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Willkommen bei Myranor

WILLKOMMEN BEI MYRANOR

——ocokemant O Dionmede e

7Zum Start

Lost die Klammer aus dem Charakterheft,
nehmt sie heraus und zerlegt damit das
Heft in einzelne Bogen. Schaut euch gerne
schon die Charakterbescheibungen auf
den ersten Seiten an, aber wartet noch mit
dem Rest der Charakterbégen. Lest dann
dieses Heft, erst danach das Abenteuer
,Dunkle Wasser”.

TR S I —

Was ist ein Pen-&-Paper-Rollenspiel?

Was ihr hier in den Hinden haltet, ist kein Brettspiel,
sondern gehért zu einer ganz eigenen Kategorie von
Spielen, die Elemente von Brettspielen, Improvisati-
onstheater, Ritselspielen und Geschichtenerzihlen am
Lagerfeuer in sich vereint.

Im Kern geht es darum, gemeinsam mit Freunden
eine Geschichte zu erfinden, wobei Wiirfel einen span-
nenden Zufallsfaktor und die Regeln eine taktische
Komponente beisteuern. Habt ihr euch jemals bei
einem Film oder Buch gedacht, ihr wiirdet es ganz
anders machen als die Hauptfigur? Das ist eure Ge-
legenheit!

Aber ihr werdet bald merken, dass Rollenspiele
noch viel mehr sind. Sie sind soziale Events, die der
Fantasie freien Raum geben und ein Eintauchen in
fremde Welten erméglichen. Manchen haben sie sogar
geholfen, ihre sozialen Fihigkeiten zu verbessern und
Angste zu iiberwinden.

Die grof$e Stirke von Pen-8&-Paper-Rollenspielen ist
ihre unglaubliche Freiheit. Selbst das umfangreichste
Brettspiel hat eine begrenzte Anzahl méglicher Ziige
und auch beim grofSten Open-World-Computerspiel
stéfft man irgendwo an Grenzen — an Dinge, die man
einfach nicht tun kann. Rollenspiele kennen diese
Grenzen nicht. Was auch immer ihr als Gruppe un-
ternehmen wollt, das kénnt ihr auch erleben!
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Der Begriff Pen-&-Paper-Rollenspiel, also das Rol-
lenspiel mit Stift und Papier, ist interessanterweise
eher im deutschen Sprachraum verbreitet. Im eng-
lischsprachigen Raum ist die Bezeichnung Tabletop
Role-Playing Game (TTRPG), also Tisch-Rollenspiel,
geldufig. Beide Begriffe unterscheiden diese Art von
Spielen von anderen Rollenspiclen wie LARP (Live
Action Role Playing, also tatsichliches Live-Spiel in
Verkleidung) und Computer-Rollenspielen.

Wenn folgend verkiirzt von Rollenspiel die Rede
ist, meinen wir Pen-&-Paper-Rollenspiele.

Das ilteste Rollenspiel der Welt ist Dungeons & Dra-
gons, mit dem diese Art von Spielen 1974 ihren Anfang
nahm und auf dessen neuester Edition die 5e-Rollen-
spiel-Familie aufbaut, zu der auch Myranor gehort.
Aber es gibt tausende Rollenspiele, fiir alle Genres von
Fantasy bis Science-Fiction, von Krimi bis Klamauk
und von Horror bis Romanze.

Also, wie funktioniert das jetzt?

Eine Rollenspielgruppe besteht tiblicherweise aus vier
bis sechs Personen. Die Spielleitung moderiert das
Spiel, ibernimmt Beschreibungen und spielt Neben-
figuren und Feinde, sogenannte Nicht—§piel—Cha—
raktere (kurz NSC oder englisch NPC). Sie kennt
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die grundlegende Handlung — entweder aus einem
vorgefertigten Abenteuer wie in dieser Box oder aber
aufgrund ihrer selbst erdachten Ideen. Die eigentliche
Geschichte entsteht aber erst im gemeinsamen Spiel.
Die anderen Spielenden iibernehmen jeweils eine
einzelne Hauptfigur der Geschichte, den Spielcha-
rakter (kurz SC oder englisch PC). Sie spielen ihre
Charaktere — oft aus der ersten Person heraus erzihlt
— und handeln in der Welt, die die Spielleitung er-
schafft. Charaktere haben bestimmte Eigenschaften
und Fihigkeiten, Stirken und Schwichen. Stirken
helfen dabei, besonders schwierige Situationen im Spiel
zu meistern, aber auch die Schwichen eines Charakters
bieten Gelegenheit fiir interessante Geschichten.

Ein kurzes Beispiel:

Spielleitung: ,Ihr steht vor einer Hohle, die Spuren
enden hier. Das Licht der untergehenden Sonne
erhellt die Hohle nur einige wenige Meter weit,
aber euch steigt ein iibelkeitserregender Geruch
entgegen.

Jasmin (als Hainuyanei, die Kundschafterin): ,Ich
schnappe mir eine Laterne und decke das Licht
so weit ab, dass es mich nach Maglichkeit nicht
verrit, dann schaue ich einmal etwas tiefer in die
Hohle hinein.“

Manuel (als Fyark, der Leonir-Krieger): ,Ich ziehe
mein Schwert und halte mich bereit, falls Hainu
Hilfe braucht.”

Jetzt kommen die Spielregeln und die Wiirfel ins Spiel.
Sie entscheiden, ob Hainuyanei erfolgreich ist. Dieses
Mal hat es leider nicht geklappt.

Spielleitung: ,,Du trittst auf etwas, das mit einem lau-
ten Knacken bricht, und aus der Dunkelheit ertént
ein lautes Briillen. Du wurdest wohl entdeckt!*

Jasmin: ,Ich laufe so schnell ich kann zum Ausgang!*

Manuel: ,,Als ich das Briillen hére, mache ich mich
kampfbereit! Aber warte mal, wie stabil ist das Ge-
stein oberhalb der Hohle?*

Spielleitung: , Tatsichlich ziemlich briichig, einige
Felsbrocken werden nur von Moos und diinnen
Whurzeln gehalten.

Manuel: ,Ich klettere hinauf und versuche die Steine
zu losen. Sobald die Monster hinter ihr heraus-
kommen, lasse ich sie ihnen auf den Kopf fallen.”

Wieder werden die Wiirfel gerollt. Ob der Plan wohl
aufgeht ...?
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Hier siecht man den Vorteil gegeniiber einem reinen
Brettspiel, bei dem nur von Anfang an in den Regeln
verankerte Spielziige moglich sind. Manuel kam eine
Idee, die in der Spielwelt schliissig war, und die Spiel-
leitung ging darauf ein. Kreativitit ist der Schliissel
zum Erfolg und die Méglichkeiten sind unendlich.

——ocokemtatODionmedens

Es ist nur ein Spiel

Pen-&-Paper-Rollenspiele kdnnen zeitweise
sehr immersiv sein. Wenn man richtig im
Fluss ist, den Charakeer verkdrpert und die
Spannung hoch ist, ist das ein mitreifSendes
Gefiihl. Behaltet daher im Hinterkopf: Es
ist nur ein Spiel. Wenn die SL oder sogar
andere SC gemein zu eurem Charakter sind,
weil es zu ihrer Rolle passt, ist das nicht ge-
gen euch als Spielende gerichtet. Wenn eine
romantische Szene zwischen einer Figur der
SL und dem Charakter eures Freundes oder
eurer Freundin ausgespielt wird, ist das kein
Grund zur Eifersucht. Wenn euch etwas stort,
sprecht es in der Gruppe an, entweder direkt
oder nach der aktuellen Sitzung, je nachdem,
wie es fiir euch angenehmer ist. Legt Pausen
ein, wenn es notig ist. Meist ist eine Missstim-
mung schnell aus der Welt geschafft.
Unterhaltet euch auch vor der ersten
Spielsitzung — und bei Bedarf auch spi-
ter — tiber personliche Grenzen. Was wollt
ihr auf keinen Fall im Spiel haben, weil
ihr euch damit unwohl fiihle? Die Gruppe
sollte das auf jeden Fall respektieren.

T I

Und wie gewinnt
man jetzt eigentlich?

Das ist tatsichlich etwas schwer zu beantworten. Natiir-
lich ist es das Ziel der Spielenden, das Szenario der Spiel-
leitung zu 1sen und die Gefahren zu tiberwinden. Wenn
ihnen das gelingt, haben sie gemeinsam gewonnen.
Aber es ist nicht das Ziel der Spielleitung, gegen die
Spielenden zu gewinnen. Die Spielleitung liefert den
Spielenden eine interessante und spannende Herausfor-
derung und lisst sich dabei selbst von deren Ideen und
Handlungen tiberraschen. Der Spielspaf$ fiir alle ergibt
sich am Ende aus der Geschichte, die gemeinsam entsteht.

plegacion 4
§ =K

Myranor_Starterbox Regelheft_final.indd 4

®

09.09.2025 19:46:29 ‘ ‘



Kampagnen und Abenteuer

Eine Geschichte, die man mit einem Rollenspiel erlebr,
wird meist Abenteuer genannt. Ein kleines Abenteuer
kann in zwei bis vier Stunden durchgespielt sein, viele
sind aber auch deutlich umfangreicher und verlaufen
iber mehrere Spielsitzungen. Fiir eine abgeschlos-
sene Geschichte, die in einer einzelnen Spielsitzung
durchgespielt wird, ist in der Rollenspielszene auch der
Begriff One-Shot verbreitet. Viele Rollenspielgruppen
héren aber nicht nach einem Abenteuer auf. Wie bei
einer Fernsehserie folgt ein Abenteuer auf das andere
und die Charaktere und ihre Welt entwickeln sich
dabei stetig weiter. Eine solche Folge von Abenteuern
wird Kampagne genannt.

Bei vielen Rollenspielgruppen erstrecken sich Kam-
pagnen iiber 30 oder mehr Spielsitzungen, manchmal
sogar iiber viele Jahre. Das fiihrt zu einer starken Bin-
dung an die Charaktere und vielen tollen Erinnerungen.
Viele Rollenspiel-Fans sprechen iiber ihre Kampagnen
wie iiber andere, fantastische Leben, die sie erlebt haben,
und auf eine gewisse Art sind sie das auch.

Abenteuer und Kampagnen kénnen sowohl vorgefer-
tigt im Handel gekauft als auch von der Spielleitung
selbst erdacht werden. In beiden Fillen unterstiitzen
sogenannte Hintergrundbinde, also Biicher, die weite-
re Beschreibungen zur Spielwelt liefern. Myranor bietet
sowohl fiir Abenteuer als auch fiir Hintergrundbinde
eine stetig wachsende Auswahl. In dieser Box findet ihr
auflerdem mit ,Dunkle Wasser” gleich ein Abenteuer,

das euch einige Spielsitzungen beschiftigen sollte.

@
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Charakterbau,
Charakterentwicklung
und Stufenaufstiege

Diese Box enthilt sechs spielfertige Charak-
tere, mit denen ihr sofort losspielen konnt.
Das umfangreiche Myranor-Regelwerk er-
moglicht es euch dariiber hinaus, eure ganz
eigenen Charaktere zum Leben zu erwe-
cken. Nach dem Ende eines Abenteuers
kénnen sich Charaktere weiterentwickeln
und neue Fihigkeiten und groflere Macht
erlangen. In der Starterbox sind daftir fiir
alle Charaktere zusitzliche Varianten der
Stufen 2 und 3 enthalten. Thr erfahrt im
Abenteuerheft, wann ihr jeweils auf diese
wechseln konnt. Bei einer lingeren Kam-
pagne mit den ausfiihrlichen Regeln aus
dem Mpyranor-Regelwerk koénnt ihr eure
Charaktere noch viel weiter ausbauen und
dabei — wie beim Charakterbau auch — aus
einer Vielzahl an Optionen wihlen.

T TSI —

Wie viele sollen mitspielen?

Die meisten Rollenspielrunden bestehen aus fiinf bis
sechs Personen, einschliefSlich der SL. Das ist auch die
Grofie, die wir fiir den Einstieg empfehlen wiirden.
Es ist moglich, Rollenspiele mit weniger oder mehr
Personen zu spielen — die Starterbox umfasst sechs
Charaktere — und manche Gruppen sind sogar noch
grofler oder eben auch kleiner, das hat aber jeweils seine
Ticken. Ist die Gruppe kleiner, fehlen méglicherweise
wichtige Fihigkeiten in der Gruppe. Achtet darauf,
dass diese Bereiche grundsitzlich abgedeckt sind:

< Heimlichkeit/Schleichen
<] Soziale Fihigkeiten ‘
(wie Uberzeugen oder Tiuschen)

| Kampf ¥
Optimalerweise gibt es auch noch jemanden in der
Gruppe, der oder die sich auf die Heilung anderer
Charaktere versteht. Wenn ihr diese Bereiche abdeckt,
geniigt es meist, Kampfbegegnungen etwas abzuschwi-
chen. Ein Vorschlag ist es, bei nur drei SC die Treffer-
punkte (siche Abschnitt Die Spi’e‘lregeln) der SC um

— v .
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20 Prozent zu erhéhen und die der Gegner in allen
in Abenteuern beschriebenen Begegnungen, die nicht
explizit die Grofle der Gruppe mit einbeziehen, um
20 Prozent zu senken.

Je weniger Charaktere in der Gruppe sind, desto
schwieriger wird es, alle Bereiche abzudecken. Hier
muss die SL die Abenteuer anpassen. Wenn niemand
in der Gruppe brauchbare soziale Fihigkeiten hat,
sollten die Abenteuer eher in der Wildnis und in alten
Ruinen spielen als bei Hofe. Hat die Gruppe keine
zihen Kimpfenden, sollte die Jagd auf grofle Mons-
ter zugunsten subtilerer Abenteuer wie Ermittlungen
und Verschwérungen zuriickgesteckt werden. Der
Extremfall hier ist das Spiel mit einer SL und einem
SC. Hier muss man die Abenteuer zwangsliufig vollig
auf diesen Charakter zuschneiden.

Bei Gruppen mit mehr als fiinf SC treten andere Her-
ausforderungen auf. Zum einen ist die Gruppe schlicht-
weg michtiger. Das heifSt, auch die Herausforderungen
miissen grofler sein. Wihle vor allem im Kampf Gegner
mit hoherem Herausforderungsgrad oder schlichtweg
mehr Gegner. Wenn ihr alle sechs Charaktere der Star-
terbox verwendet, empfiehlt es sich, bei Gegnern in
allen in Abenteuern beschriebenen Begegnungen, die
nicht explizit die Grofle der Gruppe einbezichen, die
Trefferpunkte um 20 Prozent zu erhéhen.

Vor allem aber bedeutet das Spiel mit vielen SC lin-
gere Wartezeiten fiir einzelne Spielende, um an die Reihe
zu kommen, und héhere Anforderungen an Sprech- und
Spieldisziplin der Gruppe und Koordinationsfahigkei-
ten und Aufmerksamkeit der SL. Wer schon einmal
in grofSen Meetings gesessen hat, kennt diese Proble-
me vermutlich. Erfahrungsgemifd haben gerade neue
Spielende durch die starke anfingliche Begeisterung ein
Problem damit, linger ruhig abzuwarten, bis sie glinzen
konnen. Ausnahmen gibt es aber natiirlich.

Anschluss an die Community,
Hilfe aus der Community

Rollenspiele sind verbreiteter, als man vielleicht mei-
nen mochte, und haben eine sehr aktive Community.
Im Internet, auf Conventions und in Vereinen kann
man Gleichgesinnte treffen. Dezidierte Hobby-Liden
werden zwar leider durch den Druck des Online-
Handels immer seltener, aber wenn ihr das Gliick habt,
noch einen in eurem Ort zu haben, schaut dort mal

Myranor_Starterbox Regelheft_final.indd 6
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vorbel, lasst euch beraten und lernt andere Rollenspiel-
Fans kennen.

Recherchiert doch auch mal, ob es in eurer Um-
gebung einen Rollenspiel-Verein gibt. Thr braucht
die Community nicht, um das Spiel zu spielen, aber
Vereine und auch Online-Plattformen sind eine gute
Anlaufstelle, wenn ihr Hilfe braucht oder Mitspie-
lende sucht. Eine gute erste Anlaufstelle ist natiirlich
auch die Webseite (whrwerk-verlag.de/myranor) und
der Discord-Server des Uhrwerk-Verlags.

Es finden sich auch Unmengen an Rollenspielrun-
den zum Zusehen auf YouTube, sogenannte Let's Plays
oder Actual Plays, ebenso wie Erklarvideos fiir Neuein-
steigende. Zum Beispiel beim Kanal Orkenspalter-TV
von Mhdire Stritter und Nico Mendrek, die auch das
Abenteuer in dieser Box geschrieben haben. Aber ein
Tipp: Die meisten, die Rollenspielrunden vor lau-
fender Kamera spielen, spielen schon ziemlich lange.
Also macht euch selbst in euren Runden nicht zu viel
Druck, indem ihr eure schauspielerischen Leistungen
an Let’s Plays messt. Es geht darum, dass ihr Spaf$ habt
und nichts anderes.

Rollenspiel ist vielfaltig

Es lohnt sich zwar, sich Tipps von anderen Spielenden
und Spielleitungen zu holen — sei es im Internet oder
vor Ort —, aber was fiir deren Gruppe funktioniert,
muss nicht zwangsldufig fiir eure Gruppe funktionie-
ren. Wo manche das Geschichtenerzihlen tiber alles
stellen, ist es bei anderen die taktische Herausforde-
rung, die Entdeckung einer Welt oder eine der vielen
anderen Stirken von Rollenspielen.

Manche bevorzugen es, wenn die Spielleitung vor
allem eine spannende Geschichte mit starkem Hand-
lungsbogen erschafft, andere schitzen maéglichst viel
Freiheit und Uberraschung und sehen die Aufgabe
der Spielleitung vor allem im Bereiten der Bithne und
der Moderation.

Also sei nicht enttiuscht, wenn ein Tipp fiir dich
einfach nicht funktionieren will, und mach dir vor
allem nicht zu viel Druck, damit er das tut. Vielleicht
ist dein Geschmack oder der deiner Freunde einfach
ein anderer. Findet gemeinsam heraus, was euch am
Rollenspiel am meisten Spaf$ macht.

Nicht selten gibt es auch innerhalb einer Gruppe
unterschiedliche Priorititen. Versucht dann am besten,
einen guten Kompromiss zu finden.

18.08.2025 10:37:46 ‘ ‘
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Also zum Abschluss:

KEINE PANIK! (Zitat Douglas Adams, 1979)

Es ist nur ein Spiel. Alles was zihlt, ist, dass ihr Spafd
habt. Thr miisst kein anderes Publikum begeistern

@
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als euch selbst und keine Schauspielpreise gewinnen.
Und wenn ihr mal eine Regel falsch verstanden habt
oder sogar bewusst als Gruppenentscheid dndert, wird
niemand euch deswegen bestrafen.

Und was ist jetzt Myranor?

Jetzt wo ihr wisst, was ein Rollenspiel ist, wird es Zeit,
dass ihr das konkrete Rollenspiel in dieser Box
kennenlernt.

Myranor ist ein heroisches Fantasy-
Rollenspiel in dem ihr als den gleich-
namigen Kontinent erforschen,
Heldentaten vollbringen und seine
Bewohner und die ganze Welt vor
finsteren Michten retten konnt.

Myranor gibt es tatsichlich schon
ziemlich lange. Seit dem Jahr 2000
existiert es als eigenstindiges Spiel. Und
schon davor wurde es im Hintergrund des
Rollenspiels Das Schwarze Auge erwihnt. Inzwi-
schen umfasst Myranor ein umfangreich beschriebe-
nes Fantasy-Setting, das eine antik wirkende Welt mit
Sword-8&-Sorcery-Gefiihl mit High Fantasy um mich-
tige Magie und arkane Technik vereint. Die aktuelle
Version von Myranor verwendet eine Variante des 5e-
Regelsystems, um euch das Spielen in diesem Setting
zu ermoglichen.

Der Kontinent Myranor ist riesig, so grof§ wie Nord-
und Siidamerika zusammen, und erstreckt sich von Pol
zu Pol. Er liegt auf der Welt Dere. Im Osten, jenseits
des Ozeans, befindet sich Aventurien, die Hauptregion
des Rollenspiels Das Schwarze Auge.

Menschen sind die hiufigste Spezies, aber Myra-
nor wird von insgesamt mehr als 30 verschiedenen
Spezies besiedelt. Neben den Menschen nennen vor
allem verschiedene katzengestaltige Spezies Myranor
ihre Heimat, aber auch die vierarmigen Neristu und
die chamileonartigen Shingwa leben auf dem Konti-
nent. Kultur und Architekeur dhneln verschiedenen
Kulturen der irdischen Antike, aber Myranor kennt
auch in einigen Bereichen hochentwickelte magische
Technologie.

Der Grof$teil der Nordhilfte von Myranor wird
immer noch vom Imperium beherrscht, das einst fast
den ganzen Kontinent umfasste. Das Imperium wird

SO P
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von den Optimaten regiert, maskentragenden, (fast)

menschlichen Zauberwirkenden, die sich als weit iiber
dem gewohnlichen Volk stehend sehen. Die Besiedlung
konzentriert sich auf gewaltige Metropolen. Im Norden
liegen die Lande der Hjaldinger, mutige Seefahrer und
wilde Barbaren, gefithrt von Runenzauberern.

Das zentrale Meer der schwimmenden Inseln kennt
untermeerische Spezies, sowohl solche, die kdrperlich
an dieses Leben angepasst sind, wie die fischartigen
Risso, aber auch die menschlichen Nequaner in ih-
ren Kuppelstitten. Der Siiden ist von ausgedehnten
Dschungeln, der groflen Wiiste Nakramar und ver-
schiedenen Insel-Archipelen geprigt und ebenfalls
von vielen verschiedenen Volkern besiedelt.

Mehr zum Kontinent Myranor erfahrt ihr im Kapitel
Myranor — Kontinent der Abenteuer weiter hinten
in diesem Heft. Diese Box liefert euch vor allem ei-
nen Einstieg in die Welt und das Regelsystem. Grofle
Abenteuer liegen vor euch! Wenn ihr danach noch
Lust auf mehr habt, besorgt euch doch das vollstin-
dige Myranor-Regelwerk und die Setting-Beschreibung
Unter dem Sternenpfeiler. Und schaut auf uhrwerk-
verlag.de/myranor fiir Erklarvideos, Let’s Plays und
Informationen zu weiteren Myranor-Produkten wie
Hintergrundbidnden und Abenteuern vorbei!

.4 u&’-u'.
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Die Spielregeln

DIE SPIELREGELN

— I

Offenes Rollenspiel,
Wiirfelwiirfe und Konflikte

Der Standard-Modus bei Rollenspielen ist das offene
Rollenspiel. Dabei spielt ihr ganz frei eure Charaktere,
fihrt Diskussionen zwischen ihnen und mit der Spiel-
leitung und beschreibt, was ihr tut. Keine Spielregel
steht euch hier im Weg, nur eure Vorstellung von
euren Charakteren und der Spielwelt bestimmt den
Rahmen, indem ihr euch bewegt. Die meisten Rol-
lenspielenden verfallen hier in die erste Person (Also
,lch schaue mir das mal genauer an!“ oder ,,Willst
du dich mir wirklich in den Weg stellen!?“), anstatt
iiber ithren Charakter zu erzihlen. Spielt so, wie es
euch am liebsten ist, aber probiert diese Darstellung
aus der Charakterperspektive zumindest einmal aus.
Erfahrungsgemifd verstirke sich so die Verbindung
mit der Spielfigur und das Eintauchen in die Welt.

Wenn ihr etwas tun wollt, bei dem unsicher ist, ob es
gelingt oder nicht, kommen die Wiirfel und die Spiel-
werte der Charaktere ins Spiel. Die Entscheidung
dariiber, wann das geschicht, liegt bei der Spielleitung.

Das Ergebnis dieses Wiirfelwurfs entscheidet tiber
die Ereignisse in der Spielwelt. Beachtet es, wenn ihr
wieder ins offene Rollenspiel zuriickkehrt.

Myranor und die meisten anderen Rollenspiele ken-

nen noch einen weiteren Spielmodus: den taktischen

Konflikt.

Myranor_Starterbox Regelheft_final.indd 8

Wenn es richtig heif} her geht — meistens, wenn es
zu einem Kampf kommt —, wechselt die Perspektive
von der freien Erzihlung in einen rundenbasierten
Modus mit klaren Handlungsoptionen, der niher am
klassischen Brettspiel ist. Das sorgt dafiir, dass auch in
hektischen Situationen alle zum Zug kommen, und
macht die Auflésung des Konflikts spannender, als
wenn er nur mit einem einzelnen Wiirfelwurf oder
erzihlerisch abgehandelt wird.

Viele Gruppen verwenden fir diese Konflikte auch
Aufsteller, Marker oder Miniaturen und eine Karte zur
Visualisierung. Fiir die Szenarien der Starterkampagne
findest du diese Hilfsmittel direkt in dieser Box.

Wenn der Konflikt auf die eine oder andere Weise
zu einem Ende gekommen ist, wechselt ihr wieder in
den normalen offenen Erzihlmodus.

——ocokemata O Dionmede 0,

Die Spielcharaktere

Im Myranor-Regelwerk findet ihr Regeln,
um eure ganz individuellen SC zu erschaf-
fen, aber fiir diese Starterbox haben wir
euch fertige Einstiegs-Charaktere zusam-
mengestellt.

Schaut euch zuerst einmal nur die Bil-
der und die Hintergrundbeschreibungen
an. Lest euch die Hintergrundgeschichten
aller Charaktere durch oder lest sie laut vor.
Wenn das Spiel nach dieser Einfithrung
richtig losgeht, werden alle am Tisch, au-
Ber der Spielleitung, einen der Charaktere
ibernehmen. Thr miisst euch jetzt noch
nicht fix entscheiden, aber vielleicht spre-
chen euch ja schon bestimmte Charaktere
besonders an.
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Basis-Regeln

Der wichtigste Wiirfel im Spiel ist der W20 — so wird
unter Rollenspielenden der 20-seitige Wiirfel genannt.
Wann immer eine kritische Situation im Spiel zu 16sen
ist, wird ein einzelner W20 gewiirfelt, Modifikationen
addiert und das Ergebnis mit einem Schwierigkeitsgrad
(8SG) verglichen. Wenn das Wiirfelergebnis den gefor-
derten Schwierigkeitsgrad erreicht oder tiberschreitet,
ist der Wurf gelungen.

