19

KUCHE ™
Becher (Ton) 4
Besteck (Satz)

Holz 6

Metall 69

Plastik 310
Kochtopf (51) 41
Krug (0,51) 21
WERKZEUG ™
Alchimie (Utensilien) 1700
Angelzeug (kompl.) 5
Batterie

1,5V 60

EAY% 126

Auto 297
Bohrmaschine

elektrisch 770

Hand- 289
Brecheisen 110
Dietriche (Satz) 240
Feile 90
Hammer 134
Kettensige 890
Lupe 250
Sige 175
Schere 98
Spaten 31
Stromkabel (1m) 35
Taschenrechner

Batterie 632

Solar 1259
TIERE ™
Elefant 5500
Esel 700
Huhn 7
Hund 130
Gaul 800
Kamel 3500
Kuh 1100
Ochse 1400
Pony 1500
Reitpterd 3000
Schaf 72
Schwein 85
Ziege 50
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EIN ABENTEUER AN DER MITTELACHSE
VON DALIBOR PETROVIC

SECHS FUNF VIER

SIEBEN

_ Leise schallte das Getrappel der Pferdehufe duvch den Wald, als Konrad mit seinem schwer
beladenen Karven den Waldwey entlanyg fubr. Grinsend safS ev auf dem Kutschbock, genoss
den Schatten dev grofen Baume und freute sich, wieder grofse Geschiifte machen zu kinnen,
sobald er Avisa evrveicht hatte. Das plitzliche Wiehern der Pferde riss Konrad aus seinem
Tagtranm. Nervos warfen sie den Kopfin den Nacken und wurden unvubig, als auch er
das fremdartige Geriusch hovte. Ein Briillen wie das hohe Schreien einer wiitenden Krea-
tur drang aus dem Dunkel des Waldes und es kam immer niber. Konrad glaubte schemen-
hafte Gestalten erkennen zu kinnen und das Gebriill wurde lauter. Mit wilden Rufen trieb
er seine Pferde voran, immer schneller vaste sein Wagen den holprigen Waldwey entlany.
Er verlor dabei einige wertvolle Kisten, da sie nicht fest genuyg angebunden waven. Das
Gerdusch war immer noch zu hoven und schien ihn zu verfolgen, als Konrad wm eine Bie-
gung fubr und die Pfevde panisch aufbiumten. Geistesgegenwirtig viss ev an den Zigeln,
doch es war zu spit, wm dem Bawmstamm auszuweichen, der den Wey versperrvte. Schlen-
dernd pralite der Wagen gegen das Hindernis und viss die Pferde samt Konrad mit sich. Das
markerschiitternde Briillen und ein hohnisches Lachen drangen noch an seine Ohren, bevor

er in Obmmacht fiel...

UBERBLICK

_In diesem Abenteuer werden die Spieler in seltsame Geschehnisse um die Stadt Arisa ver-
wickelt. Es gilt, die Machenschaften einer gerissenen Riuberbande aufzudecken, welche
die Handelswege unsicher macht und mit Hilfe einer eigentiimlichen Apparatur geschickt
Reisende und Hindler in ihre Falle lockt. Im Verlauf des Abenteuers werden die SC im
Dienste der Gilde die Spur autnehmen und hinter das Geheimnis der Bande kommen, um

dieser schliefilich das Handwerk zu legen.

SITUATION

_Schauplatz des Abenteuers ist die Stadt Arisa und deren Umland. Auf halbem Weg zwi-
schen zwei Monolithen entstanden, gedeiht sic nun schon seit vielen Jahren, umgeben
von saftigen Grasweiden und einem dichten, gesunden Wald. Eine steinerne Stadtmauer
schiitzt Arisa vor ungebetenen Besuchern und bietet vielen Hindlern einen sicheren
und willkommenen Handelsplatz, was der Stadt grofien Reichtum beschert hat. Impo-
sante Steinhduser reihen sich aneinander und wohlhabende Biirger gehen tagtiglich ihren
Geschiiften nach. Man konnte fast meinen, Arisa sei ein Teil des Paradieses in dieser sonst
so unerbittlichen Welt. Seit einigen Wochen jedoch terrorisiert eine Gruppe von Banditen

das Umland von Arisa, wo sic Handelswege tiberfillt und Reisende ausraubt.
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Mit Hilfe eines noch funktionstiichtigen Artetaktes verbreiten sie nicht nur Angst unter
den Hindlern, sondern schiiren auch Geriichte um eine wilde Bestie, die fiir die Uber-
tille verantwortlich gemacht wird und deren Rufe man angeblich manchmal nachts ver-
nehmen kann. Hinter all dem verbirgt sich jedoch kein wirkliches Monster, sondern das
Artefakt eines findigen Tiiftlers unter den Verbrechern. Dieser hat ein altes Megaphon
repariert und wieder in Gang gebracht. Dank seiner Fihigkeit Tierstimmen perfekt zu
imitieren, sorgt der Anfithrer der Bande nun mit diesem Gerit fiir Furcht und ungeheu-
erliche Geriichte unter den Reisenden. Mit ihrem Trick treiben die Banditen ihre Opfer
in Hinterhalte oder Sackgassen, um siec dann zu tiberfallen und gefangen zu nehmen oder
gar zu toten. Da diese Ereignisse dem guten Rutf'und vor allem der finanziellen Situation

Arisas schaden, sucht das ansissige Gildenoberhaupt hinderingend nach Hilfe.

EINSTIEG
_Um die Spieler in das Geschehen einzubinden bieten sich zwei Wege an: Auf der Reise
nach oder einem Zwischenhalt in der Nihe Arisas, werden die SC durch Geridusche aus
dem Wald aufgeschreckt. Diese werden immer lauter und bedrohlicher und schemenhafte
Gestalten im Dickicht bewegen sich schnell auf die Gruppe zu. Fast schon ohrenbetiu-
bend laut wird das Briillen und versetzt die Gruppe in panische Angst. Nur in letzter
Sekunde konnen sich die Spieler aus dieser bedrohlichen Lage retten, indem sie in Rich-
tung der Stadt davonlaufen. Unweit der Stadtmauern, wo der Wald sich lichtet, lassen die
Verfolger von ihnen ab und die Gruppe kann unbeschadet die Stadt betreten. Dort erfah-
ren sie schnell von den Geschehnissen der letzten Tage und der Suche des Gildentiihrers
Marius nach Abbhilfe.
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Wichtig ist hier, dass die Spieler Angst um ihre Charaktere bekommen und nicht auf
Angriffskurs gehen, da das Abenteuer dann bereits sehr schnell zu Ende sein wiirde.

Eine weitere Moglichkeit ist, die Gruppe schon in der Stadt anfangen zu lassen. Der
geschundene und abgekimpfte Mann aus dem Prolog kommt in die Taverne gestiirmt,
in der sich auch die Gruppe befindet und berichtet aufgeregt von einem Uberfall durch
das Monster aus dem Wald. Nur mit Miihe sei er entkommen, erzihlt der Hindler, er
habe aber alle seine Waren zuriicklassen missen. Auf weitere Fragen weifd er nicht viel zu
antworten, aufler dass er mit seinem Gespann in eine Sackgasse geraten sei und von dort
aus zu Fufl die Flucht ergriffen habe. Das Monster habe er zwar gehort, aber nur sche-
menhaft erkennen kénnen. Darauthin mischt sich der Wirt ein und verkiindet lautstark,
dass der Gildenfiihrer Marius nach Leuten suche, die sich der Sache annehmen und dass

es dringend Zeit werde, etwas zu unternchmen.

DER AUFTRAG

_Das Gildenhaus erweist sich als kleines Gebiude, dessen Aufleres mit kunstvoll gefertig-
ten Wandbehingen verziert wurde. Nur wenige offizielle Mitglieder der Gilde befinden
sich in der Stadt und auler Marius und zwei Wachen treffen die Spieler niemanden im Gil-
denhaus an. Marius erweist sich als recht forsch und kommt schnell zur Sache. Er braucht
cine schlagkriftige Truppe, die das Waldmonster erlegen soll, damit die Handelswege
wieder sicher bereist werden konnen. Als Belohung setzt er 2 Silbernuggets pro Kopf an
und bei erfolgreichem Vorgehen stellt er weitere Auftrige fiir die Gilde in Aussicht. Fiir
erste Nachforschungen empfichlt er, sich im Wald oder aut den Handelsstraflen umzuse-
hen, warnt aber vor den Gefahren einer direkten Konfrontation mit dem unbekannten
Wesen. Wie sich das weitere Vorgehen der Gruppe nun gestaltet ist relativ offen. Hier ein
paar Moglichkeiten, die der Spielleiter als Hilfe nehmen und nach Belieben erginzen und

modifizieren kann:

AUF DEN SPUREN DES MONSTERS

_Sollten die Spieler dem Tipp des Gildenoberhauptes folgen, und direkt den Wald absu-
chen wollen, finden sie nach einiger Zeit einen der Handelswege. Kurz darauf entdecken
sic dort die Uberreste eines Pferdekarrens. Verlassen und teilweise zerstort liegt dieser
umgekippt da, umgeben von leeren Kisten und Sicken. Bei niherer Betrachtung der
Stelle entdecken die SC Spuren, die von der Stelle in nérdlicher Richtung in den Wald
fihren und die eher nach humanoiden Wesen als nach einem Monster ausschen. Folgt
die Gruppe der Spur, gelangt sie schliellich an eine Waldlichtung, auf der die Banditen
ihr Lager errichtet haben. Die Anzahl der Riuber sollte der SL hier seiner Gruppe anpas-
sen, wobei 4-6 Banditen angemessen wiren. Kontaktiert die Gruppe die Banditen, stellen
diese sich unwissend. Die Bestie beschreiben sie als sehr gefihrlich und gigantisch und
erzihlen von eciner fiktiven Begegnung mit ihr. Eine Verbindung zum Monster oder den
Uberfillen streiten sie ab. Sie seien lediglich Leute, die von etwas leben miissten und so

haben sie den umgetfallenen Wagen eben gepliindert.

GEHEIMES TREFFEN
_Bei der Durchsuchung des Waldes, beobachtet die Gruppe heimlich ein Gesprich zweier
Personen. Aus dem Dickicht heraus kénnen sie mitverfolgen, wie sich ein dunkel geklei-

deter Humana mit einem Ikara unterhilt und diesem dann drei kleine Dinge tibergibt.
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Kurz darauf zucken kleine Blitze aus den Fingern des Ikara und verschwinden in den
zylinderférmigen, kleinen Gegenstinden, die nicht niher erkannt werden kénnen. Fiir
cinen Silbernugget, den ihm der Humana iiberreicht, wechseln die mysteriosen Gegen-
stinde ihren Besitzer und beide entfernen sich wortlos voneinander. Verfolgen die Spieler
den Ikara und tiberwiltigen ihn, erzihlt er, dass er regelmiflig fiir diese Person gegen
Bezahlung »Bitteries« auflidt. Aber er weiff nicht, wer der andere ist und wozu er die
Dinge braucht. Eine Verfolgung des Humana fithrt die Gruppe an cine Lichtung, wo
noch einige andere Humanes campieren, umgeben von vielen Kisten und Sicken (siche

»Auf den Spuren des Monsters«).

AUF FRISCHER TAT

_Hat der SL die Gruppe tiber das zweite Einfiihrungsbeispiel in das Abenteuer invol-
viert, so bietet sich dieser Punkt an. Der Hindler, der vor kurzem iiberfallen wurde,
wendet sich an die Gruppe und bittet sie um Hilfe. Er bietet den SC ein Silbernugget pro
Kopf, wenn sie ihm helfen, seine Waren wiederzubeschaffen. Gemeinsam begibt sich die
Gruppe in Richtung der Stelle, an der der Angriff stattfand. Kurz davor werden die SC
hellhorig als sie entfernt Stimmen vernehmen. Nach vorsichtigem Anschleichen kénnen
sie aus mittlerer Entfernung beobachten, wie mehrere Humanes die letzten Kisten von
Konrads Wagen heben und mit diesen in den Wald verschwinden — von dem vermeintli-
chen Monster ist allerdings keine Spur zu sehen. Wihlen sie nicht den direkten Angriff,
kénnen sie die Banditen bis zu ihrem Lager verfolgen, das diese an einer Lichtung aufge-

schlagen haben.

DUMMER FEHLER

_Als die SC sich gerade in der Stadt befinden, entsteht unweit von ihnen ein plotzlicher
Tumult. Briillend und wild gestikulierend deutet ein Hindler auf einen Mann, der sich
rennend einen Weg durch die Menge bahnt. Eine Verfolgung gliickt nicht und die unbe-
kannte Person verschwindet schnell auflerhalb der Stadt im Dickicht des Waldes. Der auf-
gebrachte Hindler erzihlt der Gruppe, dass der Fliichtige ihn mit einem silbernen Ring
bezahlen wollte. Diesen habe er jedoch erst vor zwei Wochen bei einem Uberfall durch
das Waldmonster verloren, als er in kopfloser Flucht seine Waren zurticklassen musste.
Nun stellt sich die Frage, was sich wirklich hinter den Erzihlungen tiber das unbekannte

Wesen verbirgt.

DIREKTE KONFRONTATION

_Die Gruppe entschliefit sich, dem Monster direkt entgegenzutreten, um es zur Strecke
zu bringen. Mit viel Uberredungskunst bringen sie einen Hindler dazu, einen der Wege
durch den Wald zu nutzen und als Kéder zu fungieren, damit sie das Monster anlocken
und toten kénnen. Ob die Spieler dabei unter Planen verhiillt, versteckt mitfahren oder ob
sie sichtbar den Hindler begleiten, ist hierbei entscheidend. Sind alle Spieler zu sehen, so
wird die Banditengruppe nicht angreifen. Lediglich wenn sich nur ein Teil oder niemand

zu erkennen gibt, attackieren sie die Reisenden.
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LOSUNGSWEGE

_Legen es die Spieler auf eine direkte Konfrontation im Wald an, so werden sie in
cinen Kampf gegen die Banditenbande verwickelt, der sich als durchaus fordernd erweist.
Haben sie die Gegner besiegt, finden sie auch das Megaphon bei einem der toten Bandi-
ten. Durch etwas Herumexperimentieren gelingt es ihnen, dieses einzuschalten und nach
ciniger Zeit verstehen sie auch die Funktionsweise des Gerites. Das Geheimnis des Wald-
monsters ist somit geliiftet.

Verfolgen die SC jedoch die Spuren der Banditen bis zu deren Lager, so ergeben sich meh-
rere Moglichkeiten: Entscheiden sie sich nicht fiir einen direkten Angrift, so beobachten
sie nach kurzer Wartezeit, wie einer der Riuber einen trichterférmigen Gegenstand vor
den Mund hilt und seine Stimme, die ein tierisches Briillen imitiert, um ein Vielfaches
verstirkt. Die anderen Banditen quittieren diese Probe mit schallendem Gelidchter und
der drahtige Humana stellt den Apparat zufrieden lichelnd neben sein Zelt. Wie die SC
dem Treiben der Bande nun ein Ende setzen, ist variabel. Durch Sabotage des Geriites,
indem z.B. bei Nacht heimlich die Batterien entfernt werden, wire der Spuk beendet.
Auch der Diebstahl des Gerites, als Beweis tiir Marius bietet sich an. Sollte die Gruppe
cine Konfrontation mit der Riuberbande scheuen, so kénnen sie sich an Marius wenden,
der sich mit etwas Zihneknirschen bereiterklirt, zwei seiner Wachen fiir das Ausriuchern
der Bande als Unterstiitzung mitkommen zu lassen. Den Lohn senkt er hierbei aber auf
ein Silbernugget pro Kopf, da er fiir den héheren Lohn auch ein selbststindiges Erledigen

der Aufgabe erwartet.

DAS ENDE UND WEITERE MISSIONEN

_Erledigen die SC ihren Auftrag gemiff den Wiinschen von Marius und ohne seine
Unterstiitzung durch zusitzliche Kimpfern, so bietet er ihnen danach eine feste Ein-
stellung bei der Gilde an. Die versprochene Belohnung erhalten sie natiirlich in beiden

Fillen.

Weitere Ideen fiir den Aufbau einer Kampagne wiren folgende:

= Eskorte eines Hindlers: Marius bittet die Gruppe, einen bekannten Hindler zu einer
anderen Handelsstadt zu eskortieren. Bei einem nichtlichen Uberfall wird ein wertvoller

Gegenstand des Hindlers gestohlen, den es nun zuriickzubringen gilt.

= Aufklirung eines Mordes: Eine wichtige Person in Arisa wird heimtiickisch ermordet.
Wer war der Titer, wieso musste diese Person sterben und wie kann man ein weiteres

Blutbad verhindern? Fragen, auf die die SC angesetzt werden.

=Belagerung: Eine marodierende Horde von Banditen und Aussitzigen belagert die Stadt
und droht, das Wasser zu verseuchen. Hilt die Stadt der Belagerung stand? Wie und
woher soll Hilfe kommen und was passiert, wenn das Wasser wirklich vergiftet wird? Das
Schicksal der Stadt liegt in den Hinden der Spieler. Vielleicht kann das seltsame Artefakt

nun den Spielern nttzlich sein...



VOM ERZAHLER

AN HA NG I I |

VOM REGEN IN DIE TRAUFE

EIN ABENTEUER AN DER WESTKUSTE
VON STEFAN OHLERICH

Der vernarbte Schamane holte weit aus, bevor er das Messer auf den vor ihm knienden Aquida
zu bewegte. Fast zirtlich zog ev dem Webrlosen seinen Ritualdolch quer iiber den Oberkorper,
bevor er ihm mit einem zufriedenen Grunzen in die Fettschicht an der rechten Schulter stach.
Die Klinge aus scharf geschliffenem Korallenstein schnitt tief in das Fleisch des jungen Bullen,
aber Scharfzabn zuckte noch nicht mal zusammen, so gut hatte er sich anf diesen Moment
vorbereitet. SchliefSlich war diese Verwundung der Beginn seiner Initiation als vollwertiger
Jager der Dorfyemeinschaft und damit im wahrsten Sinne des Wortes ein tiefer Einschnitt in
seinem Leben.

Die Schmerzen waren noch zu ertragen, und dank der dicken Fettschicht waren auch hkeine
Muskeln oder Sehnen verletzt wovden. Schwerer wog der nun einsetzende Blutveriust, denn
im Wasser wiivden durch den Geruch frischen Blutes schon bald allerlei Raunbfische und See-
monster angelockt werden. Im Kampf gegen diese Killer der See mussten sich die Initianten
nun bewihren. Schon so mancher vielversprechende Bulle war von einem solchen Kampf nicht
zuriickgekehrt.