Dabei kennt Myranor drei Arten von Wiirfen:

«| Attributswiirfe umfassen das aktive Handeln von
Charakteren abseits von Angriffen, zum Beispiel
Klettern, Schleichen, Spurenlesen oder das Uber-
zeugen anderer. Die Schwierigkeit wird von der
Spielleitung je nach Situation vorgegeben.

| Rettungswiirfe werden gewiirfelt, um (meist iiber-
raschende) externe Effekte zu vermeiden, wie das
Ausweichen vor einem Feuerball, dem Entgehen
einer Falle oder dem Widerstand gegen Gift, Angst
oder Beherrschungszauberei. Die Schwierigkeit er-

gibt sich aus der Quelle der Bedrohung.

| Angriffe werden im Nah- und Fernkampf ausgefiihrt,
um einen Gegner zu treffen und zu verletzen. Die
Schwierigkeit entspricht der Riistungsklasse des Ziels.

Typische Schwierigkeiten

von Attributswiirfen

Sehr einfach 5

Einfach 10

Mittel 15

Schwer 20

Sehr schwer 25

Fast unméglich 30

Kreaturen

TIhr werdet bei den Regelbeschreibungen
immer wieder auf den Begrift' Kreaturen
stoflen. Kreaturen sind alle lebenden, unto-
ten und tibernatiirlichen Wesen — also SC,
NSC und alle Monster und Tiere — und der
Begriff hebt sie von leblosen Objekten ab.

Attributsboni und Ubung

Modifikatoren auf Wiirfe stammen bei Myranor in
erster Linie aus zwei Quellen: dem Modifikator deines
Attributs und dem Ubungsbonus.

Attribute

Alle SC, NSC und alle anderen Kreaturen, wie Tiere

und Monster, besitzen bei Myranor die folgenden sechs

Attribute:

« Stirke (STA): Muskelkraft

| Konstitution (KON): Zihigkeit und Ausdauer

« Geschicklichkeir (GES): Beweglichkeit, Fingerfer-
tigkeit und Reaktion

«{ Intelligenz (INT): Bildung und logisches Denken

« Weisheit (WEI): Intuition, Empathie und Sinnes-
schirfe

| Charisma (CHA): Ausstrahlung und Uberzeugungs-
kraft

Die Attribute von SC haben einen Wert zwischen
8 und 20. Wird der Attributsname ausgeschrieben,
bezeichnet das den vollen Attributswert, wird nur
die Abkiirzung genannt, so ist der folgend erklirte
Attributs-Modifikator gemeint.

Attributs-Modifikatoren

Aus jedem Attribut wird ein Modifikator ermittelt.
Im laufenden Spiel wird tiblicherweise nur der Mo-
difikator verwendet (bezeichnet im Text mit STA,
KON, GES, INT, WEI, CHA). Bei den Charakteren
in der Starterbox wurden die Modifikatoren schon
fiir euch ermittelt. Thr findet sie zusitzlich zu den
Attributswerten direkt auf dem Charakterbogen. Bei
NSC und Monstern werden nur die Modifikatoren
angegeben.
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Attribut Modifikator Attribut Modifikator
4,5 -3 25813 +1
6,7 -2 14, 15 +2
389 -1 1%, 17 +3
10, 11 +0 18, 19 +4

Wann immer ein Attributs- oder Rettungswurf ge-
wiirfelt wird, wird der passende Attributs-Modifikator
addiert. So wiirde zum Widerstehen einer Vergiftung
ein KON-Rettungswurfund zum Vorbeischleichen an
einer Wache ein GES-Anributswurfverwendet werden.

Auf Angriffe mit Nahkampfwaften und waffenlose
Angriffe wird in der Regel STA addiert, auf Angriffe
mit Fernkampfwaffen GES. Manche Waffen verfiigen
zusitzlich tiber Eigenschaften, die eine besondere Ver-
wendung erlauben. Die Eigenschaft Finesse erlaubt,
Waffen wahlweise auch mit GES zu fithren. Die Eigen-
schaft Waurfwaffen erlaubt, Nahkampfwaffen zu werfen
— und dabei dennoch das Attribut zu verwenden, das
auch sonst im Nahkampf verwendet wird. Mehr dazu

findet ihr im Abschnitt Kampf.

Ubung

Ein Charakter kann aus verschiedenen Quellen Ubung

im Umgang mit Fertigkeiten, Rettungswiirfen oder

bestimmten Waffen oder Ausriistung erhalten.

<] Wenn das der Fall ist, kann der Ubungsbanus auf
einen passenden Wurf addiert werden. Bei SC hat
dieser auf den Stufen 1 bis 4 einen Wert von +2, er
steigt mit hoherer Stufe. Auch NSC oder Monster
konnen hohere Ubungsboni besitzen.

<] Wenn eine Fertigkeit wie Athletik, Heimlichkeit oder
Uberzeugen — und damit der Ubungsbonus — bei
einem Attributswurf angewendet werden kann, ist
dies iiblicherweise in der Form ,,GES (Heimlichkeit)*
angegeben oder wird von der Spielleitung entschieden.

| Auf dem Charakterbogen wird eine geiibte Fer-
tigkeit mit einem X bei der Fertigkeit markiert.
Bei jeder Fertigkeit wird der aufsummierte Wert
aus dem Bonus des iiblichsten Attributs und dem
Ubungsbonus (wenn vorhanden) angegeben.

+{ Ubung im Umgang mit Rettungswiirfen wird, wenn
vorhanden, ebenfalls auf dem Charakterbogen mit
einem X markiert. Auch hier wird der aufsummier-
te Wert aus dem Attributsbonus und dem Ubungs-
bonus (wenn vorhanden) angegeben.

«{ Ubung mit Waffen erlaubt es, den Ubungsbonus auf
den Angriffswurf zu addieren. Bei den Charakteren
der Starterbox und Wertekisten in vorgefertigten
Abenteuern sind diese Boni bereits eingerechnet.

Die Spielregeln
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| Ubung im Umgang mit Ausriistung erlaubt es, den

Ubungsbonus auf Attributswiirfe zu addieren, bei

denen das Werkzeug hilfreich sein kann. Wenn

sowohl eine Fertigkeit als auch ein Werkzeug ver-

wendet werden kann, wird der Ubungsbonus nur
einmal addiert — aber du bist beim Wurf im Vorteil,
wenn dein Charakter in beiden Fillen getibt ist.

Fertigkeiten und beispielhafte Anwendungen

Stiirke

Athletik Kraftakte, Laufen, Klettern, Schwimmen

Geschicklichkeit

Akrobatik Balancieren, Kunststiicke,
Gleichgewicht halten

Fingerfertigkeit ~ Taschendiebstahl, Schlésser knacken,
Fallen entschirfen

Heimlichkeit Schleichen, Verstecken

Intelligenz

Arkane Kunde Wissen tiber magische Phinomene

Geschichte Wissen tiber historische Ereignisse,
Reiche und Personen

Nachforschungen  Suche nach und Interpretation
von Hinweisen

Naturkunde Wissen iiber Tiere, Pflanzen und Wetter

Religion Wissen iiber Gotter und Kulte

Weisheit

Heilkunde Verletzungen und Krankheiten behandeln

Mit Tieren Tiere beruhigen oder ihre Absicht

umgehen erkennen

Motiv etkennen ~ Wahre Absichten und Liigen
durchschauen

Uberlebenskunst Jagen, Unterschlupf finden,
Fihrtensuchen

Wahrnehmung Sinnesschirfe, Bemerken von
Verborgenem

Charisma

Auftreten Ein Publikum begeistern

Einschiichtern Jemanden durch Drohungen beeinflussen

Téuschen Liigen und Betriigen

Uberzeugen Argumentieren und soziale Verbindungen

Das Attribut Konstitution hat keine zugeordneten
Fertigkeiten, spielt aber dafiir in anderen Bereichen
eine wichtige Rolle, vor allem bei der Berechnung der
Trefferpunkte. In der Starterbox sind diese wie tiblich
bereits eingerechnet.

NSEHORG)Y
\ LK

Myranor_Starterbox Regelheft_final.indd 10

®

JI_[QV SLI]

18.08.2025 10:38:03 ‘ ‘



‘ ‘ Myranor_Starterbox Regelheft_final.indd 11

Vergleichende Wiirfe
und passive Werte

Wenn zwei Figuren gegeneinander arbeiten, wiirfeln
beide Seiten einen passenden Wurf und die Figur mit
dem hoheren Wiirfelergebnis gewinnt diesen Wett-
streit. Bei einem Unentschieden bleibt der Zustand,
der vor dem vergleichenden Wurf galt, erhalten.
Optional kann fiir eine Seite — meist die Gegner-
seite — ein fester passiver Wert von 10 + Modifikatoren

®
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verwendet werden, um den Wurf zu beschleunigen.
Besonders hiufig gilt das fiir Wahrnehmung — also
ein SC wiirfelt GES (Heimlichkeit) gegen die passive
Wahrnehmung des NSC, um an ihr vorbeizuschlei-
chen — und Heimlichkeit — ein SC versucht, einen
anschleichenden Gegner mit einem Wurf auf WEI
(Wahrnehmung) gegen die passive Heimlichkeit zu
bemerken. Wichtige passive Werte werden bei NSC
und Monstern daher immer direkt im Wertekasten
angegeben.

Vor- und Nachteile

Wenn die Umstinde fiir einen Wurf giinstig sind —
jemand reicht deinem Charakter zum Beispiel beim
Klettern eine helfende Hand oder der Gegner hat eure
Gruppe vor einem Angriff nicht bemerkt —, kannst
du bei einem Attributs-, Rettungs- oder Angriffswurf
im Vorteil sein. Bei ungiinstigen Umstinden — ein
heftiger Sturm wihrend einer Kletterpartie oder ein
Angriff gegen einen am Boden liegenden Charakter —,
kannst du im Nachreil sein.

Bist du im Vorteil, wiirfelst du einen zweiten W20
bei einem Wurf und verwendest das hhere Ergebnis.
Bist du im Nachteil, wiirfelst du ebenfalls einen zwei-

ten W20, verwendest aber das niedrigere Ergebnis
der beiden Wiirfe.

Mehrere Vorteile oder Nachteile addieren sich
nicht auf, der Wurf wird entweder mit Vorteil oder
mit Nachteil gewiirfelt. Wenn sowohl vorteilhafte
als auch nachteilige Effekte wirken, heben sich die-
se auf und der Wurf wird regulir mit einem W20
gewiirfelt.

Wenn ihr neu im Rollenspiel oder euch noch unsicher
iiber diese Regeln seid, spielt jetzt Probeszenario #1:
Hainuyaneis Flucht auf Seite 35.

Aktionen

Wann immer du aktiv etwas anderes mit deinem
Charakter tun mochtest, als dich zu bewegen oder zu
kommunizieren, fithrst du iiblicherweise eine Aktion
aus. Du kannst immer nur eine Aktion gleichzeitig

ausfiihren. Einige Aktionen sind vor allem fiir den
Kampf relevant und werden deshalb im entsprechen-

den Abschnitt beschrieben.

Aktion Erklirung

Beeinflussen  Du fiihrst einen CHA (Auftreten, Einschiichtern, Tauschen oder Uberzeugen) - oder
WEI (Mit Tieren umgehen)-Wurf aus, um die Einstellung eines Zieles zu veridndern.

Benutzen Du verwendest ein nichtmagisches Objekt.

Helfen Eine andere Kreatur ist dank Unterstiitzung bei einem Attributswurf im Vorteil.
Mehr zum Helfen in Kampfsituationen findest du im Abschnitt Kampf:

Magie Du wirkst einen Zauberspruch oder nutzt eine magische Fihigkeit oder einen magischen Gegenstand deines Charakters.
Suchen Du fiihrst einen WEI (Heilkunde, Motiv erkennen, Uberlebenskunst oder Wahrnehmung)-Warf aus. -
Untersuchen Du fiihrst eine INT (Arkane Kunde, Geschichte, Nachforschen, Natur oder Religion)-Wurf aus.

Verstecken Du fiihrst einen GES (Heimlichkeit)-Wurf aus.

Vorbereiten  Du definierst eine Handlung und einen Ausléser, bei dem dein Charakter die entsprechende Handlung durchfiihre.
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Bonusaktionen

Bonusaktionen sind besondere Zauber oder Fihig-
keiten, die als solche deklariert sind und die du im
selben Zug wie eine Aktion ausfithren kannst. Mehr

dazu findest du im Abschnitt Kampf.

Reaktionen

Reaktionen kénnen als Folge einer Handlung oder
eines Effekts ausgefiihrt werden, der jeweils bei der
Reaktion beschrieben ist. Du kannst deinen Charakter
einen Gelegenheitsangriff durchfiihren lassen und
weitere mogliche Reaktionen durch Zauber oder
Fihigkeiten erhalten. Mehr dazu findest du im
Abschnitt Kampf.

Heldische Inspiration

Die Spielleitung oder eine situationsabhingige Regel
kann an Spielende Heldische Inspiration verleihen. Die
Spielleitung vergibt sie tiblicherweise fiir heldenhafte
Taten, gutes Charakterspiel oder dafiir, das Spiel fiir
alle unterhaltsamer zu machen. Heldische Inspiration
kann verbraucht werden, um einen Wiirfel sofort nach
dem Wiirfeln erneut zu wiirfeln. In diesem Fall musst
du das zweite Ergebnis verwenden.

Du kannst Heldische Inspiration nur einmal besitzen.
Wenn du Heldische Inspiration noch einmal erhalten
wiirdest, verfillt diese, aber du kannst sie an andere
Spielende weitergeben, die sie noch nicht besitzen.

@
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Sichtbarkeit und Licht

Ein Gebiet kann hell und gut sichtbar oder leicht oder
stark verschleiert sein. Bei leicht verschleierter Sicht —
beispielsweise bei schwachem Licht oder dunstigem
Nebel — sind WEI (Wahrnehmung)-Wiirfe, die die
Sicht betreffen, im Nachteil. Bei stark verschleierter
Sicht — bei Dunkelheit oder dichtem Nebel — gelten
alle Kreaturen als b/ind, wenn sie keine Fihigkeiten
haben, um diese Einschrinkung zu tiberwinden.
Blinden Kreaturen misslingen automatisch alle At-
tributswiirfe, die Sicht erfordern, sie sind bei ihren

Myranor_Starterbox Regelheft_final.indd 12

Angriffswiirfen im Nachteil und alle Angriffswiirfe
gegen sie sind im Vorteil — wodurch sich Vorteil und
Nachteil aufheben, wenn alle beteiligten Kreaturen
von Dunkelheit betroffen sind.

Eine Fackel oder dhnliche Lichtquelle sorgt inner-
halb von 6 Metern fiir helles und innerhalb von wei-
teren 6 Metern fiir schwaches Licht. Charaktere und
Monster mit Dunkelsicht behandeln innerhalb ihrer
angegebenen Reichweite schwaches Licht wie helles
Licht und Dunkelheit wie schwaches Licht.

D[RITYOS
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Traglast und Uberlastung

Dein Charakter kann bis zu Stirke x 7,5 Kilogramm
tragen und bis zu Stirke x 15 Kilogramm kurzfristig
stemmen oder ziehen. Wenn Charaktere ein hoheres
Gewicht tragen, stemmen oder zichen miissen, kann
ihre Bewegungsrate nicht hoher als 1,5 Meter sein.

Wer kann denn so viel tragen?

Die maximale Traglast ist im 5e-Regelsystem
bewusst hoher angesetzt, als es realistisch
wire. Sie soll nur einen ungefihren Rah-
men bieten und nicht dem heroischen Spiel
im Weg stehen. Das vollstindige Myranor-
Regelwerk enthilt auch Optionalregeln fiir
realistischere Traglast.

Kampf

Wenn es zum Kampf kommt, wechselt das Spiel
von der freien Erzihlung zu einer festen Abfolge von
Runden, die jeweils sechs Sekunden in der Spielwelt
andauern. Alle am Kampf beteiligten Figuren — also
SC, NSC und Monster — haben in jeder Runde einen
Zug. Die Reihenfolge der Ziige ergibt sich aus der In-
itiative, die zu Beginn des Kampfes fiir jede beteiligte
Figur mit 1W20+GES ausgewiirfelt wird. Beteiligte,
die von ihren Gegnern noch nicht bemerkt wurden,
sind im Vorteil. Bei einem Gleichstand zwischen SC
entscheiden die Spielenden, bei einem Gleichstand
zwischen NSC oder zwischen NSC und SC entscheidet
die Spielleitung, tiblicherweise durch einen verglei-
chenden Wurf mit dem W20.

In jedem deiner Ziige kannst du:

«{ deinen Charakter entsprechend der Bewegungs-
rate weit bewegen. Die Bewegung kann auch un-
terbrochen werden. Das heiflt, du kannst deinen
Charakter bewegen, einen Angriff durchfiihren und
wieder bewegen lassen, so lange du insgesamt nicht
mehr Distanz zuriicklegst, als es die Bewegungsrate
erlaubt.

<« eine einzelne Aktion ausfiihren. Eine Aktion kann
eine der unten beschriebenen besonderen Kampf-
aktionen sein, eine Handlung, die einen Attributs-
wurf erfordert, oder ein Zauber, der eine Aktion als
Zauberdauer benétigt.

« eine cinzelne Bonusaktion ausfithren. Du kannst
die Bonusaktion zu jeder Zeit im Zug ausfiihren,
beliebig vor oder nach deiner Aktion — es sei denn,
es ist bei der Bonusaktion anders angegeben.

< eine einzelne Reaktion ausfithren. Reaktionen wer-
den tiblicherweise nicht im eigenen Zug ausgefiihrt,
sondern als Folge einer gegnerischen Handlung.
SC, NSC und Monster haben die Moglichkeit, als
Reaktion einen Gelegenbeitsangriff durchzufiihren.
Weitere Reaktionen kénnen besondere Zauber oder
Fihigkeiten sein.

< mit anderen Figuren, die deinen Charakter horen
und verstehen kénnen, kommunizieren. Beachte
dabei, dass jede Runde nur sechs Sekunden Zeit in
der Spielwelt umfasst.

Kampfaktionen

Du kannst auch im Kampf jede tibliche Handlung
durchfiihren, solange sie in einer Aktion umsetzbar
ist. Die folgenden Aktionen sind vor allem fiir den
Kampf relevant.

g
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Aktion Erklirung

> Der Charakter attackiert waffenlos oder mit einer
Angriff

Waffe (siche Abschnitt Angriffe weiter unten).

Bis zu deinem nichsten Zug sind Angriffe gegen
deinen Charakter im Nachteil und alle GES-
Rettungswiirfe, die du ablegen musst, sind im
Vorteil. Du verlierst diese Boni, wenn dein Cha-
rakter festgesetzt wird oder die Bewegungsrate
auf 0 sinkt.

Ausweichen

Wihle eine gegnerische Kreatur, die sich nicht
weiter als 1,5 Meter von deinem Charakter ent-
fernt befindet. Der nichste Angriff, den eine
verbiindete Kreatur vor deinem nichsten Zug
gegen das Ziel ausfiihrt, ist im Vorteil. Dein
Charakter kann alternativ auch eine sterbende
Kreatur stabilisieren (siche Abschnitt Schaden
und Heilung: Sterbend).

Die Bewegung deines Charakters provoziert in
diesem Zug keine Gelegenheitsangiffe.

Helfen

Riickzug

Fiir den Rest deines Zuges erhilt dein Charakter
zusitzliche Bewegung in Hohe der Bewegungsrate.

Spurt

Kreaturengrof3e

Jede Kreatur besitzt eine bestimmte Grofle, die den
Bereich beschreibt, den sie kontrolliert. Die Tabelle
zeigt diesen Bereich in Metern und in Kistchen fiir den
Einsatz von Battlemaps an, wobei vom verbreiteten
Maf von 1,5 Meter pro Kistchen ausgegangen wird.

Grofle Bereich (m) Bereich (Kistchen)

Winzig 0,75 x 0,75 1/4

Klein 1,5x1,5 1

Mittel 1.5 52 115 1

Grof} 3x3 4(2x2)

Riesig 4,5 x 4,5 9 (3x3)
Gigantisch 6x6 16 (4 x 4)

Bewegung

Wihrend der Bewegung kann sich dein Charakter
durch den Bereich einer verbiindeten oder kampf-
unfahigen Kreatur bewegen oder durch den Bereich
einer Kreatur, die zwei oder mehr Groflenkategorien
kleiner oder grofier ist. Du kannst die Bewegung nicht
willentlich im Bereich einer anderen Kreatur beenden.
Wenn du deinen Zug aus irgendeinem Grund doch
im Bereich einer anderen Kreatur beendest, wird dein
Charakter umgeworfen — es sei denn, der Charakter
ist winzig oder grofler als die andere Kreatur.
Manche Umgebungen, wie lockeres Gerdll oder dich-
tes Unterholz, konnen schwieriges Geliinde sein. Wenn
dein Charakter keine Moglichkeit hat, dem Gelidnde

auszuweichen, zum Beispiel mit einer Flugbewegungsrate,

C
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kostet jeder Meter Bewegung in diesem Gelidnde einen
zusitzlichen Meter der Bewegungsrate. Der Bereich ei-
ner anderen Kreatur ist immer schwieriges Gelidnde, au-
Ber sie ist winzig oder mit den Charakteren verbiindet.

Das Erklettern einer vertikalen Wand kostet fiir
jeden Meter Bewegung in diesem Gelinde einen zu-
sitzlichen Meter der Bewegungsrate — also zwei Meter,
wenn die Wand auflerdem schwieriges Gelidnde ist —,
aufler dein Charakter hat eine Kletterbewegungsrate.

Schwimmend kostet jeder Meter Bewegung einen
zusitzlichen Meter der Bewegungsrate — zwei Meter bei
schwierigem Geldnde, wie einer starken Stromung —,
aufler dein Charakter verfligt tiber eine Schwimmbe-
wegungsrate.

Du kannst wihrend der Bewegung verschiedene
Bewegungsarten kombinieren, musst aber die bisher
zuriickgelegte Distanz von der neuen Bewegungsart
abziehen.

Ristungsklasse

Alle Kreaturen und Objekte haben eine Riistungsklas-
se, die angibt, wie schwierig es ist, diesem Ziel Schaden
zuzufiigen. Die Riistungsklasse ergibt sich aus einer
Kombination aus Riistungswert und GES, wie bei der
jeweiligen Riistung angegeben.

Angriffe

Dein Charakter kann ein Ziel mit einer Waffe in der
Hand angreifen.

Wiirfle dazu einen Wurf mit der Riistungsklasse des
Ziels als Schwierigkeitsgrad. Ublicherweise verwenden
Nahkampfwaffen STA, Fernkampfwaffen GES. Bei
Waffen mit der Eigenschaft Finesse verwendest du den
héheren der beiden Werte. Bei Waffen mit der Eigen-
schaft Wurfwaffen verwendest du dasselbe Attribut, das
du auch im Nahkampf verwenden wiirdest.

Wenn dein Charakter mit einer Waffe geiibt ist oder
waffenlos angreift, kannst du zusitzlich den Ubungs-
bonus addieren.

Wenn nicht anders angegeben, hat eine Nahkampf-
waffe eine Reichweite von 1,5 Metern. Eine Fern-
kampfwaffe hat zwei Reichweiten. Auf die kiirzere
Distanz wird der Angriff wie gewohnt durchgefiihre,
auf die lingere Distanz mit einem Nachteil.

Wenn der Waurf gelingt, erleidet das Ziel Schaden in
Hohe des angegebenen Waffenschadens + Modifikator
des Attributs, das du auch fiir den Angriff verwendet hast.

Wenn du deinen Charakter waffenlos angreifen
lassen willst, ist die Reichweite 1,5 Meter und der

Schaden STA+1.

\NC 14 )
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Kritische Treffer

Eine sogenannte natiirliche 20 bei einem Angriffswurf
— und dabei ist immer das Resultat des Wiirfelwurfs
vor Anrechnung der Modifikatoren gemeint —, ver-
ursacht einen Kritischen Treffer. Alle Schadenswiirfel
des Angriffs, sowohl durch die Waffe als auch durch
andere Effekte, werden ein weiteres Mal gewtirfelt und
zum Schaden addiert.

Gelegenheitsangriffe

Wenn eine Kreatur, die dein Charakter sehen kann,
die Reichweite dessen Nahkampfangriffe verldsst, in-
dem sie eine eigene Bewegung oder eine Aktion oder
Bonusaktion benutzt, kannst du deine Reaktion ver-
wenden, um deinen Charakter einen einzelnen Nah-
kampfangriff gegen sie durchfithren zu lassen. Dieser
Angriff findet statt, bevor die Kreatur die Reichweite
deines Charakters verlisst. Hat die Kreatur in diesem
Zug die Aktion Riickzug ausgefiihrt, kannst du keinen
Gelegenheitsangriff gegen sie durchfiihren.

Deckung

Wird ein Ziel mindestens zur Hilfte von einem Hin-
dernis verdeckt, erhilt es +2 auf seine Riistungsklasse
und GES-Rettungswiirfe. Ist es zumindest zu 2/3 ver-
decke, steigt der Bonus auf +5. Véllig verdeckte Ziele
konnen nicht als Ziel ausgewihlt werden. Es zihlt nur
der jeweils héchste Bonus.