Der Stammesilteste schlug mit seinem Ritualspeer aus Elfenbein dreimal auf den Boden. Dies
war das traditionelle Zeichen fiiy die nun folgende Reise.

»Jager wollt ihr sein, und Jager konnt ibr werden. Kehrt erst wieder, wenn ihy mit einer Beute
zuriickkehrt, welche ewren Familien Ehre macht!«

Scharfzahn suchte den Blick eines jungen Midchens, die thm mait sorgenvoller Miene zogernd
zuwinkte. Sobald der junge Mann als Jiger anerkannt worden war, durfte er sich eine Gemah-
lin nebmen, wobei er schon zu einem gewissen Einvernehmen mit Schmalbein gekommen
war..

Unter den Jubelrufen ihrer Freunde und Familien glitten die jungen Aquides zu ihrer evsten
eigenstiandigen Jagd ins Wasser. Der Beutezug konnte beginnen. Aber wer der Jiger und wer

das Opfer war, musste sich evst noch herausstellen...

DAS DORF

_Das Dorf der Aquides liegt an einem recht malerischen Sandstrand. Da es in der Gegend
wenig Holz gibt, behelfen sich die Stammesangehorigen mit einem Baumaterial, welches
hiufig anzutreffen ist: Knochen. Die Versammlungshalle in der Mitte des Dorfes besteht
aus den Uberresten eines 15 Meter langen Wals. Der Eingang ist das geoffnete Maul des
Ungetiims und die sorgfiltig in einem Stiick gegerbte Walhaut bedeckt die aus den Kno-
chen des Brustkorbs bestehenden Stiitzpfeilern dieses ungewohnlichen Zeltes. Dadurch
wirkt der Bau tatsichlich wie ein gestrandeter Wal und ist der ganze Stolz des Dorfes.
Die normalen Wohnbhiitten sind zwar ebenfalls aus den Uberresten von erbeuteten Rie-
senmeerestieren gefertigt, aber bei ihnen wurde das Auflenleder aus mehreren Tieren

zusammengestiickelt.
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Der bevorzugte Grundriss ist rund und der Eingang wird mit den Zihnen erbeuteter
Ungeheuer geschmiickt. Daher hat man als Fremder stindig den Eindruck, man miisse
beim Betreten dieser Hiitten in das Maul eines ziemlich hisslichen Kugelfisches schrei-
ten.

Das spirliche Mobiliar besteht aus Treibholz oder Korallenstein. Die Aquides der Gegend
halten Bauholz fiir sechr wertvoll. Nur der Stammesilteste ist wohlhabend genug, sich fiir
seine Behausung eine Holztiir leisten zu konnen. Alle anderen Hiittenzuginge sind mit

straffgezogenen Ledervorhingen verschlossen.

Die Gebiete des Stammes umfassen einige flache Lagunen, in denen sich mit Fischreusen
und Gezeitentiimpeln regelmiflig kleinere Fische fangen lassen. Hier sammeln Kinder
Krebse cin; die erwachsenen Jiger schen diese harmlosen Tiimpel allerdings als unter
ihrer Wiirde an. Wahre Jiger begeben sich in die Korallenriffe vor der Kiste, wo das reich-
haltige Nahrungsangebot nicht nur eine Vielzahl von Fischschwirmen nihrt, sondern
auch immer wieder grofie Raubfische aus dem offenen Meer anlockt. Die Westscite der
Rifte fillt stark ab und ist dank der Tiefseefische auf Nahrungssuche ein extrem gefihrli-
ches Gebiet. Durch zahlreiche Liicken in den Riffen begeben sich die Monster auch auf

die Ostscite, sind dort allerdings etwas seltener anzutreffen.
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Der Blutgeruch verwundeter Aquides ist ein Signal fiir eine Vielzahl von hier lebenden
Raubfischen, sich diese vermeintlich leichten Opfer als nichste Malzeit einzuverleiben.
Als Spielleiter sollte man darauf achten, ob die Spicler cigene Jagdstrategien entwickeln
oder einfach nur darauf warten, dass irgendein Untier sie anfillt. Je besser sie sich vor-
bereiten, desto einfacher sollte der nun kommende Kampf werden. Wenn die SC einen
Koder auslegen, einen Hinterhalt aufbauen oder sich in den Korallen verstecken, sollte
dies vom Spielleiter auch honoriert werden. Das Abenteuer ist fiir Endland-Neulinge
gedacht, daher sollten die SC nicht sofort in den Kampf gegen ein unschlagbares Monster
gehetzt werden. Allerdings muss klar sein, dass durchaus Gefahr fiir ihr Leben besteht.
Als Gegner bietet sich ein Hai an, man kann aber auch Kraken, Rochen, Seeschlangen
oder Riesenseesterne nehmen. Auf Riesenquallen sollte man eher verzichten, da man
diese Burschen nur schlecht essen kann...

Sobald die Helden den Raubfisch getotet haben, beginnt die Heimreise zuriick zum
Dorf. Diese diirfte sich keineswegs einfach gestalten, denn eine Menge Tiere am Riff
wiirden sich gerne einen Bissen aus dem Leichnam herausreifien. Daher werden die SC
auf dem Riickweg einige unerwiinschte Aasfresser vertreiben miissen, wenn sie nicht wie
bei Hemingways »Der alte Mann und das Meer« nur mit einem Skelett im Dorf ankom-

men wollen.

DER UBERFALL

_In Hochstimmung kehren die Jiger zum Dorf zuriick. Aber wenn die SC mitsamt ihrer
Beute an Land gehen, erwartet sie kein freudiges Fest, sondern ein Bild der Verwiistung:
die Winde der Versammlungshalle sind aufgeschlitzt und die Rundhiitten sind gepliin-
dert worden. Uberall liegen tote Aquides herum und Brandspuren auf dem Boden zeugen
von dem Einsatz des verhassten Feuers durch bislang unbekannte Angreifer. Der Geruch
schwelenden Leders und frischen Blutes macht einen Aufenthalt im Dorf nur schwer

ertriglich.

Humanische Sklavenjiger haben die Aquides-Siedlung tiberfallen und einen Grofiteil der
Bewohner entfithrt. Die SC sind nur durch pures Gliick diesem Angriff entkommen.
Die Angreifer haben zwar Federn lassen miissen, das Dorf ist allerdings so gut wie aus-
geloscht. Die wenigen Uberlebenden sind zu schwer verletzt, um eine Verfolgung der
Angreifer auch nur zu erwigen.

In der Mitte des Dorfplatzes finden die entsetzten SC den Stammesiltesten, er hat mit
seinem Elfenbeinspeer eigenhindig drei Humanes getotet, bevor er mit einem Gewehr
niedergeschossen wurde. Réchelnd winkt er die SC zu sich.

»Ihr seid die letzten noch kampffihigen Krieger... verfolgt diese Meuchler und befreit
unsere Leute... viel Gliick, sie sind nach Stiden gezogen...«

Er wird ohnmichtig, bevor er weitere Informationen geben kann.

Die Siedlung ist zerstort und gepliindert. Hier ist auch fiir die SC bis auf den zersplit-
terten Elfenbeinspeer nichts mehr zu holen. Vermutlich werden sie nun die Sklavenhind-
ler verfolgen wollen. Das ist nicht schwer, denn im Sandstrand sind deutlich die Spuren
von mehreren Karren zu sehen. Dabei ist zu bedenken, dass die entfithrten Gefangenen
Freunde und Familienmitglieder der Spielercharaktere sind — Versagen ist also keine

Option!
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— DIE SKLAVENKARAWANE

_Die Humanes-Pliinderer zichen mit ihrer Beute an der Kiiste entlang, um nach weiteren

IWEl

Dorfern zu suchen. Aquides sind bei den schwicheren Rassen wegen ihrer Korperkraft als
Arbeiter sehr begehrt. Die Karawane setzt sich wie folgt zusammen:

In der Vorhut befinden sich einige bewaftfnete Wachen, welche die Berufung Jiger oder

DREI

Schiitze haben. Als nichstes kommt ein von Aquides gezogener Karren mit Gitteraufbau-
ten, in dem sich die gefangenen aquidischen Kinder befinden. Ein weiterer Karren trans-

portiert Lebensmittel, sowie den einen oder anderen verwundeten Humana. An diesen

VIER

Karren sind versklavte Dorfbewohner angekettet. Die Gefangenen tragen ein holzernes

Joch um den Hals, an dem auch ihre Hinde angekettet sind. Ihre Miinder sind gekne-

FUNF

belt und ihre Schwinze am linken Fuf8 des Hintermannes festgebunden. Lange Ketten
verbinden die Gefangenen auch untereinander, damit niemand entflichen kann. Mehr
hinkend als laufend, miissen die Sklaven eine Marschgeschwindigkeit einhalten, welche

in ihrem derzeitigen Zustand viel zu hoch ist. Sobald ein Aquida stiirzt (was wegen der

SECHS

Ketten fast unvermeidlich scheint), wird er von den Wachleuten gnadenlos gepeitscht und
geschlagen. Ein Bild des Elends...

Dank der Karren und der humpelnden Gefangenen kommt die Karawane nicht allzu

SIEBEN

schnell voran, also diirfte es fiir unsere Helden ein Leichtes sein, die Feinde noch einzu-
holen. Die Planung der Befreiung liegt nun in den Hinden der Spieler. Die Sklavenjiger
sind als Humanes den Aquides-SC korperlich unterlegen, aber trotzdem gute Kimpfer.
Von daher diirfte sich ein Frontal-Angriff auf die Karawane cher verbieten. Eine Guerilla-
Taktik wire angebrachter: ein nichtlicher Angriff auf einen Wachposten sollte das Risiko
fiir die SC deutlich verkleinern. Allerdings toten die Humanes fiir jeden ermordeten

Wachposten aus Rache einen Gefangenen!

ENDE DES ABENTEUERS

_Falls die Sklaven befreit wurden, werden die SC feststellen, dass einige der Entfiihrten
fehlen. Dabei kann es sich je nach Wunsch des SL um Freunde, Familienangehorige
oder den Lebenspartner handeln, besonders wirkungsvoll sind nattirlich auch Kinder. Die
befreiten Sklaven kénnen nur berichten, dass einige Gefangene direkt nach dem Angrift
auf ein Schiff gebracht wurden, welches nach Norden fuhr. Damit haben die SC einen
guten Grund, ihr Dorfjetzt endgiiltig zu verlassen. Die Suche nach versklavten Familien-
mitgliedern kann die SC nun je nach Wunsch des Spielleiters tiber den gesamten Konti-

nent tragen und Stoff fiir eine ganze Kampagne bieten.
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AN HANG IV

DEEITONA — DAS GROSSE RENNEN
EIN ABENTEUER AN DER OSTKUSTE

VON MALTE BELZ

Das Rennen zur Sommersonnenwende war immer das grofste. Ein viesiges Spektakel, alles war
voll mit Leuten und Wagen, Zelten und Hiitten. Kaum wieder zu erkennen, das staunbige
Deeitona. Auf den Rangen dringten sich die Schaunlustigen jetzt, kurz vor Ende des Rennens,
wie Sandkorner in der Wiiste. In der Box seines Teams roch es zwar bestimmt nicht viel besser
als in der Menge, aber wenigstens trat thm bier niemand auf die FiifSe. Im Gegenteil, bier gab
es Platz und kiibles Bier.

Da kamen die ersten Wagen wm die Kurve zur Zieldurchfahrt, zwei Runden waren jetzt noch
zu fahren. Rétt und Borner lagen gut im Rennen. Ihr Traik kimpfte um den vierten Platz.
Baxter jubelte. Unter den evsten Fiinfim grofsen Rennen — das bedeutete veichlich Respekt und
einen saftigen Preis. Ev kramte anfiereqt nach einer Kippe. Als er wieder anfsah, zerplatzten
seine Traume. Die klassische Zange: Zwei der grofsen Karrs nabmen dos Traik in die Mitte.
Rt bremste rechtzeitiyy, doch die Kontrolle iiber die Lenkung war dahin. Sie knallten in einen
kleinen Bagyi. Beide Fabrzeuge tiberschlugen sich und verschwanden in einer Staubwolke. Fiir
Riitt und Borner war das Rennen schlagartig vorbei, Baxters begann jetzt erst. Bis zum Abend

mussten die Uberbleibsel wieder fabren. ..

UBERBLICK

_Dieses Abenteuer ist um ein grofies Auto- und Motorradrennen herum angelegt, wel-
ches einmal im Monat auf der weithin bekannten Rennstrecke Deeitona stattfindet. Die
Region um Deeitona ist im 6stlichen Bereich Endlands nahe der Kiiste angesiedelt. Die
Geschehnisse, in welche die Charaktere verwickelt werden, machen sie zu Mitgliedern
cines der zahlreichen Teams, die bei dem grofien Rennen an den Start gehen. Je nachdem,
welche Fihigkeiten die Charaktere mitbringen, konnen sie als Techniker, Fahrer, Wache,
Sanititer oder Ahnliches fiir ihr Team arbeiten. Es lisst sich somit leicht die ganze Band-
breite einer Abenteuergruppe in das Spiel integrieren. Neben den Aufgaben, welche die
Charaktere in ihrem Team zu erfiillen haben, wird sich das Abenteuer darum drehen, die
Machenschatten von Motul, dem Erfinder und Organisator des Rennens, aufzudecken.
Dieser manipuliert die Rennen regelmifig, indem er verdeckt eigene, iiberlegene Teams

an den Start schickt und die anderen Mannschaften gezielt sabotieren ldsst.

DEEITONA UND DAS RENNEN

_Deecitona existiert seit ca. 10 Jahren und hat sich von einem ehemals kleinen, ortlichen
Beschleunigungsrennen auf den Uberbleibseln cines alten Haiweis zu einem bekannten
Ereignis in der Region entwickelt, von dem jeder Mochtegern-Rennfahrer und Gelegen-
heitsschrauber des Ostens schon einmal gehort hat. Die Rennstrecke liegt mitten in der
Wiiste, in der Nihe der mittelgrofien Stadt Tompa. Sie ist ungefihr 15 km lang und

besteht zu ca. einem Drittel aus dem Konkrit eines alten Haiweis.

212

213



=yl ==l

1

SECHS FUNF VIER DREI IWEl EINS

SIEBEN

Der Rest der Strecke fithrt durch die von Canyons und Hiigeln durchzogene umliegende
Wiiste und wird regelmiflig neu festgelegt, um das Rennen interessanter zu machen. Der
Erfinder und Veranstalter des Rennens, Motul, chemaliges Mitglied einer gefiirchteten
Baikerging, hat Decitona mit eiserner Hand und gutem Geschiftsinn zu dem gemacht,
was es heute ist. Kleinere, private Rennen und Trainingsliufe gibt es in Deeitona fast
jeden Tag, aber einmal im Monat versammeln sich alle Teams, die gerade ein funktio-
nierendes Fahrzeug parat haben, zum grofien Preis von Deeitona. Massen Schaulustiger
kommen hierher, um zu wetten und zu sehen, wer dieses Mal die spektakulirsten Crashs
baut.

Bei den monatlichen Rennen sind immer zwischen zehn und fiinfzehn grofitenteils ein-
heimische Mannschaften mit bis zu drei Fahrzeugen am Start. Die traditionsreichen
Wettkimpfe zur Sommer- und Wintersonnenwende allerdings zichen meist mindestens
die doppelte Menge Teams aus der ganzen Region an. Sie sind gleichzeitig grofie und
beliebte Volksfeste. In Deeitona darf mit jeder Art von motorbetriebenem Bodenfahr-
zeug gestartet werden und es gewinnt derjenige, welcher nach 10 Runden zuerst das
Ziel erreicht — egal in welchem Zustand. Was wihrend des Rennens passiert, unterliegt
nur wenigen Regeln, da Motul eine eindeutige Meinung vertritt: »Weniger Regeln, mehr
Spafi«.

Die Fahrzeuge diirfen mit maximal 3 Leuten besetzt sein und als Bewatfnung sind kei-
nerlei Feuerwaffen, allerdings jeder andere denkbare Waffentyp zugelassen. Sehr wohl mit
Feuerwaffen ausgestattet sind allerdings die zahlreichen Streckenwachen, die jede Mani-
pulation von aufien verhindern und gegebenenfalls bestrafen sollen. Um das Rennen tber
die Einnahmen durch das Wettgeschift und die zahlreichen Verkaufsstinde hinaus noch
lukrativer zu machen, hat Motul sich ecine wichtige Zusatzregel ausgedacht, welche er
mit Hilfe seiner Wachen gnadenlos durchsetzt: Fahrzeuge, die wihrend des Rennens auf
der Strecke liegen bleiben (und das sind in der Regel sehr viele), miissen diese bis Son-
nenuntergang mit laufendem Motor wieder verlassen haben, andernfalls gehen sie in den
Besitz der »Decitona Giridsch« tiber. Diese Motul gehorende Werkstatt hat sich im Laufe
der Jahre zu einem der bestsortierten Ersatzteillager des gesamten Ostens entwickelt und
nicht wenige Teams miissen ihre alten Bauteile regelmiflig von Motul zurtickkaufen.
Auch die Gewinne, die das Rennen verspricht, werden aus den Lagern der »Decitona

Giriddsch« bestritten, die Plitze 2-5 erhalten verschiedene Preise wie Motoren, Fahr-

werke, Ersatzteile oder neue Reifen. L
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Der erste Preis ist immer ein Fahrzeug, das von den Mechanikern des Gewinnerteams
innerhalb einer Woche eigenhiindig fahrtiichtig aus den Ersatzteilen des Werkstattlagers
zusammengebaut werden muss, um dann (und das ist Pflicht) am nichsten Rennen teil-
zunchmen. Da eigentlich kein Team allein von den Preisen der Rennen leben kann und
auch das Wetten auf die eigenen Fahrzeuge selten die ganz grofien Gewinne bringt,
mussten sich die meisten einheimischen Teams Alternativen einfallen lassen, um zu iiber-
leben. Dies fithrte dazu, dass Deeitona heute nicht nur eine Rennstrecke mit einigen
dazugehorigen Werkstitten ist, sondern sich der kleine Fleck in der Wiiste zu einer florie-
renden Dienstleistungsborse entwickelt hat. Wer in der Gegend Leute braucht, die sich
mit Transport- und Kurierdiensten, Geleitschutz oder auch technischen Feinheiten aus-
kennen, der kommt in der Regel immer auf eines der zahlreichen Teams aus Deeitona

zuriick — weil die Spezialisten eben oft nur hier zu finden sind.