Liegend

Durch bestimmte Effekte kann dein Charakter den
Zustand Liegend erhalten, tiblicherweise, indem du
umgeworfen wirst. Wenn dein Charaketer liegt, ist nur
noch eine krabbelnde Fortbewegung méglich, wobei
jeder Meter Bewegung einen zusitzlichen Meter der
Bewegungsrate verbraucht. Du kannst die halbe Bewe-

Schaden und Heilung

Die Spielregeln

gungsrate (abgerundet) nutzen, um deinen Charakter
aufstehen zu lassen und den Zustand zu beenden,
sofern die Bewegungsrate nicht 0 ist. Solange dein
Charakter /iegt, wiirfelst du deine Angriffe mit Nach-
teil. Angriffe auf deinen Charakter sind im Vorteil,
wenn der Angriff innerhalb von 1,5 Metern erfolgt,
ansonsten im Nachteil. Du kannst den Zustand wih-
rend deines Zuges jederzeit freiwillig herbeiftihren,
solange deine Bewegungsrate nicht 0 ist.

Waffeneigenschaften

Einige Waften weisen spezielle Eigenschaften auf:

Finesse. Du kannst wihlen, ob du STA oder GES
fiir den Angriffs- und Schadenswurf benutzt. Du
musst aber fiir beide Wiirfe denselben Modifikator
verwenden.

Leicht. Wenn du in deinem Zug eine Angriffsaktion
mit einer leichten Waffe durchgefiihrt hast, kannst
du als Bonusaktion spiter im selben Zug einen
weiteren Angriff mit einer anderen leichten Waffe
durchfithren. Fiir diesen Zusatzangriff kannst du
deinen Attributs-Modifikator nicht auf den Schaden
addieren, aufler er ist negativ.

Schwer. Du bist bei Angriffen mit dieser Waffe im
Nachteil, wenn die Stirke (bei Nahkampfwaffen)
oder die Geschicklichkeit (bei Fernkampfwaffen)
deines Charakters nicht mindestens 13 betrigt.

Vielseitig (Wx). Diese Waffen kénnen mit einer oder
zwei Hinden gefithrt werden. Der zweite Schadens-
wert in Klammern gilt, wenn die Waffe mit zwei
Hinden fiir einen Nahkampfangriff verwendet wird.

Wenn ihr neu im Rollenspiel oder euch noch unsicher
iiber diese Regeln seid, spielt jetzt Probeszenario #2:
Orcatos verteidigt sein Revier auf Seite 36.

Schaden kénnen die Charaktere aus verschiedenen
Quellen erhalten, meist durch einen Angriff oder in-
folge eines misslungenen Rettungswurfes. Jeder Angriff
hat eine bestimmte Schadensart, wie beispielsweise
Stich- oder Feuerschaden. Einige Ziele sind gegen
bestimmte Schadensarten resistent, erleiden in dem Fall
also nur halben Schaden (abgerundet). Andere Wesen
sind sogar immun und erleiden gar keinen Schaden.

Wieder andere hingegen sind anfillig
fiir bestimmte Schadensarten — sie
erleiden dann doppelten Schaden.

Etwaige Resistenzen, Immu-
nititen oder Anfilligkeiten sind
jeweils immer direkt beim Cha-
rakter oder in den Wertekisten
vermerke.
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Trefferpunkte

Kreaturen und Objekte besitzen eine Anzahl Trefferpunk-
te, die bei Objekten die Haltbarkeit und den allgemeinen
Zustand anzeigt und bei Kreaturen Gesundheit, Ausdau-
er, Kampfgeist und Uberlebenswillen darstellt. Schaden
reduziert die Trefferpunkte des Ziels. Sinken die TP auf
0, wird ein Objeke zerstort, eine gegnerische Kreatur
stirbt und ein SC wird bewusstlos und gilt als szerbend.

Wenn ein SC ein Ziel auf 0 TP bringt und die
verwendete Waffe es nach Entscheidung der SL zu-
lisst, kann der SC auch entscheiden, das Ziel nur zu
bewusstlos zu schlagen. Wenn eine Regel verlangt, dass
du Schaden halbierst, runde immer ab.

Die TP kénnen nicht unter 0 sinken. Wenn der
Schaden gegen einen SC ausreicht, um ihn auf 0 TP
zu bringen und der restliche Schaden das Trefferpunk-

temaximum des SC tibersteigt, stirbt er sofort.

Temporare Trefferpunkte

Verschiedene Effekte kénnen temporire Trefferpunkte

verleihen. Temporire Trefferpunkte wirken als Schutz-

schild, der eure Charaktere und andere Kreaturen vor

Schaden bewahrt.

Temporire Trefferpunkte

«{ werden immer zuerst verbraucht, wenn der Cha-
rakter Schaden erleidet.

<] bleiben erhalten, bis sie verbraucht sind oder der
entsprechende Charakter eine lange Rast beendet.

«{ addieren sich nicht auf. Wenn dein Charakter
temporire Trefferpunkte erhilt und bereits welche
besitzt, gilt der hohere Wert.

+{ konnen nicht durch Heilung wiederhergestellt werden.

Festgesetzt

Wenn du durch irgendeinen Effekt festgeserzt wirst,

gelten die folgenden Regelungen:

| Deine Bewegungsrate betrigt 0 und kann nicht
erhéht werden.

«{ Angriffswiirfe gegen dich sind im Vorteil und deine
Angriffswiirfe sind im Nachteil.

< Du bist bei GES-Rettungswiirfen im Nachteil.

Kampfunfahig

Wenn du durch irgendeinen Effekt kampfunfihig wirst,

gelten die folgenden Regelungen:

«{ Du kannst keine Aktionen, Bonusaktionen oder
Reaktionen durchfiihren.

<] Du kannst keine Konzentration halten.

| Du kannst nicht sprechen.

<] Du bist beim Auswiirfeln von Initiative im Nachteil.

C
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Bewusstlos

Wenn du bewusstlos bist, gelten die folgenden Rege-

lungen:

| Du hast die Zustinde Liegend und Kampfunfibig.

4| Du nimmst deine Umgebung nicht wahr.

+{ Deine Bewegungsrate betrigt 0 und kann nicht
erhoht werden.

< Angriffswiirfe gegen dich sind im Vorteil.

«{ Alle GES- und STA—Rettungswﬁrfe deines Charak-
ters misslingen automatisch.

<« Jeder Angriffswurf, der dich trifft, ist ein Kritischer
Treffer, sofern der Angreifer sich im Abstand von
bis zu 1,5 Metern von dir befindet.

Sterbend

Wenn dein Charakter zu Beginn deines Zuges tiber 0
Trefferpunkte verfligt, also als sterbend gilt, musst du
1 W20 wiirfeln. Bei einem Ergebnis von 10 oder mehr
erzielst du einen Erfolg, ansonsten einen Misserfolg.
Bei deinem dritten Erfolg wird dein Charakter stabil
und gilt nicht mehr als sterbend. Bei deinem dritten
Misserfolg stirbt dein Charakter. Beide Zihler werden
zuriickgesetzt, wenn dein Charakter Trefferpunkte
zuriickerhilt.

Eine natiirliche 20 auf dem Wiirfel zihlt als zwei
Erfolge, eine natiirliche 1 auf dem Wiirfel als zwei
Misserfolge. Wenn dein Charakter Schaden erleidet,
wihrend dessen Trefferpunkte auf 0 sind, gilt das als
ein Misserfolg, ein Kritischer Treffer als zwei Miss-
erfolge.

Verbiindete, die sich nicht weiter als 1,5 Meter
von deinem Charakter entfernt aufhalten, kénnen
eine Helfen-Aktion einsetzen, um deinen Charakter
mit WEI (Heilkunde)-Wurf (SG 10) zu stabilisieren.
Dein Charakter gilt dann nicht mehr als sterbend, hat
aber immer noch 0 Trefferpunkte und ist bewusstlos,
bis er oder sie Trefferpunkte zuriickerhilt. Nach 1W4
Stunden erhilt dein Charakter automatisch 1 Treffer-
punke zuriick.

Vergiftet

Manche Effekte konnen den Zustand Vergifter verlei-
hen, zum Beispiel der Biss einer giftigen Kreatur oder
ein Stich einer Falle. Ist eine Kreatur vergifter, ist sie
bei Angriffs- und Attributswiirfen im Nachteil.

NETTERG)Y
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Kurze Rast

Wenn Charaktere eine Stunde lang ungestért rasten
kénnen und zu Beginn der Rast mindestens 1 Tref-
ferpunkt besitzen, darfst du den Trefferwiirfel einset-
zen. Wiirfle den Wiirfel und addiere die KON deines
Charakters. Du kannst verlorene Trefferpunkte bis zur
Hohe des Ergebnisses zuriickerhalten. Die Charakte-
re aus der Starterbox besitzen dabei auf Stufe 1 nur
einen Trefferwiirfel, michtigere Charaktere verfiigen
tiber mehr. Eingesetzte Trefferwiirfel sind verbraucht.
Manche Fihigkeiten erhalten bei einer kurzen Rast
auflerdem Anwendungen zuriick.

Lange Rast

Wenn die Charaktere mindestens acht Stunden lang
ungestort ruhen kénnen und zu Beginn mindestens
1 Trefferpunke besitzen, kénnen sie eine lange Rast
einlegen. Wihrend dieser Zeit miissen die Charaktere
mindestens sechs Stunden schlafen und die verblei-
bende Zeit mit leichten Titigkeiten, wie Lesen oder
Wache halten, verbringen.

C
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Wenn ihr Initiative wiirfeln miisst, dein Charakter
Schaden erleidet, einen Zauber wirkt, der kein Zau-
bertrick ist, oder eine Stunde oder mehr anstrengende
Titigkeiten durchfiihrt, unterbrichst du die lange Rast.
Du kannst sie anschlieflend wieder beginnen, die not-
wendige Dauer fiir die Ruhephase steigt aber fiir jede
Unterbrechung um eine Stunde. Wihrend Charaktere
schlafen, gelten sie als bewusstlos.

Am Ende der langen Rast erhilt dein Charakter
alle verlorenen Trefferpunkte und verbrauchten Zau-
berplitze und Trefferwiirfel zuriick. Einige Fihig-
keiten erhalten ihre Anwendung nach einer langen
Rast zuriick.

Du kannst erst nach 16 Stunden erneut eine lange
Rast einlegen.

Heiltranke

Ein Heiltrank kann als Bonusaktion eingeflof3t werden
und stellt sofort verlorene Trefferpunkte wieder her. Die
genaue Anzahl der zuriickgewonnenen Trefferpunkte
wird dabei erwiirfelt, iiblicherweise mit 2\W4+2.

Zauberei

Zauberei umfasst das Wirken iibernatiirlicher Effekte,
die gemeinhin Zauber genannt werden. Diese untertei-
len sich in simple und hiufig einsetzbare Zaubertricks

und michtigere Zauberspriiche.

NCU 1%
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Zaubergrade

Zauberspriiche weisen einen Zaubergrad auf. Um einen
Zauberspruch zu wirken, musst du einen Zauberplatz
entsprechend des Zaubergrads oder héher verbrauchen.
Dein Charakter erhilt diese Zauberplitze nach einer lan-
gen Rast zuriick. Alle Zauberspriiche in dieser Box be-
sitzen den Zaubergrad 1 oder 2, aber es existieren noch
weit michtigere Spriiche. Die vollstindigen Regeln im
Myranor-Regelwerk enthalten neben weiteren Zaubern
auflerdem noch ein alternatives Zauberpunkte-System.

Zaubertricks

Zaubertricks besitzen den Zaubergrad 0 und benéti-
gen keinen Zauberplatz, um gewirkt zu werden. Sie
konnen daher beliebig oft verwendet werden.

Einen Zauber wirken

Um einen Zauber zu wirken, musst dein Charakter

das Ziel innerhalb der Reichweite — Selbst, Berithrung

oder eine Angabe in Metern — sehen konnen und je

nach Beschreibung beim Zauber

«{ eine Aktion, Bonusaktion oder Reaktion verwenden.

+{ eine Zaubergeste (G) und/oder eine verbale Spruch-
formel (V) ausfiihren.
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Die genaue Geste oder verbale Spruchformel variiert in
Myranor je nach Kultur und Tradition, zum Teil sogar
zwischen einzelnen Zauberwirkern. Dein Charakter muss
nur prinzipiell in der Lage sein, sie auszufiihren, also
beispielsweise nicht bewegungsunfihig oder stumm sein.

Du kannst in jeder Runde nur einen Zauber wirken,
der einen Zauberplatz verbraucht.

Wenn ein Zauber dir erlaubt, ein beliebiges Ziel
auszuwihlen, kann das auch dein Charakter selbst sein,
auch wenn die Reichweite des Zaubers nicht Selbst ist.
Das gilt jedoch nicht, wenn die Zauberbeschreibung
explizit ein gegnerisches oder anderes Ziel als deinen
Charakter verlangt.

Wirkungsdauer

Die Wirkungsdauer von Zaubern kann eine feste
Dauer, unmittelbar oder eine maximale Dauer mit
Konzentration sein.

Der Effekt eines Zaubers mit fester Dauer wirkt
genau so lange wie in der Zauberbeschreibung an-
gegeben und endet dann. Du kannst den Zauber
jederzeit vorzeitig enden lassen, sofern dein Cha-
rakter nicht kampfunfihig, also zum Beispiel be-
wusstlos, ist.

Ein Zauber mit der Wirkungsdauer unmittelbar
bewirkt im Moment seines Wirkens einen Effekt, zum
Beispiel Schaden am Ziel.

Zauber mit Konzentration miissen aktiv aufrecht-
erhalten werden. Dafiir benétigst du keine weiteren
Aktionen, aber dein Charakter kann sich nur auf einen
Zauber gleichzeitig konzentrieren. Wirkt dein Charak-
ter einen zweiten Zauber mit Konzentration, endet ein
laufender Konzentrationszauber automatisch.

Erleiden Charaktere Schaden, wihrend sie sich auf
einen Zauber konzentrieren, muss ein KON-Rettungs-
wurf abgelegt werden. Der Schwierigkeitsgrad (SG)
dafiir ist mindestens 10 oder die Hilfte des erlittenen
Schadens (abgerundet), wenn dieser Wert hoher ist,
bis zu einem Maximum von 30. Bei einem Misserfolg
endet der Zauber.

Der Zauber endet automatisch, wenn dein Charak-
ter kampfunfihig wird oder stirbt.

Myranor_Starterbox Regelheft_final.indd 18
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Angriffswiirfe und Rettungswiirfe

Manche Zauber erfordern einen Angriffswurf gegen
das Ziel oder das Ziel muss einen bestimmten Ret-
tungswurf ablegen.

Ein Angriffswurfwird, je nach Zauber, genauso wie
ein normaler Fern- oder Nahkampfangriff mit folgen-
dem Bonus durchgefiihrt:

Angriffszauber-Modifikator = dein Zauberwirken-At-
tributsmodifikator (je nach Klasse) + dein Ubungsbonus.

Wenn ein Ziel einen Rettungswurf gegen einen Zau-
ber deines Charakters ablegen muss, gilt:

Zauberrettungswurf-SG = 8 + dein Zauberwirken-At-
tributsmodifikator (je nach Klasse) + dein Ubungsbonus.

Wenn ihr neu im Rollenspiel oder euch noch unsicher

iiber diese Regeln seid, spielt jetzt Probeszenario #3:
Nobshiwall wird von den Geistern erwiiblt auf Seite 38.
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Spielleiten

SPIELLEITEN

ie Spielleitung ist der grundlegende Fak-

tor, der Rollenspiele von Brettspielen

unterscheidet. Wihrend man bei ande-
ren Spielen an einschrinkende Vorgaben und fixe
Szenarios gebunden ist, ermdglicht die Spielleitung,
kreative Ideen umzusetzen, an die beim Schreiben
des Spiels noch gar nicht gedacht wurde.

Die Spielleitung als
Basis der Geschichte

Im Gegensatz zu den Spielenden kennst du als Spiellei-

tung die Hintergriinde des Abenteuers. Entweder, weil
du ein vorgefertigtes Abenteuer zuvor durchgelesen
hast, oder, weil du dir dein Abenteuer sogar selbst
ausdenkst. Du beschreibst die grundlegende Situation
und legst damit die Basis fiir das, was folgt. Wenn die
Spielenden eine Entscheidung treffen, liegt es wieder-
um an dir, in Kombination mit deinem Hintergrund-
wissen, die Folgen abzuschitzen und die Verinderung
der Situation zu beschreiben.

Wiirfelschwierigkeiten

Wenn eine Situation einen Wiirfelwurf verlangt, liegt
es an dir, zu entscheiden, welche Attribute und Fer-
tigkeiten gewiirfelt werden und gegen welche Schwie-
rigkeit die Charaktere bestehen miissen.

Die erste Entscheidung ist dabei immer, ob es sich
um einen Attributswurf oder einen Rettungswurf
handelt. Ein Attributswurf wird durchgefiihrt, wenn
ein Charakter aktiv etwas erreichen will — zum Beispiel
eine Mauer tiberwinden, eine Falle entschirfen oder
jemanden tiberzeugen. Ein Rettungswurf ist es dann,
wenn der Charakter etwas vermeiden will — zum Bei-
spiel umgeworfen, von Triimmern getroffen, vergiftet
oder veringstigt zu werden.

Als Zweites entscheidest du, welches Attribut ver-
wendet wird.

«f Stiirke (STA): fiir reine Muskelkraft

« Geschicklichkeit (GES): fiir alles, was mit Beweg-

lichkeit und Prizision zu tun hat

— R
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Angst vor dem Spielleiten?

Viele Rollenspiel-Neulinge sind verun-
sichert bei der Vorstellung, die Rolle der
Spielleitung einzunehmen. Das ist nach-
vollziehbar, aber unnétig. Die Position
der Spielleitung ist eine andere als die der
Spielenden, aber sie ist nicht weniger spafSig
oder erfiillend — im Gegenteil.

Ja, gutes Spielleiten kann mit einem ge-
wissen Aufwand verbunden sein, aber es
lohnt sich. Die Spielleitung hat den stirks-
ten gestalterischen Einfluss auf die Welt
und die Geschichte und die grofSte kreative
Freiheit. Sie ist aufferdem nicht auf einen
einzelnen SC beschrinkt, sondern kann in
viele verschiedene Rollen schliipfen. Das
werden sogar Figuren sein, die den Spielen-
den gar nicht als SC zur Verfiigung stehen,
wie ein uralter Drache oder die Kaiserin
eines Reiches.

Spielleiten macht einen Heidenspafd und
ihr solltet es unbedingt einmal ausprobieren!

e e o 057 cammeadcadi

«| Konstitution (KON): fiir Zihigkeir

< Intelligenz (IN'T): fiir Bildung und Kombinations-
gabe

«| Weisheit (WEI): fiir Sinneswahrnehmungen und
Einfithlungsvermogen

«| Charisma (CHA): fiir Ausstrahlung und Uberzeu-
gungsgabe

Die dritte Entscheidung ist, ob und welche Ubung
angerechnet werden kann. Bei einem Rettungswurf ist
die Ubung, wenn vorhanden, direkt auf dem Charak-
terbogen eingerechnet. Fiir einen Attributswurf ergibt
sich die Ubung aus einer passenden Fertigkeit — zum
Beispiel Fingerfertigkeit fiir das Uberwinden eines
Schlosses oder Athletik fiir einen Sprint. Die vollstin-
dige Liste der Fertigkeiten findest du im Abschnitt
Attributsboni und Ubung.
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An vierter Stelle ist die Schwierigkeit der Situation fest-
zulegen. Eine Richtlinie gibt die folgende Tabelle, wobei
aber immer auch alle Zwischenstufen méglich sind.

Sehr einfach 5
Einfach 10
Mittel 15
Schwer 20
Sehr schwer 25
Fast unmoglich 30

Im abschlieflenden fiinften Schritt entscheidest du
schliefflich, ob in der jeweiligen Situation Vorteile
oder Nachteile bestehen. Vorteile oder Nachteile sind
immer zusitzliche Faktoren tiber die Grundschwierig-
keit hinaus — zum Beispiel, wenn eine Ubung in einem
passenden Werkzeug zusitzlich zur Fertigkeit besteht
(beispielsweise Diebeswerkzeug und Fingerfertigkeit
zum Knacken eines Schlosses oder Entschirfen einer
Falle), Hilfe durch einen Kameraden oder personli-
che Einflussfaktoren. Weitere Beispiele finden sich im
Probeszenario #1: Hainuyaneis Flucht auf Seite 35.

Das klingt jetzt vielleicht nach viel, aber mit etwas

Ubung hat man diese Schritte iiblicherweise in weni-

gen Sekunden durchgespielt.

Spotlight

Die zweite wichtige Aufgabe der Spielleitung ist, dafiir

zu sorgen, dass alle Spielenden zum Zug kommen. Es
ist nur natiirlich, dass manche mehr Raum einnehmen
und andere eher still und vorsichtig sind. Wenn du hier
ein zu starkes Ungleichgewicht bemerkst, sprich die ruhi-
gen Spielenden einfach direkt an und frage sie, was ihre
Charaktere in der jeweiligen Situation machen wollen.

Aber frag auch deine Gruppe nach ihren Vorlieben.
Manche Personen sind durchaus damit zufrieden, sich
lange still im Hintergrund zu halten und dafiir dann ei-
nen einzelnen wirklich epischen Glanzmoment zu haben.

Die Spielleitung
als Opposition

D\)ie Spielleitung ibernimmt nicht nur die Kontrolle

“tiber alle gegnerischen und sonstigen Figuren und

Monster, sie entscheidet auch, welche davon tiberhaupt
im Szenario vorkommen. In den Spielbeispielen, dem
Abenteuerheft in der Box und weiteren Kauf-Abenteu-

C
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ern sind die Gegner schon ausgearbeitet — auch wenn
manchmal noch individuelle Anpassungen an deine
spezifische Gruppe sinnvoll sein konnen. Bei einem
eigenen Abenteuer musst du komplett selbst entschei-
den, welche Gegner du deiner Gruppe entgegenstellst.

Dabei solltest du immer im Hinterkopf behalten,
dass die Aufgabe der Spielleitung ist, die Gruppe he-
rauszufordern, nicht sie zu besiegen. Du kénntest je-
derzeit eine Armee oder ein tiberméchtiges Monster ins
Spiel bringen, welche die Gruppe véllig unaufthaltsam
vernichten, aber das wiirde nur zu einem sehr kurzen
und wenig befriedigenden Spiel fiihren.

Die Gruppe sollte immer eine Chance haben. Das
muss nicht unbedingt heiflen, dass sie immer in der
Lage sein muss, einen Gegner zu bezwingen. Manch-
mal kann der Gegner auch wirklich ibermichtig sein,
das kommt in einer lebendigen Welt einfach vor. Aber
in diesem Fall sollte es Warnzeichen geben und eine
Maglichkeit fiir Riickzug oder Flucht.

Du wirst bei Wertekisten die Anmerkung des Heraus-

forderungsgrads (HG) sehen. Dieser gibt eine Richt-

linie, wie michtig ein Gegner ist. Durch den groflen

Freiheitsgrad in Rollenspielen ist das nie so exakt wie

in einem Brettspiel. Aber grob lisst sich sagen:

| Ein Gegner mit einem HG in Hohe der Stufe der
Gruppe ist eine unterhaltsame, aber nicht wirklich
gefihrliche Herausforderung.

+{ Ein Gegner mit einem HG zwei Stufen iiber der Stufe
der Gruppe ist eine spannende Herausforderung,

+{ Ein Gegner mit einem hoheren HG ist sehr gefihr-
lich und sollte nur als Bedrohung auftauchen, der
man ausweichen muss.

Manche Gegner haben einen HG von < 1. Diese treten
tiblicherweise in Gruppen oder als Gegner fiir einzelne
SC auf und summieren ihren HG.

Bedenke auch die folgenden zusitzlichen Faktoren:

| Hat die Gruppe schon Herausforderungen hinter
sich? Haben sie Trefferpunkte und Zauberplitze
verbraucht und keine Gelegenheit, sich vor einem
erneuten Kampf zu erholen? Das erhéht die Ge-
fihrlichkeit des Kampfes.

«{ Ist die Umgebung selbst gefihrlich oder hilfreich fiir
die Gruppe? Ein Kampf in einer Lava-Landschaft,
wo jeder falsche Schritt oder ein Sturz verheerend
sein kann und Deckung rar ist, ist etwas anderes
als ein Kampf im Wald mit vielen Méglichkeiten,
um sich zu verstecken oder in Deckung zu gehen.
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Wenn die Bedingungen stark gegen die Gruppe spre-
chen, kénntest du Herausforderungen einfacher ma-
chen, indem du etwa weniger Gegner in einer Gruppe
einsetzt, die Trefferpunkte eines Gegners senkst oder
bestimmte Spezialfihigkeiten nicht einsetzt. Alterna-
tiv konntest du den Gegner belassen, wie er ist, aber
nochmal sicherstellen, dass es Warnzeichen und die
Maglichkeit zum Riickzug gibt.

Orientiere dich, wenn du eigene Geschichten erzihlst,
anfangs an fertigen Abenteuern. Im Laufe der Zeit
lernt man immer besser, Gegner und Situationen
einzuschitzen. Eine grofle Auswahl an vorgefertig-
ten Wertekisten findest du im gesondert erhiltlichen
Myranor-Regelwerk und Myranor-Monsterhandbuch.

Die Spielleitung als
Entscheidungsinstanz

Wenn es Situationen gibt, in denen nicht klar ist, wel-
che Regeln anzuwenden sind oder was in der Hinter-
grundwelt Fake ist, hat im Zweifelsfall die Spielleitung
die Entscheidungsgewalt. Das hilt das Spiel im Fluss
und verhindert lange Diskussionen. Es bietet sich aber
an, diskussionswiirdige Themen nach dem Abenteuer
gemeinsam zu kliren.