EINSTIEG

_Der Einstieg der Spieler in das Szenario wird sich dadurch ergeben, dass sic Mitglieder
eines relativ kleinen Teams namens »Sandsturme« sind oder werden. Die Mannschaft hat
das letzte Rennen mit seinem aufgemotzten Traik durch viel Gliick gewonnen, da die gro-
feren Teams es in ihrer blinden Rivalitit tibersehen haben. Wieder mehr auf Schnellig-
keit und Wendigkeit als aut' Masse und Bewaffnung setzend, hat sich das Team innerhalb
einer schweifitreibenden Woche einen leicht bewaftneten, zweisitzigen Baggi zusammen-
gebaut. Da die »Sandstiirmer« jetzt iiber zwei Fahrzeuge verfiigen und sie im nichsten
Rennen auch beide einsetzen wollen, brauchen sie Verstirkung — die Charaktere. Schlief3-
lich ist das nichste Rennen das grofle Sommersonnenwende-Rennen!

Es bietet sich an, »Deecitona — Das grofle Rennen« als Einstiegsabenteuer zu spielen, da
die Spielergruppe sich dann aus den Mitgliedern der »Sandstiirmer« rekrutieren kann und
die Charaktere so bereits ein Stiick weit zusammengeschweifit sind. Es entfallen somit die
iiblichen Probleme mit dem Kennenlernen.

Wird »Das grofie Rennen« in einem bereits bestchenden Epos gespielt, wire es gut, in
die vorherigen Abenteuer schon einige Gertichte tiber die Rennen einfliefen zu lassen,
um die Spieler neugierig zu machen und ihnen cinen Grund zu geben, nach Decitona
zu reisen. Hier angekommen kénnen sie in der »Gasolin Bar« von dem Chef und ersten
Fahrer der »Sandstiirmer«, Carbid, angesprochen werden. Oder sie fragen ein bisschen
herum, bis sie auf Carbid und sein fiinfkopfiges Team stoflen und einen Job angeboten
bekommen.

Viel wird das Team den SC fiir ihre Arbeit nicht bieten kénnen, aber Kost und Logis, jede
Menge Erfahrung was das Tiifteln und Fahren angeht (eventuell leichtere Fertigkeitsstei-

gerung) und das ein oder andere Ersatzteil sollten drin sein.

VERLAUF

Zu Beginn des Abenteuers sollten die Spieler die Chance haben, sich ein wenig an ihren
neuen Job und die neuen Kollegen zu gewohnen. Lassen Sie einen Fahrer ein paar heifle
Trainingsrunden drehen oder einen Tiiftler an einem rohrenden 300 PS Motor schrau-
ben. Am Ende des ersten Tages ist eine feuchtfrohliche Trinkrunde zu empfehlen, bei
der die eventuellen neuen Teamkollegen herzlich aufgenommen werden und man erste
Infos und Geriichte tiber das Rennen und die anderen Teams verstreuen kann. Auch eine
zinftige, aber nicht wirklich gefihrliche Kneipenschligerei mit anderen Teams in der
»Gasolin Bar« wire zum Einstieg passend, um gleich zu Anfang ein sportliches Konkur-

renzgefiihl zu vermitteln.
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Bis zum Rennen sind mindestens drei bis vier Tage notig, um die Charaktere in den
Plot um Motul und seine Machenschaften zu verstricken. Hierbei lisst sich, je nach
Geschmack der Spiceler, das Hauptaugenmerk des Szenarios auch durchaus im Wesentli-
chen auf die Atmosphire Deeitonas, die Rolle der Charaktere im Team der »Sandsttir-
mer« und den Wettkampf vor und wihrend des grofien Rennens legen ldsst.

Um den Plot um Sabotage und geheime Absprachen verfolgen zu kénnen, empfiehlt es
sich, einige der unten aufgetithrten Szenen zu nutzen und diese mit speziell fiir Thre Spie-
lergruppe entworfenen, weiteren Ereignissen zu kombinieren. Bei diesen Szenen muss
jedoch beachtet werden, dass nicht die Spieler das Sagen im Team haben, sondern sie
lediglich Teil der von Carbid getithrten Mannschaft sind. Sollten sie eine Art Sprecher-

position einnehmen wollen, miissen sie sich diese erst verdienen.

WAS KUMMERN UNS DIE ANDEREN

_Einer der Spicler (vorzugsweise ein Tiiftler) beobachtet, wie jemand des Nachts bei
cinem anderen kleineren Team an den Fahrzeugen herumhantiert. Es muss von Sabotage
ausgegangen werden. Um sicher zu gehen, dass der Spieler hier noch nicht ernsthaft ein-
greift und so den weiteren Plot gefihrdet, sollte ein NSC aus den Reihen der »Sandstiir-
mer« dabei sein, der dem Spieler klarmacht, dass er sich raushalten und keinen Arger

riskieren soll.

ABSPRACHEN DER GROSSEN TEAMS

_Die Spieler bemerken immer wieder, dass sich die Chefs einiger grofierer Teams besser
verstehen, als sie es so kurz vor dem Wettkampf eigentlich diirften. Gerade diese Teams
bekommen auch des Ofteren Besuch von Motuls Handlangern oder sogar von ihm per-

sonlich.

EINSCHUCHTERUNGSVERSUCHE
_Einige Mitglieder der von Motul geschmierten Teams versuchen, die »Sandstiirmer«
einzuschiichtern. Sollte es zu einer Schligerei kommen, werden die Rennwachen zwar

schlichten, dies aber klar zu Gunsten der Anderen.

EIN UNMORALISCHES ANGEBOT

_Ein Unterhindler Motuls macht den »Sandstiirmern« durch die Blume das Angebot,
ihre Fahrzeuge heile zu lassen, wenn sie sich aus dem Kampf um die Plitze 1-3 heraus-
halten. Man konne ihnen dann mit einigen Ersatzteilen oder billigerem Benzin entgegen

kommen.

SABOTAGE!

_Haben die Bestechungs- und Einschiichterungsversuche nicht gefruchtet, wird nun der
cine oder andere Saboteur sein Gliick versuchen. Sogar eines der Mitglieder der »Sand-
stiirmer«, ein Humanes Techniker namens Harold wird bei dem Versuch, das eigene

Team zu sabotieren, erwischt.

AUSSPRACHE

_Irgendwann wird der Punkt erreicht sein, an dem den Spielern der Kragen platzt und an
dem sie etwas gegen die Gingeleien und die unfairen Machenschaften tun wollen. Da die
Spieler nicht die Anfiithrer des Teams sind und sie somit nicht ganz eigenmichtig handeln
konnen, sollten sie das Gesprich mit Carbid und den anderen suchen, um deren Meinung

zu horen — wenn nicht, wird das Team selbst auf die Charaktere zukommen.
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Die NSC im Team der »Sandstiirmer« kennen die Situation schon lange, haben sich damit
abgefunden und versuchen, damit zu leben. Carbid und die Mannschaft denken nicht
daran, selber etwas gegen Motul und seine Schergen zu unternchmen. Gute Argumente
und die flammende Rede eines der Spicler konnten sie aber dazu bewegen, die Aktionen
der SC zumindest passiv zu unterstiitzen. Der einzige gute Rat, den das Team den Spie-
lern geben kann ist, mehrere, vor allem auswirtige Mannschaften aufzukliren und zu

iberreden, gemeinsam etwas gegen Motul zu unternchmen.

LOSUNGEN

_Je nachdem, wie die Spieler das Szenario angehen, wird es verschiedene Losungsmog-
lichkeiten geben. Liegt das Hauptaugenmerk aut dem Rennen und dem Charakterspiel im
Team, ist das Ende relativ frei. Vom kliglichen Ausscheiden in der ersten Runde bis zum
erneuten Uberraschungssieg der »Sandstiirmer« ist viel moglich — hier ist alles abhingig
vom taktischen Spielgeschick und Wiirfelgliick der Spieler.

Haben sich die Spiceler die Entlarvung Motuls® vorgenommen, ist dies kein leichtes Unter-
fangen. Die im Grunde einzige Chance wurde ihnen von Carbid bereits genannt: Sie
miissen Beweise sammeln und es schaffen, die Machenschaften von Motul publik zu
machen, um so eine grofle Zahl an unabhingigen Teams auf ihre Seite zu bekommen.
Ihr Vorteil hierbeti ist, dass beim grofien Rennen zur Sommersonnenwende schr viele aus-
wirtige Teams antreffen, die leichter zu beeinflussen sind, da zumindest sie bisher immer
noch an ein »chrliches Rennen« geglaubt haben.

Ist dies geschafft und sind einige gute Beweise erbracht, wird Motul klein beigeben und
versprechen, sich zukiinftig aus dem Renngeschehen herauszuhalten. Damit haben die
Spieler zwar einen Sieg errungen, aber dafiir als »Siegespreis« auch einen neuen Feind auf
ihrer Liste, welcher allerdings jetzt sehr viel subtiler arbeiten muss.

Die etwas krassere Variante wire zu versuchen, Motul von seinem Thron zu heben und
andere Organisatoren zu bestimmen, die das Rennen von nun an leiten. Dies sollte
schr viel anstrengender, aber auch besser belohnt werden (Erfahrungspunkte, Reputation

etc.)

LOSE ENDEN

_Entschlieflen sich die Spieler, Deeitona sofort nach den Geschehnissen zu verlassen,
koénnen Sie diesen Ort (und auch den rachstichtigen Motul) natiirlich zu einem spiteren
Zeitpunkt und vielleicht dann mit einem vollig neuen Gesicht wieder verwenden:

Die Verhiltnisse in Deeitona konnten, nachdem die SC mitgeholfen haben, eine neue
Rennleitung cinzusetzen, wider Erwarten noch schlimmer geworden sein, so dass sie
sich erneut einmischen miissen, um alles in Ordnung zu bringen. Der vertricbene Motul
mag zu seinem alten »Job« zuriickgekehrt sein und fiihrt nun wieder eine gefiirchtete
Motorrad-Gang, die es zu bekimpfen gilt.

Bleiben die Charaktere allerdings noch eine Weile, lisst sich im Dienste der »Sandsttir-
mer« oder anderer Teams gut noch das eine oder andere Abenteuer als Kurierfahrer,
Transportgarde oder Ahnliches erleben.

Wenn die Spieler Geschmack an dem Szenario gefunden haben und noch mehr Rennen
spielen wollen, besteht die Moglichkeit, ein eigenes Team zu griinden und so an den
Start zu gehen. Eine abwechslungsreiche Mischung aus gelegentlichen Rennen und ein
paar spannenden Auftrigen im Umland zwischendurch wird motorsportbegeisterte Spie-

lergruppen eine Weile unterhalten kénnen.
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ANDERE REGELWERKE _ApocaSys und
Endland sind zwar cin cingespiel-
tes Team, allerdings nicht untrenn-
bar miteinander verbunden. Es ist
durchaus moglich, Endland mit
Hilfe von Universalsystemen wie
z.B. GURPS, d20 oder LIQUID
zu spielen. Im umgekehrten Falle
empfiehlt sich ApocaSys als kom-
paktes und modernes Regelwerk

fiir andere Rollenspielwelten.

AN H A NG V
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GLOSSAR DES ENDLAND ROLLENSPIELS

= = QUT-TIME | OHNE KENNZEICHNUNG = IN-TIME

= ATOMIC PUNK _Dreckig, brutal, durchgeknallt — Azomic Punk ist die explosive Mischung
aller Stilemente, die die Welt des Endland-Rollenspiels so neu und einzigartig machen.
Ein innovatives Genre fernab breitgetrampelter Pfade: Endzeit-Fantasy zwischen der

Conan-Saga und den Mad Max Filmen!

AHN _Aln bezeichnet den archetypischen Vertreter einer Rasse, der bestimmte korperliche
und geistige Grundvoraussetzungen beschreibt, auf deren Basis Spieler- und Nichtspie-
lercharaktere erschaffen werden. So sind die Vertreter einer bestimmten Rasse aufgrund
ihres Korperbaus bei Spielbeginn besonders stark, Mitglieder anderer Rassen wiederum

besonders intelligent oder geschickt.

= APOCASYS _ApocaSysist das Regelsystem des Endland-Rollenspiels. Es ist ein sehr schnel-
les, modular gehaltenes Werkzeug, das dem Spielleiter viel Freiheit aber auch Verantwor-
tung in die Hinde legt. Der Name entspringt aus der Symbiose der Begriffe »Apocalypse«

und »System«.
APOKALYPSE _siche Nadir

ARTEFAKTE _Als Artefakte, Relikte oder auch »Menschenwerk« werden die Uberbleibsel
der menschlichen Zivilisation bezeichnet. Hierunter fallen technische Gegenstinde wie
Computer und Automobile aber auch so simple Dinge wie Schrauben, Fotos, Plastikscha-
len oder schlicht verrosteter Miill. Die meisten Artefakte sind verstrahlt und somit Erre-

ger des gefiirchteten Verwauchs.

ANIMALE __Animale bilden eine Untergruppe der Mutanten. Sie sind durch bestimmte
Umstinde derart genetisch verindert, dass sie physische (und nicht selten auch psychi-
sche) Merkmale einer bestimmten Tierart aufweisen. Tierhafte Verinderungen am Kor-
perbau sind in nahezu jeder Form denkbar. Ein Beispiel fiir starke animale Verinderung

sind die echsenhaften Aquides oder die gefliigelten Ikarim.

AQUIDES (Agquida, Aquidi) _Das rohe Volk des Westens. Seine Bezeichnung entspringt dem
Namen des Wassers und ist Sinnbild fiir Lebendigkeit, Ursprung, Chaos!

BASTARD _ Bastarde sind Kinder aus der geschlechtlichen Verbindung zweier unterschied-
licher Rassen. Sie verfiigen tiber die kombinierten Fihigkeiten beider Ahnen, sind selbst

jedoch unfruchtbar.
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BLUT _Blut ist der Name eines aquidischen Kultes, der Kampf, Gewalt und Triebhaftigkeit
propagiert. Er beschrinkt seine Aktivititen vornehmlich auf den Westen des Kontinents,

ist jedoch weit tiber dessen Grenzen hinaus bekannt und bertichtigt.

CARNIVAL _Carnival bezeichnet eine mysteriose Organisation, die an der nordlichen Kon-
junktion in klosterlicher Abgeschiedenheit Methoden entwickelt hat, den Verwuchs zu
iberwinden und Organisches nach eigenem Willen zu »formen«. Bislang ist jedoch nie-

mand, der die Existenz des Carnival beweisen wollte, lebend zuriickgekehrt.

CEMA _Bastard zwischen Cerbora und Madi bzw. Cerbori und Mada.

CERBORES (Cerbora, Cerbori) _Das dunkle Volk des Ostens. Alte Sagen kennen »Zerberus«
als mehrkoptigen Bewacher der Unterwelt. Die Bezeichnung wurde von Gelehrten spiter

mit »Hoéllenhund« iibersetzt.

DAAS _Der grofite Fangzahn im Maul eines Aquida trigt den Namen Daas. Seine einprig-

same, sichelartige Form wurde im Laufe der Jahre zum Symbol des Blutkultes.

DORN _Die Dorn sind eine Kaste legendirer Krieger der Ikarim, die hoch in den unzuging-
lichen Gebirgen des Nordens iiber das Schicksal des Windvolkes Rat halten.

Da sie mitunter jahrelang nicht in Erscheinung treten, zweifeln viele an ihrer Existenz.

DRUIDEN _Die Anhinger des Erdkultes nennen sich nach ihrem madischen Griindervater
Druiden. Thr vordringliches Ziel ist die Vernichtung allen Menschenwerks. Mutanten
sind ihnen verhasste Produkte einer abnormen Natur.

Zum Einflussgebiet der Fanatiker zihlt in erster Linie der Stidwesten des Kontinents.
Teile der druidischen Lehren wurden jedoch von Tauschern iiber den gesamten Konti-
nent verbreitet. Vereinzelt trifft man auf Stoflitrupps, die als Saboteure durch das Land
zichen, um alte Fabriken, Bibliotheken und alles andere zu vernichten, was eines Tages

den Weg zuriick in eine »menschliche« Vergangenheit ebnen kénnte.

ELEMENTARISMUS _ Elementarismus beschreibt die Kunst, Feuer, Wasser, Erde oder Luft in
ihren natiirlichen Vorkommen zu manipulieren und in Vollendung zu kontrollieren. Mit
der Gabe des Elementarismusist ein bestimmter Prozentsatz aller Lebewesen im Endland
gesegnet. Dem Wirken der vier Urgewalten kann sich nichts und niemand entziehen —
lediglich menschliche Artefakte streuben sich aus ungeklirter Ursache gegen ihren Ein-

fluss.

EKLIPS _Ek/ips bezeichnet den riesenhaften, wandernden Schatten, den ein Monolith unter
Sonnenbestrahlung wirft. Thm werden zahlreiche, mystische Krifte nachgesagt (hierun-

ter zum Beispiel die Heilung unfruchtbarer Frauen oder die Abwehr boser Geister).

= ENDZEIT _Die letzte Epoche der Zivilisation; die Tage seit Nadir (vgl. Steinzeit, Kreide-

zeit, Neuzeit, usw.).
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EPOS _Epos bezeichnet das umfangreiche Konstrukt aus Spielwelt, Handlungsfaden, tech-
nischer Entwicklungsstufe, gespielten Kampagnen und allen anderen Faktoren, die das
Endland-Rollenspiel innerhalb der einzelnen Spielrunden aus- und einzigartig machen.

Die Entwicklung eines Endland-Epos obliegt stets dem Spielleiter.

ERDE _Das Urelement der Kraft, des Fleisches und der Fruchtbarkeit. Die der Erde zuge-

ordnete Himmelsrichtung ist Stiden.
ERDKULT _siche Druiden

ERBEN _Erben ist das Synonym jener fiinf Rassen, die einst aus den Schrecken Nadirs her-

vorgingen. Sie 16sten die Menschheit als vernunftbegabte Bewohner des Planeten ab.

= ESCHATOLOGIE _Die Lehre von der Endzeit.

= FATUM _Fatum bezeichnet den Wiirfelwurf, mit dessen Hilfe der Spielleiter vor Beginn
cines neuen Endland-Epos die verbleibenden Jahre bis zum Untergang der Welt ermit-
teln kann. Grundsitzlich ist das Ergebnis als Richtwert, nicht als zwingende Regel zu

betrachten.