——ocobemaan O Donmedene

Frag die Spielenden

Die Spielleitung hat im Zweifelsfall das
letzte Wort, aber das heif$t nicht, dass du
alleine alles wissen und entscheiden musst.
Wenn du dir bei einer Regel oder einem
Hintergrunddetail nicht sicher bist und
die Spielenden fragen kannst, ohne wich-
tige Abenteuerinformationen zu enthiillen,
dann tu das. Du kannst in gewissen Situ-
ationen sogar Spielenden ein Erzihlrecht
einriumen. Wenn die tiberraschende Frage
nach dem Aussehen des Schmiedesohns
oder der detaillierten Einrichtung einer
Herberge kommyt, lass sie doch jemanden
von den Spielenden beschreiben, wenn es
nicht fiir die Lésung des Abenteuers rele-
vant ist. Bei sehr guten Ideen kannst du
sie sogar im Nachhinein fiir das Abenteuer
relevant machen.

T T —
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Spielleiten

Heldische Inspiration

Als Spielleitung obliegt dir auch die Vergabe der Hel-

dische Inspiration. Manche Regeln erzeugen diese

automatisch — wie Nobshiwalls Fahigkeit Predigen —,

aber primir kommt Heldische Inspiration durch die

Entscheidung der Spielleitung ins Spiel. Du kdnntest

Heldische Inspiration zum Beispiel vergeben, wenn:

< jemand eine sehr gute Idee zur Losung des Aben-
teuers beisteuert.

+{ ein Charakeer sich besonders heldenhaft und mutig
verhilt, um andere zu schiitzen oder zu retten.

< jemand seinen Charakter besonders gut und fiir alle
am Tisch begeisternd ausspielt.

< jemand bereit ist, Schwichen des Charakters ins
Spiel zu bringen und damit die Geschichte fiir alle
interessanter zu machen.

< jemand die ganze Gruppe zum Lachen bringt.

Die Entscheidung dariiber, welche Umstinde eine Hel-
dische Inspiration rechtfertigen, liegt aber letztendlich
bei dir und dem Spielstil deiner Gruppe. Wenn ihr
beispielsweise lieber ernsthafte und gruselige Abenteu-
er spielen wollt, sind Scherze vielleicht eher stérend
als gewiinscht.

Wenn ihr neu im Rollenspiel oder euch noch unsicher
iiber diese Regeln seid, spielt jetzt Probeszenario #4:
Mekiodenes Expedition auf Seite 39 und #5: Fyarks
Auftritt und das Attentat auf Seite 41.

Seid ihr bereit fiir neue Abenteuer? Dann sollte sich
die Spielleitung als nachstes das Abenteuerheft Dunkle
Wasser vornehmen!

"lfﬁq- Y
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Spielleiten

Weitere Tipps fir die Spielleitung

Charakterdarstellung

Wenn du eine neue Nebenfigur darstellst, konzen-
triere dich auf einige wenige wichtige Eigenheiten,
die in Erinnerung bleiben — zum Beispiel feuerrotes
Haar, ein Lispeln, der stindige Versuch, grofler zu
wirken, oder eine sehr prisente Narbe. Du musst
nicht fiir jede Figur einen eigenen Akzent entwickeln
(Respekt, wenn du dazu in der Lage bist, das kénnen
nicht viele!) und du solltest es nicht {ibertreiben, sonst
werden Figuren zu Karikaturen. Der Dorfvorsteher
ist ein grof§gewachsener, dlterer Mann mit einer auf-
filligen Tatowierung im Gesicht. Er sollte aber eher
nicht gleichzeitig einbeinig, laut und stindig von
Fliegen umschwirrt sein. Alles davon wire fiir sich
eine interessante Eigenheit, aber in Summe wire es
zu viel des Guten.

Auszeit

Jede Spielleitung kommt irgendwann in eine Situ-
ation, in der die Spielenden Ideen nachgehen, auf
die man nicht im Geringsten vorbereitet ist und die
die Geschichte vollig auf den Kopf stellen wiirden.
Es ist dann keine Schande, einfach um eine Auszeit
zu bitten. Nimm dir ein paar Minuten, geh vor die
Tiir, in einen anderen Raum oder wo du dich sonst
wohlfiihlst und denke iiber die Situation nach. Oft
fillt einem so schon schnell ein guter Weg ein, wie
es weitergehen kann. Solltest du nach einer Viertel-
stunde auf keine gute Losung kommen, rede mit
deiner Gruppe. Vielleicht haben die Spielenden ja
die passende Losung parat. Falls nicht, kommuniziere
klar, was genau das Problem ist, und sprecht tiber Lo-
sungsmoglichkeiten. Freiheit ist zwar immer gut, aber
sie darf nie den Spielspafd gefihrden. So kann man
als Kompromiss nach der Aussprache zum Beispiel
erst einmal dem geplanten Weg der Spielleitung fiir
eine Weile folgen und sich dann an spiterer Stelle
wieder frei austoben.

Myranor_Starterbox Regelheft_final.indd 22

Das Problem mit sozialen
Herausforderungen

Viele Rollenspielgruppen tendieren dazu, Szenen,
in denen verhandelt oder jemand bezirzt, getduscht
oder anders tiberzeugt werden soll, zuerst im offenen
Rollenspiel auszuspielen und dann, basierend auf der
schauspielerischen Leistung, Boni oder Mali auf den
darauffolgenden Wiirfelwurf zu vergeben. Oder sie
verzichten tiberhaupt ganz auf das Wiirfeln. Das ist
nachvollziehbar — eine wichtige Verhandlung auszu-
spielen, macht Spafd und fithrt zu starker Identifikation
mit dem SC. Diese Herangehensweise hat allerdings
ein paar Schwierigkeiten.

Zum einen ist sie unfair. Spielende wihlen einen SC
mit starken sozialen Fertigkeiten, weil sie diese im Spiel
einsetzen wollen. Wenn jetzt anstatt dieser Fertigkeiten
des Charakters die rhetorischen Fihigkeiten der Spie-
lenden ausschlaggebend sind, kann es leicht passieren,
dass die wilde Barbarin auf dem Hofparkett stindig
mehr glinzt als der geschulte Diplomat. Das fithrt zu
Frustration und schlimmstenfalls zu Eifersucht.

Schlussendlich sollte man bedenken: Niemand ver-
langt von anderen Spielenden, selbst mit dem Schwert
zu agieren, ein Schloss zu knacken oder gar einen
Feuerball iiber den Tisch zu werfen. Also warum sollte
es bei sozialen Herausforderungen anders sein?

Zum anderen kann es zu seltsamen Situationen fiihren,
wenn nach einer epischen und iiberzeugenden Rede

die Wiirfel einen Misserfolg ergeben.

Fiir beides gibt es eine recht einfache Losung: Wiirfel
zuerst den Wurf und ermittelt, in welche Richtung
sich die Szene weiter entwickeln wird. Danach konnt
ihr, wenn ihr — und vor allem der oder die Spielende
des betroffenen Charakters — es wollt, die Szene of-
fen ausspielen. Behaltet dabei dann das Ergebnis im
Hinterkopf.
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Charaktertod

Wenn ein Gegner oder eine Nebenfigur frither stirbt,

als von dir erwartet, kann das manchmal das Szenario
durcheinanderbringen und fordernd fiir dich sein.
Hier solltest du aber nicht zwanghaft den Tod der Figur
verhindern, das wiirde die Handlungen und Erfolge
der Spielenden entwerten. Uberlege stattdessen, wie
sich die Situation dadurch verindert. Kann vielleicht
die rechte Hand des Schurken seinen Platz einnehmen?
Nutzt jemand anderes das entstehende Machtvakuum?
Wenn sich das Szenario zu stark verindert, sprich
mit deiner Gruppe und iiberlegt gemeinsam, was die
Ergebnisse sein konnten.

Wie mit dem Tod von SC umgegangen wird, ist in
der Rollenspiel-Szene sehr vielfiltig — und oft heify
diskutiert.

Fiir manche Gruppen ist die Sterblichkeit der Cha-
raktere und das damit verbundene Risiko ein wichtiger
Spannungsfaktor und Teil des Spiels. Ein méglicher
Charaktertod wird in solchen Gruppen praktisch
immer akzeptiert, wenn er eintritt, und fithrt dann
tiblicherweise dazu, dass ein neuer SC gebaut und ins
Spiel eingefiihrt wird.

In der Starterbox sind keine Regeln fiir die Er-
schaffung neuer SC enthalten. Wenn ihr aber noch
nicht alle der sechs Charaktere gespielt habt, konnt
ihr natiirlich einen ungenutzten Charakeer als Ersatz
ins Spiel bringen.

Andere Gruppen zichen ihren Reiz vor allem aus der
langen gemeinsamen Geschichte der Charaktere und
ein Charaktertod ist hochstens als heroischer Abschluss
erwiinscht. Hier wird dann oft bei einem Tod durch
cher weniger epische Umstinde ein Auge zugedriicke.
Der Charakter tiberlebt dann doch knapp, trigt aber
vielleicht Narben oder dauerhafte Verletzungen davon,
die man zum Beispiel durch das Senken eines Attributs
darstellen kann.

Viele Gruppen unterscheiden auch, ob der Charakter-
tod durch eine bewusste Entscheidung (,Ja, ich gehe
in die Hohle des Drachen, obwohl ich Spuren gesehen
habe, dass er zu Hause ist“) oder reines Wiirfelpech
stirbt, und sind in letzterem Fall etwas gnidiger.

C

Spielleiten

In jedem Fall empfiehlt es sich, zu Beginn einer Kam-
pagne mit der Gruppe zu sprechen, welcher Umgang
mit einem Charaktertod gewiinscht ist, da er stark das
Spielverhalten beeinflusst. Bei der ersten Varianten
werden die Spielenden vermutlich eher vorsichtiger
agieren und auch Maglichkeiten suchen, Kimpfe zu
umgehen, bei der zweiten Variante vermutlich eher
tollkithn und heroisch vorgehen.

]
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Myranor - Kontinent der Abenteuer

MYRANOR - KONTINENT
DER ABENTEUER

it einer Ausdehnung vom nérdlichen

M Poleis zu einer tief auf der Stidhalbkugel
Deres gelegenen Meeresstrafle, mit all

den dazugehorigen Klima- und Vegetationszonen,
brodelnden Millionenstidten und verfluchten Oden,
mit mehreren Dutzend kulturschaffender Vélker und
ihren Reichen sowie einer Geschichte, die sich iiber
mindestens 5.000 Jahre erstrecke, ist Myranor wie

geschaffen fiir abenteuerliche Questen.

— Y

Erforscht die ausgedehnten Ruinen der lange verlas-
senen Metropole Darshuria, bezwingt widernatiirliche
Monstren in den Wildern Lorthalions und entritselt
untermeerische Geheimnisse im Bleichwasser. Be-
gleitet Handelskarawanen durch die glithende Wiiste
Narkramar, nehmt Beziechungen zu den insektoiden
Chrattac auf oder fiihrt euer Gladiatorenteam zum
Sieg in der Arena. All dies und noch viel mehr bietet
euch Rollenspiel in Myranor!

Ein grol3er Kontinent

Wenn wir von Myranor reden, meinen wir meist den
nordostlichen Teil der riesigen Landmasse, die den
grof$ten Kontinent auf der Welt Dere bildet. Der Hei-
matkontinent des Schwarzen Auges, Aventurien, findet
sich weit im Osten Myranors, jenseits des Thalassion,
des ,,Grofden Ostmeers” oder ,,Verfluchten Ozeans®,
das allgemein nicht als befahrbar gilt. Im Osten ist
das Thalassion die Grenze Myranors, im Norden die
nordliche Polkappe, eine gewaltige Eismauer nord-
lich der Gletschermeere, hinter der die dimonischen
Nachtalben hausen. Im Westen erstrecke sich das
Riickgrat der Welt, cine Kette von Gebirgen, die mit
Chrysirs Pfeiler den hochsten Berg des Kontinents
beherbergt. Hinter dem Gebirge liegen nur verfluchte
Lande: die Steppen der nomadischen Ban Bargui auf
ihren titanischen Hundertfiiflern, die Trinenwiiste der
insektoiden Chrattac und das fast aller Lebensessenz
beraubte Drayadalan. Im Siiden endet Myranor an
der See des Schweigens, cinem Seegebiet voller Vul-
kaninseln, und der Nacennia-Strafle, cinem langen,
gewundenen Meeresarm gen Westen. Von den Landen
jenseits dieser Berge und Meere haben selbst Gelehrte
des Imperiums oder der Kerrishiter kaum Kenntnis.
In diesen weiten Grenzen liegt eine bunte Viel-
falt verschiedenster Gelindearten, Vegetations- und

Klimazonen, angefangen mit den borealen Urwildern,
Mooren und Seenplatten in der eher flachen Land-
schaft des Nordens. Hier entspringt auch der Grofle
Orismani in einem gigantischen Wasserfall, der sich
aus dem Gletschermeer speist.

—ocokemaant O Donmedene

Der Orismani

Das Herz der nérdlichen Hilfte des Kon-
tinents sind die Lande des Orismani, ein
weitverzweigtes Flusssystem, das Wasser
von den Gletschermeeren und der Ochobi-
schen Seenplatte im Norden, den Tiirmen
des Morgens im Osten und den Chrattac-
Zihnen im Westen bis siidlich ins Meer
der Schwimmenden Inseln verteilt. Die
Orismanis sind nicht nur Lebensader fiir
die Bewohner und Tiere an ihren Ufern,
sondern auch der wichtigste Transportweg
fiir Handelsgiiter und Truppen — mal rei-
end, mal trige dahinstromend, stiickweise
durch Kanile verbunden und von kunst-
vollen Briicken iiberspannt. 1

,
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Westlich des Grofen Orismani liegen ausgedehnte
Steppenlande, in denen, neben Mammuts und anderen
gewaltigen Tieren, auch Wolfalben und Zentauren
umbherziehen. Den Grof3teil der nomadischen Bevol-
kerung stellen inzwischen die Stimme der Ban Bargui,
die vor lingerer Zeit auf ihren riesigen Hundertftiflern
in dieses Gebiet vorgestofen sind.

Ostlich des Groflen Orismani und siidlich der
Ochobischen Seenplatte liegen nicht nur die reichen,
zentralen Horasiate, die Groflprovinzen des Imperi-
ums, und die Hauptstadt Dorinthapolis, sondern
auch die Heimat der feliden Amaunir und der mys-
teridse Berg Baan-Bashur.

——ocokemaant O Dionmedene

Der Baan-Bashur

Von Mythen umrankt und heutzutage mit
allerlei Tabus belegt ist der Baan-Bashur,
ein zehn Meilen hohes Gebirgsmassiv
inmitten der Orismani-Lande. Von hier
brachten vor mehr als 5.000 Jahren die Bas-
huriden oder auch Archier, die Altesten,
den jungen Volkern die Zivilisation und die
Magie und das zur Zeit des Ersten Imperi-
ums den Sitz des Thearchen beherbergte.
Seit dem Untergang der Archier gilt der
Berg jedoch als verflucht, und nur hartge-
sottene Schatzsucher wagen sich hierher.

Dorinthapolis

Herz des Imperiums und Sitz des Thearchen
ist heutzutage die Millionenstadt Dorint-
hapolis, die ,,Centropole® des Reiches und
Metropole des Horasiats Centralis, die
,Stadt, die niemals schlift“. Am Zusam-
menfluss mehrerer Orismanis und dem da-
raus entstandenen Goldenen See gelegen,
beherbergt sie Bewohner aus allen Ecken
des Imperiums und aus allen im Reich ver-
tretenen Spezies und Kulturen. Der Ster-
nenpfeiler, cin steiler Berg am Ostrand
der Stadyt, trigt an seiner Spitze den Palast
des Thearchen und die fliegende Zitadelle
Selech-Myralaar, darunter die palastihnli-
chen Residenzen der hochsten Vertreter der

| Hohen Hiuser. Ebenso findet sich dort das
Gebiude des imperialen Senats.

i
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Die myranische Ostkiiste ist im Norden zunichst
gebirgig und fjordreich, geht aber in den gemifigten
Zonen bald in ein fruchtbares Hiigelland tiber, das
schon seit alter Zeit einige der reichsten Horasiate des
Imperiums, wie Mayenios, das Herz der imperialen
Flotte, beherbergt. Von hier aus iibt das Reich die
Herrschaft tiber die grofle Insel Era’Sumu, den vor-
gelagerten Serovischen Archipel und die Halbinsel
Hjaldingard aus. Abgegrenzt zum Binnenland werden
die Kiistenprovinzen von den Tiirmen des Morgens,
der langen 6stlichen Gebirgskette.

——ocokeneatOXDionmede 0,

Hochstral3en

Zu seinen besten Zeiten war das Imperi-
um von einer grofSen Zahl fortschrittlicher
Verkehrswege durchzogen: Mehrspurige
Hochstraflen verbanden die wichtigsten
Metropolen und Kanile. Auf michtigen
Stelzen fiihrten sie vom Goldenen Orisma-
ni zur Ochobischen Seenplatte oder sogar
von Sidor Corabis zum Meer. Heute sind
nur noch wenige dieser Viadukte tiber ihre
gesamte Strecke nutzbar, aber wo sie noch
existieren, ermoglichen sie schnelles und
ungestortes Reisen. In ehemals imperialen
Gebieten bilden die Reste der stabilen Kon-
struktionen den Kern von Fluchtburgen, in
die sich die Anwohner vor durchziehenden
Barbarenhorden zuriickziehen kénnen.

T TN

Stidlich dieser Berge schlief3t sich das Meer der
Schwimmenden Inseln an. Auf diesem Binnenmeer
haben sich Abishai-Piraten dem dauerhaften Leben auf
Booten, Tanginseln und schwimmenden Siedlungen
angepasst, wihrend die submarine Menschenkultur der
Nequaner in ihren Unterseeschiffen die Tiefen durch-
kreuzt. Dort finden sich auch vereinzelte Siedlungen
der aquatischen, fischartigen Risso und, so heif3t es,
Ruinen der geftirchteten, molchartigen Mholuren.

An den Ufern des Meeres der Schwimmenden Inseln
haben sich im Norden die amphibischen, menschen-
dhnlichen Loualil in kleinen Siedlungen niedergelassen.
An der Siidkiiste erstrecken sich mit dem Nebelwald
und dem Pardir-Dschungel ausgedehnte dampfende
Regenwilder, in denen Humanoide mit den Kopfen von
Tintenfischen oder Hammerhaien hausen sollen. Auch

NEroaG) Y
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Stephanie Mithoff

Ein Mholur

das Imperium besitzt mit dem Horasiat Cantera noch
einen Teil der Kiiste des Binnenmeers. Die gewaltige
Metropole Balan Cantara kontrolliert die Brackwas-
serzone und die ausgedehnten Sumpfgebiete, die den
Ubergang zum Thalassion bilden. Der siidlichste Punkt
imperialer Macht ist das von Menschen und einer Ober-
schicht der katzenartigen Amaunir bewohnte Horasiat
Tharpura, Dschungellande am Fuf§ des Gebirgsmassivs
von Tharamans Rippen.

Im Osten des Binnenmeers liegt das verlorene Ho-
rasiat Koromanthia, eine abenteuertrichtige, von
verfeindeten Kriegsfiirsten kontrollierte Region voller
alter Ruinen. Hier liegt die Wiiste Zhirric, die eine
grofle Kolonie der Chrattac, intelligenter tibermen-
schengrofSer Insekten, beherbergt, und der Freihafen
Daranel, cine Heimat fiir Schmuggler und Abenteurer.
Jenseits des Griinen Orismani, der Westgrenze Ko-
romanthias, erstrecken sich die stidostlichen Savan-
nenlande. Auch sie waren einst imperiale Provinzen,
sind nun aber entweder unabhingige Territorien, wie
das Leonir-Kéonigreich Rhacornos, oder wildes Land
mit vereinzelten Sprenkeln von Zivilisation, wie die
Anthalischen Steppen. Letztes imperiales Bollwerk
ist das Horasiat Xarxaron, in dem die strikte Magi-
erherrschaft des Reiches erbittert gegen den Wandel
der Zeiten verteidigt wird.

@
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Stidlich von Nebelwald und Pardir-
Dschungel erhebt sich meilenhoch die
Grof3e Klippe. Diese Bruchkante zieht sich

quer durch den gesamten Kontinent, wobei
sie ihre grofite Hohe zwischen den genann-
ten Dschungelgebieten erreicht, wihrend sie
sich im Osten und Westen in den angrenzenden
Gebirgen verliert. Wahrend die Klippe selbst mit
ihren Wasserfillen und vorgelagerten, ruinengekron-
ten Felsnadeln schon spektakulir ist, sind das wahre
Wunder die michtigen fliegenden Biume, die vor der
Klippe im warmen Aufwind aus den darunterliegen-
den Dschungeln treiben.

Im Tharpagiri-Gebirge und siidostlich davon fin-
den sich die teils unertriglich feuchten Regenwilder
und die trockenen Savannen Makshapurams, eines
unabhingigen Amaunir-Reichs. Im Thalassion er-
streckt sich das dquatoriale Archipel von Shindrabar,
auf dessen dicht bewaldeten Vulkaninseln mysteriose
Schlangenanbeter, amaunische Piraten und kerrishi-
tische Handelskapitine ein und aus gehen.

——ocobenetO=Dionsedeae

Die Narkramar

Eingeschlossen von hohen Gebirgsziigen
im Norden, Westen und Siiden und der
Bucht von Nash Mar am Thalassion im
Osten, liegt die riesige Wiiste Narkramar.
Sie gilt als einer der lebensfeindlichsten
Orte ganz Deres. Es heifit, die Temperatu-
ren in einigen Senken wiren in der Lage,
selbst Zinn zu schmelzen, grellrosa Seen
voller Natronlauge wiirden organisches
Material binnen Augenblicken auflésen
und heifle Fallwinde kénnten Lebewesen
auf einen Schlag verdorren lassen. Und
doch gibt es Pflanzen, Tiere und selbst
kulturschaffende Wesen, die hier ihre Ni-
schen gefunden haben: unter dem Sand,
mit ausgekliigelten Methoden, minimals-
te Wassermengen aus der Luft zu ziehen,
oder als Bewohner der Eshbati, der ,,Neu-
en Stidte®, die sich auf etwas kiihleren
Tafelbergen und um unterirdische Was-
serreservoirs herum gebildet haben.
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Siidlich der Narkramar lduft der Kontinent in einem
schmaleren, eher flachen Kiistenstreifen aus, der sich
zur See des Schweigens 6ffnet, einem Meer, das neben
den grofSten Inseln Yil’ Araphaar und Yil’ Shikaar
noch unzihlige Archipele und Einzelinseln beherbergt,
darunter Yil’ Thalamé mit der Stadt Kerrish-Thalam,

der Hauptstadt des Talamenischen Seebundes. Dies sind
die Lande der Kerrishiter, der grofiten Seefahrtsnation
Mpyranors. Oder besser: der zwei rivalisierenden Frak-
tionen der Kerrishiter — dem Talamenischen Seebund
um Kerrish-Thalam und die Festlandsallianz um die

Stadt Kerrish-Yih, der grofSten Stadt der Kerrishiter.

Schiraki
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Ein Kontinent vieler Spezies
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Myranor beherbergt eine grofie Zahl kulturschaffender
Spezies, die sich in vielerlei Kulturen und kleineren
Gemeinschaften organisiert haben, die hiufig mitei-
nander im Austausch stehen.

In Myranor sind Menschen die vorherrschende
Spezies, die sich wiederum grob in die groffen Gruppen
der Dorinther, der Bansumiter, der Vesai und der Ban
Bargui unterteilen ldsst.

Die Dorinther haben ihren Ursprung auf der Insel
Era’Sumu, von wo aus sie sich schon vor langer Zeit
tiber den zentralen und nérdlichen Kontinent ausge-
breitet haben. Von ihnen stammen die Hjaldinger und
der Grofteil der imperialen Bevolkerung ab.

Die Bansumiter bewohnten einst die Inseln und
Kiisten des Meeres, das heute zur Wiiste Narkramar
ausgetrocknet ist. Legenden zufolge kamen ihre Vor-
fahren von jenseits des Thalassion. Aus den verschie-
denen Ausbreitungswellen der Bansumiter stammen
nicht nur die an das Leben in der Narkramar ange-
passten Dralquabar, sondern auch die Makshapu-
resen, Tharpuresen und Shindrabaresen, dic die
dquatorialen Dschungel und Inseln bewohnen, sowie
die seefahrenden Kerrishiter.

Die sehr hellhdutigen, rothaarigen Vesai wiederum
stammen vom unerforschten Siidkontinent Meralis
und sind daher vor allem in Hafenstidten entlang der
Ostkiiste in geschlossenen Gemeinschaften zu finden.

Die Ban Bargui haben dunkle Haut und metallisch
schimmernde Haare. Sie bewohnen die Steppen im
fernen Westen, in denen sie auf riesigen Hundertfii-
ern umherziehen. Von hier aus haben sie im Laufe
der letzten Jahrhunderte immer wieder Raubziige in
die westlichen Provinzen des zerfallenden Imperiums
unternommen.

Die zweitgrofite Gruppe der kulturschaffenden Spe-
zies sind die verschiedenen Arten von Feliden oder
Katzenartigen. Die verbreitetsten sind die Amaunir,
die sich sowohl in den groflen Stidten des Imperiums
als auch in abgelegenen Wildern oder auf den tro-

pischen Meeren heimisch fithlen. In Makshapuram
stellen sie sogar die herrschende Schicht.

In den Dschungeln zwischen dem Meer der
Schwimmenden Inseln und der Groflen Klippe liegt
die Heimat der gefleckten oder schwarzfelligen, kimp-
ferischen Pardir, die oft von denen, die es sich leisten
konnen, als Kimpfende angeworben werden.

Die michtigen Leonir dagegen haben ihr eigenes
Reich in der Steppe von Rhacornos, werden aber auch
im Imperium gern in der Arena oder als Leibwache
gesehen.

Andere Spezies der Katzenartigen sind die mich-
tigen und wilden Tighrir, die in den 4quatorialen
Dschungeln leben, und die im hohen Norden behei-
mateten luchsartigen Lyncil, die es als Hindler und
Handwerker zu Bekanntheit gebracht haben.

Die bocksbeinigen und gehornten Satyare leben
schon seit Urzeiten vor allem in den Wildern des nérd-
lichen Myranor. Sie versuchen, sich aus den Fehden
der Menschen und Feliden herauszuhalten, aber hin
und wieder sind sie auch in den Stidten des Imperiums
oder der verlorenen Horasiate anzutreffen.