FEUER _Das Urelement der Zwiespiltigkeit, des wirmenden Herdfeuers einerseits, der
Gefrifligkeit und Gier andererseits. Als allgegenwirtige Manifestation des Feuerelemen-

tars gilt die Sonne. Die dem Fener zugeordnete Himmelsrichtung ist Osten.
FEUERKULT _siche Neon
FLUCH DER ALTEN WELT _siche Artefakte

GEFALLENE, DER _Erzeuger und Bewahrer alles Existierenden; einst »das Sein selbst«. Sein

Tod liutet die Endzeit ein.

GILDE _Die Gilde ist das grofite Biindnis der bekannten Welt. Sie wurde von Tauschern aus
dem Volk der Humanes gegriindet. Ihr Ziel ist es, entlang der Mittelachse Zivilisation,

Ordnung und Sicherheit zu schaffen und so florierenden Handel zu erméglichen.
HUCE _Bastard zwischen Humana und Cerbori bzw. Cerbora und Humani.

HUMANES (Humana, Humani) _Das grofie Volk der Achse. Sein Name erinnert an die

Ideale des Humanismus, an die Menschheit selbst.

IKARIM (Tkara) _Das ecigensinnige Volk des Nordens. Es ist benannt nach Ikarus, jenem
Ubermiitigen, der aus Fligeln von Federn und Wachs der Sonne entgegenstieg, jedoch

ins Meer stiirzte und ertrank.

= IN-TIME _Synonym fiir »im Spiel« oder »im Charakter«. Spieler und Spielleiter handeln
in-time, wenn sic mit Personen der Spielwelt interagieren. Demgegeniiber steht die ont-
time. Sie bezeichnet Handlungen am Tisch, die keinen unmittelbaren Einfluss auf die

Geschehnisse der Spielwelt haben (z.B. Regel- oder Verstindnisfragen).
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JOHN _Ein Schreiber aus dem Norden, dessen Aufzeichnungen unter gelehrten Erben hohe
Verbreitung gefunden haben. Der Legende nach handelte es sich bei ihm um den letzten

Menschen auf Erden.

= KAMPAGNE _Als Kampagne wird eine Gruppe zusammenhingender oder aufeinander auf-

bauender Abenteuer bezeichnet, die in ein gemeinsames, grofes Finale miinden.

KLEIM _ K/eim steht fiir das Einflussgebiet einer madischen Sippe. Kleims sind strikt hier-
archisch organisiert und in der Regel unterirdisch, in alten Bunkern, Minen oder Hohlen
angesiedelt. Typisch fiir Kledms ist die Verwendung bestimmter Codes zur Kennzeich-
nung des Besitztums (z.B. »101«, »564« oder »222«). Den einzelnen Zahlen wird dabei

nach den Gesetzen der Numerologie individuelle Bedeutung beigemessen.

KONJUNKTION _Dic Konjunktionen sind gefiirchtete Gebiete am Nord- und Siidende des
Kontinents, an denen Feuer und Wasser aufeinandertreffen. Hier herrscht das Chaos!
Im Volksglauben gelten die Konjunktionen als Brutstitten widernatiirlicher Bestien und

Monster.

KRU _Gruppen von Mutanten, die aufgrund bestimmter Umweltbedingungen oder durch
Inzucht dhnliche verinderte Merkmale tragen, werden als Kru bezeichnet. Grofie Krus
erreichen Zahlen von bis zu 100 Mitgliedern. Sie sind tberall im Endland anzutreften,

wo es ihnen gelang, besondere evolutionire Nischen zu besetzen.

LITHIUM _Umgangssprachliche Kiirzung von Monolithium.

LUFT _siche Wind

MADEN (Mada, Madi) _Das cifrige Volk des Siidens. Seine Bezeichnung entstammt dem
Namen des gleichlautenden Tieres und wird tibertragend gebraucht fiir die blinde, in

letzter Konsequenz selbstzerstorerische Ausbeutung eines iibermichtigen Organismus.

MAHU _Bastard zwischen Mada und Humani bzw. Madi und Humana.

MANIFEST _Manifest bezeichnet eine Wirkungskategorie im Elementarismus. So kennen
Feuerelementaristen beispielsweise 7 Manifeste, darunter »Licht«, »Hitze« oder »For-
mung«. Der zu Grunde liegende Begritt Manifestation bedeutet schlicht »Sichtbarwer-

dung«.

= MAXED _Als (engl.) maxed wird ein Charakter bezeichnet, der in Folge von Verletzungen

handlungsunfihig geworden ist.

MENSCHHEIT _Das Volk, das die Welt vor Nadir beherrschte und dessen Erbe allgegenwiirtig
ist. Die Menschheitist Vor- und Feindbild zugleich. Menschen selbst gelten als ausgerottet.

Es gibt keine Beweise dafiir, dass Menschen noch am Leben sind.

MENSCHENWERK _siche Arzefakte
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MITTELACHSE _AMittelnchse heifdt jener Bereich des Endlands, durch den sich von Nord nach
Siid die gigantische Kette der Monolithen zieht. Dieses relativ gemifligte und lebens-
freundliche Gebiet wird in erster Linie von Humanes bewohnt. Ihnen folgen Maden und

Tkarim.

MONOLITHEN _Die Monolithen sind riesige Siulen, welche in der Zeit nach Nadir entlang der
Mittelachse aus dem Boden bis dicht unter das Himmelszelt gewachsen sind. Thr schwe-
rer, artefaktischer Panzer macht sie immun gegeniiber elementarer Beeinflussung oder
roher Gewalt.

Verwuchs scheinen sie in ihrem gewaltigen Rumpf zu absorbieren — Siedlungen am Fufle
eines Monolithen gedeihen prichtig und ihr Volk ist stark und kinderreich. Uber den
Ursprung der Monolithen ist nichts bekannt. Sie zihlen zu den grofiten Mysterien der
Welt.

MONOLITHIUM _Wenn Monolithen selbst als unzerstorbar gelten und auch kein Fall bekannt
ist, in dem je ein einziger gestiirzt wurde, kursiert dennoch ein Material, dessen klarer
Glanz an Silber, dessen Leichtigkeit an Kunststoff und dessen Hirte an Bunkerbeton
erinnert: Monolithenerz oder kurz Monolithinm.

Es ist der kostbarste Rohstoff auf dem ganzen Kontinent und nur einer handvoll Meis-
terschmiede ist seine Verarbeitung bekannt. Monolithiumpanzer und Waffen werden auf

den Basaren hoher gehandelt als selbst tadellos erhaltene Artefakte.

MUTANTEN _Als Mutanten bezeichnet man die durch Strahlung in nahezu jeder denkbaren
Form verinderten Bewohner des Endlandes, seien es tierische oder pflanzliche Lebensfor-
men. Mit zunehmendem Alter gewinnen auch Abenteurer mehr und mehr Eigenschatten
eines Mutanten. Dennoch ist der Begriftim Sprachgebrauch vor allem echten »Monstern«

vorbehalten.
MUTATION _siche Verwuchs

NADIR _ Nadir beschreibt die Apokalypse, den fast vollstindigen Untergang der Alten Welt,
aus dem das Endland hervorgegangen ist. Die urspriingliche Bedeutung des Begrifts

Nadir als Antonym zu Zenit ist im Endland unbekannt.

NEON _Der Neon-Kult wird von fanatischen Elementaristen und Anbetern des Feuers
betrieben. Er ist ansissig im Siidosten des Kontinents. Einzelne Missionare treibt es

jedoch bis zur Mittelachse und weiter.

NUMEROLOGIE _ Numerolggie, die Schule der Zahlen, ist eine madische Geheimlehre, welche
die Gesetze der Mathematik mit der prophetischen Kraft der Sterndeutung zu einer exak-
ten Wissenschaft vereint. Thre Wurzeln finden sich in den Urspriingen des madischen
Volkes selbst. Mit Hilfe der Numerologie werden Biindnisse geschlossen und verworfen,

Schlachtpline bestimmt, selbst Kriege gefiihrt.

RABIES _Rabies bezeichnet den Ausbruch »blinder Wut« zwischen Aquides und Cerbores.

Rabies gilt als unkontrollierbar und ist fest im Wesen beider Rassen verwurzelt.

= QUT-TIME _Gegenteil der in-time (s. dort)
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= RASSEN _Einen clementaren Bestandteil des erzihlerischen Konzeptes hinter Endland
bildet das Quintett der fiint groffen Rassen. 100 Jahre Nach Nadir lebt das Bose, das die
Menschheit zu Fall brachte, in den dunklen Eigenschaften der Erben fort...

Triebhaftigkeit, Gewnlt

-STICHWORTE FUR ENTWICKLER:” — . omeimpn - e

AQUIDES

Mythos:

Nomenklatur:
Asthetik:
Element:
Tech-Level:

CERBORES

Mythos:

Nomenklatur:
Asthetik:
Element:
Tech-Level:

IKARIM

Mythos:
Nomenklatur:
Asthetik:
Element:
Tech-Level:

HUMANES

Mythos:
Nomenklatur:
Asthetik:
Element:
Tech-Level:

MADEN

Mythos:
Nomenklatur:
Asthetik:
Element:
Tech-Level:

[ IKARIM ]
Hochmut, Arroganz

[ AQUIDES ] [ HUMANES ] [ CERBORES ]

[ MADEN ]

Materialismus, Gier

Indianische Kultur, Primitivismus und Naturverbundenheit, Betonung

alles Korperlichen

Indianisch, primitiv

Indianisch, primitiv

Wasser (geographische Entsprechung: West)

(vorwiegend) 1

Orientalische und romische Kultur, Anleihen aus Punk und Trash des

20. Jahrhunderts

Lateinisch (in Politik, Militir, Wissenschaft u.A.), modern technisch

Militirisch, Punk
Feuer (geographische Entsprechung: Ost)

(vorwiegend) 3

Esoterisch-asketisch, sektierend, verschworerisch
Biblisch

Faschistisch, streng (»Herrenrassen-Mentalitit«)
Luft (geographische Entsprechung: Nord)

(vorwiegend) 2

Europiisch mittelalterlich, (jedoch) atheistisch
Fantasy

Europiisch mittelalterlich

— (geographische Entsprechung: Zentrum)

(vorwiegend) 2

Germanisch-nordisch, Anleihen aus der Friihzeit der Industrialisierung

Germanisch
mittelalterlich, industriell (»Dampftzeitalter«)
Erde (geographische Entsprechung: Siid)

(vorwiegend) 2

Destruktivitit, Egoismus
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ENTWICKLERWISSEN _Dic Stichworte fiir
Entwickler entstammen den Archiven
der Endland-Redaktion. Sie sollen
veranschaulichen, welche mytholo-
gischen Einflisse und kulturellen
Aspekte der Kreation der fiinf Rassen
zugrunde lagen.

Es liegt an Ihnen, diesen Wissens-
vorsprung zum Entwurf Threr Kam-

pagnen einzusetzen.
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ZITADELLE GILDE

RUNEN _Rumen dienen Elementaristen bei der Erzeugung besonderer, elementarer

!fE ffekte.

i

3‘=STURM _Der Sturm ist ein Biindnis der Tkarim, das sie verpflichtet, im Falle drohender

k}cfahr gemeinsam fir die Verteidigung ihrer Heimatgebiete einzutreten. Basis dieses

SYMBUI.E _Ubersicht:

alten Kultes sind die ikarischen Dorn.

LUFT

MONOLITHIUM

N

N

ERDE

WASSER

)

FEUER

BLUT WINDKULT

nl—1=Im}

L ey e e

WASSERKULT

ERDKULT

FEUERKULT

STURM

KLEIMS
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= TECH-LEVEL _Tech-Levels, zu deutsch »Technologie-Stufen«, kennzeichnen den Entwick-
lungsgrad der drei groflien Spielregionen im Endland. Es wird zwischen den Levels 1
(archaischer, steinzeitlicher Westen), 2 (mittelalterliche Achse) und 3 (cinematisch-end-
zeitlicher Osten) unterschieden. Der Spielleiter bestimmt, welches oder welche 7Tech-

Levels mit welchen Modifikationen er fiir seine Kampagne heranzieht.

VERWUCHS _Verwuchs beschreibt die ersichtlichen oder spiirbaren Folgen von Mutation. Die
Bandbreite moglicher Formen von Verwuchs ist vielfiltig wie das Leben selbst. Es gibt

sowohl vorteiligen Verwuchs als auch nachteiligen!

WASSER _Das Urelement des Blutes, der Wildheit und der Urspriinglichkeit. Die dem

Wasser zugeordnete Himmelsrichtung ist Westen.

WASSERKULT _In bestimmten Regionen des Westens wichst ein Kraut, das bei der Ein-
nahme halluzinierend wirkt. Seiner Anziehungskraft erliegen jene Minner und Frauen,
die den Rausch zum Daseinszweck erkoren haben. Der Kult der Wasserpfeifen — der Kult

des Wassers.

WIND _Das Urelement des Geistes und der Zeit. Luft gilt als Ubertriger alles Unsichtba-
ren: Der Gertiche, der Gefiihle, der Gedanken. Die dem Wind zugeordnete Himmels-

richtung ist Norden.

WINDKULT _Der Windkult ist eine Religion der Ikarim, die Friedfertigkeit und Entsagung
predigt. Sie ordnet alle Lebensformen in ein hierarchisches Modell an dessen Krone das

Windvolk rangiert.

ZITADELLE _Die Zitadelle ist das sagenumwobene Biindnis des cerborischen Volkes. An der
Ostkiiste ist sie die bestimmende Kraft und breitet sich, auf der Suche nach Wissen, Arte-
fakten und Macht iiber immer grofiere Teile des Landes aus. Thre Spiher, so heif’t es, sind

lingst verteilt auf dem ganzen Kontinent...
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GEW: REA: KUN: WEI. GUN:

FERTIGKEITEN:

WAFFEN UND RUSTUNG:

masune <UL LU DDDDDUUUUUUL

MAX +8 +6  +4  +2

CHARAKTERKLASSE: RANG: RASSE: NOTIZEN:
GEW: REA: KUN: WEI: GUN:

FERTIGKEITEN:

WAFFEN UND RUSTUNG:

s 8| JL LI DDIDDDDDDDDDIEL

MAX +8 +6 +4






EPILOG

_Sechs Tage war der hinkende Bastard dem Lauf der Strafle gefolgt, die wie eine aus-
gefranste Narbe Wilder und Steppen durchzog, windschiefe Behausungen jenseits der
grofien Stidte nihrte, um schliefilich in der Nihe eines Monolithen im Leib der Erde zu

verschwinden.

Er trug nicht mehr bei sich, als ein alter Mann mit einem Bein auch hitte tragen sollen;
einen rostigen Stab, einen Leinensack, einen purpurnen Mantel, der wie ein zerfressenes
Leichentuch von seinen Schultern hing und mit jedem Schritt vier Hinde voll Staub iiber
den Boden fegte.

Als die Abendsonne in aller Ferne am Horizont versank, erhob sich vor ihrem blutroten
Schild der ersehnte Monolith wie das Schwert eines Gottes. Und was dem Betrachter auf
den ersten Blick wie dessen glithender Schattenriss erschien, offenbarte sich unter den
aufsteigenden Massen von Qualm als grofites Inferno, das dieser Landstrich seit Nadir
gesehen hatte: Der Monolith brannte! Von dem michtigen Fundament bis in jene Hohen,
die das Sternenzelt zu streifen schienen. Die Flammen hielten ein Fest und ihr Singen
reichte kilometerweit, die alte Strafle hinab. Feuer, das sich in den miiden Augen des Bas-
tards spiegelte und sie zu neuem Leben zu erwecken schien, brach in lodernden Stofien

iiber die Hiuser und Hiitten am Fufle des Monolithen. Es verschluckte sie.

Flammen regneten vom Himmel, als fielen die Sterne, als spie die Sonne selbst ihr Inners-
tes iber die armen Wesen dieser Stadt. Keinen Kilometer weiter, liefen ihm nackte Kinder
mit aufgerissenen Miulern entgegen. Thre Haut war verkohlt. Rotbraune Lappen hingen
ihnen statt Haaren von den runden Kopfen. Blut troff ihnen aus der Nase vor Erschop-
fung. Sie liefen wie Schafe, bei denen dem Schlachter das Beil versagte. Sie rannten, als
wiren sie dem Tod entkommen. Pferde, Hunde, Schweine folgten ihnen. Minner und
Frauen mit zerrissenen Gliedern stolperten aus der schwarzen Wolke, keuchten und star-
ben so; mit aufgepumpten Hilsen. Je niher der Hinkende dem brennenden Koloss kam,
desto unertriglicher wurde die Hitze. Berstendes Holz trafihn zwischen die Rippen. Das
verzerrte Schreien der Sterbenden zwischen die Augen. Panische Arme packten sein Bein,

seinen Stab, und er verlor sich in dem Chaos, das niemand tiberleben sollte.

Als die Holle nach Stunden der Vernichtung authorte zu fressen, trieb der Ostwind klare
Luft tber das Land. Zwischen den letzten Rauchschwaden standen sich zwei schwarz
bemalte Gestalten gegeniiber, in einer Wiiste, die leerer und stiller nicht hitte sein
konnen. Ein weiff dampfender Monolith im Westen - Und der Bastard, auf einem Bein,

im Osten.

Unter seinem Hemd holte er eine Karte hervor, auf der er mit zitterndem Zeigetinger dem
Lauf der alten Strafle folgte, jeder Wendung, um schliefllich ihr Ende mit einem schwar-
zen Schidel zu markieren. »Zeit heilt keine Wunden, las er von einem gelben Fetzen
Papier, der mit einer ditnnen Klammer an jener Karte befestigt war.

»Sie schligt welche.«

Die Nacht war voriiber. In seinem Riicken ging die Sonne auf.
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Die Geschichte der Zivilisation erzihlt von langsamen, gelegentlich dramatischen Bereicherungen des
menschlichen Lebens, und von Episoden, in deren Verlauf all die angehduften materiellen und geistigen
Reichtiimer sinnlos zerstort wurden. Diese periodisch wiederkehrenden Riickfille in die Bestialitit scheinen &
an Schirfe mehr und mehr zuzunehmen und immer grofere Verheerungen anzurichten, so dass wir uns
heute tatsichlich der Bedrohung ausgesetzt sehen, all das restlos zu verlieren, was wir bisher in unseren ‘

Bemiihungen um ein besseres Leben erreicht haben.

Judson Herrick (The Evolution Of Human Nature)
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