Die grofien und kriftigen Minotauren gelten eben-
falls als eines der urspriinglichen Volker des Kontinents,
und aus der Heroenzeit sind viele Sagen tiberliefert,
die von Kiampfen zwischen den Stierkopfigen und den
Menschen berichten. Heutzutage nicht mehr wirklich
zahlreich, finden sich aber immer noch Minotauren in
den Wildern und Gebirgen des nérdlichen Myranor.

Die bleich-blauen, vierarmigen Neristu sind ver-
mutlich ebenfalls eines der alten Volker des Konti-
nents, jedoch ist aus ihrer eigenstindigen Geschichte
nur wenig iiberliefert, da sie vor fast 3.000 Jahren vom
Imperium unterworfen wurden und lange versklavt
waren. Heute findet man sie vor allem als Handwerker,
Alchimisten und Verwalter in imperialen Siedlungen.

Die an aufrechtgehende Chamileons erinnernden
Shingwa gehoren zu den wenigen Echsenwesen, die
in Myranor ihre Kultur aus dem Zeitalter der Ge-
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Fazetten und Architekturstile
von Myranor
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’ ,T;“ der nordlichen Wilder, die Zentauren der
5".‘_1 nordlichen Steppen, die gefliigelten As-
i - hariel aus den Hochlanden oberhalb der
o GrofSen Klippe, birenartige Baramunen,
E‘iﬁ; : hundskopfige Yachjin, otterartige Lutraa,
R in den Tiefen der Meere lebende Ris-

| e

%’"_ AoAs so und die geschuppten Shinoqi der
1.;;::_’. X Steppen.

et ooy Als Erschaffende meisterli-
:‘»‘i’;m cher, aber auch verfluchter Ar-

.
k.

schuppten in die Jetztzeit hintiberretten konnten —
wohl, weil sie schon immer {iberaus anpassungsfihig
und neugierig waren. Eigentlich in den Dschungeln
um das Meer der Schwimmenden Inseln heimisch,
finden sie sich heute zahlreich in vielen feuchtwarmen
Regionen, dort aber durchaus auch in den Stidten der
Menschen oder Amaunir.

Die Loualil schliefSlich sind amphibische, blau-
oder griinhiutige Menschenihnliche, die an den
Meereskiisten und den Flussufern ganz Myranors be-
heimatet sind, vor allem in den imperialen Horasiaten
Cantera und Valantia. Laut ihren Mythen
stammen sie von einem verlorenen Land
in den Tiefen des Meeres.

Weitere Spezies sind die Wolfalben

canomechanik gelten die )
kleinwiichsigen, zauber- F
kundigen G‘Rolmur '
mit ihren greisenhaften
Gesichtern. Die Zwerge,
oder Rhogolanen, wurden einst von ih-

nen versklavt, leben nun aber ebenfalls

/)

in freien, unterirdischen Siedlungen.
Zu guter Letzt seien auf je-

den Fall auch die mysteriosen

Chrattac genannt: mehr als

b

menschengrofle, ameisen-

C
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Ein Chrattac

Der Feind am Ghulenwall

Weit westlich des zentralen Imperiums,
jenseits der anthalischen Stidte, liegt der
verfluchte Ghulenwall und dahinter das
Land der Draydal. Die Draydal sehen sich
als Auserwihlte des Giildenen Gottes und
haben ihm die Lebenskraft ihres heute vol-
lig toten und verwiisteten Landes geopfert.
Nun schicken sie ihre Armeen aus Untoten
und Monstrosititen aus, um dessen Ver-
chrung tiber den gesamten Kontinent zu
verbreiten. Thre hautlos oder als Skelette
erscheinenden Priester haben ein Netz von
Agenten und Kulten quer iiber Myranor
gespannt.

dhnliche Insekten, die aus der Trinen-
wiiste im Westen stammen und die
verschiedenen kleineren Wiisten
im stidlichen Imperium koloni-
siert, wenn nicht gar durch ih-
) e Prisenz geschaffen haben.
Mittlerweile herrscht ein
. ‘ unruhiger Friede zwi-
LY

\ ' und den Menschen und

schen den Vielbeinern

Feliden ihrer Umge-
bung. Dadurch sind
inzwischen nicht nur
die Handels- und
Handwerksgiiter der
Chrattac sehr be-
gehrt, sondern biswei-
len auch ihre Dienste
im Kampf.

Das Imperium

Das grofite Staatsgebilde in Myranor ist immer noch
das Zweite Imperium. Auch wenn es in den letzten
Jahrhunderten einen Grofiteil seiner Besitzungen ein-
gebiiflt hat, prigt die imperiale Kultur immer noch
Millionen von Menschen, Amaunir, Leonir, Shingwa
und anderen in den Landen zwischen Gletschermeer
und Meer der Schwimmenden Inseln, zwischen dem
Riickgrat der Welt und dem Thalassion.

Myranor_Starterbox Regelheft_final.indd 30

Zentrum des Imperiums ist der Sternenpfeiler,
der Sitz des Thearchen, in der Millionenstadt Do-
rinthapolis am Goldenen See. Aktuell geh6ren zum
Imperium noch 16 Horasiate, historisch und kultu-
rell zusammengehorige Gebiete, nominell beherrscht
von einem oder einer Horas. Die eigentliche Einheit
des Imperiums ist aber die Provinz, von denen jedes
Horasiat etwa 20 aufweist. Jedes Horasiat hat eine
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Die Hohen Hauser des Imperiums

Aphirdanos: Das aktuelle Thearchen-Haus ist
vornehmlich in den Metropolen anzutreffen
und innerlich eher zerstritten. Auf magischem
Gebiet sind sie der Erkenntnis- und Bannzau-
berei kundig.

Eupherban: Dieses pragmatisch gesonnene Haus
hat die Ubermittlung von Nachrichten und das
Gewinnen von Informationen zum Schwer-
punkt und ist daher imperiumsweit (und da-
riiber hinaus) prisent.

Kouramnion: Ein traditionelles, eher auf dem
Land vertretenes Haus, das auch in der einfa-
chen Bevélkerung wegen seiner Volksnihe und
praktischen Themensetzung — Urbarmachung
und Verteidigung — angesehen ist.

Partholon: Ein heiflbliitiges und kimpferisches
Haus, bewaffnet mit Klinge und Magie, und
immer eine Stimme fiir militdrische Formen
der Problemlosung.

Phraisopos: Weltliche wie magische Heilkunst
bilden das Fundament der Macht dieses Hauses
— aber auch die Erschaffung neuer Pflanzen,
Tiere (und einst auch intelligenter Spezies)
durch gezielte Zuchtwahl und Chimirologie.

Quoran: Was den Phraisopos alle Lebewesen
sind, ist den Quoran die unbelebte Materie:
Sie sind Meister der Magotechnik, egal ob beim
Bau von Fluggeriten oder bei der Erschaffung
L2unmdglicher Materialien, und sie verdienen
auch nicht schlecht daran.

Rhidaman: In Sachen des Wohlstandes schligt
allerdings kein Haus die Rhidaman, die den
Handel und das Miinzwesen kontrollieren und
in magischen Belangen alle Forschungen unter-
stiitzen, die ihr Monopol verstirken: von der
Beeinflussung von Handelspartnern bis zum
Bau transdimensionaler Tresore.

Tharamnos: Die Mitglieder dieses im Horasi-
at Xarxaron ansissigen Hauses sehen sich als
die wahren Hiiter des magischen Erbes. Sie
beschiftigen sich mit magischer Analyse und
teilweise abstrakter Grundlagenforschung und
sind diejenigen, die die magische Wissenschaft
heute noch voranbringen.

Kleinere Hiuser sind die Alantinos (Diplomatie,
Gesellschaft), Aldangara (Uberleben, Indivi-
dualismus), Icemna (Naturmystik, Heilmagie,
Era’Sumu), Illacrion (Kiinste, Illusionszaube-
rei), Onachos (Nekromantie, Seelenkunde,
Historie) und das aufgrund seiner fritheren
Allianz mit den Serovern heute geschwichte

Haus Ennandu (Volksbildung).

Myrmidonin
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Die Staatsreligion der Oktade

Da das Imperium sich einst tiber den ganzen
Kontinent ausdehnte, erstaunt es nicht, dass die
Oktade, cine gottliche Familie von acht Jen-
seitsmichten, auch heute noch in vielen Teilen
Myranors verehrt wird. Im Imperium ist sie die
einzige ofhizielle Glaubensrichtung.

Zur Oktade gehoren der dlteste Gott Nere-
ton, der tiber den Einzug ins Totenreich wacht,
dessen Kinder Brajan (Herr von Licht, Herr-
schaft und Magie), Gyldara (Heim, Familie,
wirtschaftlicher Erfolg), der launische Chrysir
(Wind und Regen) und Zatura (Fruchtbarkeit,

Metropole, und die Provinz dieser Hauptstadt ist meist
auch die kulturell tonangebende.

Das Imperium ist eine Magokratie: Zum hochsten,
zur Ausiibung der Herrschaft berechtigten, Stand,
den Optimaten, gehoren nur die durch Geburt pri-
destinierten Angehorigen der Hohen Hiuser, die
sich — und damit ihre Magiebegabung — auf die drei-
dugigen Archier zuriickfiihren. Deswegen sind ihre
Erkennungszeichen die dreidugige Maske, die Triopta,
und ein Zauberstab. Die Hohen Hiuser haben sich auf
unterschiedliche Bereiche der Zauberei spezialisiert.

Heilkunst) sowie die Kinder Brajans und Gylda-
ras: der Kriegsgott Shinxir und die Herrin des
Handwerks Siminia. Als Jiingste im Pantheon
gilt Raia, die Gottin aller Vergniigungen.

Auflerhalb des offiziellen Pantheons finden sich
noch Dutzende, wenn nicht Hunderte verehr-
te Wesen — teilweise spezifisch bei bestimmten
Volkern, wie die shingwanische Tscha als Géttin
von Farbe, Wandel und Zukunft, teilweise auch
als eine Verschmelzung imperialer und fremder
Vorstellungen, wie der amaungestaltige Gliicks-
und Diebesgott Pheronos.

= u e 4

Die zweite Sdule der Herrschaft im Imperium sind
die 22 Myriaden zu jeweils etwa 10.000 gepanzerten
Kimpfenden. Sie stellen das organisierte stehende
Heer unter imperialem Kommando, das nicht nur
juflere Gefahren abwehren, sondern auch den inne-
ren Frieden wahren soll. Thnen zur Seite, bisweilen
aber auch ihnen gegeniiber, stehen die Legionen
der Horasiate und die Garden der Provinzen. Den
Myriaden sind neben magischen Spezialisten meist
auch arcanomechanische Fahr- und Fluggerite zu-
geordnet.

Ein Kontinent mit langer Geschichte

Die in Legenden und Mythen tiberlieferte Geschichte
Myranors reicht mehr als 10.000 Jahre zuriick. Nach
Meeresbewohnern, Geschuppten und Katzenartigen
treten dabei erst recht spit die Menschen auf den Plan,
deren Volker zum Teil {iber das 6stliche Meer einreisen,
zum Teil dort das Licht der Geschichte erblicken, wo
heute die Insel Era’Sumu liegt.

Die ersten schriftlich niedergelegten Ereignisse be-
treffen die sogenannten Mholuren-Kriege: Unter der
Fithrung der mythischen, dreidugigen und tiberaus ma-
giebegabten Archier vom Baan-Bashur sammelt sich
eine Koalition von Landbewohnern, um die dimoni-
schen Bestrebungen der im Meer der Schwimmenden
Inseln beheimateten Mholuren zu beenden. Das gelingt
schliefSlich im Jahr der Kochenden Fliisse. Das Erste
Imperium wird begriindet und die Basis der noch heute

giiltigen Zeitrechnung gelegt. Aktuell schreiben wir das
Jahr 4782 Imperialer Zeitrechnung (IZ).

Die Geschichte zwischen diesem Griindungsdatum
und der Neuzeit ist letztlich die Geschichte der Ex-
pansion und Schrumpfung des Imperiums, der Uber-
windung und Assimilation unabhingiger menschlicher
und nichtmenschlicher Kulturen, der Invasionen von
jenseits des Riickgrats der Welt und der Fehden und
Biirgerkriege der Hohen Hiuser.

Im Jahr 1460 IZ sterben die , reinbliitigen® Archier
durch eine unbekannte magische Katastrophe aus. Das
fithrt zum Chaos der Chimirenkriege, dessen gezielt
dafiir geziichteten Kriegsbestien bis heute den Konti-
nent heimsuchen. Die Kriege enden schliefSlich 1798
mit der Etablierung des Zweiten Imperiums. Mehrere
imperiale Hauser steigen zu Macht auf und versinken
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wieder in der Bedeutungslosigkeit oder werden sogar
verbannt. Das lange Zeit einflussreichste davon ist das
Haus Charybalis, das die imperiale Marine beherrscht.
Ein Krieg der Meeresgétter im Thalassion fiihrt jedoch
schlie8lich zu seinem Untergang und beendet die im-
periale Seemacht dauerhaft.

Heftige politische Unruhen fithren schlief3lich dazu,
dass die Macht des Thearchen-Throns auf eine grofi-
teils zeremonielle und reprisentative Rolle zuriickge-
dringt wird. Die wahre, wenn auch inofhizielle Macht,
tibernimmt das neu geschaffene Dorokraten-Amt, mit
dem Oberkommando tiber Heer und Flotte.

Die Hauptgegner des Imperiums bleiben die Ban
Bargui im Nordwesten und die Draydal im Stidwesten.
Wihrend es den insektenreitenden Ban Bargui gelingt,
mehrere Horasiate aus dem Imperium zu losen, ver-
wiisten die Draydal die Grenzlande. Die letzte grof3e
Auseinandersetzung, die das Imperium ausficht, ist der
Hundertjihrige Seekrieg (4669-4766 1Z), der mit
der Unabhingigkeit Serovias endet. Ob der neue, sehr
junge Thearch das Imperium zu neuer Grofie fithren
kann, bleibt fiirs Erste offen.

@
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Stadte

Mpyranor ist von alters her eher eine Kul-
tur der Stadtstaaten. Besonders deutlich
wird dies bei den Eshbathi der Narkramar
oder den Stidtebiinden der Kerrishiter,
aber auch im Imperium kann man die-
se Konzentration auf Metropolen immer
noch sehen. Die bedeutendsten Stidte des
Imperiums neben der Hauptstadt Dorint-
hapolis sind die beiden Griindungsstidte
des Zweiten Imperiums: das in den Tiir-
men des Morgens gelegene architektonische
Wunder Sidor Corabis und Balan Cantara,
die diistere Metropole im Sumpf, die den
Ubergang vom Thalassion zum Meer der
Schwimmenden Inseln bewacht. Beide
Stddte haben mehrere 100.000 Einwohner,
wihrend die Metropolen anderer Horasiate
— von wenigen Ausnahmen abgeschen —
zwischen 20.000 und 100.000 Einwohner
haben. Auch die grofiten Eshbathi und die
wichtigsten Stidte der Kerrishiter haben
Einwohnerzahlen in diesem Rahmen.

Ein Kontinent der Monster

Mpyranor ist nicht nur ein Kontinent der Imperien und
Stadtstaaten mit ihren Intrigen und ihrem Schmelztie-
gel der Volker. Es ist auch — ja sogar tiberwiegend — ein
wilder Kontinent, auf dem in den Steppen und
Stimpfen, Dschungeln und Wiisten zwischen
den Stadtstaaten und Metropolen gefihrliche
Tiere und widernatiirliche Monstrosititen
hausen. Die myranische Fauna weist dabei
einige Besonderheiten auf:

Es gibt recht viele sechsbeinige Lebewe-
sen, und zwar nicht nur Drachenartige oder
Rieseninsekten. Die riesigen, haarigen
Danthreki der nordlichen Steppen
oder ihre kleineren Verwandten,
die Hurda, zeugen ebenso da-

von wie das Mahali-Krokodil,

das Flussldufe im Nebelwald und in Makshapuram
unsicher macht, oder die eigentlich als Ungezieferji-
ger von Chimirologen geschaffenen Lamucken, die
mittlerweile in der Unterwelt der Stidte das Ungeziefer
ersetzt haben, das sie vertilgen sollten.

| . T
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Ebenfalls recht verbreitet in allen Steppen- und Sa-
vannenregionen sind grof3e Laufvogel wie die riesigen
Moranthen und die kleineren, aber hochaggressiven
Strigas. Diese Gebiete sind auch die Heimat verschie-
dener Arten von Einhérnern, von denen einige auch
als Reittiere abgerichtet werden. In Steppen und in
Wildern der gemifSigten und subtropischen Zonen
finden sich ebenfalls etliche Arten gefihrlicher — da
tiberaus schlauer — Raubaffen, die hiufig in Rudeln
unterwegs sind. Eine weitere myranische Besonderheit
sind Riesenformen von Insekten, wie die bis zu acht
Meter lange Amethyst-Raubwespe und der narkra-
marische Riesenhornkiifer.

Wie viele dieser tierischen Besonderheiten auf
eifrige Chimirenkreationen der Vergangenheit zu-

C
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riickzufiihren sind, ob es die starken Stromungen
der Magie sind, die den Kontinent durchdringen,
oder die Paarung natiirlicher und auflerweltlicher
Wesen, lisst sich heute nicht mehr sagen. Aber
neben den recht hiufigen Drachen sind Wesen
wie der Sadur, cine teleportierende Grofkatze aus
dem Nebelwald und Tharpura, die in Gebirgen
beheimateten elementaren Vulkaniden oder der
als chimirologische Waffe geschaffene und mit
Magiegespiir ausgestattete Uralor ganz eindeutig
magische Wesen.

Und ehe man sich zu sicher fiihlt, weil gerade
keine Tiere in der Nihe sind: Die myranische Flora
kann mit Ranken, Dornen und Giften ebenfalls recht
rabiat sein ...

Ein Kontinent der Magie

Von den Erzadern wundersamer Metalle bis zu den
elementaren Stromungen der Luft, von der Vielfalt
der magischen Wesen bis hin zu den breit geficherten
arkanen Kiinsten: Myranor ist ein Kontinent der Magie,
weit stirker als der Nachbarkontinent im fernen Osten.

Die myranische Zauberkunst unterscheidet zwischen
verschiedenen Quellen der Magie: den elementaren
Quellen Feuer, Wasser, Luft, Eis, Erz und Humus, den
zehn sogenannten stellaren Quellen,
die fur Aspekte des Strebens aller
Kulturvolker stehen (Aggres-
sion, Begierde, Harmonie,
Endgiiltigkeit, Erfolg,
Erkenntnis, Freiheit, Kre-
ativitit, Wahnsinn und
Zauberei), sowie den dufle-
ren oder dimonischen Quel-
len, die fiir von Grund auf chaotische,
lebensfeindliche Prinzipien und Krifte stehen.

Die Magie der optimatischen Tradition bindet die
Kraft aus diesen Quellen — iiblicherweise in festgefiigte
Formeln und Rituale, seltener einmal in die direkte
Beschworung der entsprechenden Wesenheiten. Das
Prinzip der animistischen Magie ist dagegen das der
Inspiration, der Beseelung durch die gewiinschte Quel-
le — entweder die Beseelung des Zaubernden selbst
oder die eines lebenden oder unbelebten Ziels.

Uber eine solche Inspiration oder durch kom-
plexe magisch-handwerkliche Rituale, dabei meist
unterstiitzt durch die Eigenschaften von Haus aus

magischer Materialien, werden in Myranor auch Arte-
fakte, Alchimika und arcanomechanisches Zauber-
werk geschaffen. Diese erstrecken sich vom einfachen
Schutzamulett und Heiltrank bis hin zu komplexen
Flugmaschinen, Automaten, Maschinen fiir die Ma-
nufaktur profaner Gegenstinde und natiirlich Waffen
und Riistungen. Zwar sind die meisten Artefakte eher
den wohlhabenden Schichten vorbehalten, aber selbst
einfache Personen des Biirgerstands nennen hiufig
einen Satz verbessertes Werkzeug ihr Eigen.
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Probeszenarien

PROBESZENARIEN
— T

Probeszenario #1: Hainuyaneis Flucht

In diesem Szenario aus Hainuyaneis Vergangenheit lernt
ihr, die Basis-Regeln anzuwenden. Ihr braucht hier
noch keine Spielleitung und keinen Charakterbogen.
Lest einfach gemeinsam weiter und entscheidet, wie die
Geschichte weitergeht.

Der Klang der Lobgesinge zur vollen Stunde hallt
durch die ausgedehnten Tempelanlagen. Hainus Blick
fallt durch das Fenster ihrer geschmackvoll, aber spar-
tanisch eingerichteten Kammer. Am Fuf§ des Tafel-
bergs, auf dem sich die Tempelanlage erhebt, breiten
sich die Lichter des nichtlichen Eshbathmar aus. Die
grofle Stadt ruht niemals wirklich. Der Wind trigt die
Stimmen hinauf und ebenso den Geruch nach
Meer und den Sand der Wiiste. Beide definie-
ren Eshtbathmar und ziehen Hainu hinaus
in die Ferne.

Fiir den Moment ist die Stimme, die
immer wieder in ihrem Kopf
erklingt, verstummt. Wenn
sie jetzt nicht handelt, wer-
den sie Hainu in die Priester-

das niedrigere Ergebnis. Dann addiert den Bonus von
+2. Wenn das Ergebnis 10 oder mehr ist, ldsst sich die
Tiir 6ffnen. Wenn nicht, muss Hainu wohl doch klet-
tern. Lest in diesem Fall weiter bei Klettern.

Hainu versucht, kein Gerdusch zu machen, als sie
die Tiir 6ffnet und die Treppe hinunterschleicht. Das ist
erneut ein Wurf auf ihre Geschicklichkeit (GES) von +2.
Hainu ist in der notwendigen Fertigkeit Heimlichkeit
geiibt. Damit kénnt ihr den Ubungsbonus von +2 ad-
dieren, den Wurf also insgesamt also mit einem Bonus
von +4 wiirfeln. Da die Wachen hier nicht regelmifig
unterwegs sind, ist das ein mittelschwerer Wurf (SG
15). Wenn das Endergebnis eine 15 oder hoher ist,
schafft Hainuyanei es in den Innenhof. Lest weiter
bei Am Tor. Falls nicht, wird jemand auf sie
aufmerksam. Lest weiter bei Ertappt.

schaft aufnehmen — auch gegen
ihren Willen — und hier am Tem-
pelberg in einen goldenen Kifig cin-
sperren. Es heif3t jetzt oder nie. Soll sie
versuchen, an den Tempelwachen vor-
beizuschleichen oder durch das Fenster
die steile Mauer hinunterklettern? Ent-
scheidet euch und lest den entsprechenden
Abschnitt.

Schleichen. Die Tiir ist abgesperrt. Zum Gliick
konnte Hainu eine Nadel in ihre Kammer schmug-
geln und kann damit versuchen, das Schloss zu kna-
cken. Das ist ein Wurf auf ihre Geschicklichkeit (GES)
von +2. Das Schloss ist nicht kompliziert und der
Schwierigkeitsgrad (SG) ist nur 10. Allerdings ist
eine Nadel kein wirklich ausgefeiltes Diebes-
werkzeug. Daher seid ihr bei dem Wurf im
Nachteil. Wiirfelt 2W20 und verwendet
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Klettern. Das ist ein Wurf auf Hainus Stirke (STA).
Die ist zwar mit +1 nicht sonderlich hoch, aber als
Kundschafterin ist sie in der fiir das Klettern not-
wendigen Fertigkeit Athletik geiibt, weshalb ihr ih-
ren Ubungsbonus von +2 addieren konnt. Insgesamt
wiirfelt ihr also mit einem Bonus von +3.

Die Wand ohne Hilfsmittel hinunterzuklettern,
um in den Tempelinnenhof zu kommen, ist ein mit-
telschwerer Wurf mit Schwierigkeitsgrad (SG) 15.
Wiirfelt 120 und addiert den Bonus von +3. Wenn
das Endergebnis eine 15 oder héher ist, schafft Hai-
nuyanei es in den Innenhof. Lest weiter bei Am Tor.
Falls nicht, stiirzt sie. Zum Gliick bremst eines der
Wasserbecken des Tempels ihren Fall, aber der Aufprall
verursacht Lirm. Lest weiter bei Ertappt.

Ertappt. Zum Gliick ist es keine Wache, die Hainu
ertappt, sondern der alte Priester Shobaneru. Hainu
weif3, dass er Sympathien fiir sie hat. Vielleicht kann sie
ihn iiberzeugen, dass sie nicht fiir den Tempel bestimmt
ist. Der SG dieses Waurfs ist 15 und der soziale Umgang
nicht Hainus Stirke. Thr CHA ist +1 und sie ist im
Uberzeugen nicht geiibt. Allerdings mag Shobaneru
sie. Er begreift, dass ihr Fluchtversuch nicht grundlos

C
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ist. Jemand wie sie kénnte niemals ruhig in der Tem-
pelanlage meditieren und beten. Welche Gottheit auch
immer sie erwihlt hat, treibt sie hinaus. Daher gibt es
einen Vorteil auf den Wurf. Wiirfelt also 2W20 und
withlt das hohere Ergebnis. Dann addiert Hainus CHA
von +1. Wenn das Gesamtergebnis 15 oder héher ist,
wird Shobaneru Hainu helfen. Lest weiter bei Anz Tor-
Falls nicht, wird er die Wachen rufen, und zumindest
dieser Fluchtversuch ist gescheitert. Hainu wird es aber
sicherlich in den folgenden Nichten erneut versuchen.

Am Tor. Nun muss Hainu noch bei den Wachen am
Tor vorbei. Dafiir ist ein Wurf auf GES (Heimlichkeit)
gegen SG 15 notwendig. Hainus GES ist +2 und sie
ist in Heimlichkeit geiibt (+2), der Gesamtbonus des
Whurfs ist also +4. Falls Shobaneru sich bereiterklirt hat,
ihr zu helfen, wird er die Wache ablenken und damit
einen Vorteil verschaffen. Wiirfelt in diesem Fall 2320
und wihlt das hohere Ergebnis. Ansonsten wiirfelt nur
1W20. Addiert anschliefend den Bonus von +4. Wenn
das Gesamtergebnis 15 oder hoher ist, hat es Hainu in
die Freiheit geschafft. Falls nicht, ist zumindest dieser
Fluchtversuch gescheitert. Hainu wird es aber sicherlich
in den folgenden Nichten erneut versuchen.

Probeszenario #2:
Orcatos verteidigt sein Revier

In diesem Szenario aus Orcatos Jugend lernt ibr, die
grundlegenden Kampf-Regeln anzuwenden. Ihr braucht
hier noch keine Spielleitung und keinen Charakterbo-
gen. Lest einfach weiter und entscheidet im Zweifelsfall
gemeinsam.

Orcatos Jugend war hart. In den Gassen des Armen-
viertels von Sidor Koralan aufgewachsen, musste er
stindig um Nahrung kimpfen und darum, nicht
ein Opfer der Bandenkriminalitit zu werden. Wie
die meisten anderen Jugendlichen in seinem Umfeld
schloss er sich zum Selbstschutz ebenfalls einer Bande
an. Als Minotaurus war er selbst als Heranwachsender
schnell einer der Stirksten und Gréf3ten seines Alters.

Am Tag dieser Szene ist der Streit mit einer ande-
ren Gassenbande eskaliert. Jugendliche verschiedener
Vélker stehen sich im Hinterhof eines Wohnblocks
gegeniiber. Sie schwingen primitive Waffen, wie Kniip-
pel, oder sind einfach bereit, mit bloflen Hinden auf-
einander loszugehen.

Orcatos’ Gegner ist Severian, ein kriftig gebauter
menschlicher Jugendlicher, ein paar Jahre ilter als Or-
catos. Severian hat eine Stirke von 12 (+1), Geschick-
lichkeit 12 (+1) und trigt einen Kniippel (1W4+STA
Wuchtschaden), mit dem er im Umgang geiibt ist.
Dadurch ergibe sich ein Angriffsbonus von STA (+1)
+ Ubung (+2) = +3. Da er keine Riistung trigt, ist
seine Riistungsklasse (RK) 10 + GES (+1) = 11. Er
hat 6 Trefferpunkte.

Orcatos hat zu dieser Zeit Stirke 14 (+2), Geschick-
lichkeit 10 (+0) und trigt zwei metallene Schlagringe
(1W4+STA Wuchtschaden), mit denen er ebenfalls ge-
iibt ist. Sein Angriffsbonus ist STA (+2) + Ubung (+2) =
+4. Er trigt ebenfalls keine Riistung, seine Riistungsklas-
se ist also 10 + GES (+0) = 10. Er hat 7 Trefferpunkte.

Als Erstes wird in jedem Kampf bestimmt, wer zuerst
an der Reihe ist. Dazu wird ein Wurf auf die Initiative

abgelegt, die in der Regel der GES entspricht.
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Bei Kidmpfen unterbricht die tibliche Erzihlung
und es kommt zu einer Abfolge von Kampfrunden.
In jeder Kampfrunde haben alle Beteiligten jeweils
einen Zug. Jeder Zug reprisentiert sechs Sekunden
in der Spielwelt.

Fiir Orcatos wiirfelt ihr also 1W20+0, fiir Severian
1W20+1. Derjenige mit dem hoheren Ergebnis beginnt
und istauch in jeder folgenden Kampfrunde zuerst dran.

In einem Zug kann jeder beteiligte Charakter sich
einmal bis zu seiner Bewegungsrate weit bewegen,
eine Aktion, eine Bonusaktion und eine Reaktion
durchfihren. Die wichtigste Handlung ist meistens

Orcatos,
der Barbar
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die Aktion. Das kann — und wird oft — ein Angriff
sein, kann aber auch jede andere Handlung sein, die
nicht linger als eine Aktion dauert.

Wihrend deines Zuges kannst du deinen Charakter
auch beliebig kommunizieren und zum Beispiel dessen
Freunden Hinweise zurufen lassen. Aber denke dar-
an, dass ein Zug nur sechs Sekunden umfasst! Lange
Gespriche sind also nicht drin.

Sobald Severian am Zug ist, wird er direkt versuchen,
Orcatos den Kniippel tiber den Schidel zu ziehen.
Dafiir wiirfelt ihr 1\W20+Angriffsbonus (1\W20+3)
gegen Orcatos’ Riistungsklasse (10). Wenn ihr die
Riistungsklasse erreicht oder tibertrefft, wird Orcatos
getroffen und verliert entsprechend des Waffenscha-
dens 1W4+1 Trefferpunkte.

Wenn Orcatos zuriickschldgt — wovon wir mal aus-
gehen —, wiirfelt ihr ebenfalls 1W20+Angriffsbonus
{1W20+4) gegen Severians Riistungsklasse (11). Wenn
ihr die Rastunggsklasse erreicht oder tibertrefft, verliert
Severian entsprechend des Waffenschadens 1\W4+2
Trefferpunkee.

Da Orcatos in beiden Hinden Schlagringe trigt,
kénnt ihr die Bonusaktion verwenden, um ihn auch
mit dem zweiten Schlagring zuschlagen zu lassen. Ein
solcher zweiter Angriff richtet aber bei einem Treffer
nur den Grundschaden der Waffe an (1W4), seine
STA wird nicht addiert.

Wenn beide ihren Zug durchgefiihrt haben, beginnt
die nichste Runde.

Sollte Orcatos als Erster auf 0 Trefferpunkte fallen,
wird ihm schwarz vor den Augen. Seinem Gegner ist
es nicht daran gelegen, ihn umzubringen. Es geht um
eine — zugegeben recht brutale — Schligerei zwischen
Jugendlichen, keinen Kampfauf Leben und Tod. Or-
catos erwacht einige Zeit spiter mit brummendem
Schidel. Seine Bande hat verloren und muss mit der
Schande leben und wichtiges Territorium aufgeben.
Zumindest bis zum nichsten Konflikt ...

Wenn Severian zu Beginn seines Zuges 3 oder weniger,
aber noch mehr als 0 Trefferpunkte hat, wird er ver-
suchen zu flichen. Dabei wendet er sich panisch um,
anstatt einen richtigen Riickzug durchzufiihren. Orcatos
kann ihn chrenhaft zichen lassen, oder ihm als Reak-
tion einen Gelegenheitsangriff verpassen. Dafiir fithrt
er einen normalen Angriff mit seinem Schlagring aus.
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Wenn Severian vor Orcatos auf 0 Trefferpunkte fillt
oder flicht, hat Orcatos den Kampf gewonnen. Die
Erzihlung wechselt weg von Kampfrunden wieder
zuriick auf die normale Erzihlperspektive. Angespornt
von seinem Sieg wird sich der Kampf schnell zu Guns-
ten seiner Bande wenden.

Orcatos kann seinen Triumph hinausbriillen. Wiir-
felt dazu einen CHA (Einschiichtern)-Wurf. Orcatos’
Charisma ist zu dieser Zeit 10 (+1), er ist aber schon in

C
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der Fertigkeit Einschiichtern geiibt. Dadurch erfolgt
der Wurf auf CHA (+1) + Ubung (+2) = +3. Der
Schwierigkeitsgrad ist 10.

Wenn Severian geflohen ist, wird er zum Riickzug
rufen. Dadurch erhile der Wurf einen Vorteil. Thr kénnt
mit 2W20 wiirfeln und das hohere Ergebnis nutzen.

Gelingt Orcatos der Wurf, beschreibt, wie Severi-
ans Bande bis ins Mark erschiittert ist. Sie wird diese
Gassen fur lange Zeit nicht mehr betreten.

Probeszenario #3:
Nobshiwall wird von den Geistern erwéahlt

In diesem Szenario aus Nobshiwalls Kindheit erhaltet
ibr die Gelegenheit zum gemeinsamen freien Rollenspiel
und erlebt die Regeln fiir Zauberei und animistische
Beseeltheit. Ihr benotigt noch keine Spielleitung,

aber falls jemand schon eine klare Priferenz

fiir den Charakter Nobshiwall hat, bietet sich

Jjetzt die Gelegenheit, Nobshiwall zu iiberneh- \

men. Lest einfach gemeinsam weiter. \

Es ist ein schoner, warmer Sommertag. Und
auch wenn Nobshiwalls Shingwa-Sippe nicht
viel Geld und immer wieder Probleme mit den
ortlichen Banden hat, ist die Stimmung gerade
gut und ausgelassen. Die Erwachsenen bereiten
ein Fest vor und die Kinder, darunter Nobshiwall,
spielen im Innenhof des Wohnblocks rund um

den groflen Feigenbaum. Die anderen Kinder /. :

in Nobshiwalls Alter heiffen Lasha, Moshugi, /
Wushinu, Bolshu und Ashuwa.

Die Kinder spielen gerade ,,Buntest®. Auch
wenn sie ihren Farbwandel noch nicht voll
beherrschen, versuchen sie sich gegenseitig
mit spektakuliren Farben zu tibertreffen.

Das ist eine gute Gelegenheit fiir offenes
Rollenspiel. Schliipft alle in die Rolle eines Shingwa-
Kindes — Nobshiwall sollte auf jeden Fall dabei sein
— und beschreibt, was euer jeweiliges Kind versucht,
an Farben und Mustern zu erzeugen. Wenn ihr Lust
darauf habt, plaudert ein wenig in der Rolle eures
Shingwa-Kindes und erzihlt, was ihr fir kindlichen
Unsinn macht.

SchliefSlich ist es Zeit fiir den groflen Wettbewerb.
Alle wiirfeln einen vergleichenden CHA-  Attributs-
wurf. Da keines der Kinder mit solchen Farbspielen

gelibt ist — das wire die Fertigkeit Aufreten — wiirfelt
jeweils nur mit CHA. Dieses ist bei Nobshiwall zu
dieser Zeit +1, bei allen anderen Kindern +0. Wer
Nobshiwall spielt wiirfelt also 1W20+1, al-

le anderen Spielenden 1W/20+0. Wer
den hochsten Wert erreicht, gewinnt
und kann beschreiben,
wie das Farbenspiel
des jeweiligen Kin-

b

des das aller anderen
iibertrifft. Lest dann
weiter.

Nobshiwall,
Animist
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Plotzlich erklingt ein lauter Schrei! Bashiwi, das kleins-
te Kind der Sippe, hat versucht, den groffen Feigen-
baum zu erklettern und ist abgestiirzt. Er liegt am
Boden unterhalb des Baums und riihrt sich nicht mehr.

Beredet kurz in eurer Rolle als Kinder, was ihr tun wollt.
Vermutlich werden einige zu Bashiwi laufen, wihrend
andere die Erwachsenen holen wollen. Lest dann weiter.

Nobshiwall — und nur Nobshiwall! — hort eine sanfte,
freundliche Stimme: ,,Lass mich dir helfen, gemeinsam
koénnen wir ihn heilen.“ Nobshiwall hat instinktiv das
Gefiihl, dass diese Stimme nichts Boses will.

Die Stimme geh6rt dem guten Geist Wortweber.
Wenn Nobshiwall zustimmt — was hier im Sinne des
Kennenlernens der Regeln passieren sollte —, versucht
der Geist, einzufahren. Eine animistische Beseelung! Da
Nobshiwall nicht das Wissen fiir die ordnungsgemifSen
Rituale hat und auflerdem die Zeit dringt, handelt es
sich hier um eine Schnellbeschworung. Das ist gefahrlich,
selbst wenn der Geist Nobshiwall nicht aktiv schaden
will. Nobshiwall muss einen CHA-Rettungswurf gegen
einen Schwierigkeitsgrad (SG) von 11 ablegen. Sie ist in
diesem Rettungswurf nicht geiibt. Wiirfelt also wiederum
1W20 und addiert ihr CHA (+1). Bei einem Gesamt-
ergebnis von 11 oder hoher gelingt der Rettungswurf.

Nobshiwall wird auf jeden Fall vom Geist beseelt,
verliert bei einem Misserfolg aber den doppelten Grad

®
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des Geistes (in diesem Fall 2 x 1 = 2) an Trefferpunkten.
Nobshiwalls kindliches Ich hat nur 4 Trefferpunkte,
womit dieser Verlust schon schmerzt und entsprechend
beschrieben werden sollte.

In Nobshiwall stecken jetzt zwei Seelen — das
Shingwa-Kind und der Geist Wortweber. Wortweber
ist ein Geist der Kreativitidt und der Shingwa-Sippe
schon seit vielen Generationen verbunden. Er ist
freundlich und gelassen, neigt zu Tagtriumen und
Poesie und mag Kinder. Wer auch immer Nobshiwall
spielt, kann ausfiihrlich beschreiben, was im Geist
des Shingwa-Kindes vorgeht. Es ist auch eine gute
Gelegenheit fiir offenes Rollenspiel mit den anderen
Kindern, wenn sich mal Nobshiwall, mal der Geist
zu Wort meldet.

Nobshiwall kann jetzt den Zauber Wunden heilen
wirken, den der Geist Wortweber zur Verfiigung stellt.
Da Wunden heilen ein Zauber des 1. Grades ist, muss
bei jeder Anwendung auch ein Zauberplatz mindestens
des 1. Grades dafiir verwendet werden. Nobshiwalls
junge und unausgebildete Version hat genau einen
Zauberplatz des 1. Grades, der damit verbraucht wird.
Der Zauber heilt 2W8 + Zauberwirken-Attributsmo-
difikator, in Nobshiwalls Fall also CHA (+1). Sobald
Bashiwi beriihrt wird, erhilt er also insgesamt sofort
2W8+1 Trefferpunkte zuriick. Das reicht auf jeden
Fall, damit Bashiwi wieder bei bester Gesundheit ist,
als die Erwachsenen eintreffen.

Probeszenario #4: Mekiodenes Expedition

Entscheidet jetzt, wer die Spielleitung iibernimmt.
Alle anderen nehmen sich einen der beigelegten Cha-
raktere. Die Charaktere starten auf Stufe 1. Igno-
riert alle Seiten und Teile, die sich auf hohere Stufen
beziehen. Optimalerweise sollte Mekiodene als ein
SC gewihlt werden, das Probeszenario funktioniert
aber auch obne sie. Nur die Spielleitung sollte den
Jfolgenden Text lesen.

Lies dir die folgende Situationsbeschreibung durch.
Dann versuche, sie mit eigenen Worten deiner Gruppe
zu vermitteln.

Dieses Szenario spielt kurz nachdem die Abenteu-
er-Gruppe zusammengefunden hat. Die Gruppe ist
verschiedenen Hinweisen zu einem verschollenen For-
schungslabor aus der Friihzeit des Imperiums gefolgt
und nun endlich fiindig geworden.

«{ Die Anlage liegt heute tief in einem dichten Misch-
wald und wurde in einen Felshang gegraben wie eine
Mine. Das Tor war gut versteckt. Es wirkt massiv
und ist mit Schriftzeichen beschrieben.

<] Die Schriftzeichen bilden den folgenden Text in
der alten Sprache Hiero-Imperial: Anlage des Hauses
Quoran. Warnung: Betreten nur fiir Befugte. Mekiode-
ne besitzt Ubung im Umgang mit dieser Sprache und
kann die Schriftzeichen lesen. Da das Hiero-Imperial
ein Vorginger des aktuellen Gemein-Imperial ist,
das alle in der Gruppe beherrschen, kénnten andere
SC versuchen, zumindest den ungefahren Sinn der
Worte zu entschliisseln. Dies wiire ein mittelschwerer
INT (Geschichte)-Wurf (SG 15). Bei einem Erfolg
erkennen sie die Worte Quoran und Warnung. Bei
einem Ergebnis von 20 oder mehr wird sogar eine
vollstindige Entschliisselung méglich.
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Der Name Quoran ist allen Untertanen des Impe-
riums bekannt: Es ist ein Haus der Optimaten, des
magischen Adels, spezialisiert auf magische Technolo-
gie. Hinter dieser Tiir konnten sich also grofie Schitze
befinden, aber auch gefihrliche Fallen.

Die Gruppe wird sich jetzt wahrscheinlich beraten, wie
sie vorgehen soll. Wenn die Gruppe zu lange diskutiert,

erwihne einfach, dass die Nacht bald hereinbricht und

es hier dann ungemiitlich werden kénnte.

Eine tibliche Frage ist oft: ,Ist die Tiir verzaubert?“
Eine Untersuchung der Tiir mit einem INT
(Arkane Kunde)-Wurf (SG 10) lisst tat-
sichlich Schutzzeichen erkennen. Wenn
der Wurf zumindest eine 15 ergibt oder
die Ttr mit dem Zauber Magie entdecken
untersucht wird, zeigt sich aber, dass sie
schon lange nicht mehr aktiv sind.

Es gibt ein Schliisselloch, das allerdings
ausgesprochen ungewdhnlich geformt
ist. Dennoch wire es moglich — wenn
auch schwierig — es zu knacken. Hierfiir
braucht es einen GES (Fingerfertigkeit)-
Wurf (SG 20). Orcatos und Tharku be-
sitzen das notwendige Diebeswerkzeug
und sind in der Fertigkeit Fingerfer-
tigkeit getibt. Da sie zusitzlich auch
mit dem Diebeswerkzeug geiibt sind,
zihlt zwar der Ubungsbonus nur
einmal, sie sind beim Waurf aber im
Vorteil. Andere Charaktere konnten
versuchen, das Schloss anderweitig
zu knacken, beispielsweise mit ei-
ner Haarnadel. Da sie aber nicht
in Fingerfertigkeit getibt sind, wiir-
feln sie nur auf GES. Und da sie
auch kein brauchbares Werkzeug
besitzen, sind sie beim Wurf auch
noch im Nachteil. Wenn der Wurf
gelingt, springt die Tiir auf. Bei
einem Misserfolg bleibt wohl nur
die Tiir aufzubrechen.

Die Tiir aufzubrechen ist ein
schwieriger STA (Athletik)-
Wurf (SG 20). Wenn mehrere
SC zusammenarbeiten, wiir-
felt nur fiir den Charakter mit
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dem hochsten Bonus, dank der Hilfe der anderen SC
dafiir aber mit Vorteil. Wenn Orcatos seine Brechstan-
ge einsetzt, ist er ebenfalls im Vorteil. Mehrere Vorteile
addieren sich nicht.

Bei einem Erfolg wird die Tiir sauber aus den An-
geln gehoben. Bei einem Misserfolg sollte das Aben-
teuer natiirlich nicht hier enden. Die Tur gibt zwar
nicht nach, der umliegende, durch jahrhundertelange
Witterung geschwichte Felsen aber schon. Die Tiir
bricht aus dem Rahmen und alle SC innerhalb von
1,5 Metern um die Tiir erleiden 1 W6 Wuchtschaden.
Vielleicht kommt die Gruppe auch noch auf ganz an-
dere Ideen. Wenn dir diese sinnvoll erscheinen, lass sie
ruhig zu. Wiirfe sollten dabei meist mittelschwer

(SG 15) bis schwer (SG 20) sein.

Die Spielenden kénnten nun iiberlegen, eine
kurze oder sogar lange Rast einzulegen, vor
allem falls die Charaktere Schaden erlit-
ten oder Zauber eingesetzt haben. Du
solltest wieder auf die hereinbrechen-
de Nacht verweisen und zusitzlich
auf den Umstand, dass das Offnen
der Tiir moglicherweise nicht un-
bemerkt geblieben ist. Die Ent-
scheidung liegt am Ende bei den
Spielenden. Tatsichlich besteht keine
Gefahr, die Gruppe kdnnte die Rast
ohne Probleme durchfiihren. Das
kénnen die Spielenden aber nicht
wissen und in solchen Fillen erhalten
kleine Anspielungen die Spannung.

Steht die Tiir schliefflich offen, liegt
vor der Gruppe ein Gang, der mit
Metallplatten ausgekleidet ist. Bei
den meisten sollten jetzt die Alarm-
glocken lduten. Falls die Spielenden
dennoch einfach losstiirmen wollen,
weise sie darauf hin, dass ihre Cha-
raktere erfahrene Abenteurer
sind und ein solcher Gang
stark nach Fallen aussicht.

Um den Raum zu untersu-
chen, wiirfelt fiir den Cha-
rakter mit dem hochsten
Bonus einen INT
(Nachforschen)-Wurf
(SG 12). Wiirfelt mit

Mekiodene,
die Optimatikerin
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Meine Gruppe
traut mir nicht!

Es ist nur natiirlich, dass Spielende bei ei-

nem misslungenen Wurf und der Aussage

,Da ist keine Falle! trotzdem von einer

Falle ausgehen.

Weise sie auf folgende Punkte hin:

<] Die SC wissen nicht, dass der Wurf miss-
lungen ist. Es gehort zum Spiel, auch
schlechte Entwicklungen zu akzeptieren
und mit der Geschichte fortzufahren,
nur so kann Spannung entstehen.

«{ Die Information muss nicht zwingend
falsch sein. Die Spielenden wissen ja
nicht, was du gesagt hittest, wenn der
Waurf gelungen wire.

e o o i canmcsdiadl

Vorteil, wenn mehrere Charaktere an der Untersu-
chung beteiligt sind. Bei einem Erfolg finden die
Charaktere tatsichlich druckempfindliche Platten.
Vielleicht kommen die Spielenden auch auf eigene
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kreative Ideen, um Fallen zu erkennen. Lass sie ruhig
dennoch wiirfeln, aber belohne sie bei guten Ideen
mit einem Vorteil. Die Platten zu tiberqueren ist dann
mit einem GES (Akrobatik)-Wurf (SG 12) méglich.

Sollten die SC die versteckten Platten nicht entde-
cken, kommt ihnen der Gang sicher vor. Wenn hier
einmal Fallen waren, dann sind sie schon lange inaktiv.

Wenn der Wurf auf GES (Akrobatik) misslingt oder
die Platten erst gar nicht entdeckt werden, aktiviert
sich die Falle beim Uberqueren und Flammen schiefen
aus versteckten Lochern in den Wanden! Alle betrof-
fenen Charaktere miissen einen GES-Rettungswurf
gegen SG 15 ablegen. Bei einem Misserfolg erleiden
sie 1\W8 Feuerschaden, halb so viel bei einem Erfolg.

Hat die Gruppe den Gang erfolgreich durchquert, er-
reicht sie das eigentliche Labor. Die Schitze der alten
Quoran liegen vor ihnen! Das Probeszenario endet hier,
aber vielleicht willst du es ja ausschmiicken und ein
eigenes Abenteuer daraus machen? Vielleicht finden
die Charaktere ja eine Bauanleitung fiir ein michtiges
Gerit, dessen Teile iiber den ganzen Kontinent verstreut
sind? Bestimmt hast du schon eine Menge Ideen.

Probeszenario #5:
Fyarks Auftritt und das Attentat

Dieses Probeszenario aus der gemeinsamen Vergangenheit
der SC liisst euch jetzt zum Abschluss des Tutorials einen
vollstiindigen Kampf durchspielen. Ihr benitigt dafiir eine
Spielleitung. Alle Spielenden verwenden ibre ausgewihl-
ten Charakterbogen. Falls niemand Fyark spielt, ist das
auch in Ordnung, er wird dann fiir dieses Szenario zu
einem NSC der Spielleitung. Nur die Spielleitung sollte
den folgenden Text lesen.

Fiir die Gegner der SC werden jetzt Werte angegeben.

Die Werte sind dhnlich aufgebaut wie bei SC, aber

etwas vereinfacht, um die Ubersichtlichkeit fiir dich

zu verbessern:

«{ Bei den Attributen werden nur die Modifikatoren
aufgefiihrt.

< Fertigkeiten werden nur angefiihrt, wenn der
Charakter Ubung oder Expertise damit besitzt.
Die dargestellten Boni sind bereits aus Attributs-
Modifikator + Ubung/Expertise summiert.

+{ Bei den Trefferpunkten werden zwei Varianten ange-
boten, von denen du dir eine aussuchen kannst. Du
kannst den Wert entweder auswiirfeln, wenn du den
aktuellen Gesundheitszustand etwas zufélliger haben
willst, oder du kannst den Durchschnittswert benut-
zen, wenn du einfach schnell einen Wert haben willst.

+{ Bei Wahrnehmung und Heimlichkeit sind die pas-
siven Werte angegeben, die als Schwierigkeit fiir die
SC dienen kénnen.

«{ Bei Angriffen ist der Schaden ebenfalls in zwei Vari-
anten angegeben. Einmal in der Form eines Durch-
schnittswerts und dann dahinter in Klammern als
genaue Wiirfelangabe zum Auswiirfeln. Es bietet sich
an, den Durchschnittswert zu verwenden, wenn viele
Gegner im Spiel sind, sodass du nicht fir jede Figur
einzeln Schaden auswiirfeln musst. Das beschleunigt
das Spiel. In diesem Fall kénnte man zum Beispiel
fur die Attentiter die Durchschnittswerte verwenden
und fiir FoShua den Schaden auswiirfeln. Die Wahl

liegt aber immer bei dir.
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Lies noch einmal Fyarks Hintergrund. Dieses Sze-
nario stellt den Héhepunkt des Putschversuchs beim
Erntefest dar. Beschreibe dann als Erstes die Situation
und die Szenerie. Orientiere dich an den folgenden
Informationen. Du kannst die folgende Wortwahl
direkt verwenden oder besser noch, du versuchst es
mit eigenen Worten zu beschreiben, um Ubung zu
bekommen.

Der Ort des Konflikrs ist die Arena in Manossos und die
Tribiine von Khular Aylesh. Die Sonne brennt heif§ her-
unter, die Luft ist erfiillt von Staub und Sand und dem
ohrenbetiiubenden Briillen der Menge. Fyark tritt gerade
in die Arena, wo der amaunische Stiertinzer FoShua auf
ihn wartet. Fyark will seinen ermordeten Mentor riichen.

Fyark, der
Kampfer
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Der Rest der Gruppe stifst direkt zur Loge vor. Khular
Aylesh, der grofite Kriegsherr von Koromanthia, steht
den Arenakimpfen als Ebrengast und Patron vor und
ist das Ziel des Anschlags. Khular ist ein Ban Bargui,
ein Mitglied eines exotischen Menschenvolkes aus dem
Nordwesten. Die tiefschwarzhiutigen Ban Bargui leben
in engem Verband mit riesigen Insekten und kennen
angeblich viele Geheimnisse. Khular scheint das zu bestdi-
tigen, ist er doch schon seit iiber 100 Jahren an der Macht
und wirkt zwar alt, aber immer noch riistig.

Gerade als die Gruppe die Loge erreicht, ziehen seine
eigenen Leibwachen die Waffen und gehen auf den alten
Kriegsherrn los!

Dieser Kampf findet an zwei angrenzenden Orten
statt: Wihrend Fyark sich FoShua stellt, kimpft der
Rest der Gruppe gegen die Attentiter. Wiirfelt ganz
normal fiir alle SC und Gegner Initiative und wechselt
einfach hin und her.

—ocokeneant O Dionmeden,

Die Battlemap

Fiir diesen Kampf liegen in der Box auch
eine Karte, eine sogenannte Battlemap, und
Marker bei, um die Beteiligten und ihre
Bewegungen darzustellen. Die Karte ist in
Kistchen von jeweils 1 Zoll unterteilt. 1
Zoll auf der Karte entspricht dabei 1,5 Me-
tern in der Spielwirklichkeit. Das heif3t, ein
SC mit einer Bewegungsrate von 9 Metern
kann sich mit einer Bewegung bis zu 6 Fel-
der weit bewegen, gerade oder auch diago-
nal. Da viele Rollenspiele iiblicherweise aus
dem US-amerikanischen Raum stammen,
sind diese Maf3e eine Art internationaler
Standard geworden (1,5 Meter = 5 Fuf3).
Um mit anderen 5e-Systemen kompatibel
zu bleiben und euch auch die Moglichkeit
zu geben, Battlemaps von anderen Herstel-
lern fiir eure Gruppe zu nutzen, haben wir
diesen Standard beibehalten, auch wenn er
im deutschen Sprachraum nicht ganz intu-
itiv ist. Ihr miisst bei euren Kimpfen keine
Battlemaps verwenden, aber viele Gruppen
schitzen sie als Orientierungshilfe und op-
tisches Element.

W
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Sollte niemand der Spielenden Fyark iibernommen
haben, ignoriere die folgenden Kampfbeschreibungen
fir FoShua und beschreibe einfach einen brutalen
Kampf zwischen Fyark und seinem Kontrahenten,
falls jemand der anderen Charaktere Gelegenheit hat,
in die Arena zu blicken.

Fiir den Fall, dass ein Kampf frither beendet ist
als der andere, konnten die Spielenden auf die Idee
kommen, in den jeweils anderen Kampf einzugrei-
fen. So konnte Hainuyanei auf FoShua schieflen
wollen oder Fyark aus der Arena klettern — ohne
Hilfsmittel ein STA (Achletik)-Wurf (SG 15).
Lass das ruhig zu, es ist ein Rollenspiel und
Freiheit in den Handlungsoptionen ist
ein wichtiger Teil davon.

Der Kampf (!
in der Arena N

Fyark stellt sich in der Arena dem
amaunischen Stiertinzer FoShua. Fyark
hat seine Kentema und seinen Kettenpanzer in
dieser Szene noch nicht, beide Gegenstinde hat er

/ N
@ FoShua
Mittelgrofler Humanoider

Herausforderungsgrad 1/4 (50 EP)
Riistungsklasse 14 (Lederriistung)

Bewegungsrate 9 m
Trefferpunkte 26 (4W8+8)

STR GES KON INT WEI CHA
+1 +3 +2 +0 +0 +2

Ubungsbonus +2

Wahrnehmung 10

Heimlichkeit 13

Sinne Dunkelsicht 18 m

Sprachen Gemein-Imperial, Amaunal,
Mpyranisch, Leonisch

Fertigkeiten: Akrobatik +6 (Expertise),
Auftreten +6 (Expertise), Uberzeugen +4

Aktionen

Kurzschwert: Nahkampfangriffswurf: +5, Reich-
weite 1,5 m. Treffer: 6 (1W6+3) Hiebschaden.

Krallen. Nahkampfangriffswurf: +3, Reichweite
1,5 m. Treffer: 3 (1W4+1) Hiebschaden.
\ /
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erst nach den hier beschrie-
benen Ereignissen erhalten.
Er trigt eine Lederriistung aus
dickem grauem Biiffelleder, die
als verstirkte Lederriistung gilt.
Dadurch hat er eine Riistungs-
klasse (RK) von 12 + GES (+2)
= 14. Wer Fyark kontrolliert,
kann sich entscheiden, ob er mit
Kurzschwert und Schild kimpft
& oder in jeder Hand ein Beil fiihrt.
In ersterem Fall steigt Fyarks Riis-
tungsklasse dadurch auf 16, in letzterem Fall darf
er als Bonusaktion einen weiteren Angriff pro Runde

durchfiihren.

Der Kampfin der Loge

Die Charaktere in der Loge haben es mit einer eben-
biirtigen Anzahl Angreifender zu tun. Die Verschwo-
rer haben es geschafft, die Leibwache von Khular
Aylesh auszutauschen. Sie wurden mit magischen
[llusionen verkleidet, sodass Khular Aylesh noch
keinen Verdacht geschopft hat — vor allem, da er
auf den Kampf in der Arena konzentriert ist. Die
Kontrahenten stehen also aktuell zwischen Khular
Aylesh und den SC. Jeder angegriffene Attentiter
wird sich aber auf die SC konzentrieren. Die Kimp-
fenden wollen Khular ausschalten, sind dabei aber
keine Selbstmérder. Wenn die Trefferpunkte eines
Attentiters auf 0 fallen, endet die magische Illusion
und das eigentliche Aussehen der Angreifenden wird
wieder sichtbar.

O 14es e
oo

‘ ‘ Myranor_Starterbox Regelheft_final.indd 43 @

18.08.2025 10:39:52




=
<
=
=
s
[2+]
=
(2]
—

A Nl - —

Khular Aylesh war zwar einmal ein gefiirchteter / . N

Kiampfer und trigt eine Prunkriistung und ein Kurz- Attentiter

schwert, aber er ist auch alt und von der Situation iiber- Mittelgrofler Humanoider

rascht. Er nutzt in jeder Runde die Ausweichen-Aktion, Herausforderungsgrad 1/8 (25 EP)

womit Angriffe gegen ihn im Nachteil sind, greift aber Riistungsklasse 12 (Lederriistung)

selbst nicht an. Seine Riistungsklasse (RK) ist 15 und er Bewegungsrate 9 m ®

besitzt aktuell als erfahrener, aber gealterter und etwas aus Trefferpunkte 11 (2W8+2)

der Ubung gekommener Veteran 50 Trefferpunkte. Wenn STR GES KON INT WEI CHA

die Angreifenden Gelegenheit erhalten, Khular Aylesh zu

+1 +1 +1 +0 +0 +0
attackieren, kannst du den Angriff entweder auswiirfeln

oder einfach nur beschreiben, wie Khular sich wehrt. Ubungsbonus +2

Wenn Khular auf 0 Trefferpunkee fillt, kannst du Wahrnehmung 10

ihn als bedeutende Person Rettungswiirfe wiirfeln Heimlichkeit 13

lassen, wie im Abschnitt Schaden und Heilung: Ster- Sinne —

bend in den Regeln angegeben. Das verschafft der Sprachen Gemein-Imperial, Leonisch

Gruppe noch etwas Zeit, ihn zu retten.

Aktionen
e - i Kurzschwert: Nabhkampfangriffswurf: +3,
Charaktertod Reichweite 1,5 m. Treffer: 4 (1\W6+1) Hieb-
Falls Khular Aylesh oder ein SC in diesem schaden.
Szenario sterben, solltet ihr es einfach als al- \ /

f ternative Variante der Ereignisse betrachten.

| Der Hauptsinn dieses Szenarios ist ja das Abschluss

% Kennenlernen der Regeln. Weitere Hinwei-

: se fiir den Umgang mit solchen Situationen Wenn FoShua und die Attentiiter besiegt sind und
in lingeren Abenteuern und Kampagnen Khular Aylesch gerettet ist, ist das Szenario gewonnen.
findest du im Abschnitt Charaktertod auf Der einflussreiche Kriegsherr wird die Gruppe vor

 Seite 23 der ganzen im Stadion versammelten Menge chren.

.'k.. R . il Gratulation zum Abschluss dieser Einfithrung!

Pz 2o) 4
- il S

o, I
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AUSRUSTUNG

ie richtige Ausriistung kann auf einem
Abenteurer den Unterschied zwischen Er-
folg und Misserfolg ausmachen. In diesem
Kapitel finden sich Regeln und Preise von Waffen,

— T T

Riistungen und anderen Ausriistungsgegenstinden,
die Charaktere kaufen oder finden kénnen. Die SL
entscheidet, ob ein Laden einen Gegenstand anbietet
und ob dieser zum aufgefiihrten Preis verfigbar ist.

Munzen

Charaktere finden bei ihren Abenteuern oft Miinzen,
die sie in Liden, Gasthiusern und anderen Geschiften
ausgeben konnen. Miinzen gibt es in unterschiedli-
chen Nennwerten, die auf dem Wert ihres Materi-
als beruhen. In der folgenden Tabelle finden sich die
tiblichen Miinzen im Imperium. Andere Regionen
haben meist vergleichbare Miinzen, die sich nur in
Namen und Prigung unterscheiden. In der folgenden
Tabelle sind die Miinzen und ihr jeweiliger Wert im
Verhiltnis zur Silbermiinze, dem Argental, aufgefiihrt,

der wichtigsten Miinze des Spiels. Das angegebene
Gewicht der Miinzen wird meist belanglos sein, kann
aber problematisch werden, wenn die SC viele davon
mit sich tragen.

Miinze Wert in Ag Gewicht
Obulos (Ob, Eisen) 1/100 3g
Pekunos (Pk, Kupfer) 1/10 12¢g
Argental (Ag, Silber) 1 15¢g
Aureal (Au, Leuchtgold) 10 30g

Watfen

In der Waffen-Tabelle in diesem Abschnitt sind die
wichtigsten Waffen des Spiels aufgefiithrt. AufSerdem
sind Kosten und Gewicht der Waffen sowie folgende
Details angegeben:

Kategorie. Jede Waffe gehort zu einer von zwei Ka-
tegorien: Einfache Waffe oder Kriegswaffe. Ubung
mit Waffen ist tiblicherweise mit einer dieser Ka-
tegorien verkniipft. So kannst du beispielsweise
Ubung im Umgang mit einfachen Waffen haben.

Nahkampf oder Fernkampf. Eine Waffe wird entweder
als Nahkampf- oder Fernkampfwafte eingestuft. Mit
Nahkampfwaffen werden Gegner angegriffen, die
héchstens 1,5 Meter entfernt sind. Fernkampfwaffen
dienen zum Angreifen von weiter entfernten Zielen.

Schaden. In der Tabelle wird die Schadensmenge,
die eine Waffe bei einem Treffer bewirkt, sowie die
Schadensart genannt. Wird mehr als eine Schadens-
art genannt, kannst du bei einem Angriff wihlen,
welche davon du verwenden willst.

\C 1557
e
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Eigenschaften. Alle Eigenschaften einer Waffe sind in
der Spalte , Eigenschaften® aufgefiihrt. Die Eigen-
schaften werden im Abschnitt Waffeneigenschaften
beschrieben.

Meisterung. Jede Waffe hat eine Meisterschaftseigen-
schaft, die im Abschnitt Meisterschaftseigenschaft
weiter hinten in diesem Kapitel beschrieben ist. Um
diese Eigenschaft zu verwenden, musst du tiber ein
Merkmal verfiigen, das die Verwendung zulsst.

Ausrilistung verkaufen

Ausriistung kann fiir die Hilfte ihrer Kos-

ten verkauft werden. Handelsgiiter und

Wertgegenstinde, wie Edelsteine und
.~ Kunstgegenstinde, kénnen auf Markeplit-
zen hingegen fiir ihren vollen Wert verkauft
" werden.

18.08.2025 10:39:57
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Ubung mit Waffen

Jeder kann eine Waffe fithren, doch du musst Ubung
im Umgang mit ihr haben, um Angriffswiirfen mit die-

ser Waffe deinen Ubungsbonus hinzufiigen zu kénnen.

Die Merkmale eines SC kénnen Ubung mit Waffen
umfassen. Monster haben Ubung im Umgang mit al-
len Waffen, die in ihrem Wertekasten aufgefiihrt sind.

Waffeneigenschaften

Finesse. Du kannst wihlen, ob du STA oder GES fiir
den Angriffs- und Schadenswurf benutzt, du musst
aber fiir beides denselben verwenden.

Geschosse. Jeder Angriff mit dieser Waffe benutzt
Geschosse, die du mit dir fithren musst und die
als Teil des Angriffs aus einem Kocher oder einem
anderen Behilter gezogen werden.

Laden. Du kannst mit dieser Waffe nur einen Angrift
pro Aktion, Reaktion oder Bonusaktion durch-
fuhren, egal wie viele Angriffe dir ansonsten zur
Verfiigung stehen.

Leicht. Wenn du eine Angriffsaktion in deinem Zug
mit einer leichten Waffe durchgefiihrt hast, kannst
du als Bonusaktion spiter im selben Zug einen
weiteren Angriff mit einer anderen leichten Waffe
durchfiihren. Du kannst deinen Attributsmodifika-
tor fir diesen Zusatzangriff nicht auf den Schaden
addieren, aufler er ist negativ. Du kannst also mit
einem Kurzschwert in der einen und einem Dolch
in der zweiten Hand angteifen, aber du addierst fiir
den Bonusaktionen-Angriff mit dem Dolch nicht
deine GES auf den Schaden, aufier er ist negativ.

Reichweite. Bei einer Waffe, die fiir einen Fernkampf-
angriff genutzt werden kann, steht hinter der Eigen-
schaft Geschosse oder Wurfwaffe eine Reichweite
in Klammern. Reichweite umfasst zwei Werte: der
erste ist die Grundreichweite der Waffe in Metern,
der zweite die Maximalreichweite. Wenn du ein Ziel
aufSerhalb der Grundreichweite angreifst, bist du beim
Angriffswurf im Nachteil. Du kannst keine Ziele au-
erhalb der Maximalreichweite der Wafte angreifen.

Schwer. Du bist bei Angriffen mit dieser Waffe im
Nachteil, wenn es eine Nahkampfwaffe ist und dei-
ne Stirke nicht mindestens 13 betrigt oder wenn es
eine Fernkampfwaffe ist und deine Geschicklichkeit

nicht mindestens 13 betrigt.
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Bela und Klingenstab

In Myranor gibt es eine Reihe von sehr
besonderen Waffen. Schwerter sind in My-
ranor im Vergleich zu anderen Fantasy-Set-
tings eher selten und vor allem im Stiden,
in der Kultur der Kerrishiter, in Gebrauch.
Stattdessen sind in Myranor Klingenstibe,
auch Schwertlanzen genannt, weit ver-
breitet und in vielen Varianten - wie der
imperialen Kentema oder der riesigen und
brachialen Barbaren-Schwertlanze - verfig-
bar. Diese Waffen sind eine Zwischenstufe
zwischen Speer und Schwert und weisen
einen gleich langen Griff wie die Klinge auf.

Eine weitere besondere, aber in Myra-
nor weit verbreitete Waffe sind Belas oder
auch Torsionswaffen. Diese gewehrihnli-
chen Waffen sind in ihrer Wirkung Arm-
briisten vergleichbar, arbeiten aber mit
um den Lauf angebrachten Spiralfedern
aus dem flexiblen Material Karettan. Im
Allgemeinen gelten Belas als fortschrittli-
cher und zivilisierter als Armbriiste, tat-
sichlich ist es aber vor allem eine Frage des
personlichen Geschmacks. Belas gibt es
sowohl in Varianten, die Armbrustbolzen
verwenden, als auch solche, die Metallku-
geln verschieflen.

T TN —

Vielseitig (Wx). Diese Waffe kann mit einer oder
beiden Hinden genutzt werden. Der Schaden in
Klammern wird verwendet, wenn die Waffe beid-
hindig gefiihrt wird.

Weitreichend. Die Reichweite dieser Waffe erhoht
sich um 1,5 Meter.

Waurfwaffe. Mit dieser Waffe kann ein Fernkampf-
angriff durchgefiithrt werden, tiblicherweise ist
die Waffe danach erst einmal verloren und muss
wieder eingesammelt werden. Falls die Waffe eine
Nahkampfwaffe ist, verwendest du denselben At-
tributsmodifikator wie fiir einen Nahkampfangriff.

Zweihindig. Diese Waffe muss mit zwei Hinden
gefithrt werden.
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Meisterschaftseigenschaften

Jede Waffe hat eine Meisterschaftseigenschaft. Die-
se ist nur fur Charaktere mit einem Merkmal wie
Waffenmeisterung verfiigbar, das den Zugriff auf die
Meisterschaftseigenschaft: erlaubt. Die Meisterschafts-
eigenschaften sind nachfolgend beschrieben.
Auslaugen. Wenn du eine Kreatur mit dieser Waffe
triffst, ist diese Kreatur bei ihrem nichsten Angriffs-
wurf vor Beginn deines nichsten Zugs im Nachteil.

Einkerben. Wenn du den zusitzlichen Angriff der
Eigenschaft Leichr ausfiihrst, kannst du dies als Teil
der Angriffsaktion statt als Bonusaktion tun. Du
kannst diesen zusitzlichen Angriff nur einmal pro
Zug ausfiihren.

Plagen. Wenn du eine Kreatur mit dieser Waffe triffst
und ihr Schaden zuftigst, bist du beim nichsten
Angriffswurf gegen diese Kreatur vor Ende deines
nichsten Zugs im Vorteil.

Spalten. Wenn du eine Kreatur mit einem Nah-
kampfangriffswurf triffst, den du mit dieser Waffe
ausfiihrst, kannst du mit der Waffe einen weiteren
Nahkampfangriff auf eine zweite Kreatur im Ab-
stand von bis zu 1,5 Metern von der ersten ausfiih-
ren, sofern die zweite sich ebenfalls in Reichweite
befindet. Bei einem Treffer erleidet die Kreatur den

®
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Waffenschaden. Du fiigst dem Schaden jedoch nicht
deinen Attributsmodifikator hinzu, sofern dieser
Modifikator nicht negativ ist. Du kannst diesen
zusitzlichen Angriff nur einmal pro Zug ausfiihren.

Stoflen. Wenn du eine Kreatur mit dieser Waffe triffst,
kannst du sie bis zu drei Meter weit in gerader Linie
von dir wegstofSen, sofern sie von hochstens grofier
Grofie ist.

Streifen. Wenn dein Angriffswurf mit dieser Waffe eine
Kreatur verfehlt, kannst du der Kreatur Schaden in
Hohe des Attributsmodifikators zuftigen, den du fiir
den Angriffswurf verwendet hast. Die Schadensart
entspricht der Waffe. Der Schaden kann nur durch
Erhéhen des Attributsmodifikators erhoht werden.

Umstof8en. Wenn du eine Kreatur mit dieser Waffe
triffst, kannst du sie zu einem KON-Rettungswurf
(SG 8 plus Attributsmodifikator fiir den Angiffs-
wurf plus dein Ubungsbonus) zwingen. Scheitert
der Wurf, so wird die Kreatur umgestofien.

Verlangsamen. Wenn du eine Kreatur mit dieser Waffe
triffst und ihr Schaden zufiigst, kannst du ihre Be-
wegungsrate bis zum Beginn deines nichsten Zugs
um drei Meter verringern. Wird die Kreatur mehr-
fach von Waffen mit dieser Eigenschaft getroffen,
so wird ihre Bewegungsrate dennoch nur um drei
Meter verringert.

Name Schaden Eigenschaften Meisterung Gewicht Kosten
Einfache Nahkampfwaffen

Beil 1W6 Hieb Leicht, Wurfwaffe (6/18) Plagen 1 kg 5Ag
Hammer, leicht 1W4 Wucht Leicht, Wurfwaffe (6/18) Einkerben 1 kg 2 Ag
Haumesser 1W6 Hieb Leicht Plagen 1 kg 3 Ag
Kampfstab 1W6 Wucht Vielseitig (1W8) Umstoflen 2 kg 2 Pk
Kniippel 1W4 Wucht Leicht Verlangsamen 1 kg 1 Pk
Schlagring 1W4 Wucht Leicht Stoflen - 1Pk
Sichel 1W4 Hieb Leicht Einkerben 1 kg 1Ag
Spitzhacke 1W8 Stich Schwer, Zweihindig Auslaugen 3 kg 5Ag
Stabkeule 1W8 Wucht Zweihindig Stoflen 5 kg 2 Pk
Stof3dolch 1W4 Stich Finesse, Leicht Plagen 0,5 kg 1Ag
Streitkolben 1W6 Wuchte - Auslaugen 2 kg 5Ag
Stof8speer 1W6 Stich Vielseitig (1W8), Wurfwaffe (6(18) Auslaugen 1,5 kg 1Ag
Waurfspeer 1W6 Stich Waurfwafte (9/36) Verlangsamen 1 kg 5 Pk

Katrin Wittig
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Name Schaden Eigenschaften Meisterung Gewicht Kosten
Einfache Fernkampfwaffen
Geschosse (24/96, Bolzen
Leichte Armbrust/Bela 1W8 Stich oder Kugeln), Nachladen, Verlangsamen 2,5 kg 25 Ag
Zweihindig
Kurzbogen 1W6 Stich GCSCh(;vS:ei(}%:i?iiGg’ Eat Plagen 1 kg 25 Ag
Schleuder 1W4 Wucht Geschosse (9/36, Kugel) Verlangsamen = 1 Pk
Wurfkeule 1W4 Wucht Leicht, Wurfwaffe (6/18) Einkerben - 1 Ag
Wurfmesser/Wurfstern 1W4 Stich v;i?;ii}ie(ig?; )8) Einkerben = 1 Ag
Nahkampf-Kriegswaffen
Dreschflegel 1W8 Wucht Auslaugen 1kg 10 Ag 1 Ag
Hellebarde 1W10 Hieb SChV;if]’ei}l{g;ggdtc’ Spalten 3 kg 20 Ag
Kentema 1W8 Hieb/Stich Vielseitig (1W10) Auslaugen 1,5 kg 15 Ag
Kurzschwert 1W6 Hieb/Stich Finesse, Leicht Plagen 1 kg 10 Ag
Kriegshacke 1W8 Stich Vielseitig (1W10) Auslaugen 1 kg 5Ag
Kriegshammer 1W8 Wucht Vielseitig (1W10) Stoflen 2,5 kg 15 Ag
Peitsche 1W4 Hieb Finesse, Reichweite Verlangsamen 1,5 kg 2 Ag
Phasganon 1W8 Stich Finesse Plagen 1 kg 25 Ag
Sibel 1W6 Hieb Finesse, Leicht Einkerben 1,5 kg 25 Ag
Schwert 1W8 Hieb/Stich Finesse Auslaugen 1 kg 15 Ag
Streitaxt 1W8 Hieb Vielseitig (1W10) Umstoflen 2 kg 10 Ag
Zweihandaxt 1W12 Hieb Schwer, Zweihindig Spalten 3,5 kg 30 Ag
Zweihandhammer 2W6 Wuchte Schwer, Zweihindig UmstofSen 5kg 10 Ag
Fernkampf-Kriegswaffen
Geschosse (9/36, Bolzen
Faust-Armbrust/Bela 1W6 Stich oder Kugeln), Leicht, Plagen 1,5 kg 40 Ag
Nachladen
Langbogen 1 W8 Stich Gescho;s;éi/i;/nlji(; Rig), Verlangsamen 1 kg 50 Ag
Geschosse (30/120, Bolzen
Schwere Armbrust/Bela 1W10 Stich oder Kugeln), Nachladen, Stoflen 9 kg 50 Ag
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Rustungen

In der Riistungs-Tabelle sind die wichtigsten Riistun-
gen des Spiels aufgefiithrt. Dazu sind Kosten und Ge-
wicht der Riistungen sowie folgende Details enthalten:
Kategorie. Jede Riistung gehért zu einer von drei
Kategorien: leicht, mittelschwer oder schwer. Die
Kategorie bestimmt, wie lange es dauert, die Riis-
tung an- oder abzulegen (wie in der Tabelle gezeigt).

Riistungsklasse (RK). Die Spalte ,Riistungsklasse®
der Tabelle verrit dir deine Basis-RK, wenn du
einen bestimmten Riistungstyp trigst. Tragst du bei-
spielsweise eine Lederriistung, so ist deine Basis-RK
11+GES. Trigst du hingegen einen Kettenpanzer,
so ist deine Basis-RK 16.

Stirke. Wenn in der Tabelle in der Spalte ,,Stirke“ ein
Stirkewert fiir eine Riistung angegeben ist, verrin-
gert die Riistung deine Bewegungsrate um 3 Meter,
es sei denn, dein vollstandiger Stirkewert entspricht
mindestens dem aufgefiihrten.

Heimlichkeit. Wenn in der Tabelle in der Spalte
»Heimlichkeit“ der Begriff Nachteil aufgefiihrt ist,
so bist du bei GES (Heimlichkeit)-Wiirfen im Nach-
teil, wenn du sie tragst.

Riistungsklasse

Riistung

Leichte Riistung (1 Minute zum An- und Ablegen)

Riustungsvertrautheit

Jeder kann eine Riistung tragen oder einen Schild
halten. Es bedarf jedoch Vertrautheit, um diese Aus-
riistungsgegenstinde effektiv zu verwenden. Die Klasse
und andere Merkmale eines Charakters bestimmen
seine Riistungsvertrautheit. Monster sind mit allen
Riistungen vertraut, die in ihrem Wertekasten auf-
gefiihre sind.

Leichte, mittelschwere und schwere Riistung. Wenn
du leichte, mittelschwere oder schwere Riistung
trigst, mit der du nicht vertraut bist, so bist du bei
jedem W20-Waurf im Nachteil, der STA oder GES
einbezieht, und du kannst keine Zauber wirken.

Schild. Du erhiltst den Vorzug Ristungsklasse eines
Schildes nur dann, wenn du mit dem Schild ver-
traut bist.

Jeweils nur eine Riistung. Eine Kreatur kann jeweils
nur eine Riistung und nur einen Schild tragen.

Heimlichkeit Gewicht Kosten

Verstirkte Kleidung 11+GES - Nachteil 4 kg 5Ag
Lederriistung 11+GES - — 5 kg 10 Ag
Beschlagene Lederriistung 12+GES = — 6,5 kg 45 Ag
Mittelschwere Riistung (5 Minuten zum An- und 1 Minute zum Ablegen)

Fellriistung 12+GES (max. +2) - - 6kg 10 Ag
Kettenweste 13+GES (max. +2) = £ 5 kg 50 Ag
Kettenhemd 14+GES (max+2) - Nachteil 22,5 kg 50 Ag
Brustharnisch 14+GES (max. +2) - — 10 kg 400 Ag
Myrmidonenriistung 15+GES (max.+2) - Nachteil 20 kg 750 Ag
Schwere Riistung (10 Minuten zum An- und 5 Minuten zum Ablegen)

Ringpanzer 14 - Nachteil 20 kg 30 Ag
Kettenpanzer* 16 13 Nachteil 27,5 kg 75 Ag
Schuppenpanzer 17 15 Nachteil 30 kg 200 Ag
Meisterlich angepasste Riistung 18 15 kg Nachteil 32,5 kg 1.500 Ag
Schilde

Schild +2 - - 3 kg 10 Ag

* Ein Kettenpanzer besteht aus einem Kettenhemd und zusitzlichen metallischen Arm- und Beinschienen.

.
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Werkzeuge

Werkzeug hilft dir, besondere Attributswiirfe auszufiih-

ren, bestimmte Gegenstinde herzustellen oder beides.

Wenn du Ubung im Umgang mit einem Werkzeug

hast, fiigst du jedem Attributswurf, der dieses Werk-

zeug verwendet, deinen Ubungsbonus hinzu. Wenn
du in einer Fertigkeit getibt bist, die bei diesem Wurf
verwendet wird, ist der Wurf aufSerdem noch im Vor-
teil. In der Beschreibung des Werkzeugs sind Kosten,

Gewicht sowie folgende Eintrige enthalten:

Attribut. Dieser Eintrag fithrt die Attribute auf, die
verwendet werden, wenn mit diesem Werkzeug ein
Attributswurf ausgefihrt wird.

Verwenden. Dieser Eintrag fiihrt auf, was du mit dem
Werkzeug tun kannst, wenn du die Verwenden-Ak-
tion ausfiihrst. Mit jeder Verwenden-Aktion kannst
du eine der genannten Moglichkeiten umsetzen.

AufSerdem ist hier der SG fiir die Aktion angegeben.
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Herstellen. Dieser Eintrag fiihrt gegebenenfalls auf,
was du mit dem Werkzeug herstellen kannst. Die
Regeln zum Herstellen findest du unter Ausristung
herstellen weiter hinten im Kapitel.

Beschreibung der Werkzeuge

Diebeswerkzeug (25 Ag)

Attribut: GES Gewicht: 0,5 kg
Verwenden: Ein Schloss knacken (SG 15 oder hoher)
oder eine Falle entschirfen (SG 15 oder héher)

Giftmischerausristung (50 Ag)

Attribut: INT Gewicht: 1 kg
Verwenden: Einen vergifteten Gegenstand erkennen
(8G 10)

Herstellen: Gifte

Holzschnitzerwerkzeug (1 Ag)

Attribut: GES  Gewicht: 2,5 kg
Verwenden: Muster in Holz schnitzen (SG 10)
Herstellen: Fernkampfwaffen (aufler Schleuder),

Kampfstab, Kniippel, Zweihandkniippel, Blasrohr-
pfeile, Bolzen, Pfeile, Schreibfeder

Krauterkundeausriistung (5 Ag)

Attribut: INT Gewicht: 1,5 kg
Verwenden: Fine Pflanze identifizieren (SG 10)
Herstellen: Gegengift, Heiltrank, Kerze

Ledererwerkzeug (5 Ag)

Attribut: GES Gewicht: 2,5 kg
Verwenden: Einem Ledergegenstand Verzierungen
hinzufiigen (SG 10)

Herstellen: Peitsche, Schleuder, Fellriistung, beschla-
gene Lederriistung, Lederriistung, Armbrustbolzen-
Beutel, Behilter fiir Karten oder Schriftrollen, Beutel,
Kécher, Pergament, Rucksack, Trinkschlauch

18.08.2025 10:40:09 ‘ ‘
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Abenteuerausriistung

Die folgende Tabelle enthilt Ausriistung, die auf Abenteuern niitzlich sein kann. Die Gegenstinde werden danach
in alphabetischer Reihenfolge beschrieben.

Gegenstand Gewicht Kosten Gegenstand Gewicht Kosten
Abdeckbare Laterne 1kg 5 Ag Krihenfiifle 1 kg 1 Ag
Alchimistenfeuer 0,5 kg 20 Ag Lampe 0,5 kg 5 Pk
Behilter (Armbrustbolzen) 0,5 kg 1 Ag Leiter 12,5 kg 1 Pk
Behilter (Karte oder Schriftrolle) 0,5 kg 1Ag Metallkiigelchen 1 kg 1 Ag
Beutel 0,5 kg 5 Pk Netz 1,5 kg 1 Ag
Blendlaterne 1kg 10 Ag Ol 0,5 kg 1 Pk
Brechstange 2,5 kg 2 Ag Parfiim - 5Ag
Decke 1,5 kg 5 Pk Pergament = 1 Pk
Eimer 1kg 5 Ob Phiole 2 1 Ag
Enterhaken 2 kg 2 Ag Rationen 1kg 5 Pk
Fackel 0,5 kg 1 Ob Robe 2kg 1 Ag
Fass 35 kg 2 Ag Rucksack 2,5 kg 2 Ag
Fernrohr 0,5 kg 100 Au Sack 0,25 kg 1 Ob
Flasche 0,5 kg 2 Ob Schaufel 2,5 kg 2 Ag
Flaschenzug 2,5 kg 1Ag Schlafsack 3,5 kg 1 Ag
Gegengift - 50 Ag Schloss 0,5 kg 10 Ag
Gift (Waffengift, einfach) £ 10 Ag Schreibfeder — 2 Ob
@ Gift (Waffengift, stirker) - 25 Ag Seil 2,5kg 1 Ag
Glocke - 1 Ag Spiegel 0,25 kg 5Ag
Heiltrank 0,25 kg 50 Ag Stange 3,5 kg 5 Ob
Kerze - 1 0b Tinte - 10 Ag
Kette 5 kg 5 Ag Topf, Eisen 5 kg 2 Ag
Kleidung, fein 3 kg 15 Ag Trinkschlauch 2,5 kg voll 2 Pk
Kleidung, Reise 2kg 2 Ag Truhe 12,5 kg 5Ag
Ko6cher 0,5 kg 1 Ag Zelt 10 kg 2 Ag
Kostiim 2 kg 5 Ag Zunderkistchen 0,5 kg 5 Pk
Behilter, Armbrustbolzen (1 Ag) Brechstange (2 Ag)
Ein Behilter fiir Armbrustbolzen fasst bis zu 20 Bolzen. Wenn du eine Brechstange verwendest, bist du bei
STA-Attributswiirfen im Vorteil, bei denen sich die
Behiilter, Karten oder Schriftrollen (1 Ag) Hebelwirkung der Brechstange anwenden lisst.
Ein Behilter fiir Karten oder Schriftrollen fasst bis zu
fiinf Pergamentbdgen. Decke (5 Pk)
In eine Decke gewickelt bist du bei Rettungswiirfen
Beutel (5 Pk) gegen extreme Kilte im Vorteil.
Ein Beutel fasst bis zu 3 Kilogramm in einem Volumen &
von 5 Litern. Eimer (5 Ob) 4
Ein Eimer fasst bis zu 15 Liter. A
Blendlaterne (10 Ag) “

Eine Blendlaterne spendet in einem Kegel von 18 Metern
helles Licht und in weiteren 18 Metern dimmriges Licht.
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Enterhaken (2 Ag)

Als Verwenden-Aktion kannst du den Enterhaken nach
einer Reling, einem Sims oder einem anderen geeigne-
ten Gegenstand im Abstand von bis zu 15 Metern von
dir werfen. Er greift, wenn du einen GES (Akrobatik)-
Wurf (SG 13) bestehst. Wenn du ein Seil am Haken
befestigt hast, kannst du daran hochklettern.

Fackel (1 Ob)

Eine Fackel brennt eine Stunde lang. Sie spendet in
einem Radius von 6 Metern helles Licht und in ei-
nem Radius von weiteren 6 Metern dimmriges Licht.
Mithilfe der Angriffsaktion kannst du mit der Fackel
angreifen, wobei du sie als einfache Nahkampfwaffe
verwendest. Bei einem Treffer erleidet das Ziel 1 Feu-
erschaden.

Fass (2 Ag)
Ein Fass bietet ein Volumen von 110 Litern und kann
Flissigkeiten oder trockene Giiter fassen.

Fernrohr (100 Au)
Durch ein Fernrohr erscheint alles doppelt so grofs.

Flasche (2 Ob)
Eine Tonflasche fasst bis zu 0,5 Liter.

Flaschenzug (1 Ag)

Mit einem Flaschenzug kannst du das Vierfache des
Gewichts anheben, das du auf normale Weise heben
konntest.

Gegengift (50 Ag)

Als Bonusaktion kannst du eine Phiole mit Gegengift
zu dir nehmen. Deine Rettungswiirfe zum Vermeiden
oder Beenden des Zustands Vergifter sind damit eine
Stunde lang im Vorteil.

Gifte (Preis variiert)

Gifte sind in fast allen zivilisierten Gegenden illegal
und du kannst in Schwierigkeiten kommen, wenn es
bei dir gefunden wird.

Als Bonusaktion kannst du mit einer Phiole Waffen-
gift eine Waffe oder bis zu drei Geschosse behandeln.
Eine Kreatur, die durch die vergiftete Waffe oder ein
vergiftetes Geschoss Hieb- oder Stichschaden erleidet,
erleidet zusitzlich die Wirkung des Giftes. Wenn das
Gift aufgetragen wurde, bleibt es wirksam, bis eine Mi-
nute vergangen ist oder sein Schaden bewirkt wurde,
je nachdem, was zuerst eintritt.

C
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Waffengift, einfach: 1W4 Giftschaden, 10 Ag.

Waffengift, stirker: KON-Rettungswurf (SG 12) oder
2W4 Giftschaden und Zustand Vergifter bis zum
Ende deines nichsten Zuges, 1\W4 Giftschaden
bei Erfolg, 25 Ag.

Glocke (1 Ag)
Wenn eine Glocke mit der Verwenden-Aktion geldutet
wird, ist ihr Liuten bis zu 18 Meter weit zu horen.

Heiltrank (50 Ag)
Dieser Trank ist ein magischer Gegenstand. Als Bo-
nusaktion kannst du ihn zu dir nehmen oder einer
anderen Kreatur im Abstand von bis zu 1,5 Metern
von dir verabreichen.

Eine Kreatur, welche die magische Fliissigkeit in die-
ser Phiole trinke, erhilt 2W4+2 Trefferpunkte zuriick.

Kerze (1 Ob)

Eine brennende Kerze spendet eine Stunde lang in ei-
nem Radius von 1,5 Metern helles Licht und in einem
Radius von weiteren 1,5 Metern dimmriges Licht.

Kette (5 Ag)

Als Verwenden-Aktion kannst du eine Kette um eine
nicht bereitwillige Kreatur im Abstand von bis zu
1,5 Metern von dir schlingen, die kampfunfihig oder
festgesetzt ist, sofern du einen STA (Athletik)-Wurf (SG
13) bestehst. Werden die Beine der Kreatur gefesselt,
so ist die Kreatur festgeserzt, bis sie entkommt. Um
die Kette abzustreifen, muss die Kreatur als Aktion
einen GES (Akrobatik)-Wurf (SG 18) bestehen. Die
Kette zu sprengen erfordert einen erfolgreichen STA

(Athletik)-Wurf (SG 20) als Aktion.

Kleidung, fein (15 Ag)

Feine Kleidung besteht aus teuren Stoffen und ist mit
kunstvollen Details verziert. Manche Veranstaltun-
gen und Orte kénnen nur in feiner Kleidung besucht
werden.

Kleidung, Reise (2 Ag)

Reisekleidung besteht aus belastbarem Material und
eignet sich zum Reisen durch verschiedene Umge-
bungen.

Kécher (1 Ag)
Ein Kocher fasst bis zu 20 Pfeile.

NETRGY
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Kostiim (5 Ag)

Wenn du ein Kostiim trégst, bist du bei allen Attributs-
wiirfen im Vorteil, die du ausfithrst, um dich als die
entsprechende Person oder Art von Person zu tarnen.

Krihenfiife (1 Ag)

Als Verwenden-Aktion kannst du Krihenfiifle aus
ihrem Beutel nehmen und in einem Bereich von
bis zu 1,5 x 1,5 Metern im Abstand von bis zu 1,5
Metern von dir auslegen. Eine Kreatur, die diesen
Bereich erstmals in einem Zug betritt, muss einen
GES-Rettungswurf (SG 15) bestehen, oder sie erleidet
1 Stichschaden und ihre Bewegungsrate ist bis zum
Beginn ihres nichsten Zugs auf 0 verringert. Es dauert
zehn Minuten, die Krihenfiifle wieder einzusammeln.

Lampe (5 Pk)

Eine Lampe brennt mit Ol und spendet in einem Ra-
dius'von 4,5 Metern helles Licht und in einem Radius
von weiteren 9 Metern dimmriges Licht.

Laterne, abdeckbar (5 Ag)

Eine abdeckbare Laterne spendet in einem Radius von 9
Metern helles Licht und in einem Radius von weiteren
9 Metern dimmriges Licht. Als Bonusaktion kannst
du die Haube entweder absenken, und so das Licht
auf ddmmriges Licht in einem Radius von 1,5 Metern
verringern, oder du kannst die Haube wieder anheben.

Leiter (1 Pk)
Eine Leiter ist 3 Meter lang. Du musst klettern, um
dich an ihr hinauf- oder hinabzubewegen.

Metallkiigelchen (1 Ag)

Als Verwenden-Aktion kannst du Metallkiigelchen
aus ihrem Beutel schiitten. Sie verteilen sich und be-
decken einen 1 Quadratmeter groflen ebenen Bereich
im Abstand von bis zu 3 Metern von dir. Eine Krea-
tur, die diesen Bereich erstmals in einem Zug betritt,
muss einen GES-Rettungswurf (SG 10) bestehen,
oder sie stiirzt und erleidet den Zustand Liegend. Es
dauert zehn Minuten, die Metallkiigelchen wieder
einzusammeln.

Netz (1 Ag)

Wenn du die Angriffsaktion ausfiihrst, kannst du einen
deiner Angriffe dadurch ersetzen, dass du ein Netz
wirfst. Ziele auf eine Kreatur im Abstand von bis zu
4,5 Metern von dir, die du sehen kannst. Das Ziel muss
einen GES-Rettungswurf (SG 8 + deine GES + dein

®
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Ubungsbonus) bestehen, oder es ist festgesetzt, bis es
entkommt. Es besteht den Rettungswurf automatisch,
wenn es von mindestens riesiger Grof3e ist.

Zum Entkommen muss das Ziel eine Aktion aus-
fithren und einen STA (Athletik)-Wurf (SG 10) beste-
hen. Alternativ kann eine andere Kreatur im Abstand
von bis zu 1,5 Metern vom Ziel auf die gleiche Wei-
se versuchen, das feszgeserzte Ziel zu befreien. Durch
Zerstoren des Netzes (RK 10, 5 TP, Immunitit gegen
Gift-, Wucht- und psychischen Schaden) wird das Ziel
ebenfalls befreit und der Effekt endet.

Ol (1 Pk)

Du kannst eine Kreatur, einen Gegenstand oder einen

Bereich mit Ol bedecken oder das Ol als Brennstoff

verwenden wie unten beschrieben.

Eine Kreatur oder einen Gegenstand bedecken: Wenn du
die Angriffsaktion ausfiihrst, kannst du einen deiner
Angriffe dadurch ersetzen, dass du eine Flasche Ol
wirfst. Wihle ein Ziel (Kreatur oder Gegenstand) im
Abstand von bis zu 6 Metern von dir aus. Das Ziel
muss einen GES-Rettungswurf (SG 8 + deine GES
+ dein Ubungsbonus) bestehen, oder es wird mit Ol
bedeckt. Wenn das Ziel Feuerschaden erleidet, bevor
das Ol (nach einer Minute) getrocknet ist, bewirke
das brennende Ol zusitzlich 5 Feuerschaden.

Einen Bereich bedecken: Als Verwenden-Aktion kannst
du eine Olflasche auf ebenem Boden ausgieflen.
Das Ol bedeckt einen Bereich von 1,5 x 1,5 Metern
im Abstand von bis zu 1,5 Metern von dir. Wenn
das Ol angeziindet wird, brennt es bis zum Ende
des Zugs zwei Runden nach dem Entziinden (oder
zwolf Sekunden lang) und fiigt jeder Kreatur, die
den Bereich betritt oder ihren Zug darin beendet, 5
Feuerschaden zu. Eine Kreatur kann diesen Schaden
nur einmal pro Zug erleiden.

Brennstoff: Ol dient als Brennstoff fiir Lampen und
Laternen. Eine Flasche Ol brennt sechs Stunden
lang in einer Lampe oder Laterne. Diese Brenndauer
muss nicht am Stiick erfolgen. Das brennende Ol
kann als Verwenden-Aktion geléscht und spiter
erneut entziindet werden, bis es insgesamt sechs
Stunden lang gebrannt hat.

Parfiim (5 Ag)

Parfiim gibt es in Phiolen zu je 120 Milliliter. Wenn
du dich parfiimierst, bist du eine Stunde lang bei CHA
(Uberzeugen)-Wiirfen zum Beeinflussen von Huma-
noiden im Vorteil, die sich im Abstand von bis zu 1,5
Metern von dir befinden und dir neutral gesinnt sind.

\C 83 )/
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Pergament (1 Pk)
Ein Bogen Pergament bietet Platz fiir etwa 250 hand-
geschriebene Worter.

Phiole (1 Ag)
Eine Phiole fasst bis zu 120 Milliliter.

Rationen (5 Pk)
Rationen enthalten reisetaugliche Nahrung, wie Tro-
ckenfleisch, Trockenfriichte, Zwieback und Niisse.

Rucksack (2 Ag)

Ein Rucksack fasst bis zu 15 Kilogramm in einem
Volumen von 30 Litern. Er kann auch als Satteltasche
dienen.

Sack (1 Ob)
Ein Sack fasst bis zu 15 Kilogramm in einem Volumen
von 30 Litern.

Schaufel (2 Ag)

Mit der Schaufel kannst du in einer Stunde Arbeit ein
Loch von 1,5 Metern Kantenlinge in die Erde (oder
vergleichbares Material) graben.

Schlafsack (1 Ag)

In einem Schlafsack kann eine kleine oder mittelgrofSe
Kreatur schlafen. Im Schlafsack gelingen Rettungswiir-
fe gegen extreme Kilte automatisch.

Schloss (10 Ag)

Zu einem Schloss gehért ein Schliissel. Ohne den
Schliissel kann eine Kreatur versuchen, das Schloss
mit Diebeswerkzeug und einem erfolgreichen GES
(Fingerfertigkeit)-Wurf (SG 15) zu knacken. Manche
ausgefeilte Schlosser konnen auch einen hoheren SG
aufweisen.

Schreibfeder (2 Ob)
Um mit Tinte zu schreiben oder zu zeichnen, ist eine

Schreibfeder erforderlich.

Seil (1 Ag)

Als Verwenden-Aktion kannst du mit einem erfolgrei-
chen GES (Fingerfertigkeit)-Wurf (SG 10) einen Knoten
in ein Seil kniipfen. Das Seil kann mit einem erfolgrei-
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chen STA (Athletik)-Wurf (SG 20) zerrissen werden. Du
kannst eine Kreatur, die nicht bereitwillig ist, nur dann
mit dem Seil fesseln, wenn die Kreatur kampfunfihig
oder festgesetzt ist. Werden die Beine der Kreatur gefes-
selt, so ist die Kreatur fészgesezzt, bis sie entkommt. Um
das Seil abzustreifen, muss die Kreatur als Aktion einen

GES (Akrobatik)-Wurf (SG 15) bestehen.

Spiegel (5 Ag)

Ein stihlerner Handspiegel ist nicht nur zu kosmeti-
schen Zwecken niitzlich, sondern auch zum Spihen
um Ecken und zum Ubermitteln von Lichtsignalen.

Stange (5 Ob)

Eine Stange ist 3 Meter lang. Du kannst sie verwenden,
um etwas zu beriihren, das bis zu 3 Meter weit entfernt
ist. Wenn du im Rahmen eines Hoch- oder Weit-
sprungs einen STA (Athletik)-Wurf ausfithren musst
und beim Springen die Stange verwenden kannst, bist
du beim Wurf im Vorteil.

Tinte (10 Ag)
Tinte gibt es in Flaschen zu je 30 Milliliter (ausrei-
chend fiir etwa 500 Seiten).

Topf, Eisen (2 Ag)
Ein Eisentopf fasst bis zu 4 Liter.

Trinkschlauch (2 Pk)
Ein Trinkschlauch fasst bis zu 2 Liter.

Truhe (5 Ag)

Eine Truhe bietet ein Volumen von 350 Litern.

Zelt (2 Ag)
In einem Zelt kdnnen bis zu zwei kleine oder mittel-
grofle Kreaturen schlafen.

Zunderkistchen (5 Pk)

Ein Zunderkistchen enthilt Feuerstahl, Feuerstein und
Zunder (meist ein dlgetrinktes Stoffstiick), um ein
Feuer zu entfachen. Soll damit eine Fackel, eine Kerze,
eine Lampe, eine Laterne oder ein anderer Gegenstand
mit freiliegendem Brennstoff entziindet werden, so ist
dafiir eine Bonusaktion erforderlich. Das Entfachen
jedes anderen Feuers dauert eine Minute.
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Ausrustung

Essen, Getranke und Unterkunft

In der folgenden Tabelle sind die Preise von Unterkiinften pro Nacht sowie von Nahrungsmitteln aufgefiihrt.

Ubernachtung (pro Nacht) Kosten Getriinke Kosten
Armlich 7 Ob Einfach 1 Pk
Schlecht 1 Pk Gewohnlich 2 Pk
Einfach 5 Pk Fein 10 Ag
Komfortabel 8 Pk

Wohlhabend 2 Ag

Edel 4 Ag 4
Mabhlzeit Kosten

Armlich 1 Ob ¢

Schlecht 2 Ob ‘ 4 ”

Einfach 1 Pk s h\ S m\
Komfortabel 2) Ik .—v
Wohlhabend 3 Pk Q

Edel 6 Pk

Ausriistung herstellen

Charaktere kénnen gemifd der unten stehenden Regeln
Gegenstinde und Heiltrinke herstellen.

Zum Herstellen von nichtmagischen Gegenstinden
brauchst du Werkzeuge, Rohmaterial und Zeit wie
jeweils unten beschrieben. Wenn du die Voraussetzun-
gen erfiillst, stellst du den Gegenstand her und kannst
ihn verwenden oder zum normalen Preis verkaufen.

Werkzeug
Im Abschnitt Werkzeuge dieses Kapitels ist aufgefiihrt,
welches Werkzeug zum Herstellen bestimmter Gegen-
stinde erforderlich ist. Die SL legt fest, welches Werk-
zeug fuir nicht aufgefiihrte Gegenstinde erforderlich ist.
Du musst beim Herstellen eines Gegenstands das
erforderliche Werkzeug verwenden und Ubung im
Umgang damit haben. Wer dir hilft, muss ebenfalls
Ubung damit haben.

Rohmaterial

Um einen Gegenstand herzustellen, brauchst du Roh-
material im Wert seines halben Kaufpreises (abgerun-
det). Beispiel: Du brauchst Rohmaterial im Wert von
5 Ag, um ein Kurzschwert herzustellen, da es einen
Kaufpreis von 10 Ag hat. Die SL bestimmt, ob pas-
sendes Rohmaterial verfiigbar ist.

\ 55 / » " X
e |

®

Zeit

Um zu bestimmen, wie viele Tage (bei einer tiglichen
Arbeitszeit von acht Stunden) das Herstellen eines
Gegenstands dauert, teilst du seinen Kaufpreis in Ag
durch zehn (runde angebrochene Tage auf). Beispiel:
Du brauchst fiinf Tage, um eine schwere Armbrust
herzustellen, da sie einen Kaufpreis von 50 Ag hat.

Wenn es mehrere Tage dauert, einen Gegenstand
herzustellen, muss es sich nicht um aufeinanderfol-
gende Tage handeln.

Charaktere konnen zusammenarbeiten, um die
Herstellungszeit zu verkiirzen. Teile die zum Herstellen
erforderliche Zeit durch die Anzahl von Charakteren,
die am Gegenstand arbeiten. Normalerweise kann dir
nur ein anderer Charakeer helfen, doch die SL gestattet
moglicherweise weitere Unterstiitzung.

Heiltrinke brauen

Ein Charakter, der Ubung im Umgang mit der Kriu-
terkundeausriistung hat, kann einen Heiltrank her-
stellen. Dazu braucht er die Ausriistung, Rohmaterial
im Wert von 25 Ag und einen Tag (acht Stunden
Arbeit) Zeit.
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